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ANOTACE

Zameérem prdce je vytvoreni uceleného studijniho materialu, ktery provede studenta
multimédii, pomiize pri sestaveni prezentace, porovnd prezentacni programy, ukdze
na prikladu fiktivni firmy pusobivou prezentaci a overi studenta ze ziskanych znalosti.

KLICOVA SLOVA

Multimédia, prezentace, web, logo, banner

TITLE

Multimedia company presentation

ANNOTATION

The purpose of the thesis is to create a united study material that will help student go through
the curriculum of the multimedia. The material will help in compiling presentations,
comparing presentational software, showing an impressive presentation based on an example
of a fictitious company and testing students' knowledge.
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Uvop

Prezentace produktu ¢i firmy prfedstavuje jednu ze zdkladnich cinnosti marketingu.
Nedostatecné fungujici prezentace firmy snizuje jeji konkurenceschopnost a prestiz.
Marketingové oddé¢leni vynaklddd spoustu financnich prostiedkd a lidského usili
na prezentaci firmy, které by se mély objevit zpétné v pfijmech. Vlivem nedostatecné
vzdélanosti a praxe novych zaméstnancii v oboru marketingu zanikaji ve firmach
podnikatelské pfilezitosti. Zaméstnavatelé nechtéji piijimat mladé pracovniky a ti se stavaji

nezamestnanymi.

Pomoci t¢émto mladym lidem Ize nastudovanim teorie prezentovani a vlastni praxi. V roce
2018 se pouzivaji i dal§i média pro prezentaci nez jen tisk, rozhlas a televizni vysilani. Velky
rozvoj osobnich pocitaci, chytrych mobilnich telefonil a tabletd pomohl firmam v budovani
novych cest k zdkaznikovi. Pomoci téchto ptfenosnych zafizeni lze dopravit informace
o sluzbach a vyrobcich firmy k zdkaznikovi, ktery si ¢asto ani nevSimne, Ze pfijimé nové
informace. Jedna se napfiklad o reklamni banner, znélku na pozadi ¢i nendpadné logo
na webovych strankach. Studenti, ktefi se s témito novymi typy médii nau¢i pracovat, otevira
nabidka prace nové prilezitosti. Multimedialni prezentace firmy ptedstavuje aktudlni téma

spole¢nosti, které jsem si z tohoto diivodu zvolil jako predmét své bakaléaiské prace.

Cilem prace je vytvoreni studijniho materialu, jehoZ obsahem je vyukovy text
zaméreny na ivod do multimédii, multimédia ve firemni praxi, komparace dostupného

softwaru a sada kontrolnich a testovych otizek véetné multimediilni prezentace firmy.
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1 UVOD DO MULTIMEDII

Pro spravné uvedeni do multimédii, kterd slouzi ke komunikaci, jsou zde uvedeny dva
modely komunikaci, typy komunikaci, ¢lenové produkce multimédii a zékladni typy médii

jako je pismo, fotografie, grafika, zvuk, video a animace.

1.1 Komunikace

Komunikace je uplatilovana v spolecenstvich lidi, zvifat i v pocitacovych sitich. Obsahuje
projevy zavislé, nezavislé, tendencni, komercéni a umélecké. Komunikace je proces, pomoci
n¢hoz dojde k pfeneseni informaci od jednoho subjektu k druhému za ptedem danym ucelem.
U kazd¢ komunikace jsou pfitomny dva subjekty, a to pfijemce a vysila¢. Informace jsou

pfenaseny jednosmérné nebo obousmérné. [16]

1.1.1 Model matematické teorie komunikace

Vroce 1949 piedstavili Shannon a Weaver model matematické teorie komunikace
(obrazek 1), ktery je zdkladem moderni teorie informaci. Pfi komunikaci v tomto modelu jde
o technicky proces, pii kterém mezi vysilacem a ptijemcem dochazi k porucham koédovani
a dekodovani posilanych znakd. Poruchy komunikace zplisobuje technické zprostfedkovani.
Mezi mozné piiciny se fadi poruchy ruSivého charakteru, coz je naptiklad hluk z ulice, mala
kapacita pfenosného kanalu pro ptfenos informaci nebo atmosférické poruchy, které redukuji

silu signdlu a zkresluji zvuk. [5], [34]

zdroj informace pfijemce cil informace

piijaty signal zprava

zdroj ruSeni

zpétnd vazba

Obrazek 1: Model matematické teorie komunikace

Zdroj: upraveno podle [5]
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1.1.2  Lasswelluv model

Lasswelliv model (obrazek 2) se pouzivd pouze pro jednostrannou komunikaci od
inicidtora k pfijemci a nikdy naopak. Je vhodny zejména pro masovou komunikaci jako je
rddio a televize. Jeho vyhodou je jednoduchost a vhodnost na téméf vSechny druhy
komunikaci. Mezi nevyhody patii absence zpétné vazby a Sumu. V otdzce ,,Kdo?* se predava
sdéleni od komunikatora. V otdzce ,,Co?* se pfedava zprava. V otdzce ,,Jak?* se uskuteciiuje
pfenos kanalem, jako jsou naptiklad radiové viny. V otdzce ,,Komu?“ je rozhodovano, komu
bude ur¢ena zprava, coz je naptiklad poslucha¢ radia ¢i divaci v kiné. V otéazce ,,S jakym
efektem?* se zjiStuje efektivita pfenosu. Odesilatel a piijemce se vzidjemné neovliviluji,

a tudiz neexistuje nezkreslena zprava. [16], [34], [43]

Obrazek 2: Lasswelluv model

Zdroj: upraveno podle [43]

1.1.3  Typy komunikaci

Pro porozuméni multimédiim je nutno znat povahu komunikace, kterou ma multimedialni
tvorba vytvorit. Znalost typli komunikaci je dalezitym bodem k vybéru komunikacnich

prostiedkil a koncepci jejich vzajemné spoluprace.

