16. MULTIMEDIA, PREZENTACE INFORMACI SLIDE SHOW

MULTIMEDIA
= integrace textu, obrazki, grafiky, zvuku, animace a videa za tiCelem zprostfedkovani informaci
- oblast informacnich a komunikac¢nich technologii
- propojeni audiovizudlnich prostfedkii s multimedialnim systémem ¢i jinym zafizenim
(pocitac, zvukova karta, graficka karta, kamera, ...)
- uZivateli je umoZnéno zicastnit se tohoto zprostfedkovani interaktivné
- média staticka (texty, grafika, nepohyblivé obrazky) a média dynamicka (videa, animace,
zvuky)

Uplatnéni multimédii

rychly pFistup a vstfebani informaci

vzdélavani — vyukova videa, programy

zabava — filmy, hry, hudba

primysl — prezentace vyrobk, simulace

véda — simulace procesti, vizualizace

média — noviny, televize, rozhlas

rizné profese — trénink (napr. virtualni operace)
prezentace — slide show

Programy pro praci s multimédii
¢ audio — Audacity, KMP player, FL studio
* video — Sony Vegas, Windows Movie Maker, Adobe Premiere Pro
e text — Microsoft Word, LibraOffice Writer
e obrazky — Corel Draw, Photoshop, Gimp, Photofilter

SLIDE SHOW
= prezentace obrazki (slidti) zobrazovanych v pfedem daném poradi
- vétSinou doprovazeno komentarem, pokud bez komentare, tak jsou vSechny informace na
snimcich, je kratSi a projekce probiha porad dokola

- pravidlo 5x5 (5 fadk na jeden slide, kazdy fadek cca 5 slov)
- zobrazeni na monitorech/projektorech

Programy
Microsoft Powerpoint, SlideShowPro, CustomShow, Adobe Acrobat, PDF Creator

PREVOD ANALOGOVEHO SIGNALU NA DIGITALN{ SIGNAL

ndigitalizace®

pro uloZeni do pocitaCe je potieba prevést na digitalni signal, pfi pfehrani opét na analogovy
D/A a A/D prevodnik — jedna se o ¢ip na zvukové karté, ktery zabezpecuje tyto prevody
A/D ptevod = vzorkovani + kvantovani

Vzorkovani

- spojity signal je nekonecné presny — nekonecné malé dily — neveslo by se do PC

- omezeni na nezbytné nutné mnozstvi vzorki

- rozdéleni na rovhomérné useky na ose x — v kaZdém useku je zvolen 1 vzorek, ktery
reprezentuje zbytek — ztrata detail

- vzorkovaci perioda T — délka intervalu

- vzorkovaci frekvence f=1/T — napf. Zvukova karta: 48 kHz

- pokud se v signalu vyskytuje vyssi frekvence nez je %4 vzorkovaci frekvence, dojde ke
zkresleni podle Shannovova teorému
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Kvantovani
- pocitac umi vyjadrit Cisla jen s omezenou presnosti — je potfeba upravit navzorkované
hodnoty

- vyjadreni hodnoty vzorku po urcitych kvantech na ose y

- rozdéleni prostoru kolem jednotlivych hodnot na ose y na toleran¢ni pasy — kazdému vzorku
v tomto pasu je pridélena dana hodnota pasu

- velikost kvantizac¢ni chyby = vzdalenost mezi kvantovanymi a ptivodnimi navzorkovanymi
body (v intervalu + %: aZ — % kvantizacCni tirovné)

- kvantizacni Sum = velikost chyb od jednotlivych vzorkl v grafu, neschopnost zachytit jemné
rozdily

- nastaveni maxima a minima

- bitova hloubka — presnost (napf. Zvukové karty: 24 bitt)
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Shannontiv teorém

- zékladnim pravidlem vzorkovani je tzv. vzorkovaci (Shannontiv) teorém

- ,,Presna rekonstrukce spojitého, frekvencné omezeného signalu z jeho vzorki je mozna
tehdy, pokud byla vzorkovaci frekvence vyssi neZ dvojnasobek nejvyssi harmonické slozky
vzorkovaného signalu.*

