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Cilem diplomové prace na téma Vzdélavaci kurz pro vyuku predmétu Multimédia pro
vzdélavani 1 je predstavit zakladni teoretické pasaze z oblasti digitalni zvuku a videa,
predstavit tvorbu multimedidlniho kandlu a postupy uplatfiované pfi publikovani
multimedialniho obsahu na internetu. DalSim cilem je vytvofit zteoretické pasdze
vzdéldvaci kurz, ktery bude obohacen o vhodné aktivizacni prvky. Kurz také bude
obsahovat vlastni vyukové screenshoty a video ndvody prestavujici zakladni zpracovani

multimedialniho obsahu.
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1 AUTORSKE PRAVO A LICENCE

S autorskym zakonem se budete setkavat vidy, kdyZ vytvofite vlastni dilo nebo ve
vlastnich dilech budete pouzivat ¢asti dila ciziho. Pfi publikovani dél je nutné znat

autorskd prava a vhodné je poutzit.

1.1 AUTORSKE PRAVO

Na dvod je nutné definovat dva zakladni pojmy, a to jsou fyzickd osoba a pravnicka
osoba. Fyzicka osoba je ¢lovék jako jedinec. Tento jedinec je zpUsobily vykondvat pravni
ukony, jako je napfriklad uzavirani smluv, kdyzZ tato zpUsobilost vznika dovrsenim véku 18
let. Zaroven se jedna o jedince, ktery disponuje zpUsobilosti k pravim a povinnostem,

které jsou nabyty narozenim. [11]

Pravnickou osobu Ize definovat jako subjekt vytvofeny lidmi, ktery vystupuje v pravnich
vztazich a vznikl na zakladé zakonem predepsanych podminek. Pfikladem pravnické osoby

muze byt naptiklad obchodni spole¢nost, banka nebo nadace. [11]

Autorské pravo je soubor pravnich norem, zabyvajici se odvétvim prav vztahujicich se
k vysledklim tvarci Cinnosti. Prostfednictvim autorského prava poskytuje stat ochranu
autorovi dila pred neopravnénym uzitim. Upravuje vztahy vznikajici v souvislosti

s vytvorenim a spolecenskym uplatnénim literarnich, védeckych a uméleckych dél. [10]

Podle autorského zdkona je chranéné dilo takové, které je vysledkem tvlrci Cinnosti
autora, dle zdkonnych poZadavkl musi byt jedinecné a vyjadreno v jakékoli objektivné
vnimatelné podobé, napfiklad nacrtek, slovo nebo pismo. Jde zejména o dila literarni,
vytvarnd, fotograficka nebo audiovizudlni. Pfedmétem ochrany mohou byt i pocitacové

programy, pokud spliuji znaky dila podle autorského zdkona. [10]

Autorsky zakon fika, Ze dilo je chrdanéné uz ve vyvojovych fazich, stejné tak jako po jeho
dokonceni a jeho autorem muzZe byt pouze osoba fyzickd, nikoli pravnicka. Pravo fyzické
osoby (autora), Ize rozdélit do dvou skupin, a to osobnostni prava a majetkova prava.

[10]

Osobnostni prava nalezi vylu¢né autorovi, ktery se jich nemlZe vzdat, a jsou

neprevoditelna (nelze je zdédit). Autor ma napfiklad pravo rozhodnout o zverejnéni svého



Uvop

dila nebo o zdsahu do néj. Prava majetkova davaji autorovi moznost uzit dilo jinou

osobou jen na zékladé jeho opravnéni. UzZitim dila myslime predevsim:
e prdvo na rozmnozovani dila,
e prdvo na rozsifovani dila,

e pravo na pronajem dila,

pravo na pujcovani dila,

pravo na sdélovani dila verejnosti atd. [10]

Jak jiz bylo vySe feleno, prostfednictvim autorského prdva stat poskytuje ochranu
autorovi dila pred neoprdvnénym uZitim a pred jakymkoliv jinym neopravnénym
zasahem. Paklize k takovému uziti ¢i zasahu dojde, lze se domdhat ochrany u pfislusného
soudu. Pravnim prostfedkem této ochrany jsou jednak obcanskopravni Zaloby a jednak
Zaloby trestnépravni. [10]

Dilo jako takové muzZe byt vysledkem jediného autora, ale zaroven i vice autorll. | na

i
|

takovou moznost zakon pamatuje a hovofi o jakémsi ,,spoluautorstvi®. V takovém pripadé
pak autorské pravo ndlezi viem spole¢né a nerozdilné, a to i v pripadé rozhodovani
o nakladani s dilem, kdy toto podléhd jednomyslnosti. Pokud se autofi dila jednomysiné
neshodnou, Ize spory mezi spoluautory vyresit soudni cestou. Avsak toho, kdo ke vzniku
dila prispél napfiklad pouze poskytnutim odborné rady nebo pomoci, za spoluautora

nepovazujeme. [10]

V praxi se lze setkat s tzv. zaméstnaneckym dilem. Jde o takové dilo, jeZ vzniklo v rdmci
plnéni pracovnich povinnosti pfi pracovnim poméru. V daném ptipadé mizieme hovofrit
o jakési vyjimce z tvrzeni, Ze autorské pravo k dilu ziskdvd automaticky osoba, ktera dilo
vytvofrila. U dél zaméstnaneckych totiz majetkova prava k dilu ndlezi zaméstnavateli, ktery

je vykonava svym jménem. [10]

Déle je nutné v této kapitole zminit dilo $kolni. Skolni dilo Ize definovat tak, Ze se jedna
odilo vytvorené zdkem nebo studentem pfi plnéni jeho Skolnich nebo studijnich
povinnosti. Autorem dila je vyluéné Zak nebo student, ktery dilo vytvofil a to i presto, Ze
k jeho vzniku casto pfrispivaji napf. vyucujici, ktefi vedou studentské prace a poskytuji

odborné rady a konzultace. Zde se uplatni pravidlo, které, jak jiz bylo shora feceno, fika,
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Ze poskytnutim odborné rady nebo pomoci se nejednd o spoluautorstvi dila. Jako pfiklad

Skolniho dila |ze uvést seminarni praci, bakalarskou praci, diplomovou praci atd. [10]

1.2 BIBLIOGRAFICKA CITACE

Bibliografickou citaci vyuZijeme v pfipadé, kdy tvofime vlastni dilo a odkazujeme na
zdrojovy text nebo pfimo vkladame do prace napriklad aryvek z knizky, ktera poslouzila
jako zdroj informaci. Spravnou citaci se odkazujeme na zdrojové dilo, ze kterého jsme
Cerpali informace. Citace obsahuje informace o autorovi dila, ndzvu dila, vedlejsiho nazvu,
vydani, mista publikovani, informace o publikovani, datum publikovani, ndzvu editace
a Cislovani, standardni identifikdtor a pozndmku. Citovani provadime napfiklad
v bakalarskych pracich, diplomovych pracich nebo ¢lancich. Citovat lze knihu, ¢asopis,
¢ladnek v €asopisu, sbornik, prispévky ve sborniku, webové stranky, elektronické soubory,
audio nebo video nahravky, patenty, zakony, akademické prace, grafickd dila, rozhovory

a dalsi. Citovani dél je pozadavkem autorského zdkona. [12]

Od 1. dubna 2011 je platna aktualizovana citaéni norma CSN 1SO 690, ktera je eskou verzi
mezindrodni citacni normy ISO 690 z roku 2011. Tato norma nahrazuje plvodni citaéni

normy CSN 1SO 690 z roku 1996 a z roku 2000. [12]

Kazda citacni norma ma jasné danou strukturu, kterou je nutné dodrzovat. Struktura se
lisi dle pouzitého typu zdroje. Pokud citujeme napfiklad knihu a elektronickou knihu,
struktura citace se lisi. Pro generovani citaci nam slouzi internetové generatory, jako je

napriklad webova stranka citace.com. [12]

Jako ptiklad citace normy CSN ISO 690 si mGzeme uvést citaci knihy, které ma nasledujici

strukturu:

»~Jméno tvlrce. Nazev: podndzev. Vedlejsi ndzev. Vydani. Dalsi tvlrce. Misto publikovani:
Nakladatel, Datum publikovani. Nazev editace a CcCislovani. Standardni identifikator,

Dostupnost a pfistup. Poznamky. “

1.3 LICENCE PROGRAMU
Dilo, naptiklad pocitacovy program, lze na zakladé opravnéni uzit jinou osobou, neZli
samotnym autorem. Takové opravnéni nazyvame licen€ni smlouva. RozliSujeme licence

dvojiho typu, a to vyhradni licenci a nevyhradni licenci. [10]
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Vyhradni licence se vztahuje na dilo, které jeho autor cilené vytvofil pro druhou stranu,
ktera je subjektem licencni smlouvy. Tento subjekt se nazyva nabyvatelem, ktery na
zakladé této smlouvy ziska jako jediny opravnéni k uziti dila. To znamena, Ze autor danou
licenci nesmi poskytnout tfeti osobé nebo ji sam uZivat. V pfedmétu licen¢ni smlouvy
subjekty mezi sebou sjednavaji licencni podminky, jako je napfiklad doba trvani licence,
vyse licen¢niho poplatku atd. Jinym subjektim lze vyhradni licenci poskytnout pouze na
zakladé pisemného souhlasu nabyvatele. Bez takového souhlasu by byla vyhradni licence

neplatnd. [10]

Opakem vyhradni licence je licence nevyhradni. To znamen3, Ze autor smi dilo licencovat

dal$im strandm, sdm s nim disponovat a dilo uzivat. [10]

1.3.1 OEM

S touto licenci se nejcastéji setkate pfi koupi nového pocitace. Napriklad mit operacni
systém pod licenci OEM znamena, Ze jeho pouziti je vdzané na hardware pocitace
a systém nelze nainstalovat na jiny pocitac. Dvodem tohoto omezeni je snizend kupni

cena. [5]

1.3.2 KOMERCNi VERZE PROGRAMU
Jedna se o licenci, kterou majitelé programu poskytuji svym zakaznikm. Zakaznici mohou

plné vyuzivat program, ale nemaji pfistup ke zdrojovému kédu. [5]

1.3.3 DEMOVERZE

Demoverze jsou plnohodnotné programy, které si mize uZivatel zdarma nainstalovat.
Tyto verze program( vSak maji zablokovanou nékterou ze zasadnich funkci, jako je
napriklad tisk nebo wuloZeni. Slouzi hlavné k odzkouseni uZivatelského prostredi

uzivatelem, ktery se rozhoduje, zdali mu program bude vyhovovat a koupi jej. [5]

1.3.4 TRIAL VERZE

Podobné jako Demoverze je Trial verze plnohodnotnym programem, ktery si uZivatel
muze vyzkouset pred koupi. Na rozdil od Demoverze neobsahuje Trial verze zablokované
funkce. Jedinym omezenim je zkuSebni doba, po kterou Ize program zkouset. Po vyprseni

zkuSebni Ihty se program zablokuje a nelze ho znovu vyuzit ani po preinstalovani. [5]
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1.3.5 SHAREWARE
UZivatel ma moZnost vyzkouset program nezdvazné. Po uplynuti stanovené doby musi
uZivatel za pouzivani programu zaplatit. Pokud nezaplati, je to stejné, jako by pouzival

piratskou verzi programu. [5]

1.3.6 FREEWARE
Takové programy nesmi byt nijak upraveny. Mezi Freeware programy mlZeme naleznout
mnoho kvalitnich program( jako alternativy pro placeny software, ktery nabizeji stejné

funkce. [5]

1.3.7 PUBLIC DOMAIN
Pod licence Public domain mGzZeme programy volné Sifit, pouZivat a upravovat je. Autofi
se vzddvaji nékterych svych prav ku prospéchu uZivatell, ktefi si mohou libovolné

program upravit k obrazu svému. [5]

1.3.8 LICENCE GNU GENERAL PUBLIC LICENSE

Programy Siftené pod licenci GNU General Public License (GNU/GPL) je moZné volné
vyuzivat, Sifit a upravovat v ptipadé, Ze upraveny program budeme dale distribuovat pod
stejnou licenci. Soucasti upravené distribuce musi byt zdrojové kédy programu. Je mozné

fici, Ze tato licence je opakem komer¢ni licence. [5]

1.4 LICENCE CREATIVE COMMONS

Creative Commons je americkd neziskovd organizace zabyvajici se licencemi. Jejim cilem
je rozsifeni autorskych dél, které jsou dostupné k legalnimu vefejnému vyuzivani a sdileni.
Organizace nabizi nékolik licenci, které mohou autofi pouzit ve svych dilech. Tyto licence
jsou vhodné, pokud chceme sdilet svoje dilo. MUzeme volit mezi ¢tyfmi licencemi, a to
Attribution (by), ShareAlike (sa), NonCommercial (nc) a NoDerivation (nd), které
mUlzZeme mezi sebou kombinovat. K dilu je nutné pfipojit znacku CC a kombinaci pismen

druh licenci, pod kterou chceme distribuovat, napriklad CC BY. [13]

Organizace Creative Commons spolupracuje s mnoha webovymi platformami, které tyto

licence vyuZzivaji. Jsou to napfiklad Wikipedia, Youtube nebo Flicker. [13]
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1.4.1 ATTRIBUTION (BY)
Pouziti licence Attribution umoziuje volné vystavovat, rozSifovat nebo upravovat vase

dilo pouze pfi uvedeni autora plvodniho texu. [5]

1.4.2 SHAREALIKE (sA)

Licence ShareAlike umoziiuje ostatnim kopirovat, distribuovat, zobrazovat a upravovat
vaSe dilo, pokud distribuuji upravené dilo za stejnych podminek. Pokud upravené dilo
chceme distribuovat za jinych, nez plvodnich podminek, je nutné ziskat opravnéni autora.

5]

1.4.3 NONCOMMERCIAL (NC)
Pouzitim licence NonCommercial umoznujete ostatnim vase dilo kopirovat, distribuovat,

zobrazovat pouze pro nekomeréni volné pouziti. [5]

1.4.4 NODERIVATION (ND)
Licence NoDerivation dovoluje vase dilo kopirovat, distribuovat a zobrazovat pouze
v origindlni podobé. Pokud By nékdo chtél toto dilo nékdo upravit, musi ziskat vase

svoleni k Upravé. [5]

1.5 GNU FREE DOCUMENTATION LICENSE

Tato licence je pouZitd naptiklad u svobodné encyklopedie Wikipedia. Licence GNU Free
Documentation License tikd, Ze autor obsahu neruci za zverejnéné udaje. Obsah se smi
dale pouzivat v jiném dilu, které bude také volné dostupné. V takovém dilu je nutné uvést

autora, pokud je u zdroje uveden, a také zdroj, odkud byly informace ¢erpany. [24]
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2 MULTIMEDIALNIi SOUBORY

Informaticky pojem soubor je oznaceni pro sdruzeni dat, neboli soustavu bitd, které jsou
uloZzené na nékterém médiu, jako je napriklad harddisk, flashdisk nebo DVD. Kazdy
soubor nese nazev a dalsi zjistitelné informace. Mezi tyto informace patfi napftiklad
velikost souboru, typ, vlastnik, ¢asové informace nebo umisténi souboru na disku.
Informace jsou rlizna pro kazdy typ souboru. Soubory mohou byt textova, obrazové, video
soubory, zvukové soubory a dalsi. Tyto informace jsou zjistitelné pfimo v operacnim

systému nebo pomoci specializovanych program(. [1;14]

Multimedialni soubor je datovy kontejner, ktery obsahuje vice multimedialnich dat. Do
jednoho multimedialniho souboru miZeme ulozZit nékolik video stop, zvukovych stop,

naptiklad rlizné jazykové stopy, nebo nékolik titulkd. [8]

2.1 ZAKLADNIPOJMY
Zakladni jednotkou informace je bit (b). Ten mizZe nabyvat hodnoty 1 nebo 0. Byte (B) je

dalsi jednotou informace a sklada se z osmi bitd (8b = 1B). [1]
Multimédia je souhrnné oznaceni pro spojeni videa, obrazku nebo zvuku. [8]

Komprese (komprimace) znamena zmeénit velikost souboru do zhusténé podoby tak, aby
zabral mensi velikost mista na disku. Opakem komprese de dekomprese (dekomprimace).
V ptipadé pouziti bezztratové komprese nedochdzi ke ztraté informaci. Ztratova

komprese vynechava nepodstatné informace. [1]

MPEG zahrnuje skupinu kompresi vyuzivané pfi kompresi videa. Mezi tyto kompresni typy

patfi napfiklad MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3, MPEG-4. [1]
Kodek je program pro kddovani a dekdédovani proudu dat. [1]

Pixel je nejmensi obrazovy bod, viz obrazek 1. [5]
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Obrazek 1: Pixely monitoru [42]

Barevna hloubka je pojem, ktery uddva pocet moznych barev, ktery mize nabyvat pixel.

[7]

Bitmapova grafika se sklada z jednotlivych obrazovych bodl (pixell), které jsou
usporadany do mtizky, viz obrazek 2. ZvétSovanim obrdzku dochazi ke zhorseni kvality,

takzvané zubovitosti. Prikladem bitmapové grafiky je fotografie. [1]

Vektorova grafika (obrazek 2) je sloZena z kfivek, které jsou matematicky popsany.
ZvétSovani obrdazku nevede ke zhorseni kvality, protoze se jednotlivé kfivky prepocitaji.

Vyuziva se pro tvorbu napfiklad loga nebo billboardd. [5]

Obrazek 2: Vlevo vektorova grafika, vpravo bitmapa [41]

Barevny model slouZi k popisu barev v obrazku. Model mGze byt aditivni (souctovy) nebo
subtraktivni (rozdilovy). Mezi aditivni barevny model patfi barevny model RGB (red,
green, blue). Mezi subtraktivni barevny model patfi napriklad CMYK (cyan, magneta,
yellow, black — azurovd, fialova, Zluta, ¢ernd) nebo HSB (Hue saturation brightness —

odstin, nasyceni, jas). [1]
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2.2 VIDEO SOUBORY
Video soubory mohou byt uloZzené v nékolika formatech, které se lisi naptiklad vyuzitim
ztratové nebo bezztratové komprese. Kazdy format je vhodny k jinému ucelu. Kde jaky

format vyuzit bude popsano v dalsi ¢asti kapitoly.