Z pohledu interaktivity existuji jednak komunikace, které jsou jednostranné vici cilové
skupin¢ (komunikace masové a nadlinkova) a jednak komunikace, pomoci kterych se snazi
tvlirce pfijemci prizptisobit a umoznit prostor pro odezvu vac¢i komunikacni strané

(komunikace individualizovand, podlinkova, interaktivni a transakcni).

Nadlinkova komunikace pracuje zejména pomoci masmédii jako je televize, rozhlas,
internet, tisk, venkovni reklama. Vé&tSinou se u téchto masmédii pouziva jednostranna
komunikace pro co nejvétsi pocet piijemcti. Posluchac¢ tedy nema moznost se vyjadiit a dostat
zpétnou odezvu. Komentatre pod ¢lanky na webovych strankach, kde komunikuji mezi sebou
ucastnici diskuze, se nezapocitavaji. Nadlinkova komunikace se nepfizpiisobuje jednotlivci
individudlné na miru, ale pfizptisobuje se celku. Je pozadovano byt skrze tato masmédia vice
atraktivni, nevSedni a pouZzivat wow efekty, protoze jsou tyto informace pfijimany na velmi

kratkou dobu, naptiklad v televizi nebo na billboardu. Stejné tak pokud jde o zvukové sdé€leni,
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je zéadouci pracovat s poutavym hlasem, hlasitosti a zn¢lkou. Film je spiSe nadlinkovou

komunikaci, protoZe nejde primarné o reklamu, ale o umélecké dilo.

Podlinkova komunikace se snazi k pfijemci ptiblizit individualné na miru. Neoslovuji se
tedy velké skupiny, ale men$i uskupeni az jedinci. Podstatou podlinkové reklamy je
individualizovany kontakt, jako je direct mailing, direct e-mailing nebo detailni zacileni
mediatypt, jako jsou letdky a slevy. Piijjemcliim je vétSinou umoznéna zpétna vazba v podobé
pfedvadécich akei, riznych podnikovych udalosti a kampani. Nejvice se v dnesni dobé
pouzivaji tyto formy dohromady. Typickym piikladem jsou socidlni média, kterd se snazi

pusobit na co nejvice piijemcti, ale jsou schopna zaroven reagovat i na jednotlivce.

Pomoci digitadlni komunikace byl umoznén nastup novych platforem, které pomohly
roz§itit komunikaéni oblasti. V oblasti mobilnich siti a internetu se stala novym hitem
nadlinkova a podlinkovd komunikace, a to umoznilo jes$t€¢ vétsi miru individualizace.
Technologie byly nahrazeny softwarem, diky némuz se snizily naklady. Nékterd pfenosova
média Sla do pozadi a byla nahrazena pamétovymi médii. Svou digitdlni podobu
z nadlinkovych a podlinkovych mediatypti dostal naptiklad billboard, na ktery navazal
banner. Dale to byl napfiklad letdk, na ktery navédzal emailovy spam. Nastup digitalni
komunikace si vyzadal i nové odborniky a tvirci skupiny. Agentury si vytvareji pro tyto

ptilezitosti specidlni oddéleni. [16]

1.2 Clenové produkce multimédii
Producent

Producent jako subjekt poptava komunikaci a vlastni nebo hleda prostiedky pro jeji
realizaci. Nakupuje vyrobu multimedialniho dila a je jejim iniciatorem. Producent musi mit
vizi o realizaci své poptavky. Vize predstavuje producentsky umysl, ktery mize byt na tirovni
vécné 1 procesni. Profil producenta urcuje podobu jeho tmyslu, coz zpracovateli ptiblizi

pohled, jakym zplisobem se bude vyvijet spoluprace.
Prijemce

Cilova skupina je v praxi sestavovana z pfijemcii komunikace. O uspéchu komunikace
rozhoduje kvalitni a daslednd prace s cilovou skupinou. Zikladem uspéSné komunikace
splitujici cile a imysly producenta je spravny cas a kontext pfedani. Je potieba, aby byla
spravné pochopena, pfijata a vyvolala pozadovany vysledek. Védomosti piijemce jsou

zakladem pro pochopeni pfijimané komunikace.
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Zprostiredkovatel

Poptavajici producent si na zrealizovani celého nebo ¢Casti projektu najima
zprostiedkovatele, kterym muiize byt vyrobni $tab, tviréi skupina, studio, profesné orientovana
spole¢nost, komunika¢ni nebo reklamni agentura nebo free-lancer (nezavisly programator).
Tyto subjekty se pak stdvaji subdodavateli nebo dodavateli. V ptipad¢ vétSich a castych

projektt si dodavatel najima vlastni subdodavatele. [16], [34]