- vzorkovaci frekvence = 2x (+rezerva) maximalni poZadovana prenasena frekvence

- telekomunikace 8 kHz, telefonni pasmo 0,3 — 3,4 kHz

- CD 44,1 kHz, ucho cca 20 kHz

- frekvence vzorkovani musi byt alesponi 2-krat vyssi neZ nejvyssi kmitoCty vzorkovaného
signalu, aby nedoslo ke zkresleni preloZenim spekter (aliasingu)

- Aliasing — preloZeni v ¢asové oblasti se projevuje chybnou interpretaci kmitoc¢tu vyssiho,
neZ dvojnasobek vzorkovaciho. Tento vyssi kmitocet se ,,prelozi“ zrcadlové vici
vzorkovacimu kmitoctu do niZsi spektralni oblasti: bude se jevit, jako niZsi

- antialiasingovy filtr

o || ws | w5 | |oms Begg | | Pobyblkole

5
g2 Omax S/

RO AV YAVAVATAVAY
e e VAVAVAVAVAVAY
)

<2 Opax Aliasing Examples

®@ @ @ ©
G ) B

CRCACHEC,
Qe WG




Aliasing demonstrovany na otacejicim se kole s jednou loukoti snimaném kamerou. V pripadé d) je
poruSen teorém: kolo se jevi otaCet obracené.

DIGITALNI ZVUK

- PC standardné vybaven malym reproduktorem — nejedna se o PC speaker (soucast skfiné
pocitace)

- pro kvalitnéjsi zvukovy vystup z pocitace — zvukova karta

- zpracovani zvuku v PC = digitalizace (pfevod ze spojitého signalu na digitalni)

-  DAB-+ (Digital Audio Broadcasting) = digitalni rozhlasova technologie pro ploSné
vysilani rozhlasovych stanic uZivana v nékolika zemich po celé Evropé, Asii a Tichomotri,
vcetné Ceské republiky

- dulezité parametry — vzorkovaci frekvence a bitova hloubka

- Uprava: Audacity, Goldwave, Nero WaveEditor

prehravani: Windows Media Player, VLC, MusicBee

Formaty
*  WAVE soubory

0 uchovavaji kfivku vlnéni nahravaného zvuku

0 mikrofon prevede zvukové signaly do elektrické analogové podoby, zvukova karta v
pravidelnych intervalech vzorkuje intenzitu signalu, mnozstvi signalt za sekundu =
vzorkovaci frekvence (sampling rate)

0 nejnizZsi frekvence zvukovych karet je 11kHz, nejvyssi az 56 kHz, pfijatelna kvalita
pri 22kHz

0 nejcastéjsi formaty: .wav, .mp3, .wma, .0gg, .flac, .aac

e MIDI soubory
0 uchovavaji instrukce k vytvoreni zvuku pro prislusné zarizeni (napf. hudebni MIDI

nastroje)

0 kuchovavani hudby nebo k fizeni dalSich studiovych zafizeni (napt. magnetofony,
mix pulty)

0 obsahuji informace o prehravani tont — predavaji se do syntetizéru, ktery hudbu
prehrava

0 nejcastéji format .midi

DIGITALNI VIDEO
=série statickych obrazkl (rameck - frames) v rychlém sledu za stalé rychlosti
- rychlost zobrazovani rdmeck (frame rate) méfime poctem ramecku za sekundu FPS (dnes
je standardem 25fps nebo 29,97fps)
- velikost zaznamu ovliviiuje datovy tok (bit rate) — mnoZzstvi digitalnich dat prenesené za
urcitou ¢asovou jednotku (vétSinou Mbit/s)
- digitalni video miiZe byt prokladané (zptisob analogové komprese) - v jednom okamziku se
neprenasi cely obraz, ale pouze jeho liché fadky, v dalSim okamZiku pouze sudé
0 kaZdy ramecek obsahuje 2 pole (1 na sudych a 1 na lichych fadcich), obé pole pak
zobrazuji dva nasledné ramecky
0 pokud ma video frame rate 15 FPS, zobrazuje 30 poli za sekundu
0 48 obrazii aby se pohyb jevil jako plynuly — nerealizovatelné, proto prokladani
- progresivni video — neobsahuje ptilsnimky (pole)
0 prace s videem na pocitaci, ...
- DVB-T - standart digitalniho vysilani, pokud je na jednom kanale vice stanic = multiplex
0 Multiplex 1 (Ceska televize)
0 Multiplex 2 (Ceské Radiokomunikace) — Nova, Prima
0 Multiplex 3 (Ceské Radiokomunikace) — Prima, Slagr, O¢ko