2.2.1 AVl

AVI je jednim z nejstarsich a nejrozsifrenéjsich formatovych soubor( vyvinuty spole¢nosti
Microsoft, ktera jej nasadila do operacniho systému Windows 3.1 v roce 1992. AVI je
zkratka pro Audio/Video Interleave a jeho pfipona je AVI. Format obsahuje jednu nebo
vice datovych stop. Kazda stopa mizZe obsahovat pouze jeden typ dat, jako je video, zvuk
nebo text. AVI je kompatibilni nejen s operacnim systémem Windows, ale i se systémy
Linux, MacOS a UNIX. Struktura AVI souboru je sloZzena ze tfi ¢asti. Prvni ¢ast obsahuje
zahlavi, které obsahuje obecné informace o souboru. Druha ¢ast obsahuje samotna data.

Treti ¢ast se nazyva indexova, ktera obsahuje umisténi souboru. [5]

2.2.2 MOV

Souborovy format Apple QuickTime Movie byl vyvinut spolecnosti Apple jako pfima
konkurence pro format AVI. Funguje jako multimedidlni kontejner pro jednu nebo vice
datovych stop, jako je video, zvuk nebo text, podobné jako AVI a ma pfiponu MOV.
Format je kompatibilni nejen s ekosystémem od spolecnosti Apple, ale také s Windows.
MOV pouziva ztratovou kompresi MPEG-4. Pracuje s daty jako s atomy, coZ znamena, Ze

je ddle déli na mensi ¢asti s vlastni hlavickou. [5]

2.2.3 MP4

MP4 je multimedidlni kontejner soucdsti ISO, do kterého lze ulozZit video a zvuk
v kédovani MPEG, obrazky a titulky. Pro kompresi vyuzivd MPEG4. Z velké casti byl
vyvinut na zakladé MOV. Tento format videa se pouzivd na webu misto Flash playeru

v HTMLS. [5]

2.2.4 3GP
3GP je format multimedidlniho kontejneru pro uloZeni videa a zvuk(. Je vyuzivan
prevainé v mobilnich zafizenich. Pro video vyuziva kédovani H.263, MPEG-4 Part2 nebo

H.264. [5]
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2.2.,5 MKV

Matroska je otevieny format volné k pouZziti pro kazdého s pfiponou MKV. Do tohoto
kontejneru mGzeme ulozZit jak videa a zvuk, tak i titulky. PouZiva se ¢asto pro HD ripy,
proto je Siroce podporovan. Dalsi pfipony mohou byt MKA (obsahuje pouze audio), MK3D
(mozné prehrat ve 3D) a MKS (obsahuje pouze titulky). Do kontejneru Ize uloZit vétSinu
existujicich kompresi zvuku i obrazu, napf.: MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, Real Media, MP3,
AC3, DTS, AAC nebo FLAC. [5]

2.2.6 WMW

Format vyvinuty spolecnosti Microsoft, ktery je podporovdn v operacnich systémech
Windows a jako format je vyuzZivdn ve stfihovém programu Windows Movie Maker.
Format umozniuje vysokou kompresi pfi zachovani stejné kvality. Jeho pfipona je WMW.

[4]

2.3 ZVUKOVE FORMATY
Stejné jako video sobory maji i audio soubory své zvukové formaty. Kazdy format ma své

vyuziti, které bude popsano v dalsi ¢asti kapitoly.

2.3.1 WAV
WAV je zvukovy format vyvinuty spolecnosti Microsoft. Format je bezztratovy, avsak je
mozné soubor i komprimovat. Je to hlavni format, ktery je pouzit v operacnich systémech

Windows a ma pfiponu WMV nebo WAVE. [5]

2.3.2 MP3

MP3 je zvukovy format s pfiponou MP3. Je to velmi rozsifeny format vyuzZivajici ztratovou
kompresi pro co nejmensi velikost. Pfi kompresi je odstrafiovan zvuk, ktery lidské ucho
neni schopno slySet. Pfi kompresi se vyuziva algoritmus ze skupiny MPEG. Komprimovany

soubor neni stejny jako original. [8]

2.3.3 AAC
ACC je zvukovy format pro ztratovou kompresi zvuku, ktery byl vyvinut jako nastupce
formatu MP3. Na rozdil od MP3 pouziva vyspélejsi kédovani pro zvyseni kvality zvuku.

Format muzZe mit pfipony AAC, M4A, M4B, MP4 a dalsi. [8]
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2.3.4 WMA
WMA je vysoce komprimovany format vyvinuty spolec¢nosti Microsoft. Technologie

tohoto formatu je soucasti Windows Media Playeru a jeho pfipona je WMA. [7]

2.3.5 FLAC
FLAC je otevieny souborovy format pro zvuk s pfiponami FLAC nebo OGA. Tento format
pouzivd bezztratovou kompresi, tudiz se Zadna informace nevypousti, na rozdil od

formatu MP3. [7]

2.4 OBRAZOVE FORMATY
Stejné jako video a audio soubory maji své formaty i obrazky. Tyto formaty se lisi

napfiklad moZnostmi animace nebo prihlednosti.

2.4.1 JPEG
JPEG je obrazovy format vhodny pro fotografie. Je to format bitmapové grafiky, ktery
vyuziva ztratovou kompresi a ma pripony JPG nebo JPEG. Pfi kompresi se vynecha urcitd

informace, ktera ve vysledné podobé neni poznatelnd, ¢imz se snizi objem zhruba 10x. [7]

2.4.2 GIF

GIF je bitmapovy format s podporou 8bit grafiky, coz znamend, Ze obrazek muize mit
maximalné 256 barev. GIF dovoluje pouzit jednu barvu jako prlhlednou a pouziva
bezztratovou kompresi. Pomoci formatu GIF lze vytvaret animované obrdazky. Jeho

pripona je GIF. [5]

2.4.3 PNG

PNG je jedinym oficidlnim formdatem rastrové grafiky vyskytujici se na webovych
strankach. PNG podporuje 32bit grafiku a prihlednost. Format vyuZiva bezztratovou
kompresi a dosahuje lepsi komprese a kvality, neZ je tomu v pfipadé formatu GIF. Ma

priponu PNG. [8]

2.4.4 BMP
BMP je format pro ukladani bitmapové grafiky. Jeho barevna hloubka mize nabyvat az
24 bith. BMP je bezztratovy format, obrazky jsou ukladany po jednotlivych pixelech.

Velikost vysledného obrazku v porovnani s PNG je vétsi. Tento format ma priponu BMP.

[7]
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2.4.5 RAW

RAW je format souboru, ktery obsahuje data pfimo ze snimace digitalniho fotoaparatu.
Format je bezztratovy a vysoce datové narocny na pamét. Tento soubor vyuZivaji
profesiondlni fotografové pro lepsi kontrolu nad Upravami svych fotografii. Pro bézné
zobrazeni to neni idedlni format, predpoklada se, Ze bude preveden do jinych, lépe

zobrazitelnych formatd, jako napfiklad JPEG. [7]

2.5 ZJISTITELNE INFORMACE O SOUBORECH
O kazdém souboru lze zjistit nékolik informaci. Mezi tyto informace patfi nazev,

informace o cesté na disk, formatu souboru, jeho velkosti a mnoho dalSich.

Informace o souboru nalezneme v jeho vlastnostech. Tyto zjistitelné informace zjistime
kliknutim na soubor pravym tlacitkem mysi a zvolenim polozky vlastnosti. Poté se objevi
okno s obecnymi informacemi. Jsou to informace o typu souboru, nazvu, umisténi na
disku, velikosti nebo datu manipulace se souborem. Pro dalsi informace staci zvolit
zalozku Podrobnosti, kterd se nachdzi v horni ¢asti otevieného okna. Pokud je soubor
hudebniho typu, nalezneme zde napftiklad informace o skladbé, informace o zvuku, jako je

pocet kanall, vzorkovaci frekvenci zvuku nebo prenosovou rychlost, viz obrazek 3.
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¥

] <. 02 Tumbling Dice (Live).mda — vlastnosti | 2 ]
| Obecné | Zabezpedeni | Podrobnosti | Pedchozi verze |
Wastrnost Hodnota i
Popis
Mazev Tumbling Dice (Live)
Podtitul E
Hodnoceni
Kligova slova
Komertare B
Média
Prispivajici interpreti The Rolling Stones
Intemret alba The Rolling Stones
Album Sweet Summer Sun, Li...
Rk 2014
H 2
Zanr Rock
Doba trvani 00-04:05
Eyuk
Prenosova rychlost 2859 kbps
Pivod il
Ddebrat viastnosti 3 osobni informace
] [ Stomo ] PouZit

Obrazek 3: Vlastnosti souboru (zdroj: vlastni)

Tyto informace lIze zjisti i pomoci specializovaného programu. Téchto program( je veliké

mnozstvi. Jako pfriklad Ize uvést program Medialnfo, ktery je dostupny zdarma. Tento

program je schopen prezentovat data pomoci nékolika struktur a nasledné data

exportovat, viz obrazek 4.
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|t)) Mediafrea.net/Medialnfo - ChochmiDATAVMp3siThe Rolling Stones\Sweet Summer Sun, Live in Hyde Park 2013402 Tumbling Dice (Live)... | o | = X |

[¥ Soubor iy Zobrazit i, Nastaveni {53 Pokrocilé {J) Napovéda § Jazyk

@ a-ClochmiDATAWMp3siThe Rolling Stones\Sweet Summer Sun, Live in Hyde Park 2013402 Tumbling Dice (Live).m4da -
4 Hiavni

.. Cely ndzev a cesta: ClochmiDATAWMp3sThe Rolling Stones\Sweet Summer Sun, Live in Hyde Park 201302 Tumbling Dice (Live). mda

ﬁ .. Format MPEG-4

.. Format_Profile: Apple audio with iTunes info

.. CodeclDIString: M4A (M4A/mpd2iisom)

.. Velikost souboru: 9,02 MiB

.. Duration/String: 4 min 5 s

.. Celkowy BitRate: 309 kbis

- Season: 0

.. Album: Sweet Summer Sun, Live in Hyde Park 2013 (Live) - Single

.. Album/Performer: The Rolling Stones

.. Gast 0

.. CastiPozice: 1

. Castt 1

.. M&zev stopy: Tumbling Dice (Live)

.. Mazev stopy/Pozice: 2

.. M&zev stopyl: 3

.. Performer: The Rolling Stones

.. Performer/Sorted by: Rolling Stones

.. Composer: Keith Richards & Mick Jagger

.. Zanr: Rock

- ContentType: Music

- Recorded date: UTC 2014-01-01 08:00:00

.. Tagged date: UTC 2014-01-20 23.01:43
T arnuriaht @ 9N172 Pramatana QW

80O ‘
¢ =

m

& @

Obrazek 4: Medialnfo (zdroj: vlastni)
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3 DIGITALNI ZVUK

Pojem zvuk Ize definovat jako mechanické vinéni, které se Sifi v latkovém prostredi a je
schopné vyvolat sluchovy viem. Zvuk ma frekvenci, kterou je lidské ucho schopné vnimat
vrozmezi 16 Hz az 20 000 Hz. Frekvence, které jsou mimo tento interval, lidské ucho
neuslysi. Jde o frekvence, které jsou nizsi nez 16 Hz a nazyvame je infrazvuk a frekvence
vyssi nez 20 000 Hz nazyvame ultrazvuk. Infrazvuk ma blizko k vibracim a dokazi se diky
nému dorozumivat sloni na vzddalenost az nékolik kilometrG. Ultrazvuk dokazi vnimat
napfiklad delfini nebo netopyti. Obor, ktery se zabyva mechanickym vinénim a jeho

pfenosem se nazyva akustika. [15;16]

Zvuk, ktery reprezentuji fyzikdlni velic¢iny, jako je naptiklad elektricky signdl nazyvame
analogovy zvuk a uchovdvdme ho naptiklad pomoci gramofonovych desek nebo
magnetickych pasek. Digitalni zvuk reprezentuje analogovy zvuk pomoci digitdlnich

informaci, které jsou uchovavany na CD, DVD, flashdisku nebo pevném disku. [25]

3.1 ZAKLADNI POJMY

Vzorkovaci frekvence (sample rate) udava pocet vzorkl (sampld) za jednotku casu pfi
prevodu analogového spojitého signdlu (¢ast signdlu lze zvétSovat do nekonecna) na
signal diskrétni. Vzorkovani vyuZijeme pfi uchovani analogového signdlu v digitalni
podobé. Cim vyssi je vzorkovaci frekvence, tim kvalitn&jsi zvuk je a také ma vétsi velikost.
Pouzivana vzorkovaci frekvence u audia je 44,1 kHz. V telefonii se vyuZiva frekvence
8 kHz. V Blue-ray se pouzivd vzorkovaci frekvence 95 kHz. Ve formatech s vysokym
rozliSenim se vyuziva frekvence 192 kHz. Na obrdzku 5 je modfe znazornény analogovy

signal a ¢ervené vzorkovany signal. [26]
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A s(t)

L .

Obrazek 5: Vzorkovaci frekvence [47]

Kvantovani se aplikujeme na diskrétni signal ziskany po vzorkovani. Kvantovani spociva

v nastaveni hodnot, které muze diskrétni signal nabyvat. [27]

Bitova hloubka, neboli rozliSeni, udava presnost zaznamenaného vzorku. Plati, Ze ¢im
vyssi je bitova hloubka, tim je signal kvalitnéjsi. Pouzivand hodnota je 16 nebo 24 bitl na

vzorek. [8]

Datovy tok, neboli bitrate, uddvd miru komprese dat za jednotku c¢asu. Napftiklad pfi
pouziti bitrate 128 kb/s zabere 1 sekunda zvukového zaznamu 128 kb na pocitatovém

disku. [15]

Decibel (db) je jednotka intenzity zvuku. Uddva, o kolik je urcity zvuk silnéjsi nebo slabsi

v porovnani se zvukem zakladni jednotky. [15]
Toén je oznaceni pro hudebni zvuk. [15]
Hluk je zvuk, ktery je nepfijemny intenzitou nasemu sluchu a muze jej poskodit. [15]

Prah sluchu je nejmensi intenzita zvuku, kterou je lidské ucho schopné zaznamenat. [15]

3.2 VLASTNOSTI ZVUKU
U zvuku rozeznavame nékolik vlastnosti, jako je vyska zvuku, barva zvuku, hlasitost

a intenzita. Tyto vlastnosti si popiSeme v nasledujicich odstavcich.
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Vyska zvuku udava jeho frekvence, ktera uréuje absolutni vy$ku nebo hloubku ténu. Cim

evvs

hlubsi bude tén. [15]

Pomoci barvy zvuku jsme schopni rozeznat zvuk hudebnich nastroju a hlasy lidi. Rizné
barevny zvuk se sklada z nékolika sinusovych slozek, které se vyskytuji vtémz Casovém

evvs

zvuku jsou nasobky harmonické slozky. [15]

Hlasitost zvuku udava silu plisobeni urditého zvuku na sluch. Hlasitost je subjektivni
veli¢ina, ktera zavisi na tlaku, ktery zvuk vyviji na nas sluch. Hlasitost zvuku se udava
v decibelech a je mérena akustickym tlakem. Hlasitost, kterd mize poskodit nas sluch, se

nazyva prah bolesti a jeji hodnota je 120 az 125 dB. [15]

Intenzita zvuku je energie, kterou ziskdvd mechanické vinéni od zdroje zvuku. Pfesnéji
feceno je to energie, kterd dopada na jednotku plochy za jednotku casu, kterda ma

jednotku watt na ¢tvere¢ni metr. [15]

3.3 NAHRAVANI A DIGITALIZACE ZVUKU
Zvuk nahrdvame napfiklad za Ucelem uchovavani nebo editace. Pravé editace zvuku
pomoci speciadlnich pocitacovych programi nam ddvd moznosti napfriklad pfidani

zvukovych efektl. [28]

K zdznamu zvuku slouzi zafizeni zvané mikrofon, ktery prevadi mechanické vinéni na
fyzikalni veli¢inu, kterou Ize ulozit napfiklad na magnetickou pasku jako analogovy zvuk,

nebo jako digitalni zvuku napfiklad na disk za pomoci AD pfevodniku. [28]

Schéma nahravaciho retézce (obrazek 6) ndm fika, Ze mikrofon zaznamend mechanické
vinéni a prevede jej na signal, ktery se pomoci preamplifieru zesili a nasledné putuje do
AD prevodniku, ktery jej prevede z analogového signalu na digitalni. Digitalni signal Ize
prehrdvat a dale zpracovavat v pocitaci. Pokud budeme chtit zvuk z poditace
reprodukovat, pocitac vysle digitalni signal zvuku do DA prevodniku, ktery jej prevede na
analogovy signadl, ktery ddle putuje do reproduktoru, ktery je pomoci blan pfevede na
mechanické vinéni neboli zvuk. Vtomto procesu se vyuZiva vzorkovani a kvantovani
signalu. Takovato digitalizaci ma vSak negativum, a to takové, Ze pfi ni dochazi ke ztraté

informaci. [28]

21



Uvop

Obrazek 6: Nahravaci retézec [46]

Ke zpracovani digitalniho zvuku v pocitaci ndam slouzi zvukova karta, ktera ma velky vliv na
kvalitu zvuku. Zvukova karta muzZe byt interni nebo externi. Toto zafizeni je schopné
pracovat s digitalnim a analogovym zvukem. Obsahuje nékolik vstupnich a vystupnich

konektorl. Mezi vstupni konektory fadime Line in, MIDI/GamePort nebo MIC. [28]

Pokud mame v pocitaci ulozeny zvuk, mizeme ho zacit upravovat, napfiklad ménit

hlasitost, odstranit Sum, pfidat nékteré digitalni efekty nebo filtry. [28]

3.4 DIGITALNI ZVUKOVE EFEKTY

Na digitalni audio mGzeme ve specializovanych programech na jeho uUpravu aplikovat
razné zvukové efekty, které dokazi zménit charakter audio nahravky. Mezi zéakladni
efekty, které mizeme aplikovat na audio soubor, jsou naptiklad ozvéna (Echo), dozvuk
(Reverb) nebo zpoZdéni (Delay). Mezi pokrocilejsi zvukové efekty patfi naptiklad efekt,
kdy po jeho aplikovani zni hlas, jakoby vychazel z telefonu. K dalsim zakladnim efektim
muzZeme zaradit napriklad efekt Reverse, ktery pusti zvuk pozpatku, Repeat, ktery opakuje
vybranou ¢ast zdznamu, Swap channels vzajemné prohodi zvuky zlevého a pravého

reproduktoru nebo efekt Mute, ktery ztlumi zvuk. [3]

Zakladni zvukové efekty obsazené ve specializovanych programech zle rozsifit pomoci

pridavnych moduld, které jsou zdarma nebo placené. [3]

3.5 MIXOVANI ZVUKU

Pod pojmem mixovani zvuku rozumime pfidani ke stavajici zvukové stopé druhou nebo
vice zvukovych stop. Mixovani pouzijeme v pfipadé, kdy chceme do zaznamu pfidat dalsi
zvuky, napriklad zvuk projizdéjiciho auta nebo kroky. Mixovani digitalniho zvuku
provadime ve specializovanych programech, kam si importujeme vSechny zvukové stopy,
se kterymi dale pracujeme. MlzZeme ménit jejich hlasitost, za¢atek prehrdvani a dalsi.
Mixovani zvuku mUzZeme také pouZzit pfi dabovani, kdy kazda postava ve filmu namluvi
svoji ¢ast samostatné a pri mixovani je dame do jednoho zvukového zdznamu a pfi tvorbé

hudebnich nahravek. [3]
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3.6 AUDACITY

Audacity je pocitatovy program na pokrocilou praci se zvukem a je dostupny zdarma.
Audacity dokaze zvuk nejen editovat, ale i zaznamenavat prostfednictvim pfipojeného
mikrofonu. Importovat a exportovat lze nej¢astéji vyskytované zvukové formaty, jako jsou

napriklad WAW, MP3 nebo AIFF.