1.3 Média

Z komunikacnich modelt vyplyva, ze médium je néstroj komunikace, ktery prenasi
informace od vysilace k pfijemci. Médium téz plsobi jako informaéni kanal, ktery ptisobi na
jeden nebo vice smyslt lidského vniméni. Existuje spousta vyznamu slova médium
komunikace, a to od jazyka ptes propojovaci kabely az po multimedidlni prezentace. Pfi
fyzické ptitomnosti obou subjektii komunikace je médiem komunikace verbalné¢ sdélovany
jazyk a neverbdlni projev (mimika, haptika, gestika, posturika, proxemika, chronemika, o¢ni
kontakt). V ptfipadé nefyzické komunikace na déalku prostfednictvim médii se pouzivaji
kabely a technologickéd infrastruktura, kterd prenasi signdl, dale technologickéd platforma,
kterd signal reprodukuje, multimedidlni vystup, ktery je platformou piehran a vyrazové
soucasti, které tvofi vystup a s pomoci technologické infrastruktury maji vliv na jednotlivé

lidské smysly.

Prvotnim prostiedkem zachycujici védomosti byla v pravéku kresba scény, kterd byla
velmi limitujici, neurcitd a zdvisla na uméleckych schopnostech tvirce. Kresby byly
s postupem cCasu a rozvoje nahrazeny propracovanéj$imi vytvarnymi dily, pismem a textem.
S uzivanim pisma rostly pozadavky na znalosti, které byly potieba, aby byli lidé schopni
pismo pouzivat. Text se zaCal pouzivat jako norma jazyka a mySlenek a stal se tak
novodobym néstrojem pro jejich interpretaci a uchovani. Pro spravné fungovani textu bylo
nutné vytvoteni pravidel. VSichni, ktefi jsou schopni interpretovat nebo tvofit, jsou znali
téchto pravidel. Obrazové ztvarnéni nevymizelo, a 1 pfes nadvladu textu se zachovalo
a vytvafi dnes dopliujici, luxusni a umélecky charakter. Neni u n¢j vyzadovédno tolik

prakti¢nosti jako u textu.

Hlavnim cilem produkce multimédii je vyuzit multimédia k tvorbé komunikace se
soucasnym udrzenim umérnych nakladt. Hledaji se tedy zptsoby, jak je efektivné vynalozit
s co nejefektivnéjSim tspéchem komunikace. Komunikace je tspé$nd, pokud splni cil nebo

zamé&r svého inicidtora, ktery komunikaci poptaval a nechal zrealizovat (zadavatel). Cile
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komunikace od zadavatele jsou dulezitym instrumentem pro hodnoceni ekonomické
uspéSnosti a téz zaklad pro marketing a uméni. Cile se daji délit na tfi skupiny z pohledu
ukazatelli, a to na kvantitativni finan¢ni (ndklady, néavratnost investice), kvantitativni
nefinanéni (dosah, frekvence, konverzni pomér) nebo kvalitativni (znalost, povédomi,

vztah). [16]

1.3.1 Pismo

Pismo je pouzivano jako zékladni prostiedek komunikace u vétSiny dokumentti. Pismo
funguje jako hlas dokumentu a stejné jako lidsky hlas mé svoje zbarveni. Proto se podili

na atmosféte, kterou cely dokument §ifi a na celkovém vzhledu dokumentu.

Spravna volba, pouzivani a zmény pisma jsou uménim. Pokud uZzivatel znd zaklady
typografie, nemusi byt umélcem, aby dokdzal vhodné¢ kombinovat vice typd pisma.
Odpovédnost za celkovou grafickou podobu dokumentu odpovida grafik a saze¢ ma
na starosti umistit prvky a nastavit atributy v souladu s maketou. V soucasné dobé se pii
vyuzivani textového editoru na pocitaci stava uzivatel zaroven sazecem i grafikem, popiipadé
i autorem textu. Graficka Uprava je vytvafena pifimo v pfislusSném programu, a to podle

pfedstavy uZivatele.

V zakladnim souboru jsou obsaZeny pisemné znaky (abeceda), Cislice, interpunkéni
znaménka a diakritickd znaménka. Cislice spolu s pismeny vytvafeji alfanumerické znaky.
Pismena a diakritickd znaménka vytvareji spolu akcentovany znak. Pismena se dale daji
rozlisit na mal4 a velkd. Existuje téz rozsifeny soubor znaki, ve kterém jsou v urCitém jazyce
doplnény zdkladni znaky o dal§i znaky (zavorky, ménové jednotky, matematické znaky
a dalsi). Tyto znaky nelze zobrazit béznym rozsahem klavesnice a je potfeba pouzit kldvesové

zkratky. VéEtsinou se pouziva kombinace klavesy ALT + kdd pfifazeny k ptislusnému znaku.
Typograficka uprava

Souvisly text miize byt zarovnan bud’ k levému okraji nebo k pravému okraji nebo také
centrovany na stied anebo zarovnan k obéma okrajim, jak je to napf. v této bakalaiské praci.
Pokud text zapliuje celou Sitku fadku, je tfeba zkontrolovat, jestli slovo nepfesahuje fadek

a zda ho je mozné d¢lit ¢i nikoliv.
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Uprava stranky

Sazebni obrazec vyznacuje na papife plochu, kterd bude obsahovat text a obrazky. Okolo
sazebniho obrazce je prazdna plocha, kterd tvofi pravy a levy okraj, dale zdhlavi a zapati.