0 Multiplex 4 (Telefénica O2, Digital Broadcasting) — Fanda, Smichov
0 regionalni multiplexy

- luprava: Windows Movie Maker, Sony Vegas

- prehravani: Windows Media Player, VLC, CyberLink

Formaty
- .avi, .mp4, .wmv, .3gp, .mkv, teoreticky i .gif = kontejnery

- kontejner = zplisob uloZeni kédovaného videa (avi, mpg, wmyv, ..) - jeden soubor miZe
obsahovat jednu nebo vice video stop, zvukové stopy v rtznych jazycich, nékolik
raznych titulkd, ...

- formaty: MPEG-2, MPEG-1, H.264, Theora, ...

DALSi FORMATY
- prezentace
0 .pdf, .pppt
- text
O .txt, .mobi, .azw3

SDILEN{ MULTIMEDI{
Kodek
= zaFizeni/program urceny k transformaci datového proudu (stream) nebo signalu do zakoédované
formy (formatu) za icelem prenosu, uchovani a Sifrovani
- sloZenina kodér a dekodér, respektive komprese a dekomprese
- obnoveni dat ze zakddované formy pro zobrazeni
- neni to totéz, co format
- narozdil od kontejneru obsahuje pouze jednu multimedialni stopu
- video kodeky: WMA, Xvid, Lagarith, libavcodec, ...
- audio kodeky:
0 ztratové: WMA, Mousepack, FAAC, Speex (hlasovy, nizky datovy tok), ...
= ztratova komprese
0 bezztratové: WMA Pro Lossless, WavePack, Apple Lossless, FLAC, ...
= bezztratova komprese

Komprimace dat
= zpracovani dat za ti¢elem zmenSeni objemu dat
- vyhodné pro archivaci a prenos
- ukolem je zmenSitdatovy tok pfi jejich prenosu nebo zmenSit potfebu zdroja pri
ukladéani informaci
- nékdy je nutnd kvtli datové propustnosti (napf. mobilni telefon komprimuje hovor pro
prenos GMS siti)
- koédovani (dané kompresnim algoritmem) odstrani ze souboru redundantni informace,
zvySuje se entropie dat (mira neusporadanosti)
- ztratova komprese — nékteré informace jsou nenavratné ztraceny, zkresleni, vyrazné
zmenSeni souboru — hlavné komprese zvuku, obrazu a videa
- bezztratova komprese — neni tak ucinnd, komprimovany soubor Ilze dekompresi
rekonstruovat do ptivodni podoby — prenaseni pocitacovych dat, vysledky méreni, texty
- kompresni pomér = podil velikosti vstupnich a vystupnich dat
0 ovlivnén volbou kompresniho algoritmu i typem komprimovanych dat
O Uspora mista je vyjadfena jako 1-opacny pomeér (vystupni/vstupni)
0 bezztratova komprese dosahuje nanejvys poméru 2:1

Streamovani



= audiovizualni nepferuSeny proud multimédii mezi serverem a uZivatelem
- vrealném case (internetova televize, radio) nebo video on demand (YoutTube)
- video — MPEG-4, Real Time, Quick Time - kodeky (720x576), dnes i 4K (YouTube a
Netflix)
- audio - WMA, MP3 - kodeky, 16-256 kbit/s
0 single bitrate — jeden konstantni datovy tok
0 multibitrate - vice konstantnich datovych tokt prenaSenych dohromady v jednom
datovém toku mezi kodérem streamu a serverem, prehravac¢ dokaze potom
automaticky ménit kvalitu zvuku v pFipadé zhorSeni/zlepSeni kvality internetového
pripojeni posluchace
- pseudo streaming = mozZnost preskoceni v Casové ose