3.6.1 UZIVATELSKE PROSTREDI

Spusténim programu Audacity se dostaneme do editacniho prostiedi, viz obrazek 7. Hned
nahofe se nachdzi ndastrojova lista, kterd obsahuje nékolik zadlozek, ve kterych se nachazi
mozZnosti nastaveni programu a zvuku. Pod liStou nastroji se nachazeji velka kruhova
tlacitka ovladajici nahravani a prehravani zvuku a pod nimi se nachazi nastaveni pro
nahravani zvuku. Vedle tlacitek se nachazi nastroje pro manipulaci se zvukovou stopou

a ukazatele intenzity hlasitosti zvuku.

V prostfedku je misto pro zvukové stopy, které si importujeme nebo nahrajeme pomoci
mikrofonu. Nalevo od zvukové stopy se nachdzeji informace o zvuku a volby pro korekci

zvuku.
V dolni ¢dasti se nachazi nastaveni vzorkovaci frekvence projektu a informace
o oznacovanych Usecich zvukové stopy.

@ 2w T Néstrojové lista

Soubor__Upra Pohled Pohyb  Stopy Vytvoieni Efel Rozbor _Napovéda

Click to Start Monitori 512 9 & qn‘1)) L| H‘I

¢ TR
e wa-www N6 PR s
| Ukazatele intenzity hlasitosti zvuku %

1:15 1:30

45 N 15 ‘3‘?..4‘5

NastrOJe pro mampulam se zvukovou stopou

'Nastaveni nahravani zvuku

: ' Zvukova stopa |
Tlacgitka pro nahravani ‘ ; =
a prehravani

m

™Y

nastaveni vzorkovaci frekvence

- Kmitozet projektu (Hz):  Pfichyidvat  ZaGatek vibéru @ Konec () Délka Poloha zvuku
- 44100 - | Vprute  ~| [00 h 00 m00.000s7 [00h 00 m00.000 5™ ‘ [oohoomoo.000s%

Obrazek 7: Audacity - uzivatelské prostiedi (zdroj: vlastni)
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3.6.2 IMPORT A NAHRAVANI ZVUKU
Volba pro importovani zvuku se nachazi v listé nastrojii v zdlozce Soubor pod nazvem
volby Otevrit. Tim se ndm otevie okno prizkumnika soubort, kde vybereme zvuk pro

import. Pro importovani zvuku lze pouzit i kldvesovou zkratku CTRL + O.

Pro nahrani zvuku je nutné mit pripojeny mikrofon k pocitaci a vybrat spravny zdroj
zvuku. Ddle si mUZieme nastavit napfiklad mono nebo stereo zvuk. Dalsi nastaveni,
napfiiklad vzorkovéni nalezneme v nastaveni programu, které se ukryvé v zéloice Upravy
pod polozkou Nastaveni. V nové otevieném okné vybereme kategorii Kvalita, viz

obrazek 8. [54]

Mastaveni: Kvalita | 23 |
- Zafizeni Vzorkovani
PrEhr:aV:an,' Vychozl rychlost vzorkovani: | 44100 Hz -
- Nahravani
- Kvalita Vychozi formét vzorkovani: | 32-bit float

Prevod ve skutedném Case

- Mahra jako Prevodnik vzorkovacho kmitoftu: lMedium Quality 'l
- Rozéitens nahMgant
- Projekty

- Knihovny

- Spekirogramy
- Adresare

- Varovani

- Efekty

- Klavesnice

- MyE

\Vzorkovani

Nahodny Sum: | Zadny -

socekvalitni prevod

nik vzorkovacho kmitoctu: [Best Quality (Slowest) v]

MNahodny Sum: ’Dhranir'_ené vl

Kategorie Kvalita

ok || znat

Obrazek 8: Audacity - nastaveni kvality zdznamu (zdroj: vlastni)

Nahravat za¢neme kliknutim na tlacitko Nahrat nebo kldvesou R. Pro pozastaveni
nahravani zle zvolit tlacitko Pauza, pro uplné zastaveni zvolime tlacitko Stop, viz

obrazek 9. [54]
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B Vybe&r zvukovych kanalu

Zdroj zvuku
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- Kmitoget projektu (Hz):  Pfichytévat Zatitek vbéru: @ Konec () Délka Polona zvuku
“wm - |[upwo -] BOR00mOUE00SF [105 00 m00.000%7 [0 08 mE0 000

Obrazek 9: Audacity - nahravani zvuku (zdroj: vlastni)

3.6.3 STRIH ZVUKU

Poté, co mame v Audacity zvukovou stopu, miiZzeme se pustit do jeji Upravy. Casti zvukové
stopy mUZzeme mazat, kopirovat nebo do nich vkladat jiné Useky. Pro provedeni téchto
moznosti nejprve musime oznacit ¢ast stopy, se kterou chceme manipulovat. Oznacené
Casti zvukové stopy provedeme zvolenim ndstroje s nazvem NAastroj pro vybér. Poté
oznacime ¢dast zvukové stopy tazenim mysi se zmacknutim levym tlacitkem. Dale si vybere
operaci, kterou chce provést. Na vybér mame naptiklad tlacitka pro vyjmuti, kopirovani
nebo tlacitkem na pfeménu oznaené &asti v ticho. Pokud chceme napfiklad kopirovat
¢ast zvukové osy, zvolime tlacitko Kopirovat, viz obrazek 10. Dale zvolime bod v zvukové
ose, kam chceme kopirovat Usek a zvolime tlacitko Vlozit. Praci si miZzeme usnadnit
pouzitim kldvesovych zkratek, jako je CTRL + C pro kopirovani, CTR + X pro vyjmuti a CTRL

+V pro vloZeni. [55]
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Soubor Upravy Pohled Pohyb Stopy Vytvoieni Efekty Rozbor Napovéda

Doene o Fip e e

|\[m( | A mtemrované mis + |2 (sterec) | ) [Reproduktory /s -

B Vyjmout 1

Oznacena ¢ast zvukové stopy

« i,

- Kmitoet projektu (Hz): Pfichytavat  Zacatekwjbéru @ Konec () Délka Poloha zvuku

Jwo - |[wnwo <] [M0R00m26.254 57 [00700 ma7.2865% |[06700 m00.0005

Obrazek 10: Audacity - editace zvuku (zdroj: vlastni)

3.6.4 ZVUKOVE EFEKTY

V nastrojové listé pod zdlozkou Efekty nalezneme nékolik zvukovych efektl, které
mulzZeme pouZzit na nasi zvukovou stopu nebo na jeji ¢ast. Nejprve je nutné oznacit ¢ast
zvukové stopy, na kterou chceme zvukovy efekt aplikovat. Cast stopy ozna&ime zvolenim
jiz zminéného tlacitka Nastroj pro vybér a oznacime ¢ast zvukové stopy. Poté si v zalozce
Efekty v nastrojové listé vybereme zvukovy efekt, ktery chceme aplikovat, viz obrdzek 11.

[56]

- i X

SouborUpravy Pohled Pokyb Stopy Vytoent [fekty Zopakovat naposledy pouity efekt CtlR ‘ - . o E——

: n) p lgé [ e g} “ WL H'
2 D22 Pl e HW%MWW o[ J z@\,@|ﬁ>|ﬁ||>\_@

|\[nf =]/ [integrované viks + 2 (stereo) ] 4) [Reprodu|  Ekvalizace...

FadeIn (postupny nabeh)

s S Fade Out (do ztracena)
xXzvuke ¥
Steren, 441004z e
32 it foat Hioubly a vy3ky...
Kompresor...
- .

Kuskadlo (Wahwah)...

Noise Reduction...

' {Zalozka Efekty

Normalizovat...

Obrétit faze
Odstranéni praskani...
Opakovat...

Opravit

Ozvéna...

Ofezat tiche...
Paulstretch...

Pugtént pozpétku
Vyrovnani rozdild...

Vyzva k zadani Nyquist...

e Vybér efektl

Zménit tempo...

Zmenit tempo/viaku ténu...

Zménit vydku tnu...

< Adjustable Fade...

; KmitoZet projektu (Hz): Pfichytdvat: Zaddtek woéru: Clip Fix...
a0 - | Crossfade Tracks..

1 Delay...

Obrazek 11: Audacity - zvukové efekty (zdroj: vlastni)
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Zvolenim nékterych efekt(i se otevie okno s nastavenim parametri efektu. Nastaveni

efektu potvrdime zvolenim tlacitka OK.

3.6.5 EXPORT SOUBORU

Export zvukové stopy provedeme volbou UloZit zvuk v jiném formatu, ktera se nachazi
v zaloZce Soubor v listé nastrojl, nebo pouZitim zkratky CTRL + SHIFT + E. Poté se otevie
prazkumnik souborl, kde si vybereme misto uloZeni, ndzev souboru a formatu zvuku.
UloZeni zvuku potvrdime tlacitkem UlozZit. Poté pfijde na fadu vyplnéni udaji o autorovi,

které vSak neni povinné vypliovat. [55]

3.7 LMMS

Open source projekt LMMS je pocitacovy program urceny pro editaci zvuku a zejména pro
sklddani hudby, ktery je dostupny zdarma. LMMS obsahuje moznosti skladani hudby
pomoci hudebnich ndstrojli a fady zajimavych filtrd. Jako alternativu Ize zminit webovou

aplikaci Soundation.

3.7.1 PROSTREDi

Po spusténi aplikace LMMS se dostaneme pfimo do editacniho okna aplikace, viz obrazek
12. Vlevo nahore je umistén panel nastrojd, kde jsou umistény zdkladni nastroje pro
spravu projektu a spusténi editacnich oken, jako je napriklad Editor skladby, Piano-roll
nebo FX-Mixer. Napravo se nachazi informace o cdasomife, tempu, hlasitosti nebo
vypocetnim vykonu.

Uplné vlevo je svisly panel, ve kterém nalezneme pluginy, samply a jejich import. Samply

jsou rozrazené do slozek dle nastroja a zanru. V této listé nalezneme i mnozstvi efekta.

V pracovni ploSe aplikace se nachazi tfi podokna. Nas bude nejvice zajimat podokno
Editor skladby, které spravuje hudebni ndstroje a dals$i mozné efekty. Toto okno sdruzuje
vSechny pouzité ndstroje, efekty a €asovou osu. DalSim podoknem je Beat+Baseline

Editor a FX-Mixer. [29]
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: Ukazatel Casomife, tempu,

' L3 'F v F - - hlasitosti nebo vypo&etnim vykonu

rp;@mn"p “‘f i sj TIMESIG
& | 0 1 B ]| M < R > —

*\I\\\\\\I\I\I\\\

VoL PAN
VOL PAN

Panel nastroju

FX-Wixer 5 dntrolery,

Svisly panel, obsahuje gior sdadby Beats + Baseline Editor
samply, pluginy...

CIRETEZ EFEKTU

Obrazek 12: LMMS - prostredi (zdroj: vlastni)

3.7.2 TVORBA SKLADBY

Pro vytvoreni vlastni skladby je nejdfive nutné vybrat ndstroj. Ten vybereme zvolenim
polozky My samples v levé svislé listé, viz obrazek 13. Tim se nam otevre nabidka nastrojl
a také efektd. Pro ukdzku mUZeme pouzit napfiklad piano, které je umisténé ve sloZce
instrumentals. Piano priddme pretazenim do podokna Editor skladby, kde bude
reprezentovana jako zvukova stopa. [29]

g’;Nepo,memvany -LMMS 113 w L N L N = bq

Editor skladby Beat+Baseline Editor.

- 1 2| ) [ TS W W e - T m
= = Nabidka nastroju a efektl | a .E:
b g0
drumsynth

- Factory files -
bassslap01.0gg -
creress N Slozka instruments

church_organ0l. o i ‘

B | D | 5 [ my samples

FX-Mixer. 3 Kontroléry.

flute01.0gg
harpsichorddl.ogg
1001

CIRETEZ EFEKTU

steel_guitar_heavy_...
steel_guitar_mediu.
steel_guitar_: it 5 N A : 2
: e ‘ astroj piano
@ violin_double_stop...
@ violin_fingered01.0...
@ violin_pizzicato01.0...
latin
shapes
stringsnpads

Obrazek 13: LMMS - vybér nastroje (zdroj: vlastni)
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Tvofit skladbu zacneme dvojitym kliknutim na Pad zvukové stopy, ¢imZz se nam otevre

okno Piano-roll s virtudlnim pianem, viz obrazek 14.

n
MIN  SEC  MSEC

Editor skiadby Beat +Baseline Editor
fo L}
« PRI

Zvukova stopa

Pad| Casova osa

Obrazek 14: LMMS - Editor skladby (zdroj: vlastni)

Vlevo se nachdzeji virtualni klavesy a napravo od nich ¢asovd osa, kam pridame stisky
klaves tak, jak chceme, aby $li za sebou, viz obrazek 15. Pfidani stisku klavesy provedeme
kliknutim do ¢asové osy na prislusny radek, ktery odpovida klavese. Tyto stisky mizeme
libovolné presouvat a prodluzovat tazenim mysi od bilého obdélniku nebo mazat klinutim
pravym tlacitkem mysi. Vytvorenou melodii si Ize prehrat stisknutim tlacitka Play. Pokud

jsme s vytvorenou melodii spokojeni, zavieme okno Piano-roll kiizkem. [29]

Piano-Roll - piano01.0g9g

< iﬁﬁ P‘r'ehra.ni melodie ' . 100 /16 4 J—' Trvaninot 4 5 sca :: No chord 4

1 I z I 3 I 4 5 I

Stisk klavesy |pusssssssm Stisk klavesy
EamEEaEmd Prodlouzeni Casu stisku

Stisk klavesy

b

—z

e
=
o
m—r
—
—
—
—
—

Note

LER Virtuaini kiavesy BEER Casova osa
|

Obrazek 15: LMMS - Piano-roll (zdroj: vlastni)
Do nasi skladby mizZeme pridat dalsi efekty a ndastroje tak, Ze budeme tento postup
opakovat s jinym nastrojem nebo efektem. Takto vytvorené melodie lze preskupovat

a ladit jejich za¢atek a konec na ¢asové ose a také je nardz prehrat zvolenim tlacitka Play.

Do naSeho projektu si miZzeme naimportovat dalsi jiz vytvorené zvuky zvolenim polozky

Pfridat stopu samplii, ktera se nachazi v horni ¢asti podokna Editor skladby. Tim se ndm
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prida nova stopa do Editoru skladby. Import zvuku provedeme dvojitym poklepanim mysi

na Pad, ¢imZ se otevie prizkumnik soubor(i s vybérem zvuku.

Pro odstranéni zvukové stopy z podokna Editor skladby zvolime ozubené kolo a vybereme

moznost odstranit tuto stopu. [29]

3.7.3 EXPORT

Vlastni skladbu vyexportujeme zvolenim polozky Exportovat, kterd se nachazi v zalozce
Projekt v listé ndstrojl. Tim se otevie prlzkumnik soubor(i s vybérem mista uloZeni
skladby. Zvolit si ddle mGzeme jméno skladby a také jeji format. Program LMMS dava na

vybér ze dvou formatll, a to WAW a OGG. [29]
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4 PRAVIDLA A ZASADY KOMPOZICE

Vyfotit snimek je jednoduché ale vyfotit snimek tak, aby zaujal Siroké obecenstvo, je
slozZitéjsi. Pro to, abychom snimek ozvlastnili a dali mu urcity styl, je nutné se fidit nékolika

kompozi¢nimi pravidly.

Pod pojmem kompozice rozumime usporadani prvkd v obraze nebo videu tak, aby
plsobili na divaka harmonicky. Diky spravnému kompoziénimu usporadani muizeme
naptiklad zvyraznit dulezité objekty ve fotografii a pfitdhnout k nim divakovu pozornost.