Vzdy je potteba soucasné navrhovat ob¢ sousedici strany.

Typografie se d& zpestfit riznymi pismovymi efekty nebo mixovanim pismovych rodin
v jednom textu. Tyto efekty obsahuje dnes jiz kazdy textovy program. Je to napf. stinovani,

rdmovani, podtrzeni, preskrtnuti, ztuénéni, kurziva (naklonéni pisma).

OznaCenym castem textu lze také ptidat dopliiky jako jsou poznamky pod Carou. VétSinou
se zde uvadéji citace a podrobnéjsi vysvétleni pojmu. Tyto dopliiky je nutno vlozit pod ¢aru
na té strance, na kterou se odkazuji v textu. Propojeni mezi poznamkou pod ¢arou a Casti textu
zajiStuje malinkaté ¢islo nad textem, které je vétSinou o 2 stupné mensSi nez obsahovy

text. [16], [34]
Priklady z praxe

Firemni logo by mélo byt jedine¢né, snadno zapamatovatelné a mit jedinecnou typografii.
Ve velkych spolecnostech si navrhuji vlastni pisma a pismové rodiny, které pouZzivaji napfic
celou spole¢nosti. Pisma s pouzitim riznych barev, velikosti a originality vytvafi silny emo¢ni
ucinek. Loga velkych spolecnosti se pouzivaji na propagacnich materidlech jako jsou letéky,
Casopisy, webové stranky, placky, odznacky, klicenky, propisky, hrnky a dalsi
(obrazek 3, 4, 5).
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Obriazek 3: Logo spolecnosti IBM

Zdroj: [17]

Apple

Obriazek 4: Logo spolecnosti Apple Computer Inc.

Zdroj: [2]
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Google

Obrazek 5: Logo spole¢nosti Google Inc.

Zdroj:[13]

1.3.2  Fotografie

Fotografie je dnes hojné vyuzivana diky své obrovské vypovidajici schopnosti. Jednim
obrazkem lze nahradit spoustu textli. Za historii existence fotografie neztratila svoji vaznost
a je stale Castéji vyuzivana. Dnes jiz nejsou fotografické pfistroje dostupné jen pro bohatsi
vrstvy. Digitalni fotoaparat lze pofidit za velmi nizké ceny. Rozmanitost fotoaparatt je velka
a je mozno se s nimi setkat v mobilech, noteboocich, tabletech, propisovacich perech,
hodinkach a podobné¢. Nejsou to uz jen tézké krabice, ale zcela maléd zatfizeni. Téz naklady
na reprodukci fotografii nejsou tak vysoké jako diive, k fotopapiru ptibyl tisk i na bézny papir
na domdci tiskarné. Pti fotografovani dochdzi k jednostranné komunikaci mezi fotografem

a divakem.
Fotograficky proces

Pro spravné osvétleni obrazil, je potfeba mit na Cipu piesné mnozstvi svétla. Dopadajici
svétlo ovlivnime souhrou casu a clony. V praxi to funguje tak, Ze se reguluje doba osvitu
snimace a velikost clony. Existuji dvé zdkladni zavérky, a to centrdlni a Stérbinova.
U centralni zavérky je vstupni otvor kryty lamelami otacejicimi se kolem pevného bodu.
U stérbinové zaveérky se pres osvit snimace pohybuji bud’ horizontdlni nebo vertikalni zaluzie.
Doba osvitu se nazyva ¢as zavérky a je udavana bézn¢ ve zlomcich sekundy. Dalsi faktor
ovlivilujici mnozstvi svétla na snimaci je clona. Clona je mechanickd zdbrana v podobé
nastavitelné irisové clony, vymezujici vstupni otvor svétla (obrazek 6). Clona ma téz vliv

na hloubku ostrosti.
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Obrazek 6: Clona

Zdroj:[6]

Klasicka fotografie

U Kklasické fotografie hraje hlavni roli malba svétla. Svétlo dopadajici na film je
regulovano objektivem, clonou a zavérkou. Pro uchovani snimku se pouziva policko filmu
36 x24 mm, které je potaZzeno vrstvou halogenidu stfibrného reagujiciho na svétlo.
Chemickym zpracovanim negativu se pak obraz zviditelni. Z negativu se vyvola fotografie
na pozitiv, coz je papir. Nevyhodou této metody je absence LCD displeje pro okamzitou

zpétnou vazbu.
Digitalni fotografie

U digitalni fotografie je vyuzivan misto filmového poli¢ka snimaci ¢ip typu CCD nebo
CMOS. Tyto cipy obsahuji svétlocivné buiiky. Velikost jednotlivych senzorti zalezi
na konkrétnim vyrobci. Pokud ma senzor mnoho pixelii, neznamend to nutné, Ze bude mit
lepsi fotografie. S rostoucim poctem pixelti roste Sum. Nej€astéji se pouZzivaji datové formaty

RAW, TIFF a JPEG. [6], [16], [34]

1.3.3 Grafika

Dokumenty nejsou omezovany pouze na text (rizné typy pisma, barva, velikost), ale jsou
ve vétsingé pripadt doplnény o rtizné grafické prvky, tabulky, grafy apod. Graficky prvek
nemusi byt vzdy dopliikem, ale mtze nést téz hlavni informace. Je potfebné, aby mél prvek
jasnou vypovidajici schopnost a ¢lovek ho dokazal odliSit od mnoZstvi jinych obrazovych
prvki. Podle zpracovani grafiky se rozliSuje format soubori na bitmapovou, vektorovou

a kombinovanou grafiku.
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Bitmapova grafika

Bitmapové (rastrové, bodové nebo pixelové) formaty grafickych dat se skladaji
z jednotlivych boda s jednim atributem, ktery obsahuje ¢iselnou hodnotu, kterd vyjadiuje
urcitou barvu bodu. Pokud je dostate¢ny pocet bodi, vidi nedokonalé oko cely obraz, nikoliv
jen jednotlivé body (obrazek 7). Déle je bod definovéan soutadnici a spolu s barvou jsou tyto
vlastnosti vyjadieny urcitym poctem bitll. Bitova hloubka vyjadiuje pocet barev. Jednobitovy
bod ma jen jednu ze dvou barev, 4 bity mohou vyjadfit 16 barev, 8 bitd 256 barev, 24 bitd
16,7 miliont barev a 32 bith 4,3 miliard barev. Obrazy snimané skenerem, digitdlnim

fotoaparatem nebo videokamerou jsou nejdiive bitmapovou grafikou. [16], [34]

Obrazek 7: Detail listu

Zdroj:[32]
Vektorova grafika

Vektorové (kiivkové) formaty grafickych dat obsahuji kiivky neboli ¢arové segmenty,
které maji definovany pocateni bod, smér a délku. Vznikaji riizné pfimky a kiivky, které
lze dale tvofit krychle, jehlany a mnohostény. Vektorova data obsahuji ¢iselna data o barvé
vyplné, tloustce obrysu, barvé, stylu cary a dalsi. Mnoho dal$ich atributii maji pak vektorova

data shodna s bitmapovymi daty, jako je naptiklad barevna hloubka.

Tato metoda se pouziva u jednodussich grafickych prvki. Jeji vyhodou je, ze Ize ménit
velikost obrazku, polohy a natoCeni bez ztraty kvality. Nemusi se tedy fesit zubaté okraje, jak

je tomu u bitmapové grafiky. Obraz ziistane hladky. [6], [16], [34]
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1.3.4 Zvuk

Nejvice predméti se v bézném zivoté védomé vnima ocima. Sluchem se oproti tomu
vstiebava nejvice podnéti nevédome. Pokud si Clovek usi nezacpe, tak jimi stale vnima,
1 kdyz spi. Ze vSech stran na n¢j doléhaji zvuky z ulice, domovti, kavaren, sportovist’, letist’
a dalsich. Re¢ je §ifena pomoci zvukovych vin. Rozlisuje se zvukova udalost a sluchova
udalost. Zatimco zvukova udélost se dd métit jako fyzikalni proces, sluchova udalost je to, co

z toho ud¢la smyslovy organ.

Zvuk je mechanické vinéni, které se Sifi ve vSech latkovych prostfedich, at’ v pevném,
kapalném ¢i plynném. Zvuk se vSak nemize S§ifit ve vakuu. Pfi Sifeni zvuku, naptiklad
z reproduktoru, se Castice vzduchu rozpohybuji membranou reproduktoru. Energii, kterou
pfijmou castice vzduchu si posilaji dale a tim se §ifi zvukova vina (obrazek 8). Dusledkem
kmitani vzniknou mista zhusSténi (pfetlak) a zfedéni (podtlak). Pribéh Siteni zvuku jsou tedy
stiidavé zmény tlaku (obrazek 9) v daném misté. Zmény tlaku pak vnimé ¢lovék uSima, které
ho rozpoznaji kmitanim na uSnim bubinku. Toto mechanické kmitani pak prevede sluchovy

organ na elektricky signal, ktery v mozku vyvola sluchovy vjem. [12], [16], [31], [34]

Horizontalni
smér zdroje

(vibrujici tam a zpét) prenos sily smér pohybu média

médium v klidové pozici
tzv.equilibrium (Compression) (Rarefraction)

Obrazek 8: Pohyb c¢astic vzduchu
Zdroj: [31]

MONITOR

Obrazek 9: Prubéh tlaku v ¢asové lince

Zdroj: [31]
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Frekvence

Vibrujici objekt je tedy zdrojem atmosférickych poruch pohybujicich se v médiu
(naptiklad vzduchu). Zdrojem tedy mutzou byt struny housli ¢i klaviru, ladi¢ky nebo
membrany reproduktoru. Kazdy objekt vytvoril zvukovou vilnu, ve které se molekuly média
pohybuji tam a zpét. Frekvence viny je dana podle kompletniho pohybu molekul tam a zpét
v urcitém casu. Molekuly udélaji 500 kompletnich cykll za jednu sekundu, coz je 500 vibraci
za jednu sekundu. Jako jednotka pro frekvenci se pouziva Hertz (Hz), kde 1 Hertz =1 cyklus /

sekunda.