Pravidla pro spravnou kompozici jsou zlaty fez, pravidlo tretin a dalsi. [31]

4.1 GEOMETRICKA KOMPOZICE
Idedlni kompozici lidstvo hledalo vice neZ tisic let a naslo takzvany zlaty fez, ktery je
mozné vidét napfiklad v egyptskych pyramidach nebo v rfeckych chramech ale také

i v prirodé. [31]

Aplikaci zlatého fezu do snimku dostaneme body A a B, viz obrazek 16. Hlavni motiv
obrazu umistime na bod A. Toto fesi je zna¢né elegantnéjsi, nez umisténi hlavniho motivu
na stfed obrazu, které se da vyuZit v pripadé vystizeni symetrie, zdGraznéni klidu nebo

jednoduchosti. Pro umisténi vedlejsiho motivu je idealni zvolit umisténi na bod B. [31]

Obrazek 16: Zlaty tez [31]

Pro ukazku, jak urcit zlaty fez, nam postaci usecka a. Pro ziskani zlatého rfezu rozdélime
useCcku a na dvé casti vpoméru 1:1,618. Tento pomér odpovidd matematickému
vyjadieni poméru délek casti x k mensi ¢asti a-x (Cast x odectend od délky usecky a) je

stejny jako pomér délky Usecky a k ¢asti x, viz obrdzek 17. [31]
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a-x
Obrazek 17: Urceni zlatého fezu [31]
Urcit presné zlaty fez pti foceni je sloZité, ale da se nahradit pouzitim pravidla tfetin,

které je zlatému rfezu podobné a je jednodussi na odhadnuti. [31]

Pravidlo tfetin spociva v rozdéleni obrazu na tretiny, viz obrazek 18. Z takto rozdéleného

snimku patrné cervené body vhodné pro umisténi hlavniho motivu. [31]

Obrazek 18: Pravidlo tretin [32]

Napfiklad pri portrétnich fotografii je dulezity smér pohledu modelky. Zde je nutné brat
v potaz, Ze ¢ast ve sméru pohledu osoby by méla byt vétsi nez ¢ast za hlavou. Priklad
Spatné kompozice lze vidét v horni ¢asti obrazku 19, spravnou v dolni casti. Stejné

pravidlo lze pouzit i pfi fotografovani nebo nataéeni pohybu. [31]
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Obrazek 19: Kompozice portrétu [33]

4.2 OPTICKY STRED

Opticky stfed je Cast plochy, do které umistujeme hlavni motiv. Umisténim hlavniho
motivu presné na geometricky stfed plsobi na nase vnimani dojmem, Ze pada a naopak
umistény hlavni motiv pfili§ dole plsobi dojmem, Ze upadl, viz obrazek 20. Pokud
umistime hlavni motiv pfili§ nahoru, plsobi na nas vznasejicim dojmem, viz obrazek. Na
nase vnimani nejlépe plsobi jiz zminéné umisténi hlavniho motivu na stfed, viz obrazek

20. [31]
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Obrazek 20: Opticky stired [31]

Jak sprdvné urcit opticky stfred mizeme vidét na obrazku 21. Prvnim krokem je rozdélit
obraz pomoci dvou uhlopricek. Poté vedeme z dolnich rohl usec¢ky do stfedu horni
strany. Prlseciky uUsecek nam udavaji opticky stfed, ktery je na obrazku vyznacen

oranzovou barvou. [31]

Obrazek 21: Urceni optického stredu [31]
Opticky stfed mlZeme pouZit nejen pfi kompozici fotografii nebo videa, ale také

v typografii, naptiklad pfi tvoreni titulni strany dokument(. [31]

4.3 BAREVNA KOMPOZICE
To, jak vnimame barevné objekty, je dano fyziologii lidského oka a fyzikalnimi zakony.
Vnimani barev md kazdy clovék r(izné. Vliv na vnimani maji také osobni zkuSenosti,

kultura nebo geograficka rozmanitost.

Barevnost objektu na pozadi mohou ovliviiovat vzdalenosti. Jako pfiklad poslouzi obrazek
22. Vlevé C&asti je studené zbarvena koule na teplém pozadi. Toto seskupeni dava iluzi
vétsi vzddlenosti koule od ndas. Naopak v pravé casti obrazku se nachazi teple zbarvena

koule na studeném pozadi, které dava iluzi, Ze je ndm koule blize. [31]
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Obrazek 22: Ovlivnéni vzdalenosti barvou [31]

Barevné ténovani v obrazku dava vzniknout optickym paradoxiim a klamim. Je mozZné,
aby divdk vnimal jen to, co mu uréime zaténovanim, nez to co je na obrazku ve
skutecnosti. Cely jev funguje tak, Ze mozek pfisoudi jinou skutecnost, nez vidi lidské oko.

[31]

Dalsi jednoduchy klam mlzZeme vidét na obrazku 23. Na prvni pohled se zd3, Ze Sedy pruh
nemad po celé svoji délce stejnou barvu. Opak je vSak pravdou. Pokud si zakryjeme horni
a spodni ¢ast obrazku, mGzeme vidét, Ze Sedy pruh ma po celé svoji délce stejnou barvu.

Cely tento klam je zpUsobeny vlivem barvy pozadi. [31]

Obrazek 23: Barevny klam [31]

Pro vytvoreni rovnovahy nebo kontrastu na snimku lze pouzit komplementarni barvy.
Komplementarni barvy jsou vyznacené na obrdzku 24 a jsou to vidy dvé protéjsi barvy.

[31]
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Obrazek 24: Komplementarni barvy [34]

4.4 SVETLO

Svétlo je elektromagnetické vinéni, ma tedy stejné fyzikalni vlastnosti jako jsou mikroviny
nebo rentgenové viny. Na vnimani objektd nebo celé scény ma vliv kvalita, barva
a intenzita svétla. Vnima svétla je dulezité nejen pfi fotografovani, ale také napfriklad pfi

tvorbé 3D model(, kdy jeho osvétleni hraje velkou roli v tom, jak bude vypadat. [31]

Lidské oko je schopné registrovat pouze malou ¢ast svételného spektra. Vliv na to, jaké
svételné spektrum budeme schopni vnimat, mélo pfi nasem vyvoji slunce. Svételné
zareni, které dokazeme postiehnout je jen zlomek z nékolika druh( zafeni, jako je

naptiklad gama zareni, radiové viny nebo vesmirné zareni. [31]

Mezi zakladni charakteristiky svétla patfi vinova délka, jeho intenzita a polarizace. Na
obrazku 25 mUZeme vidét charakteristiku vinéni, kterd reprezentuje dvé barvy, ¢ervenou
a modrou. Jak z obrazku muzeme vycist, barvu svétla nam udava vinova délka. Svétlo
s delsi vinovou délkou vnimame jako cervené. Svétlo s kratsi vinovou délkou ma zbarveni
do modra azZ fialova. O jasu nds informuje amplituda neboli vyska viny. Smér kmitani

urcuje polarizaci. [31]
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Obrazek 25: Svételné vinéni [31]
Jak z vySe uvedeného textu vyplyva, kazda vinova délka bude odpovidat jiné barvé svétla.
Barvy, které lze takto vytvofit jsou spektralni barvy, viz obrazek 26. Spektralni barvy tvofi

stupnici od ¢ervené barvy do fialové barvy. Lidské okno je schopné vnimat vinovou délku

svétla zhruba od 400 do 700 nanometrd, coz je jen zlomek svételného spektra. [31]

Obrazek 26: Spektralni barvy [35]

Nékteré svételné zdroje jsou schopné vysilat smés nékolik vinovych délek. Lidské oko neni
schopné rozlisit jednotlivé vinové délky, ale dokdze je vnimat jako jednu barvu. Smés
vSech barev dohromady vnima lidské oko jako denni svétlo, které je neutralni, coz
znamena, Ze neni nijak zbarvené. Pokud tedy denni svétlo dopadd na bily objekt, odrazi se
bez zmény. Pokud vSak dopadd na Cerny objekt, je jim pohlceno a méni se na tepelnou

energii. K ¢astecnému odrazeni a pohlceni dojde pfi dopadu svétla na Zluty objekt. [31]

Barvy, které nejsou soucasti spektra, se nazyvaji nespektralni barvy. Tyto barvy lze
namichat plsobenim nékolika vinovych délek. Typickymi nespektralnimi barvami jsou

naptiklad ¢erna, bild nebo rizova barva. [31]

Dalsi charakteristikou svétla je chromaticka teplota. Tato charakteristika je ovéfitelnd

pokusem, kdy zahfivame uhlik a pozorujeme jeho barvu, kterd se méni s teplotou.
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Zpocatku po zahrati bude barva uhliku ¢ervena a bude pokracovat do Zluta. Pokud teplotu
budeme déle zvySovat, barva uhliku prejde k bilym odstinim. DalSim zvySenim teploty
bude barva uhliku zbarvend do modra. Na obrazku 27 mulZeme vidét chromatickou

teplotu svétla. [31]

1500K 4000K S500K G000K 12000K 16000K

Obrazek 27: Chromaticka teplota svétla [36]

V obrazku 28 muZeme vidét priklady barevnych teplot nékolika svételnych zdroja.

Napfiklad denni svétlo ma teplotu 5500 K nebo Zarovka ma 2800 K. [31]

1200 K: svicka

2R00 K Earovka, slunce pifi vichodu a zhpadu

3000 K: studiové osvétlend

5000 K obwvyklé denni svétlo, zafivky

5500 K: idedlni denni svétlo (ale také fotograficke blesky, vibojky)
6000 K Jjasné poledni svétlo

6500 K: standardizované denni svétlo

T000 K lehce zamratend obloha

BO00 K: oblacno, mlhavo (mraky zabarvoji svétlo do modra)

10 00 K silné zamradend obloha nebo jen modré nebe bez slunce

Obrazek 28: Barevna teplota zdroji svétla [31]

S chromatickou teplotou je spjaty termin vyvaZeni bilé barvy (white balance). Vyvazeni
bile barvy se vyuziva pfi fotografovani nebo v kinematografii. Jde o barevné vyvazeni
znazornéné objektu tak, aby se shodoval s podanim barev, jak ho vnima lidské oko.
Samotné vyvazeni bilé barvy si automaticky nastavi pristroj, kterym fotografujeme, nebo
natdcime. V nékterych pripadech je nutné nastavit vyvazeni bilé barvy ruc¢né. [31]
Vyvazeni bilé barvy pouzijeme napfiklad pfi foceni bilého papiru, ktery je osvétlen béZznou

zarovkou. Papir bude mit zbarveni do Zluta. Po spravném nastaveni pfistroje bude papir

bily. [31]

4.5 PERSPEKTIVA
Pomoci perspektivy miZeme zobrazovat dvojrozmérné nebo trojrozmérné objekty. Timto
zobrazenim zachovdme v zakladni podobé vyobrazeny prostor s objekty, které jsou

v kompozici tak, jak je vidi lidské oko. Perspektiva zpUsobuje, Ze nékteré vzdalené objekty
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se jevi byt blize, nez jsou ve skute€nosti a naopak. Diky sprdvné perspektivé se jevi
naptiklad Zelezni¢ni koleje jako cary, které se v horizontu sbihaji. Pro nazornou ukazku
nam poslouzi obrazek 29. Bod A znazornuje Ubéznik, ktery je pomysiny bod stfetnuti
pfimek C a D, ktery v redlném svété neexistuje. Bod B znaci horizont. Praice F a G jsou

blize nez prazce E aF. [31]

Obrazek 29: Perspektiva [37]

Perspektivu rozdélujeme na dva typy, na linedrni perspektivu a vzdusnou perspektivu.
Linedrni perspektiva zkresluje linie a tvary. Vzdusna perspektiva zkresluje odstiny

a nasyceni barev. [31]
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5 DIGITALNi VIDEO

Pojmem video rozumime technologii pro zachovani, zaznamenani, prehrdvani nebo
pfenos pohyblivych obrazk(, a to véetné zvuku. Video muiZe byt analogové, které je

uloZené na magnetickou pasku nebo digitalni, které je uloZzeno na digitalnim médiu. [3]

Digitalni video je pohyblivy zaznam obrazu, ktery je uloZen v digitalni podobé na
prenosném médiu, jako je napriklad pamétova karta nebo harddisk. Hlavni vyhodou
digitdlniho videa oproti analogovému je zachovani plvodni kvality videa pfi
mnohondsobném prehravani nebo mnohonasobném zkopirovani. Dal$i vyhodou je
jednodussi zpracovani digitalniho videa, které se provani v pfislusném pocitacovém

programu. [2]

Pro zdznam videa slouzi videokamera. Videokamera je zatizeni, které zaznamendva obraz
a zvuk z redlného svéta a prevadi jej na elektrickd data, kterd uklada na médium. Podle
toho, rozliSujeme videokamery dvojiho typy, a to na analogovou videokameru a digitalni
videokameru. Analogova videokamera ukldda obraz a zvuk na magnetickou pdsku (VHS,
Betacam, Quadruplex). Digitalni videokamera uklada zaznam na digitdlni médium, jako je

napfiklad pamétova karta nebo harddisk v urcitém formatu. [2]

ZpUsob zaznamenavani videa ovliviiuje nékolik faktord. Zalezi na metodé zachycovani
obrazu a jeho uloZeni. Zalezi také na formatu video souboru. Kazdy format vyuzivaji rizné

kompresni typy, které se lisi kvalitou a velikosti. [3;4]

5.1 ZAKLADNIPOJMY

RozliSeni videa uvadi, kolika body jsou tvoreny vodorovné tadky videa, viz obrazek
30. Pocet vodorovnych fadkl na obrazovce nazyvame jako vertikalni rozlisSeni, které je
jednou z mnoha charakteristik digitalniho videa. RozliSeni pro digitalni video se uvadi

v pixelech. V fadcich se udava rozliSeni pro analogové video. [1]
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1920 x 1080
FullHD

1280 x 720
640 x 480

Obrazek 30: RozliSeni videa [38]

Metody snimani obrazu jsou dvé, a to proklddané snimdani nebo progresivni snimani.
V ptipadé prokladdaného videa je kazdy snimek rozdélen na dva pulsnimky, které trvaji
polovinu doby celého snimku. Prvni pllsnimek obsahuje liché rfadky. Druhy pllsnimek
obsahuje fadky sudé. Prokladani je typické pro staré analogové standardy. Progresivni
video tyto pUllsnimky neobsahuje, kazdy radek je vykreslovan v daném poradi a vyuziva se

pro digitalni video. [3]

Video se sklada z nékolika obraz(l, které jsou poustény rychle za sebou a vyvolavaji tak
viem plynulého pohybu. Snimkovaci frekvence udava pocet snimk( obraz(i videa za
jednotku ¢asu, nejéastéji za vtefinu. Pro vyvolani plynulého obrazuje potfeba minimalni

frekvence 24 snimkU za vtefinu. [3]

Standardy videa jsou rizné pro zemé. Mezi standardy videa patfi NTSC, PAL, SECAM nebo
HDTV. NTSC ma vertikdlni rozliSeni 525 bod( a snimkovaci frekvenci 29,97 snimku za
vtefinu. Standard PAL ma vertikalni rozliSeni 625 bodud a snimkovaci frekvenci 25 snimki
za sekundu. Stejné parametry, jako ma PAL, ma i standard SECAM. Standard HDTV ma
vertikalni rozliSeni 1080 bodU a snimkovaci frekvence 60, 30 nebo 24 snimkd za sekundu.
V dnesni dobé je nejcastéji vyuzivan standard HDTV, ovSsem v budoucnu ho nahradi 4K

s vertikalnim rozlisenim 4000 bodd. [3]
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Pomeér stran udava pomér Sirky a vysky obrazu. Televizni pfijimace maji pomér stan 4:3.

HDTV prijimace maji pomér stran 16:9, viz obrazek 31. [2]

4:3 16:9

Obrazek 31: Poméry stran [39]

Datovy tok udava mnozstvi digitdlnich informaci, které jsou preneseny za jednotku casu,
nejcastéji za jednu vtefinu. Obecné plati, Ze ¢im vétsi je datovy tok, tim kvalitnéjsi je
pofizované video. Datovy tok rozdélujeme na dva typy, na konstantni datovy tok a na
variabilni datovy tok. Konstantni datovy tok je neménny a je vidy stejny. Variabilni
datovy tok se méni v zavislosti na popisu obrazu pomoci bitl. Pokud neni potieba pro
popsani obrazu prenést vsechny bity, neprenesou se. Jestlize je potfeba prenést vice bit(,
pfenese se jich vice. Variabilni tok se vyuZivd pro maximalni kvalitu obrazu pfi co
nejmensim preneseni dat. Obecné Ize fici, Ze pfi rychle ménicich se scéndch je datova tok

vy$Si a pfi statickych scénach je datovy tok mensi. [3;4]

5.2 EDITACE DIGITALNIHO VIDEA

K editaci digitalniho videa pouZivdme specialni pocitatovy software, nazyvany obecné
jako video editor. Video editory miZeme rozdélit do nékolika skupin, napfiklad podle
prava uziti, nebo podle specializovanych funkci. V dnesni dobé lze video upravovat nejen
na pocitaci nebo tabletu, ale i na mobilnim telefonu. Upravovani na pfenosnych zafizenich
postaci béznym uzivatelim. Profesiondlové se vsak bez profesiondlnich video editor(

neobejdou. [4]

Editaci videa provadime pro vylepSeni natoleného videa. VylepSenim rozumime
sestfihanim videa tak, Ze vystfihneme nehodici se scény nebo scény serfadime tak, aby
plsobily dynamictéji. Ddle mUZzeme do videa pfidat hudbu, kterd bude podtrhovat

atmosféru filmu nebo pridani titulkd. [4]
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Vysledné upravené video exportujeme dle nasich zvolenych parametrd, tedy pokud toto
nastaveni nami zvoleny video editor podporuje. Pfi exportu muiZeme vybrat mezi

parametry, jako jsou rozliSeni videa nebo format. [4]

5.2.1 IMPORT DIGITALNIHO VIDEA
Jesté pred tim, nez zaCneme upravovat, je nutné mit importované vsechny videozaznamy,
které chceme pouzit. Tim, Ze se video bude nachdzet na disku v pocitaci, zajistime

rychlejsi a plynulejsi editaci. [4]

Import provedeme propojenim pocitace a digitdlni videokamery pomoci pfislusného
kabelu nebo vyjmutim pamétové karty a vloZeni do pocitace. Vétsina video editor(

dokdze importovat a rozttidit videozdznamy automaticky. [4]

5.2.2 STRIH DIGITALNIHO VIDEA

Hlavni funkci video editoru je funkce stfihu. Pomoci této funkce muUZeme zkracovat,
spojovat, rozdélovat videa nebo z nich odstranit urcité pasdze. Stfih digitdlniho videa se
provadi ve video editoru na ¢asové ose, ktera obsahuje importovana videa nebo zvuky,
které maji doprovazet déj videa. Videa a zvuky mlizZeme posouvat po €asové ose, ¢imz si

nastavime, kdy se ma urcita ¢ast videa prehrat. [3;4]

Video editory vyuzivaji nelinedrni stfih. Tento typ stfihu je velice vyhodny a spociva
v tom, Ze neovliviiuje zdrojové video soubory, ale pouze na né odkazuje. Video editor po

Upravé ukazuje, jak by vysledny video soubor vypadal. [3;4]

Dalsim type stfihu je linedrni stfih. Ten se pouziva pro stfih analogového videa, které je
zaznamenana na magnetické pasce. Zplsob stfihu spociva ve vystfihnuti ¢asti magnetické

pasky, ktera se pfilepi k jiné. [3;4]

5.2.3 EFEKTY FILTRU

Vétsina video editorll ddva uZivateldm moznost vyuZivat prechodové efekty mezi
jednotlivymi snimky a filtry. Tyto efekty je moiné do nékterych program( pridat
prostrednictvim zasuvnych moduld. [4]