Lidské ucho je schopno zachytévat frekvence v rozsahu 20 Hz az 20 000 Hz. Bézny ¢lovek
vsak slysi od 35 Hz do 16 000 Hz. Zvukova frekvence pod hranici 20 Hz se nazyva infrazvuk

a zvukova frekvence nad hranici 20 000 Hz se nazyva ultrazvuk.

Zvuky se daji déle rozliSit na hluky a tony. Hluky oznacujeme jako nehudebni a je to
nepravidelné vInéni. Toény oznaCujeme jako hudebni a vznikaji pravidelnym kmitanim

v Case. [12], [18]
Decibel

Lidsky sluchovy organ je velmi citlivy a dokaze zachytit signal s velmi nizkou intenzitou.

cvwvr

hodnotu vydava zvuk komafich kiidel ze vzdalenosti cca 2 m. Tento zvuk se nazyva prah
slySeni. Naopak nejhlasitéjsi zvuk, ktery jesté neposkodi sluch, je milionkrat intenzivnéjsi nez
préh sluchu. Prahu slySeni je ddna hodnota 0 decibell. Tento zvuk, ktery vytvofila vibrace, je
mensi nez primér jedné molekuly a méa hodnotu akustického tlaku 1.10°'2 W/m?. Napiiklad

silny zvuk 140 dB produkuje stihacka pti vzletu (obrazek 10). [18], [31]

Prah sluchu 1%10°12 W/m? 0dB

Suméni listd 1*10717 W/m? 10dB
Septani 1*10719 W/m? 20 dB
Normalni konverzace 1*10° W/m? 60 dB
Rusn4 ulice 1*10° W/m? 70 dB
Vysavad 1*10% W/m? 80 dB
Velky orchestr 6.3*10° W/m? 98 dB
Pfedni fada na rockovém koncertu 1*102 W/m? 110 dB
Préh Bolesti 1*101 W/m? 130 dB
Stihacka pfi vzletu 1*102 W/m? 140 dB
Trvalé protrzeni usniho bubinku 1*104 W/m? 160 dB

Obrazek 10: Zdroj zvuku a decibelova hodnota

Zdroj: [18]
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Prostorova akustika

Pti zdznamu zvuku je dulezité vzit v potaz, zda je prostor otevieny nebo uzavieny.
Naptiklad pfi natdCeni filmu nebo vysilani v rddiu neni zadouci mit nezvané zvuky od
elektrickych generatorti, zpévu ptakd, vréeni motord aut a podobné. Pfi nahravani v mistnosti
se nejdiive musi zjistit dozvuk (obrazek 11), ktery vydavéa dolehnuti pfimého zvuku zdroje,
odrazy od stropu, od podlahy a od stén smérem k posluchaci. Pfi nahravani kvalitniho zvuku
se Casto pujCuji nahravaci mistnosti, kde je dozvuk eliminovan rtznymi akustickymi

sténami. [12], [16], [34]

Odrazena trasa zvuku

Obrazek 11: Dozvuk

Zdroj: upraveno podle [12]

Technika

V procesu zaznamu, uloZeni, zpracovani a reprodukovani zvuku stoji na zacatku mikrofon
¢i jiny snimac. Napftiklad pfes mikrofonovy zesilova¢ nebo mixazni pult jde zvuk ptes
analogové¢ digitalni ¢i digitalné analogovy prevodnik na zvukovou kartu v pocitaci, kde dojde
k jeho ulozeni a naslednému zpracovani. Na konci procesu jsou reproduktory. V praxi je
bézné ton vzorkovan na 44 kHz a 16 bitli. Mensi hodnota by zhorSovala kvalitu originalu.

Jedna minuta nekomprimovaného zvuku ma v kvalité CD piiblizn¢ 10 MB.

1.3.5 Video

Zachyceni videa spociva v pofizeni né€kolika odliSnych snimkii. Tyto snimky jsou
promitany rychlosti alespont 10 snimkti za sekundu, aby to lidské oko nemohlo rozpoznat.
Cim mensi pocet snimkd, tim vice dochazi k trhangj§imu obrazu, naopak vice snimki
(naptiklad 25 nebo 50 snimkii za sekundu) udéla dojem plynulejsiho obrazu. Digitalni videa

nejsou pouze zabéry potrizené kamerou, jsou to i animace vytvorené v libovolném grafickém
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programu. Obecné lze chépat digitalni video jako proces digitalizace zdrojového videa

k naslednym tpravam v pocitaci.
Video normy

V dne$ni dob¢ existuje vice televiznich norem. Filmova technologie pouzivad bézné 24
snimkil za vtefinu. Normy pak jsou odvozeny od tohoto ¢isla a maji snimkové frekvence 25
a 30 v neprokladaném rezimu a 50 a 60 v proklddaném rezimu. Pocet snimki je odvozen
od frekvence alternatort v elektrické siti v regionu EU — 50 Hz a USA — 60 Hz. Normy pro
analogovy signdl jsou PAL a NTSC. PAL se pouziva v Evropé, jizni Asii, Jizni Americe
a v Australii. M4 576 viditelnych fadkti. Na DVD ma rozliSeni 704 x 576 pixelt a snimkovou
frekvenci 25 snimkl za vtefinu. NTSC se pouziva hlavné v Severni Americe a v Japonsku.
Ma 480 viditelnych fadkd a 30 snimki za vtefinu. PAL a NTSC jsou formaty standartniho
rozliSeni (SD). Pak je je$t¢ norma SECAM pouzivand ve Francii, vychodni Evropé
a v nékterych africkych stitech. SECAM norma je podobna PALu az na odlisnost v pfenosu

barev. [16], [34], [39], [40]
Z:iakladni ¢innosti p¥i zpracovani videa

Prabéh zpracovani videa 1ze rozdélit do n€kolika krokii. Prvni krok je pofizeni zaznamu
kamerou, dal$i krok je import zdznamu do pocitace (z digitalni/analogové kamery nebo
videoptehravace), teti krok je zpracovéani videozdznamu v pocitaci a posledni krok je export
upraveného zaznamu do souboru na médium (DVD disk, pamétova karta, harddisk, cloud

sluzba a dalsi typy).

Ke zpracovani videa je zapotiebi technické vybaveni. Je to predevsim digitalni kamera,
analogové se uz v dnes$ni dob¢ tolik nevyuzivaji. Déle je potfeba vykonnéjsi pocitac, vetsi
monitor, dostatecné¢ velky harddisk a program pro stiih. Podle typu kamery je zapotiebi
i stithova karta sportem IEEE 1394 (FIREWIRE). Volné pfistupny program pro stiih
na syst¢ém Windows je Movie Maker s novym nazvem Fotky a na systém macOS aplikace

iMovie. [16], [34], [39], [40]

1.3.6 Animace

Pfi animaci se vyuziva série za sebou rychle jdoucich obrazl, ¢imz je vyuzita iluze
pohybu. Lidské oko si totiz vyobrazeny objekt vzdy nechd na sitnici oka. Film pouziva 24
obrazli za sekundu a televize 25 jednotlivych obrazli za sekundu. Pfi pouziti meziobrazi je

kmitocet zdvojnasoben na 48 Hz a 50 Hz, tim se dosahne plynulého obrazu.
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Techniky animaci

Pti fazové animaci, ktera je znama z kreslenych filmi, se pouziva rozkresleni jednotlivych
fazi vysledného filmu. Vyhodou je, ze neni zapotiebi tolik fazi jako u jinych metod.
Na jednoduché animované klipy typu posuvnik stac¢i pro plynuly pohyb tii obrazy. Pro
nejcastéji vyuzivané animované klipy typu zaskrtnutého tlacitka sta¢i dva obrazy. Ovsem
musi byt umistény v pfesné poloze. Pokud se jednotlivé faze alesponn trochu piekryvaji,
pomuze to jesté k plynulej§imu obrazu. Pro celkovy pohyb postavy neni fdzova animace
dostatecn¢ vhodna. Klasickym ptikladem fazové animace muiize byt foceni Lego postavicky

pfi jejim drobném upraveni (obrazek 12).

Obrazek 12: Pohyb Lego figurky pro fazovou animaci

Zdroj: [22]

U f6liové animace se pouzivd oddéleni objektli od pozadi. S objekty v poptedi lze
manipulovat a pozadi zGstava stejné. Timto efektem se tak uspoii ¢as rozkreslovani celého
obrazu a velikost datovych souborti je mensi. Pomoci fazové a foliové techniky lze vytvaret

komplexni dvourozmérné animace.

Pomoci animace v tfidimenzionadlnim vyobrazeni objektd lze vytvofit takika reédlné
objekty. Animace téchto objektli je velmi ndkladnd na ¢as animatora, cenu vykonné techniky
a potiebny &as k vyslednému vygenerovani. Cim véti je potieba detailngjsiho zpracovani, tim
vetsi jsou naklady. Za klasiku animace se da povazovat hra Tomb Raider, u filmu
Transformers nebo Shrek. Kazdy z titulii pouziva jinak detailn&j$i animaci. Pro pouZivani
specidlniho softwaru je potfeba Skoleni. Ovladani neni jednoduché a je nutné mit znalosti, jak
funguje. K jednoduchému modelovéani lze vyuzit i volné dostupny program SketchUp od
Google, ve kterém se nejdiive nakresli 3D model. Tento typ programu obsahuje plno nastroju,

pfipravenych materialti na vyplii ploch. Nejdiive se piipravi rizné usecky, kruznice a pak se
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vyplni prostor texturami. Pfi praci v téchto modelafskych programech je potifeba dobra
prostorovd predstavivost. Pokud je objekt finaln¢ zkonstruovén, lze ho nyni natiet do
raznych perspektiv, manipulovat s nim a ménit velikost. Kazdy takto manipulovany obréazek

lze ulozit a pouzit pro frame by frame animaci.