Nejpouzivanéjsimi efekty jsou prechodové efekty. Ty se pouzivaji k propojeni jednotlivych
snimkd. Nejpouzivanéjsi efekt je efekt prolnuti, setfeni nebo vytlaceni. Pfechodové efekty

musime pfi editaci videa pouzivat s rozumem. Vysledné video by nemélo obsahovat pfilis

mnoho efektll. Téchto efektd bychom méli vyuzit napfiklad ve scénach spojujici rlzné
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Casové useky, jako napriklad vecer a rano. Tim dame divaklim najevo ukonceni ¢asové

linie a zacatek nové. [3]

Dalsi ¢asto vyuzivané jsou pohybové efekty, které dokazi zpomalit, zrychlit nebo uUplné

zmrazit vybrany Usek videa. [3]

Mezi dalsi efekty patfi nastaveni jasu, kontrastu, sytosti nebo odstin(i. Tim docilime do
jisté miry zlepSeni obrazové kvality. V dnesni digitalni dobé je moZné nase videa obohatit

o 3D efekty. [3]

5.2.4 TITULKY

Video editory dokazi kvideo souborim pfipojit titulky vytvorené v samotném video
editoru nebo pfipojit externi soubor s titulky. Do videa lze pouZit 3 typy titulk(l, a to
Uvodni titulky, zavéreéné titulky a klasické titulky. Uvodni titulky se objevuji na za¢atku
filmu, kde se objevuje napftiklad nazev filmu. Zavérecné titulky se objevuji na konci filmu
a obsahuji herecké obsazeni a ¢leny filmového Stabu, ktefi na filmu spolupracovali.
Klasické titulky se objevuji pfimo ve filmu a slouzi napftiklad pro uréeni mista a ¢asu, kde

se odehrava déj nebo pro prelozeni dialogu. [3;4]

5.3 VSDC FREE VIDEO EDITOR

VSDC Free Video Editor je pokrocily nelinearni edita¢ni program pro stfih digitalniho,
ktery je dostupny zdarma. Mezi jeho prednosti mlzieme zaradit velkou 3kalu
podporovanych formatl, které video editor dokdze prevadét, tvorbu titulk(i, pouziti
nejriznéjsich efektl nebo nastroj pro vypalovani DVD. Kromé pokrocilé editace VSDC Free

Video Editor dokdze zaznamenat déni na obrazovce. [40]

5.3.1 PROSTREDi A UVODNi SPUSTENI

Po spusténi programu se nam otevre Uvodni obrazovka, kterd obsahuje liStu nastroju,
ktera je umisténa nahore, viz obrdzek 32. LiSta ndstrojl obsahuje celkem 8 kategorii, jako
je Project, Scenes, Edit, View, Editor, Export project, Tools a Activation. V téchto

kategoriich nalezneme moznosti, které Ize vyuzit pti préci s videem.
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o [E] EE

3\ [d > vsDC Video Editor

Lista nastrojl

Oblibené poloz

GET TO KNOW TOP FEATURES

o 5 Y
| | Nejlepsi funkce

Obrazek 32: VSDC Free Video Editor - ivodni spusténi (zdroj: vlastni)

Kategorie Project obsahuje polozky pro spravu projektu, jako je jeho vytvoreni, otevieni
nebo uloZeni projektu. Druha kategorie Scenes obsahuje polozky pro praci se scénami.
Kategorie Edit obsahuje moZnosti naptiklad pro vyjmuti, kopirovani nebo smazani prvku.
V kategorii View nalezneme moznosti pro nastaveni zobrazeni, kategorie Editor obsahuje
napriklad moZnosti prdce s efekty. Nastaveni exportu projektu nalezneme v kategorii
Export project. Nastroje pro konvertovani formatd, pofizeni snimk( obrazovky, nahrani
obrazovky a vypaleni na DVD jsou umisténé v kategorii Tools. Pokud bychom chtéli
povysit verzi programu na profesiondlni, mGZeme ji aktivovat v kategorii Activation. Dale

na obrazovce najdeme oblibené polozky programu a nejlepsi funkce jako zkratky.

5.3.2 VYTVORENi NOVEHO PROJEKTU

Pokud se chceme pustit do Uprav, prvni krokem bude vytvoreni nového projekt tak, Ze
v kategorii Project zvolime polozku New project. Poté se zobrazi okno s nastavenim
nového projektu, kde zaddme nazev projektu nebo informace o autorovi a nastavime
rozliSeni videa, framerate, frekvenci nebo zvukové kandly, viz obrazek 33. Po nastaveni

klikneme na tlacitko Finisch, ¢imz se otevre novy projekt.
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Project's settings

Project title ‘ Mazev projektu

Author ‘ZEU | Publisher |:| Date | 5. 42018
Copyright ‘ | Description | |
Resolution |Cusb:um resolution |v| Width | 1360 % Frequency | 44100 Hz =
Framerate |29.9?1:| fps |'| Height | 540 % Channels =

[ Finish H Cancel ]

Obrazek 33: VSDC Free Video Editor - Project settings (zdroj: vlastni)

5.3.3 PROSTREDi NOVEHO PROJEKTU A IMPORT DAT

Po otevieni nového projektu se zménila obrazovka na edita¢ni prostiedi, viz obrazek 34.
Navic zde nalezneme sekci Project explorer, kterd informuje o scénach v projektu a je

umisténa v levé ¢asti obrazovky.

V pravé c¢asti obrazovky nalezneme sekci Properties windows, ve které se nachazi
informace o projektu, importovanych video zdznamech, zvukovych stopdch a dalSich

objekta.

Nejdulezitéjsi ¢ast pro praci v editacnim prostfedi se nachazi uprostfed. Prostfedni ¢ast
lze rozdélit do dvou oblasti. Vhorni oblasti je umisténa obrazovka pro prehrani
upravovaného videa. V dolni oblasti je Casova osa se vSemi importovanymi videi,

zvukovymi stopami nebo efekty.

V prostiedni ¢asti obrazovky také nalezneme listy ndstroji. V horni ¢asti se nachazi listy
Standard tools, Layout tools, Paper tools a Zoom tools. Zde se nachazeji nastroje pro
vyjmuti, kopirovani, vloZeni, odstranéni nebo zpét. Dalsi liSta Editing tools je umisténa
vlevo a obsahuje ndstroje pro vkladani objektd nebo import videi, zvukd, obrazk( nebo
graf(. Posledni listy se nachazeji pod obrazovkou nahledu projektu. Jmenuji se Timeline
zoom tools pro zoom casové osy, Timeline managment tools pro prehrani projektu

a Timeline block managment pro spravu blokd.
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Project I Standard tools]|La qut tools |[Paper tools }{ Properties window

ex Iorer ﬁﬂ /c ‘, mdsmmms e o (.-
EETIES i e k- R AP i
ER '/'gc,“eo . ’A T4
= — Nahledova obrazovka
| Editing tools
- e
= ,
% ~ | Timeline block managment
st
= asova osa
&
1 ¢

Obrazek 34: VSDC Free Video Editor - editacni prostiedi (zdroj: vlastni)

Jesté pred tim, nez zatneme upravovat videa, je nutné je importovat. PoloZzky pro import
nalezneme jiz ve zminéné listé Editing tools, viz obrdzek 35. Pro importovani videa
zvolime polozku Add video a pro import zvuku Add sound.

VSDC Video Editor - Project1 o @ R

Exportproject  Tools  Activation ~ £ Options

Properties window
5

/ Scene0

L]
m
=
(=
®
&
s
o
s,
2 N

EELTM N Obje... =] Properties ... [
‘oom 5% @ ¢

Obrazek 35: VSDC Free Video Editor - Editing tools (zdroj: vlastni)

Po zvoleni jedné zpoloZek se otevie prlzkumnik soubor(, kde vybereme soubor
a potvrdime tlacitkem. Po potvrzeni souboru se objevi okno Object position setting
nastavujici pozici importovaného prvku na ¢asové ose, viz obrazek 36. Jako vychozi je zde

zvolena pozice From cursor position, kterda nastavi pocatecni pozici na kurzor. Déle je
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mozné zvolit pozici pocatecni nebo koncovou a také ji nastavit manualné. Po nastaveni
potvrdime tlacitkem OK. DalSimi moZnostmi je pridani textu, obdélniku nebo cary. Pridani

téchto polozek mlizeme provést i z liSty nastroju v kategorii Editor.

' Ohbject position settings

Object position in the timeline Position locking to parent duration Layer's position
By work area () From scene begin [7] Lock start position @) Add layer
(@) From cursor position () To scene end [] Lodk end position (71 Insert layer
() To cursor position () From manual position
Position: ‘ |
Whole parent duration () To manual position
Duration: ‘ |

Press "0k™ to apply settings or "Cancel” for operation canceling.

After applying settings to the object {not to effect) set it position on the scene's editor!1!

[ OK ] ’ Cancel

Obrazek 36: VSDC Free Video Editor - Object position settings (zdroj: vlastni)

5.3.4 STRIH

Po importovani video souborl, které chceme zpracovat, se miZeme pustit do jejich
sestfihani. Strihanim mulZeme odstranit Spatné scény nebo zménit jejich sled. Vse

podstatné se bude odehrdvat na ¢asové ose, kde mame importované soubory.

Video rozdélime vybranim jeho c¢asti na ¢asové ose, ve kterém chceme video rozdélit. Po
kliknuti na ¢asovou osu se umisti kurzor. Pro rozdéleni zvolime polozku Split into parts,

ktera se nachazi na horni liSté nastrojl v kategorii Editor, viz obrazek 37. [50]
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@ fd-= = _—
sl M —— Kategorie Editor
it . :

Properties window

/ Scene 0 [P

Type Video
Objectname  IMG_2204_1
* Composition m Blend

Left 0.000
Top 0.000
Width 1362000
Height 736.000

1 Object creation time
Time (ms)  00:00:00.000
Time (frame) 0
Lock to paret No

) Object drawing duration
Duration (ms 00:00:32.800
Duration (fra 984

F DE=S 30N/

Lock to paret No
~ Video object settings
Video IMG_2204.MO
[ Resolution  1280;720

Video duration 00:00:32.789 _~

Proje... e... [ Properties ..

Obrazek 37: VSDC Free Video Editor - rozdéleni videa (zdroj: vlastni)

Rozdéleni videa mlzeme provést i pomoci polozky Cutting and splitting, ktera se nachazi
ve stejné kategorii, jako polozka Splits into parts. Po jejim zvoleni se otevie nové okno, viz
obrazek 38. V horni ¢asti nalezneme ¢asovou osu a nékolik tlacitek. Pro rozdéleni musime
na ¢asovou osu pfidat znacku, coz provedeme kliknutim na pfislusSnou cast ¢asové osy
a pfidame znacku volbou Add marker. Téchto znacek muUZeme pfridat vice. Pro jeji

odebrani zvolime polozku Delete marker. Poté zvolime tladitko Apply changes...

a potvrdime. V ¢asové ose poté nalezneme rozdélené video dle aplikovanych znacek. [50]

VSDC Video Editor - Project1

Delete marker|.:

10 00:132 00:454 00:17.6 00:198 00:220 00242 00:64 00286 00:308 00 °
L R ey e R R Cee e e e e e

Polozka
Cutting and splitting

Marker at - 00:00:03.702

Obrazek 38: VSDC Free Video Editor - Cutting and splitting (zdroj: vlastni)
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v

Rozdélené casti videi miZzeme posouvat po c¢asové ose, ¢imZz ménime cas jeho zacatku

a konce. Tazenim od zacatku nebo konce ¢asti videa ho Ize zkracovat nebo rozsifovat. [50]

Pokud chceme nékterou ¢ast videa vyjmout, je nutné ji nejdfive oznacdit. Oznaceni
provedeme posunutim kurzor( pro vybér ¢asti, viz obrazek. Poté zvolime volbu Cut out

fragments, kterd se nachdzi vedle polozky pro rozdéleni, viz obrazek 39. [50]

@ fd"= VSDC Video Editor - Project1 o & R
Projects i i Exportproject  Tools  Activation ~ %3 Options
i

/ Scene0 e P
Type Video
Objectname  IMG_2204_1
* Composition m Blend
1 Coordinates

Left 0.000

Top 0000

Width 1362.000

I

Height  736.000
1 Object creation time
Time (ms)  00:00:00.000
Time (frame) 0
Lock to parer No
~ Object drawing duration
Duration (ms 00:00:32.800
Duration (fra 984
Lock to paret No
-1 Video object settings
Video IMG_2204.MOY
> Resolution 1280; 720

Video duration 00:00:32.789 ~

Obrazek 39: VSDC Free Video Editor - rozdéleni videa (zdroj: vlastni)

Dalsi moznost, jak vyjmout ¢ast videa se skryvad pod polozkou Cutting and splitting. Po
zvoleni se nam otevre jiz zndmé okno, viz obrazek 40. Pro oznaceni casti videa, které
chceme vyjmout, klikneme na c¢asovou osu a tazenim mysSi do strany ji oznacime.
Oznaceni reprezentuji ¢ervené carkované ¢ary. Po oznaceni zvolime polozku Cut region,
¢imz se odstrani vybrana ¢4ast videa a misto ni se do ¢asové osy prida cerveny trojuhelnik
oznacujici vyjmuti. Pro navrat vyjmuté ¢asti videa zvoli polozku Restore region. Pokud
chceme nékteré video odstranit, klikneme na néj pravym tlacitkem mysi a zvolime

polozku. [50]
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PT Video editor

CUt region bl Cut region | () Restore region

)0.? 00:02.2 | 00:04.4 00:06.6 00:088 00:11.0 00:13.2 ~00: 00:19.8 00:22.0 00:242 00:264 00:286 00:30.8 00 °
N A A e A e A e e e R L A A A

Restore region

[E Export Image... ] [Q, Export Audio...

Oznacena Cast vide >

Cut Areas | Markers

[ Add Area of Deleting ]

[ Remove Area of Deleting ]

[ Remove All Areas of Deleting ]

) (W) DI e e

Position: 00:00:03.261 Start selection: 00:00:00,572 End selection: 00:00:03.261

Obrazek 40: VSDC Free Video Editor - Cutting and splitting - vyjmuti (zdroj: vlastni)
Operace popsané vySe se vztahuji napfiklad na zvukové soubory, které lze stejnym

zpUsobem upravovat. [50]

5.3.5 EFEKTY

VSDC Free Video Editor umoznuje aplikovat na video efekty pro Upravu obrazu, video
efekty a audio efekty. Mezi efekty upravujici obraz patfi naptiklad efekty rozostreni,
zvySeni kontrastu nebo teploty. Aplikuji se oznadenim videa a zvoleni efektu v kategorii
Editor na listé nastroja, kde jsou rychlé styly, které Ize aplikovat, viz obrazek 41. Tyto filtry

se aplikuji na celou ¢ast videa nebo na vybranou ¢ast. [51]

51



Removeall Autolevels Auto contrast Grayscale  Grayscale  Grayscale
cffects 100% 505 50%

Projects explorer

Equalize  Equalize 60% Equalize 30% Temperature Temperature Temperature
100% 100% 60% 30%

~ Object creation time
Time (ms)  00:00:00.000
Time (frame) 0 L

X-Proll Lomeo-fi Earlybird Sutro Lily Toaster

- Objectname  IMG 2204 1

~ QdFilml OQldFilm2 Oldfim3  Strong Medium  Soft Sharpen [ Composition m Blend

- Shamen  Sharpen ' Coordinates

o E m m Left 0000
B Top 0.000

& Strong Blur Medium Blur  Soft Blur Width 1362000

T : Height 736.000

Instagram'’s styles
@
[}

Lock to parer No
! Object drawing duration
Durstion (ms 00:00:32.800

| T s
_ e ’

f Brannan Inkwell Walden Hefe Apollo Poprocket
Scene 0 | Video: IMG_2204]
ol |

Mashville Gotham

Duration (fra 984
Lock to parer No
21 Video object settings
Video IMG_2204.MOV
> Resolution 1280; 720

Video durstion |00:00:32.789 |5

A [ Com...

] Layz

Obrazek 41: VSDC Free Video Editor - Filtry (zdroj: vlastni)

Pro poufziti video nebo audio efektl si nejprve oznac¢ime cast videa, do které je budeme
vkladat. Poté si vybereme efekt, ktery se nachdzi v kategorii Editor v listé ndstrojll, viz
obrdzek 42. Po zvoleni efektu se otevie okno, kde nastavime pozici efektu v ¢asové ose.
Jde o stejny postup jako pfi importovani videa do projektu. Po potvrzeni se na ¢asové ose
zobrazi dalsi zdlozka reprezentujici oznacené video, do kterého vkladame efekt. Zde
vidime zndmou ¢asovou osu a misto ¢dasti videa se nachazi efekt. Jeho posouvani po
¢asové ose ménime zacatek a konec, roztdhnutim do stran ménime délku jeho trvani.

Stejnym zplsobem se vkladaji také audio efekty. [51]
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@ A B & VSDC Video Editor - Project1 =Nl X
Projects i Exportproject  Tools  Activation ~ £ Options

Projects explorer i = e 1 7 Properties window
R Aj
=24

/ Scene0

Type MotionBlur
Objectname  MotionBlur 1
' Object creation time
Time (ms)  00:00:07.300
Time (frame) 219
Lockto paret No
) Object drawing duration
Duration (ms 00:00:07.166
Duration (fra 215
Lock to paret No
1 Adjustments effect settings
- Transparency (3 100 =
I Extend the bour False
' Motion blur effect settings
Motiontype  Linear motion
0 Blur distances 10 =

$ENE»F | PE=SO0E /[N @~

U Blurangles 0

4 0 Centerx 050 =
=5

V bran / efekt . [ CenterY 050 =

Zalozka videa, kam vkladame efekt

e e
B3 Projects ex... [, KL
T %]

| Pos

Obrazek 42: VSDC Free Video Editor - Efekty (zdroj: vlastni)

5.3.6 TITULKY

Uvodni titulky s ndzvem filmu tvoii b&zny text, na ktery zle aplikovat video efekty. Pomoci
video efektd docilime pozvolného objeveni textu a postupného zmizeni. Text pfidame do
snimku zvolenim polozky Text, kterd se nachdzi na listé Editing tools, viz obrazek 43. Dale
vybereme zacatek zobrazeni textu a potvrdime OK. Nyni zvolime pozici textu ve videu
tazenim mysi. Po umisténi napiSeme Uvodni text. Dale nastavime délku zobrazeni textu
tazenim textu na casové ose nebo nastavime presny cas trvani v Properties window
v kolonce Duration, kde nalezneme dalSi moZnosti nastaveni textu. Pro pfidani efektu
pozvolného objeveni textu aplikujeme video efekt Fade in. Oznacime text na ¢asové ose
a pfidame video efekt. Tim se otevie nova zdlozka na ¢asové ose, kde mlzeme tazenim
efektu upravit délku jeho trvani. Presnéji lze délka trvani efektu v Properties window

v kolonce Duration. Pro efekt postupného zmizeni pfidame video efekt Fade out. [53]
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Editor
pr |l FROY | A A aby, C Sipe 2| Aral T 72pt v T F || 2 Charact  Af0px -
I m— ®|solid || obycejné ~| T FawBold - TT Tr ws | T, 100% - 1T 100% -
Ted  Brush | Conts =
NaStavenl teXtU color colorr | eoters I Simple - Default charset - T Fauxltalic - T, T WA| Bgp -
— " : Fout
Projects explorer 1 x A% L 5 . . 8 B,
Y rojcc ]
J Scene0 Composition m Blend a
Coordinates
Left 397.000
Top 268.000
Width 523.000
Height 197.000
[ Object creation time
T Time (ms)  00:00:00.000
Time (frame) 0
Lock to parer No

Object drawing duration
Duration (fra 190
Lock to parer Mo
Text object settings
Brush
Fill backgrou No
Color M ooo
Set the optimsl object sze
Fit to width
Fit to height

[ Duration

|Pol02ké Text|:

Com.. Layers

‘ MG 2204_1

i@ Blend vl ~ = vVideo

@ Blend v | T Tet T Jestl = -
o5

Projects ex... [l Ol b . B = Resources..

Obrazek 43: VSDC Free Video Editor - polozka Text (zdroj: vlastni)

Titulky ve filmu mohou byt reprezentovdny textem, stejné jako Gvodni titulky. Pro titulky,
které chceme zobrazovat v uréity ¢as, zvolime polozku Add subtitles, kterd se nachazi
v Editing tools, viz obrdzek 44. Poté se otevie okno s vybranim externich titulkd. Pokud
titulky nemdame pfipravené, zvolime Storno. Ddle si tazenim mysi vybereme ¢ast snimku,
kde budeme titulky zobrazovat. DalSim krokem bude tvorba titulkl, které musime
nacasovat. K tvorbé prejdeme zvolenim polozky Edit subtitles v Properties window. Tim
se ndm otevre okno, kam budeme psat text a dobu jeho objeveni a zmizeni. Tento text
musi mit presné danou strukturu, aby byl text spravné zobrazitelny. Na prvnim radku
bude poradové cislo titulkl. Na druhé radce bude ¢as zobrazeni a skonceni titulku. Na
treti radce bude text titulku a étvrty radek bude volny. Jako pfiklad Ize uvést prvni titulek,

ktery se obrazi na zacatku a skoc¢i po dvou vtefinach. [52]

1
00:00:00,000-->00:00:02,000

Prvni titulek
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Projects explorer Q

: X m
e PolozZka
Add subtitles

1
00:00:00,000 --> 00:00:02,000
Nade

2 Type Subtitles
100:00:02,000 --> 00:00:04,000

Nate prvni Objectname  Subtitles 1
- Composition m Blend

3
00:00:04,000 3 00:00:06,000
Nage prvni titulky

]
Height
[ 5ot the samdlize =s the parent has
- Object dfeation time
Time (m)| 00:00:00.000
Time (fr@me) 0
Lock to ferer No
- Object awing duration
Durationffms 00:00:31.033

Obrazek 44: VSDC Free Video Editor - polozka Add subtitles (zdroj: vlastni)

Pro tvorbu zavéreénych titulkl, které se pohybuji ze zdola nahoru, pouZijeme stejné jako
v pripadé avodnich titulkl moznost pridani textu. Text vtomto pripadé neumistime do
snimku, ale pod snimek. Dale dvakrat klikneme na pfidany text v asové ose a zvolime
polozku Add movement, kterd se nachazi v dole v listé Editing tools, viz obrazek 45. Tim
se uprostied textu zobrazi ¢tverec, ktery pretdhneme ve sméru posouvani titulkl, tedy

smérem nahoru. V Properties window Ize nastavit presné délku sunuti titulkd v kolonce

Duration. [53]

(T P A= VSDC Video B

Projects  Scenes di View p A ~ #% Options

Projects explorer ;& = , Properties window B x

Stverec pro tazeni
Smér pohybu

PointPasition

Type
Objectname  PointPosition 2
Show/ hide obj Yes
* Coordinates
K1 675.000
1 -450.000
~ Object creation time
Time (ms) | 00:00:10.000
Time (frame) 300
21 Point setti
Path's start poir No
Start speed (%) 10000
Mode Linear movement

Polozka
Add movement

Points number- 0
HRALI: Points number- 0

~ Delay duration

Petr Omééka Durstion (ms 00:00:00.000
Jan Novék Duration (fra 0
Karel Mared
Helena Petrova
Jana Crbalova

Lukad Maulic

Obrazek 45: VSDC Free Video Editor - pohyb titulkt (zdroj: vlastni)
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5.3.7 EXPORT

Pokud jsme si jisti tim, jak nase vysledné video vypada, je na rfadé jeho export. Pro
exportovani projektu prepneme na kategorii Export project, kterd se nachazi na listé
nastroju, viz obrazek 46. Zde mame na vybér z nékolika formatl nebo zafizeni, pro které
bude video uréené. Mezi tyto zafizeni maZeme napfiklad zaradit PC, DVD, iPod, iPhone
nebo xBox. Pfi exportu mame na vybér z nékolika formatu, jako je napfiklad AVI, MPG,
MOV, WMV, MKV nebo RM. Dile si miZeme pojmenovat exportované video, misto
uloZeni a vybrat jeho kvalitu. Tu si lze vybirat z nékolika preddefinovanych profilQ, které
lze zménit zvolenim volby Edit profile... V dolni ¢asti se nachdazeji dalsi informace
o souboru. Pokud mdme vse nastavené, zvolime poloZku Export project.

=&

~ % Options

aerie Export project

=o
- Exportovat

Video conversion

Projects  Scenes  Edit  View  Editor |[RSTTRSNIIM o ersion
B E B |eHQae ! D £ o
—_ | M b

To To To To To To To

PC DVD  iPhone /iPod |+

AvI | MPG MOV WMV MKV RM  SWF  FLV
Select media device “ Select output video format

Source files

J raw video
Resolution: 1280%720 pixels Duration: ~ 00:00:32.799 Aspect:
Framerate: 29.97 fps Bitrate: 883851 kbps

Audio Track 1}

PCM signed 16-bit little-endian

Frequency: 44100 Hz Duration: no:no:szJI Vy’bér formét[] I

Channels: Stereo Bitrate: 1411 kbps|

| Vybér zafizeni]|

[ Nastaveni kvality exportu] E
(o] ]

Output file(s): | C:\serslochmi\DesktopProject 1.avi ‘ [ chengename... |

| Profile: MPEG4 profiles [ ] [ ich Quality - Video: %D MPEG; Audio: MP3 - 224 kbps [=] [ edtprofie.. | |
File's information | Additional settngs
Video properties Tnput file Output file Audio properties Input file Cutput file
[(Jwidth 1280 pixels 1280 pixls [(IFrequency 44100 Hz 44100 Hz
[(Height 720 pixels 720 piscels [ Chaamgel i Stereo
[(Framerate 29,97 fps 29.97 fps O I f b 224 kbps
[Osirate 883851 kbps - O nrormace o0 souboru 2000 Eyer
[aspect - - [Jodr=een ey 00:00:32,798
[codec raw video MPEGA Video
[ouration 00:00:32.799 00:00:32.798

Obrazek 46: VSDC Free Video Editor - export (zdroj: vlastni)
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6 ANIMACE

Pod pojmem animace rozumime posloupnost obrdzkd, které se zobrazuji takovou
rychlosti, aby lidské oko dostdlo vjemu plynulého pohybu. Obrazky animace jsou
pozménény a prehrdvaji se za sebou urcitou rychlosti. Rychlost prehravani obrazk(
oznacujeme jako frames per second (fps). Pokud chceme docilit viemu, kdy ma animace
plsobit zcela plynule, je nutné prehrdvat obrazky minimalni rychlosti 24 snimk( za

sekundu. [8]

6.1 ZAKLADNIPOJMY
Pocitacova 2D grafika je oznaceni pro pocitacovou grafiku, ktera pracuje pouze s plosnymi
dvourozmérnymi objekty, viz leva cCast obrazku 47. 2D animace pracuje pouze s2D

objekty, které vyuzivaji soutadnicovy systém X a Y, neboli Sitku a vysku. [7]

Pocitacova 3D grafika je oznaceni pro pocitacovou grafiku pracujici s trojrozmérnymi
objekty, viz prava ¢ast obrazku 47. 3D grafika se vyuziva v pocitacovych 3D hrach nebo 3D
filmech. 3D animace tedy pracuje s 3D objekty, které vyuZivaji sourfadnicovy systém

X, Y a Z, neboli sSitku, vysku a hloubku. [7]

Obrazek 47: Vlevo 2D objekt, vpravo 3D objekt [45]

Renderovani se vyuZivd pti tvorbé animaci. Jde o vytvoreni redlného obrazu

z pocitacového modelu. [9]

Stop motion je technika animace, kdy je animovany objekt ru¢né upravovan a posouvan

snimek po snimku. Spusténim snimk{ za sebou se objekt rozhybe. [6]
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Motion Capture je zplsob snimani pohybu napfiklad c¢lovéka nebo zvitete, ktery je
pfenesen na pocitacovy model, ktery se hybe podle pfedlohy. Pohyb je sniman pomoci
specidlniho obleku se senzory, viz obrazek 48. Tento zplsob snimdni pohybu se vyuziva

naptiklad v pocitaovych hrach, sportu nebo filmech. [6]

Obrazek 48: Motion Capture [44]

6.2 POCITACOVA ANIMACE

Pocitacovou animaci tvofime s pomoci specidlniho softwaru, které za nas resi pohyb
objektd, jako napriklad pohyb auta po silnici, proudéni vody nebo pohyb vlajky ve vétru.
Tvorit mGZzeme 2D animace nebo 3D animace. Pomoci pocitatové animace mizZeme
jednoduse simulovat fyzikalni jevy, jako jsou napfriklad koroze kov(, proudéni vétru nebo
vody pomoci prvotniho nastaveni parametri animace v programu za pomoci algoritma.
DalSimi pomocnymi algoritmy, které nam pfi tvorbé animace mohou pomoci, jsou
algoritmy pfimé a inverzni kinematiky, které se pouZivaji pfi feSeni pohybu vzajemné
spojenych  ¢asti. PoclitaCovou animaci mlzZeme rozdélit na nizkodroviiovou

a vysokouroviiovou animaci. [6]

6.2.1 NIZKOUROVNOVA ANIMACE
Nizkourovinova animace se zabyva pohybem objektu po spojité draze, rychlosti objektu,

jeho orientaci nebo smérem. [6]

Vétsina softwaru vyuZiva k vytvoreni animaci klicové snimky (keyframes ). Tato metoda
spociva ve zvoleni startovaciho a koncového pohybu animovaného objektu, napfiklad
pohybu auta. Poditacovy program poté dopocita pohyb auta ze startovaciho mista na

koncové. [6]

Objekt, ktery mda pocatecni a koncové souradnice se pohybuje po animaéni kfivce.
Klicovani pohybu objektu spociva v nalezeni interpolacni kfivky. Pohyb objektu po kfivce
se ur¢i v nékolika krocich. Prvnim krokem je urceni pohybu animovaného objektu, poté
se urci zmény rychlosti pohybu a jako posledni se uréi orientace objektu. Soufadnice

objektu v prlibéhu animace se vypocitaji zadanim klicovych poloh. Rychlost se urci
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parametrizaci kfivky, kterd témito body prochazi. Orientace objektu se urci z lokdlniho
soufadnicového systému, ktery se nataci a pohybuje po draze uréené krivkou. Zménu

téchto parametrd nazyvame parametrizace. [6]

6.2.2 VYSOKOUROVNOVA ANIMACE
Vysokouroviiova animace pracuje soperacemi, které se skladaji z nizkourovniové
animace. Pomoci nizkouroviiové animace se vytvofi pohyby, jako napfiklad kolize, kterd

se vyuZzije ve vysokouroviiové animaci. [6]

Operace se déli na vyssi a nizsi a |ze z nich vytvaret knihovny pohybl, které mizeme dale
vyuzivat. Tyto knihovny slouZi jako stavebni kameny animaci v pocitacovych programech,
které se zabyvaji tvorbou pocitacové animace. Vytvorené knihovny obsahuiji rlizné funkce

na ovladani pohybu, jako napfiklad funkce utikej rychle nebo utikej pomalu. [6]

Ve vysokouroviiové animaci pouzivdme segmentovou strukturu, diky které dokazeme
animovat napfriklad ¢asti lidského téla, viz obrazek 49. Segmentovou strukturu tvofi
objekty, které jsou mezi sebou spojeny. Ve spojeni dvou objektld s nimi lze otacet. Toto
spojeni se nazyva link. Oteviend segmentova struktura je oznaceni pro segmentovou
strukturu, ktera je na jednom konci pevné ukotvena a na druhém konci je volné
pohyblivd, nezakotvena. Takto volnému bodu se fikd koncovy efektor. Prikladem
segmentové struktury muze byt lidska paze, ktera je na jednom konci spojena s télem

a na druhém konci zakoncéenad prsty. [6]

koncovy
efektor X

Obrazek 49: Priklad jednoduché oteviené segmentové struktury se dvéma segmenty [6]

Pro urceni polohy segmentové struktury je zapotrebi souradnicovy systém a dalSich Sest

hodnot. Prvni tfi hodnoty uréi polohu struktury pomoci souradnic. Dalsi tfi hodnoty uréuji
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natoceni struktury vzhledem k souradnicové ose. Tyto popsané hodnoty se oznacuji jako

stupné volnosti. [6]

Stavovy prostor tvofi vSsechny stavy, do kterych mizeme segmentovou strukturu nastavit.

Okamtzity stav objektu je popsan jako stavovy vektor. [6]

Ke zjisténi soufadnic koncového efektoru a segmentové struktury slouzi dvé metody, a to
pfima a inverzni kinematika. Metoda pfimé kinematiky urcuje nastaveni uhlu jednotlivych
stavovych vektorl od pocatku ke koncovému efektoru. Jako pfiklad miZeme pouzit
lidskou ruku, kterd chce uchopit kliku od dvefi. Pocatek je rameno a koncovy efektor je
zapésti. Aplikace pfimé kinematiky spociva v nastaveni uhld kloubUl postupné od ramene
pres loket az po zdpésti. Pokud nastane chyba v aplikaci v nékterém bodé, nebo zdali

sestaveni neodpovida skutecnosti, musime cely proces zopakovat, coz je neefektivni. [6]

Pouziti inverzni kinematiky spociva v nalezeni stavového vektoru, pokud zname koncovy
efektor. Jde o inverzni algoritmus, kterému zaddme koncovou polohu, podle které se
stavovy vektor dopocita. Jako pfiklad inverzni kinematiky je mozné uvést jizdu na kole,
kdy pomoci koncového efektoru, vtom to pripadé je to uhel chodidla, se dopoditaji uhly

ohnuti kloubu kolena. [6]

6.2.3 SKELETALNi ANIMACE

Skeletarni animace vyuzivd pomocnou strukturu zvanou kostra a pouziva se pro animaci
vice spojenych ¢asti, které je slozité animovat, jako je napriklad pohyb clovéka, viz
obrazek 50. Kostra se sklada z kloub, které reprezentuji uzly, které obsahuji homogenni

matice pro popis afinni transformace dvou kloubd. [6]

Kloub 0= kofen kostry Kloub j-1

Obrazek 50: zména souradnic soustavy mezi klouby 1 -1 aj [6]
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6.2.4 VIRTUALNI HUMANOID
Postupnym vyvojem pocitacové animace zacala vstoupat potfeba vytvoreni virtudlniho
modelu ¢lovéka, zvaného jako virtualni humanoid. Virtualni humanoid ztvarnuje lidskou

nebo jinou podobu ve virtudlnim prostredi, zejména v pocitacovy hrach nebo ve filmu. [6]

Struktura virtualniho humanoida je popsdana normou H-Anim. Ta vychdzi z anatomie
lidského téla a popisuje virtualniho humanoida pomoci péti objekt(, jako je humanoid,

joint, segment, site a displacer. [6]

Objekt humanoid obsahuje globdini Udaje o postavé, jako napftiklad informace o modelu.

(6]
Joint je kloub, ktery ptedstavuje zékladni spojovaci bod kostry humanoida. [6]

Segmentem rozumime objekt, ktery popisuje fyzickou ¢ast téla. Segment je hmotny,
proto mlzZe obsahovat informace o hmotnosti a dalSich ¢astech, kterd jsou k nému

zakotveny. [6]
Site urcuje dllezité body obsazené v modelu. [6]

Poslednim objektem je displacer, ktery definuje podmnoZinu bodld v geometrické

struktufe segmentu, které zle samostatné transformovat. [6]

6.3 POWTOON

Webova aplikace Powtoon je nastroj pro tvorbu animovanych videi nebo prezentacich.
Tato sluzba je dostupna zdarma s omezenim, napfiklad video si nestahnete v HD kvalité
a maximalni délka animovaného videa muzZe byt 5 minut. Pro plné vyuzZiti aplikace je

nutné vybrat néktery z placenych pausalu.

Pro vlastni tvofeni animovanych videi je nutné pfrihlasit, viz obrazek 51, se ke sluzbé

Powtoon na internetové adrese www.powtoon.com. Na vybér mame pfihlaseni pomoci

tfi sluzeb, a to Google ucet, Facebook uéet nebo Linkedin. Pokud nemdme nebo se

nechceme prihlasovat pres zminéné sluzby, je mozné si vytvorit Powtoon ucet.
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; POWTOON EXPLORE ¥ SOLUTIONS ¥  PRICING BLOG  SUPPORT ¥

uuuuuuuuuuuuuu

]
MAKE IT ANIMATED -j

Piihlagenip

Awesome Videos
& Presentations

It's FREE and it's Easy

START NOW

USED BY. g@ﬁ @ ebay 9_‘%

52,647,440 &3

Obrazek 51: Powtoon - prihlaSeni (zdroj: vlastni)

6.3.1 SPUSTENI

Po pfihlaseni jsme presmérovani na stranku, kde si mulzeme vybrat nékterou
z predpfipravenych Sablon nebo lze pouZit zcela Cisty projekt. Tento vybér se nachazi

v horni ¢asti stranky.

V dolni ¢asti se nachazi spravce projektli, kde nalezneme hotové nebo rozpracované
projekty, viz obrazek 52. Tyto projekty lze dale editovat, sdilet na sociadlni sité nebo

exportovat.

My Powtoons

HTMLS5 STUDIO

Untitled-1 (Y ()
> J ! v
Modified: 04.04.18 — _
Maore it Export
Untitled (Y ()
> J ! v
Modified: 02.04.18 — _
Maore it Export

Obrazek 52: Powtoon - projekty (zdroj: vlastni)
Pro vytvoreni nového projektu si vybereme nékterou z Sablon nebo zaéneme s Cistym
projektem zvolenim polozky Blank Powtoon, viz obrazek 53. Po zvoleni jsme

presmérovani do editoru, kde mazeme zacit tvofit animaci.

62



Uvop

“/" P?WTOOO MY POWTOONS EXPLORE ¥ SOLUTIONS ¥ PRICING SUPPORT ¥  JIRIKRATOCHVIL ¥
Sablon
| Blank Powtoon ||

What#of Powtoon would you like to create?
' e op o 4 0
L -
/Add here subtitle
4 Af’ [ \ ® G O oulube
tati

Blank Powtoon Explainer video Infographics Presentation Corporate video

Obrazek 53: Powtoon - vytvoreni nového projektu (zdroj: vlastni)

6.3.2 PROSTREDIi

Celd editacni stranka se sklada ze tfi ¢asti, a to z levé listy snimkd, pravé nastrojové listy
a prostfedni ¢asti s ndhledem, €asovou osou a mozZnosti prehrani snimku animace, viz

obrazek 54.

V listé snimk( nalezneme vSechny snimky, ze kterych se sklddd nase animace. Lze mezi
nimi pfepinat, mazat, duplikovat a to vyvoldnim kontextového menu kliknutim pravého
tlacitka mysi. Zvoleny snimek se jako velky nahled zobrazi uprostfed obrazovky, viz

obrazek 54. [49]

Prava lista ndstrojli obsahuje volby pro nastaveni scény, nastaveni pozadi snimku,

pridani textu, postav, obrazcl, hudby, obrazkt a dalsich, viz obrazek 54. [49]

)
= PowTOoON 5 SAVE PREVIEW EE'

Slide 2 v of2 @ ) crid B3 torizontal 16:9) W - —@— + |100%
. Lista snimku
Fos
T Lista nastroju
|Nahled snimku —— |
<

Add Slide

PowTOON &

Casova osa
[00-11.0] 00:20 [»] ’ @D Timeiive | q]

Obrazek 54: Powtoon - prostiedi (zdroj: vlastni)
6.3.3 VYTVARENi ANIMACE
Pri vytvareni animace je vhodné zacit napfiklad nastavenim pozadi snimkd, viz obrazek 55.

Polozku pro vybér pozadi je umisténa pod polozkou Background v pravé nastrojové listé.
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Zde najdeme nékolik skupin predpfipravenych pozadi, ze kterych si lze vybrat nebo je
importovat z disku pocitace. Po vybrani pozadi se ndm snimek prebarvi do zvolené barvy,
kterou je mozné dale upravovat v jejim nastaveni, do kterého se dostaneme kliknutim na

pozadi snimku a vybranim ikony ozubeného kolecka. U pozadi Ize nastavovat barvu,

rozostfeni, otoceni a dalsi. [49]

= POWTOON ? 2 Untitled-1 SAVED PREVIEW MODERN EDGELOOK W
Side 2 v of2 @) Gria B3 Horizontal (15:9) W -—— ¢ P0|OZka pozadl kground q E
o1 \
ﬁ /v (_C{D Upload your background E
85

| Nahrani vlastniho pozadi |9 7= eeckaround coler

0z

Thoose a background

4o

~

. | Pfedpfipravena pozadi |

Add Slide O

Color

MY MEDIA

uuuuuuuuuuuu

. s
PowToONn & FREE VIDEQ

| Tlagitko nastavenf

BACKGROUNDS
K POWERED BY STORYBLOCKS
[00:11.0] 00:20 [nl B @ Timeline |
_ |Nastaveni pozadi| =~ ] -

o0s is 9s 10s

*

MARKETING VIDEOS

Obrazek 55: Powtoon - pozadi snimku (zdroj: vlastni)

Pokud mame vhodné zvolené pozadi snimkl, mizZzeme na snimek umistit libovolny text
zvolenim polozky Text v nastrojové listé, viz obrazek 56. Po zvoleni si vyberme velikost
textu a potvrdime. Tim se nam ve snimku objevi text s nastavenim fontu, barvy,

prahlednosti, efektu nebo pohybu. Text mizeme libovolné posouvat po snimku tazenim.

= POWTOON ? =l Untitled-1 SAVE PREVIEW MODERN EDGE LOOK W

Slide 2 v of2 @ )crid B3 Horizontal (169) W | V0|ba Ve|lkOSti textu | Search Text Q

Nesa o \ Add Title

02 _ G s50 ® |'§ TEXT A Add Subtitle

o1

Add Body Text

i
o]
~
Ic
—

Add designed text

[+ ] < ® = ’

s Shete Color  Opacity

O %20

Effects AtoB

[Nastavenitextu|| = &

Obrazek 56: Powtoon - vloZeni textu (zdroj: vlastni)
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Pro nastaveni pohybu zvolime polozku A to B v nastaveni textu, viz obrazek 57. Na snimku
se objevi dva texty, prvni s ikonou krouzku reprezentuje pocatecni pozici a druhy text se
smérovou Sipkou reprezentuje koncovou pozici textu. Tyto texty vhodné rozmistime po
snimku. Dole na ¢asové ose svétle tmava ¢ast reprezentuje ¢as zobrazovani snimku,
tmavé modra ¢ast reprezentuje rychlost pohybu. Roztazenim téchto ¢asti nastavujeme

zaCatky a konce trvani. [49]

Po ukonceni editace textu se ndm objevi v ¢asové ose. Pokud budeme chtit nastaveni
pohybu upravovat, zvolime jej, ¢imz se dostaneme do nastaveni pohybu. VySe zminéné

nastaveni je shodné i pro dalsi objekty, které Ize na snimek pfidat. [49]

Na konci ¢asové osy jsou umisténa tlacitka pro nastaveni délky trvani daného snimku.

Snimek si prehrajeme kliknutim na tlacitko trojuhelniku v zavorkach. Druhé tlacitko bez

zavorek prehraje snimek od zvoleného casu. [49]

= PowTOON EX Untitled-1 SAVE PREVIEW EE"
Slide 2 v of2 @ ) crid B3 Horizon tal (16:9) W - —@— + | 100%
o1
| Pocate¢ni pozice L\‘\Tg-r 9
[\F @ ,,—‘ﬁ‘-a-.% J
TEXZ.-~""

| Nastaveni délky snimku |

<
" [Rychlost pohybu textu]

'Koncova pozice |

| Délka zobrazeni textu
100:11.0] 00:20 ] ' Timaline | o

=]

Obrazek 57: Powtoon - pohyb textu (zdroj: vlastni)

6.3.4 ULOZENi A EXPORT

Po vytvoreni si mGZeme uloZit projekt zvolenim volby Save v horni ¢asti stranky. Tim se
projekt ulozi a v pfipadé potreby jej lze znovu otevfit a upravit. Ulozeny projekt

nalezneme na Uvodni strance Powtoon ve spravci projektd.

Export animace lze provést primo z projektu nebo ze spravce projektl. Z projektu
exportujeme zvolenim polozky Export vhorni casti stranky. Tim se zobrazi okno
s moznostmi exportu a sdileni. Export |ze provést do formatu PDF, PPT nebo MP4, pokud

mame zaplaceny pausdini poplatek. Po zvoleni formatu pojmenujeme animaci
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a vybereme kategorii. Dale nastavujeme moZnosti kvality a reklamy, ale pouze v ptipadé,
Ze vyuzivame néktery z predplacenych pausall. Dale zvolime Dowlnload Powtooon. Tim
se vytvofi animace, kterou Ize prehrat v aplikaci Powtoon. Pokud si animaci exportujeme
ve formatu PDF nebo PPT, ztratime pohyblivost objektl pouZitych v animaci. Snimky

budou tedy pouze statické.

Exportované video lze z aplikace Powtoon sdilet na YouTube, Twitter, Google + nebo jej

vlozit na web.
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7 MULTIMEDIALNI PREZENTACE

V dnesni digitdlni dobé mame k dispozici nepfeberné mnozstvi informaci. Tyto informace
Ize zpracovat do prehledné a oku lahodici formy, kterou lze prezentovat. Prezentovat
mUlzZeme nejen informace, ale také nové produkty, sluzby nebo ucivo pro studenty. K této
prezentaci miZeme vyuzit multimedidlni prezentaci, kterd se sklada z nékolika snimkd,
které na sebe logicky navazuji. Multimedialni prezentace interaktivné propojuje texty,
obrazky, zvuky, animace nebo videa. K vytvoreni takové prezentace slouzi prezentacni
programy, jako je Microsoft Powerpoint, ktery je soucdsti placeného baliku Microsoft
Office. Existuje také fada alternativnich programd pro prezentovani, jako je napfiklad
Impress, ktery je soucasti Libre Office, které jsou dostupné zdarma. Po té, co vytvofime
multimedialni prezentaci, ji mlZeme spustit na monitoru, televizoru nebo nejcastéji na

dataprojektoru. [17]

7.1 TVORBA MULTIMEDIALNI PREZENTACE
Pfed tim, neZ zatneme tvofit multimedialni prezentaci, je nutné stanovit postupy pro jeji
tvorbu tak, aby byla co nejefektivnéjsi a méla vysokou uroven vyuzZitelnosti. Témto

postupu se budu vénovat v nasledujicich bodech.

1. Vymezeni tématu si stanovime obsah, cile a zdkladni myslenku celé prezentace,
pro koho bude uréena, ¢asovy rozsah a jaké technické vybaveni budeme

potfebovat na spusténi prezentace [17]

2. Vdruhém kroku si stanovime strukturu prezentace. Ta by méla prezentovat
informaci tak, aby méli logickou posloupnost, nechybélo propojeni jednotlivych
pojm0 nebo odkazovat na dalsi podplirné soubory nebo dokumenty. Obsahovat

bude Uvodni a zavérecny snimek. [17]

3. Stanovime si c¢asovy rozsah prezentace tak, abychom pokryli rozsah

prezentovanych informaci vzhledem k éasovym a technickym mozZnostem. [17]

4. Do obsahu zaradime ty informace, které jsou nutné k pochopeni prezentovaného

tématu. [17]
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5. Obsah ze ¢tvrtého bodu uspordddme do zjednodusené formy vzhledem k tématu
prezentace. Text na jednotlivych snimkidch bude vbodech. Cisla budou

prezentovana pomoci tabulek nebo grafll. Pro ndzornost Ize pouzit i obrazek. [17]

6. Obsah prezentace musi mit jednotnou grafickou formu. Font textu mu byt Citelny
na pozadi prezentace. Vhodné musime pracovat s barvami pisma nebo pozadi

snimkd. [17]
7. Intuitivni a jednoznacna navigace. [17]

8. Finadlni soubor prezentace musi byt plné funkcni i na jiném zafizeni. MGzZeme se
setkat stim, Ze na pocitaci, na kterém budeme chtit spustit nasi vytvorenou

prezentaci, nebude program, ktery podporuje format nasi prezentace. [17]

Po stanoveni tématu, struktury, rozsahu a obsahu muiZeme zacit tvofit multimedialni
prezentaci v pfisluSném programu. Nejcastéjsi program na tvorbu prezentaci je jiz

zminovany Microsoft Powerpoint. [17;18]

7.2 TVORBA PREZENTACE V POWERPOINTU
Pocitacovy program Powerpoint je uréeny pro tvorbu prezentaci. Powerpoint je placenym
nastrojem v softwarovém balicku Office. Jako alternativu zdarma lze pouzit napfiklad

program Impress, ktery je soucdsti bali¢ku Libre Office.

7.2.1 PROSTREDI
Prostfedi Powerpointu, viz obrazek 58, vychazi jiz ze zavedeného uzivatelského rozhrani,

které je podobné dalsim programim z balicku Office, jako je napfiklad Word nebo Excel.

Nahofe se nachazi panel nastrojli, ktery je strukturovan do zalozek. Na zadloZzce Domu
nalezneme moznosti vkladani snimku prezentace, formatovani textu nebo pridani
kreslenych objektl. Zalozka VloZeni ukryva mozZnosti vloZeni tabulky, obrazku, klipartu,
textového pole nebo hypertextového odkazu. V zdloice Navrh muZzeme dat nasi
prezentaci nékteré s predpripravenych grafickych styld. Dalsi zalozky, jako jsou napfiklad

Prechody, Animace nebo Prezentace budou predstaveny v dalSich podkapitolach. [48]

V levé Casti se nachazeji nahledy vsech snimk, které jsou v prezentaci. Vedle nahled( je

velky nahled vybraného snimku prezentace, ktery Ize upravovat. [48]
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Snimky prezentace

Obrazek 58: Powerpoint - prostiedi (zdroj: vlastni)

7.2.2 TVORBA A NASTAVEN{ PREZENTACE

Po spusténi programu Powerpoint se nam otevie vychozi Sablona s jednim snimkem. Jde
o uvodni snimek, kam mlzeme vyplnit nadpis a podnadpis prezentace. Pridani snimku
provedeme volbou Novy snimek, ktery se nachazi na ziloZce Domu, viz obrazek 59. Po
zvoleni polozky mame na vybér z nékolika typl snimku, jako je napfiklad dvodni snimek,
snimek pouze s nadpisem nebo snimek s nadpisem a obsahem. Protoze chceme pridat uz
textovy obsah prezentace, zvolime polozku Nadpis a obsah. Tim se pfidd snimek s jiz

preddefinovanym rozmisténim nadpisu snimku a obsahu snimku. [48]
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Kliknutim vloZite podnadpis.

Obrazek 59: Powerpoint - pridani nového snimku (zdroj: vlastni)

Pokud chceme pfridat text na libovolné misto, je potfeba vloZit textové pole, jehoZ volba

se nachdzi v zalozce VlozZeni. [48]

Zalozka VloZeni obsahuje také volby pro pridani obrazku, grafu, tabulky, zahlavi a zapati,

Cislovani stranky, rovnice, videa nebo zvuku, viz obrazek 60.

Zalozka vloZeni

o Store J
3 Moje doplaky - Nibied Komentsl

Dopiy

[ VloZeni zvuku |

[VIoZeni grafu| [VioZeni textu]

[ VloZeni videa |

[ VloZeni ¢isla snimku |

Kliknutim vlozite nadpis.

Kliknutim vloZite podnadpis.

[ VloZeni obrazku |

[ VioZeni tabulky |

Obrazek 60: Powerpoint - zdloZka VloZeni (zdroj: vlastni)
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Pokud chceme nasi prezentaci dat styl, pouzZijeme néktery z jiz predptipravenych ndvrh,
které se ukryvaji v zaloZzce Navrh, viz obrazek 61. Zde si vybereme ndvrh, ktery se nam

nejvice libi a jejim zvolenim se ndm celd prezentace predéld do zvoleného stylu.

%

Zalozka Navrh |8

[ Vybér styli prezentace |

Kliknutim vlozite nadpis.

Kliknutim vloZite podnadpis.

Obrazek 61: Powerpoint - zalozka Navrh (zdroj: vlastni)

7.2.3 PRECHODY A ANIMACE

K obsahim stranek, respektive k odrazkdm prezentace, lIze pfifadit animace, které se
nachdzeji v zaloZzce Animace, viz obrazek 62. Aplikaci animace provedeme vybranim
textového pole ve snimku a zvoleni animace. Napfiklad pokud aplikujeme animaci
s nazvem Prilétnout, jednotlivé odrazky snimku postupné pfilétnou ze spodniho okraje

obrazovky. [48]
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Zalozka Animace

Cppr=——

[ Vybér animaci |

Kliknutim vlozite nadpis.

Kliknutim vloZite podnadpis.

Snimek 121 Eeitina Zranimy (B 32 W T - [

Obrazek 62: Powerpoint - zalozka Animace

Pro pfechod mezi snimky lze pouZit pfechodové efekty, které se nachdzeji v zaloice

Prechody, viz obrazek 63. Pro aplikaci pfechodu na snimek je nutné mit oznaceny snimek

a poté vybrat néktery z prechodu. [48]

o

chodly A

oxcilend  Proliuti pie Seih Ol ekt Ziblesk  Spadnutl  Spulténizh.  Zivésy  Odfouknual

......

[ Vybér pfechod |

Kliknutim vloZite nadpis.

Kliknutim vloZite podnadpis.

Obrazek 63: Powerpoint - zalozka Piechody (zdroj: vlastni)

Pti vybéru animaci a pfechodli musime dbat na zasady prezentovani, a aby prezentace

nepusobila prepldcanym dojmem.
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7.2.4 SPUSTENI PREZENTACE A ULOZENI PREZENTACE

Spusténi prezentace provedeme ze zdlozky Prezentace, viz obrazek 64. Zde se nachazi dvé
volby, a to Od zadatku a Z aktualniho snimku. Zvolenim polozky Od zacatku se spusti
animace od pocatku, tedy od prvniho snimku. Zvolenim polozky Z aktudlniho snimku se
spusti prezentace od oznafeného snimku. Pro spusténi prezentace lze pouZit také

kldvesovou zkratku F5. Pro spusténi prezentace zaktualniho snimku pouzZijeme

klavesovou zkratku SHIFT + F5. [48]

| Zalozka Prezentace |

| Spusténi prezentace od aktualniho snimku |

Kliknutim vloZite podnadpis.

[ Spusténi prezentace od zacatku |

Obrazek 64: Powerpoint - zalozka Prezentace (zdroj: vlastni)

Poté, co jsme s prezentaci spokojeni, nastal ¢as ji uloZit. UloZzeni provedeme zvolenim
polozky Ulozit, kterd se nachazi v zdlozce Soubor nebo klavesovou zkratkou CTRL + S. Tim
se zobrazi prizkumnik soubor(i pro vybrani mista k uloZeni. Dale si lze nastavit nazev

prezentace a jeji format.

7.3 ZASADY PREZENTOVANI
Po vytvoreni prezentace zbyva uz jen jeji prezentace publiku. V nasledujicim textu budou

popsany zasady a triky, jak kvalitné prezentovat publiku.

e Pfi prezentovani je dullezité pUsobit klidnym dojmem, coz pfidd na ddrazu
prezentace. Posluchadi poznaji vasi nervozitu a nasledny projev je tim pro né méné
zajimavy. Pripadnou nervozitu mGzeme do znacné miry eliminovat disciplinovanou

pfipravou, a to od analyzy obsahu a posluchacli po vytvoreni prezentace
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a nasledné jejim prezentovanim. K potlaeni nervozity nam dokaze pomoci

pozitivni postoj k tématu, ktery prezentujeme. [18]

Pfed kazdou prezentaci je dulezité zkontrolovat zafizeni, na kterém pobézi snimky
nasi prezentace. Kontrola se muze tykat projektoru, spusténi prezentace a zkousky

nékolika jejich snimka. [18]

Pokud je technika a publikum pfipravené, mizeme zacit. Na za¢atku prezentace je
vhodné provést Uvodni proslov tak, Ze pfivitAme a pozdravime publikum. Tim
navazeme kontakt s posluchaci, ktefi nas za¢nou vnimat. Nasledovat muize nékolik

uvodnich vét o prezentovaném tématu. [18]

Pti prezentovani je velmi duleZity postoj prezentujiciho. Prezentujeme vidy ¢elem
k posluchaciim, stojime plnou vahou na obou nohach, mame vzpfimené télo, ruce
mohou byt vloZzené do sebe na Urovni pasu nebo volné visici. Vyraz obliceje by mél
vyzarovat privétivost a dlvéru. Bezpodminecné nutné je vyvarovat se nerovnému
drzeni téla, rukou v kapsach, unudénému nebo vystrasenému vyrazu obliceje

a prezentovani ¢elem k mistu, kde nejsou posluchaci. [18]

Dynamicnost prezentaci doda vhodny pohyb. Zmifiovany pevny postoj nemusime
drzet po dobu celé prezentace. Vhodnym pohybem rozumime pohyb smérem
k publiku, pohyb k prezentacnimu prostfedku, pohyb k véci, ktera slouzi napfiklad
jako pomiucka a pohyb natoceni napfiklad k plakatu nebo osoby, o které mluvime.

(18]

Prezentaci je vhodné doplnit vhodnou gestikulaci rukami. Pohybem rukou
muUzZeme poukazat napfiklad na text ve snimku nebo na pomicku v sdle. Gesty
doprovodit i slova, ktera fikdme, napfriklad udélat gesto rukami, kdyz mluvime

o nécem velkém nebo malém. [18]

Pti prezentaci je dllezité nastavit vhodnou hlasitost tak, aby nés bylo slyset po
celém sdale. Dulezité je rozvrhnout spravné dychani. Vhodné hlasitd re¢ také

vypovida o nasi jistoté pfi prezentaci. [18]

Pro upoutani a vtazeni posluchacl do prezentace slouzi také ocni kontakt, ktery
také doda vjemu profesionality. Oc¢ni kontakt s publikem stfida. Na jednoho

Clovéka bychom méli koukat v éasovém rozmezi 3 az 5 vtefin. [18]
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PFi prezentovani vadi publiku nékolik véci, kterym bychom se méli vyvarovat. Mezi
tyto véci patfi neexistujici ocni kontakt, ktery je zminény vySe, Pohledy mimo
publikum, nervdzni a roztrzitd pohyb po sale, pfilis rychlé tempo prezentace, hrani

si napriklad s ¢astmi obleceni nebo predcitani dlouhych textd z papiru. [18]
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8 PUBLIKACE MULTIMEDIALNIHO OBSAHU NA INTERNETU

Na internetu lze publikovat velké mnozstvi obsahu, at uz jde o textovy obsah, fotografie
nebo video. Publikovat obsah miZzeme napfiklad na socidlnich sitich nebo na sluzbach

urcenych specialné pro publikaci jednoho typu obsahu.

Pro publikovani fotografii Ize vyuzit socialni sité, jako je napfiklad Facebook nebo
Instagram. V ptipadé Facebooku Ize vlastni stranku s fotografickym zamérenim. Instagram

je socidlni sit zamérena prevazné na publikovani fotografii. [19]

Na Facebook Ize nahrdvat fotky jak z mobilnich aplikaci, tak i z internetového prohlizece.
V pfipadé Instagramu je nutné mit nainstalovanou aplikaci, diky niz budeme moci

nahrdvat fotografie na sv(j profil. [19]

V ptipadé publikovani textového obsahu ve formé blogu je vhodné pouZit webové
nastroje uréené pro spravu blogu. Online nastroje na tvoreni vlastniho blogu, jako je
naptiklad sluzba Webnode, je mozné vyuZivat zdarma. Ovsem pro kvalitnéjsi formu blogu
Ize vyuzit redakénich systémd(, jako je napriklad Wordpress, ktery bude mit vlastni
doménu, ¢imz bude pusobit profesiondlnéji. Poplatek za vlastni doménu neni nijak veliky.

Standardni poplatek za jeden rok ¢ini cca 200 K¢.

Socidlni sité Facebook a Instagram umoznuji kromé fotografii i sdileni videi. V ptipadé
Instagramu jde o kratka videa s délkou do jedné minuty. OvSem nejrozsifenéjsi sluzba pro

sdileni videa je YouTube.

Zavérem je nutné zminit, Ze pfi publikovani obsahu na internetu je nutné respektovat

autorsky zakon. Pro publikovani vlastnich dél je vhodné vyuzit licence Creative Commons.

8.1 PUBLIKOVANI VIDEA NA YOUTUBE
K nahrdvani videi na YouTube je zapotiebi mit aktivni Google ucet, pod kterym budeme
videa publikovat. Poté si mizeme zvolit dvé cesty, jak video na Youtube nahrat, a to

pomoci webového prohlize¢e nebo mobilni aplikace.

PFi nahravani videa na YouTube skrze internetovy prohlize¢ zacneme pfrihlasenim se pres
Google ucet kliknutim na tlacitko Prihlasit v pravém hornim rohu stranky. Pokud Google

ucet nemame, vytvorime si ho.
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Po prihlaseni se nam na uvodni strance zpfistupni ikona kamery. Po kliknuti na kameru
vybereme z vyskakovaciho menu volbu Nahrat video, coZ nas pfesméruje na nahravaci

stranku, viz obrazek 65.

Nahrat video

Spustit

Obrazek 65: YouTube - nahrani videa (zdroj: vlastni)
Pro vybrani videa z pocitace zvolime volbu Vyberte soubory, které chceme nahrat, viz
obrazek 66. Tim se otevie prlzkumnik soubort, kde si vybereme video, které chceme

z pocitaCe nahrat.

=

3 YouTube ™ Hiedat = oy )

IMPORTOVAT VIDEA
Import videi z Fotek
Goagle
Impertovat

ZIv¥ PRENOS
Vyberte soubory, které chcete nahrét. Nastavte si kandl &
vysilejte pro své fanougky

Nebo soubory videi pretahnéte mysi. (( ® )) Fivé pfenosy
Zatindme
Veiejné v

NAPOVEDA A DOPORUCENI

se Smiuvnimi podminkami YouTube a § Pokyny pro komunitu
oukromi ostatnich. Dalsi informace

Pokyny pro nahravani | Odstrafiovani problémd |  Nahrévani z mobilu

Obrazek 66: YouTube - vybér videa (zdroj: vlastni)

Po zvoleni a potvrzeni vybéru se video zacne nahravat na YouTube a budeme
presmérovani na stranku, kde miazeme sledovat priibéh nahrdvani. Mezi tim, nez se video
nahraje, miZeme provést nastaveni videa. Pod zdlozkou Zdakladni informace muizZeme
nastavit nazev videa, popis, pfidat Stitky, vybrat miniatury ndhledu a nastavit moznosti
zverejiovani. V zalozce Jazyk nastavime mozZnosti jazykd a prekladl. Posledni zalozka

s nazvem RozSifena nastaveni, obsahuju nejvice moznosti k nastaveni. Zde lze nastavit

komentare, kategorii videa, vékova omezeni nebo nastaveni licence a prav. YouTube dava
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v tomto pfipadé na vybér ze dvou voleb, a to ze Standardni licence YouTube a Creative

Commons.

Po provedeni nastaveni klikneme na modré tlac¢itko Publikovat, ¢imzZ se video zpfistupni

divakim, viz obrazek 67.

@ YouTube ™~ Hledat = 1 ‘E (% ]

NAHRANO 23 % Zbjvé zhruba 11 sekund. m

3 vase videa se dosud nahrévaji. Nechte stranku otevienou a2 do dokongeni
nahrévéni

Zakladni informace Pieklady Rozéifena nastaven:

fotbal Veiejné

Popis Take sdilet na

4 a

Stitky (napfiklad albert einstein, létajici prasétko, thriller) + Piidat do seznamu videi

[ Tlagitko F;ublikovatl

MiNi&TURY viDE] @

Vybir miniatur se zobrazi po dokongeni zpracovani videa

Obrazek 67: YouTube - publikovat (zdroj: vlastni)
8.2 RIZIKA PUBLIKOVANI NA INTERNETU V KONTEXTU VYCHOVNE-VZDELAVACIHO

PROCESU
Publikovéni obsahu na internetu nese mozna rizika. Pfi tvorbé a publikovani je treba
respektovat autorsky zakon. Problém piratstvi je globdlni problém. Piratské kopie film{
nebo hudebnich alb jsou dostupné na rtznych serverech, odkud je mozné je snadno
stdhnout. Pokud autorska prava porusime, mizeme ocekavat penézity trest nebo nékolik

let odnéti svobody dle miry provinéni. [20]

V dnesni dobé socidlnich siti je publikovani jakéhokoliv obsahu velmi jednoduché. Diky
chytrému zafizeni, které vlastni vétSina lidi, je pofizeni zaznamu nebo fotografie
a nasledné nahrani na socialni sit snadné a rychlé. To s sebou nese problém s ochranou
soukromi. Vyfotit nebo natoclit osobu v choulostivé poloze a nasledné tento obsah

zverejnit mUzZe napachat velké Skody na lidské psychice. [23]

Pfed publikovdanim takového obsahu je nutné projednat s doty¢nym c&lovékem souhlas
o sdileni obsahu, na kterém se objevuje. Tim se vyhneme moZnosti poniZeni osoby
v publikovaném obsahu a také dalSim nepfijemnostem, jako je napfiklad kyberSikana.

Kybersikana je jedna zforem Sikany, kterda ma za cil ublizit ¢lovéku prostfednictvim
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elektronickych médii, jako jsou napfiklad internet nebo mobilni telefon. Agresor ublizuje

obéti napriklad nevhodnymi zpravami nebo kompromitujicimi materialy. [21]

Na socialni sité a obecné na internet nepatti obsah s intimnim obsahem. VSe co se na
socialni sité nahraje, je tézké smazat. Tento obsah dale zUstava u jinych uZivateld, ktefi si
ho uloZi na svUj disk nebo v databazi socialni sité. V této databazi z(istavaji i dalSi osobni
Udaje, které jsou dale zpracovavany, a je moiné, Ze jsou poskytovany dalSim
spole¢nostem. Tyto spolecnosti pak dokazi lépe cilit reklamu. Od 25. 5. 2018 vstoupi

.....

pod zkratkou GDPR. [23]

GDPR neboli Obecné nafizeni na ochranu osobnich udajti je soubor pravidel na ochranu
osobnich dat. Tato nova legislativa se dotykd vSech, kdo shromazduji osobni uUdaje
uzivatell na internetu, napfiklad jména, pfijmeni, historie stranek nebo fotografie. Tyto
udaje jsou dale analyzovany za reklamnim ucelem. Cilem GDPR je chranit osobni digitalni

data uZivateld. [22]

Dals$im nevhodnym materidlem pro publikovani na internetu jsou faleSné nebo neovérené
informace, které mohou vyvolavat rozruch. Takové zpravy ne nazyvaji HOAX a Sifi se
pomoci elektronickych médii. Mezi nejc¢astéjsi HOAX zprdvy patfi napfiklad zprava

o zpoplatnéni aplikace Whats app nebo modry jogurt. [23;43]
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9 TVORBAKURZ

Vzdélavaci kurz pro vyuku pfedmétu Multimédia pro vzdélavani 1 je urcen pro studenty
bakalarského studijniho programu kombinaéni formy. Cilem predmétu je seznamit
studenty s problematikou zpracovani a vytvareni digitalniho videa, digitdlniho zvuku nebo
prezentace. Student se seznami sautorskym pradvem a moZnostmi publikovani

multimedialniho obsahu na internetu.

Kurz je vytvofeny dle anotace pfedmétu a zaméreny nejen na teoretickou, ale i na
praktickou ¢ast. V kurzu se student seznami s tvofenim a uUpravou digitalniho zvuku,
Upravou digitalniho videa a také stvorbou pocitacové animace a multimedidlni
prezentace. Kurz obsahuje vlastni vytvorené vyukové screenshoty, video navody
k aplikacim a aktivizacni ukoly, na kterych si studenti procvic¢i prakticky nové ziskané
znalosti. DalSim aktivizaénim prvkem jsou testy z oblasti zakladnich pojm( v dané

kapitole. Kazdy test se sklada z 10 otazek.

Pro tvorbu kurzu byl vyuzit katedralni Moodle. Kromé teorie kurz obsahuje 18 video
navodl, screenshoty s popisky postupl cinnosti, 12 aktivizanich ukoll, ukdazky
zapoctovych praci a testy na zakladni pojmy z dané kapitoly. Videa byla nahrana pomoci
programl VSDC Free Video Edito a Apowersoft Free Online Screen Recorder. Natocena
videa byla dale zpracovana v programu VSDC Free Video Editor, kterd prosla stfihem,
pridanim tooltipli popisujicich ¢innost a do nékterych videi byly pridany pfriblizovaci
efekty. Screenshoty byly vytvoreny pomoci programu Vystfizky, ktery je soucasti
operacniho systému Microsoft Windows 7 a novéjsich. Dale byly screenshoty zpracovany
ve freeware programu Screenshot Captor, diky kterému bylo mozné pfidat popisné Sipky

a dalsi oznaceni ¢asti, které jsou popsany v teorii.

Kurz obsahuje celkem 12 aktiviza¢nich ukol(, které jsou zamérené na praktické zpracovani
digitalniho zvuku, videa, pocitacové animace a multimedialni prezentace. Kazdy popsany
tkon v kurzu si studenti prakticky vyzkousi. Ukoly pro procviéeni zpracovani zvuku a videa
na sebe navazuji. Studenti si nejprve zkusi nahrani nové zvukové stopy k videu. Tento zvuk
vhodné sestfihaji, pfidaji efekty, vytvofi Uvodni znélku a v poslednim ukolu pfridaji
vytvorené zvuky do videa. Dalsi sekvence ukolli se vénuje vybéru nejlepsich scén z videa,

aplikaci filtrG, efektd a vytvoreni titulkl. Tyto ukony si poté student vyzkousi na
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komplexnim pfikladu. Ukoly jsou déle dopIinéné o metodické pokyny, ukdzky moinych

feseni a ¢casovou narocnost.

Kurz dale obsahuje zadani ukol(, které studenti vypravovavaji na seminarich pfedmétu.

Tyto ukoly byly dodany vedoucim pfedmétu Multimédia pro vzdélavanil.
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ZAVER

V diplomové praci na téma Vzdélavaci kurz pro vyuku predmétu Multimédia pro
vzdélavani 1 jsou predstaveny teoretické pasaze z oblasti autorského prava, digitalniho
zvuku, kompozice obrazu, digitdlniho videa, pocitacové animace, multimedidlni
prezentace, publikovani multimedidlniho obsahu na internetu s mozna rizika spjata pfi
publikovani v kontextu vychovné-vzdélavaciho procesu. Jednotlivé praktické ¢asti teorie
jsou doplnéné o vlastni screenshoty a video navody, ukazujici zakladni moZnosti
zpracovani multimedidlniho obsahu ve vybranych programech, se kterymi se pracuje pfi

seminarich predmétu.

Dale byl dle anotace predmétu Multimédia pro vzdélavani 1 vytvoren online vzdélavaci
kurz, ktery byl doplnén o aktivizacni prvky, jako jsou praktické ukoly pro ovéreni
zakladniho zpracovani multimedidlniho obsahu a také testy pro ovéreni znalosti

zakladnich pojm( z danych teoretickych pasazi diplomové prace.

Online vzdélavaci kurz se sklada z 8 kapitol, které se zabyvaji teorii a praktickymi ukazkami
zpracovani multimedialniho obsahu, které byly popsany v diplomové préci. Dalsi kapitolu
tvori celkem vlastnich 12 aktivizacnich ukolu pro praktické ovéreni zpracovani
multimedidlniho obsahu, které jsou doplnéné o metodické pokyny a ukdzky mozZnych
Fedeni. Ukoly pro praci se zvukem a videem jsou na sebe navazujici. Posledni kapitola
kurzu je sloZena z procvicovacich ukold, které jsou zpracovavany na seminafi predmétu.

Tyto procvicovaci ukoly byly poskytnuty vyuéujicim predmétu.
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RESUME
CZ:

Prvni ¢ast diplomova prace se zabyva teorii o multimedialnim obsahu, jeho zpracovanim,
moznostmi publikovani a riziky, které publikovani na internetu pfindsi. Tato cast je
zamérena na teorii a jeji praktické uplatnéni pfi zpracovani multimedidlniho obsahu

pomoci specidlnich pocitacovych programl nebo webovych aplikaci.

Druhou ¢&ast diplomové prdace tvori vyukovy kurz pro studenty bakaldrského studia. Kurz
obsahuje teorii, navody ovladani aplikaci pro praci s multimedidlnim obsahem, které jsou
podporeny vlastnimi popisnymi screenshoty a videi. Kurz ddle obsahuje aktivizacni prvky
z praktickych Casti diplomové prace, testy na ovéreni znalosti zakladnich pojmi

z predstavenych oblasti a ukazku zapoctovych test(.
EN:

The first part of the diploma thesis deals with the theory of multimedia content, its
processing, the possibilities of publishing and the risks that the publishing on the internet
brings. This part is focused on the theory and its application in practice when processing

multimedia content using special computer programs or web applications.

The second part of the diploma thesis is a training course for students of bachelor study.
The course contains the theory, instruction manuals for working with multimedia
content which are supported by my own descriptive screenshots and videos. The course
also contains activation elements from the practical parts of the diploma thesis, tests for
verification of knowledge of basic concepts from the presented areas and demonstration

of credit tests.
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