Inverzni kinetika je technika, kterd se nejvice pouziva na pohyb postav. Pomoci ni se méni
poloha a rychlost bodli. Kazda ¢ast postavy na dalsi ¢ast urCitym zplisobem navazuje, a tak
ma tento bod (kloub) urcity rozsah pohybu (napiiklad hlava nemiize byt otocend o 360 stupna
dozadu). Pfi 3D animaci se bézn¢ vyuzivaji programy 3D Studio Max a Maya od Autodesku,

Cinema 4D. [16], [22], [34]
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2 TVORBA MULTIMEDIALNI PREZENTACE

Pro tvorbu multimedidlni prezentace je nutné znat chovani piijemcti prezentace. Uvedl
jsem zde poznatky pro tvorbu videa pro server YouTube, tvorbu webovych stranek a tvorbu

kancelatské prezentace.

2.1 Uvod do tvorby videoklipi na YouTube

Vétsina divakd bude sledovat video ve webovém prohlize¢i nebo na mobilu ¢i tabletu. Je
tedy nutné, aby natoCené video se perfektné zobrazovalo v tomto malé formatu. Obsah musi
byt viditelny, detaily nejsou potieba. Pokud by se jednalo o naticeni krajiny a mést s cilem
posilit cestovni ruch, tak je potfeba mit detailni videa. OvSem zde se jedna o prezentaci firmy,
kterd musi byt piehledna a dobfe viditelnd. Mobilni internet jesté neni na takové urovni, aby
kazdy mohl sledovat prezentacni video v HD rozliSeni, a proto voli tviirce méné naro¢na
videa ve VGA rozliSeni. Mensi prvky se ve videu rozmazou kvilli mensimu rozliSeni. Scéna
ve videu by m¢la byt dostatecné osvétlena, lidé ve videu at’ jsou co nejvice pfiblizeni, ¢i
v pripadé¢ webkamer a selfie fotoaparati co nejblize pied objektivem. Vyvoj YouTube je

v priloze A.

DalSim zddoucim prvkem ve videu je vysoky kontrast. Pokud firma pfedstavuje bilé zbozi,
je potfeba mit tmavé pozadi pro kontrast a vyniknuti produktu. Pokud jde o tmavé zbozi, je
potieba mit svétlé pozadi. VétSinou se jednd o pozadi vjasnych barvach. 1 takova

kontroverzni barva jako je svétle rizova divaka zaujme.

Video se do pocitace streamuje v redlném case. Kazdy divak nema rychlé pfipojeni. Je

lepsi pouzivat pomalejsi pohyby, video se pak Iépe nastreamuje.

Investice do kvalitniho vybaveni se vyplati. Je potfeba kvalitni videokamera, ktera
umoziuje natadet videa i pfi zhor§enych svételnych podminkach. Cim vétsi CCD ¢ip, tim

lepsi obraz. Dale se vyplati koupit kvalitni externi mikrofon.

Dalsi ptiklady pro prezentaci se tykaji obsahu. Snazime se o zdbavnost, zkratka dat lidem
to, co si preji. Déle to je dostatecnéd informovanost divaka. Pomoci zdbavy ptredat informace.
Jit vtipnou cestou. Vtipné véci si lidé pamatuji vic nez vazné. Vyrobek se tedy musi brat s
nadhledem. Firma musi byt schopnd zasmat se sama sob&. Firma si tak ziska svoje divaky a
vytvoii se mezi nimi vztah. DalSim dulezitym bodem je nataceni kratkych videi. VétSina
divakd je mladych. Nem¢la by se opomenout jednoduchost. Dale je potfeba neodbihat od

tématu, nejlépe predstavit jeden vyrobek, jednu produktovou fadu nebo jednu spolecnost. [23]
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2.2 Webové stranky

Pro vyrobeni kvalitnich webovych stranek je nutna znalost informac¢nich technologii. Pro
pouziti webu jako komunika¢niho nastroje je potiebné si predem stanovit, zda pomoci
webovych stranek se v daném podniku dosdhne vytycenych cilii. K piesvédovani zakaznika
je u tohoto typu média velmi omezeny Cas. VétsSinou se jednd o Cas v fadu nékolika vtefin.
Pokud zakaznik zavitd na stranky podniku, hledd odpovéd na tfi zékladni otazky: co to je,
pro¢ tu je, jaké moznosti jsou dal. Nenajde-li za par vtefin odpovédi, pfesune se na jinou
stranku nebo opét do vyhledavace, kde zacal. Efektivni webové stranky by mély byt
intuitivni, mélo by se v nich snadno orientovat, nahledy obrazkti by mély byt v takové
velikosti, aby se stihly rychle nacist na pocitacich, mobilech a podobnych zafizenich.
Vytvofeni webovych stranek zahrnuje faze planovani, koncepce, realizace a provozu.
Internetovy obchod Ize snadno a levné navrhnout pomoci template webovych systému jako je
napiiklad Webnode. Pro ndzornou ukazku byl vytvofen e-shop s obuvi, jehoz domovska
stranka je na obrazku 13. Dal§i moznosti je koupit program pro tvofeni webu nebo si na to

najmout specializovanou firmu. [42]

Sportovni boty AMAGON Uvod

Obchod s obuvi

» »rrry

Fialo Cerno-zelené bo
1319,00 K& 850,00 K&

V2 B &

Mod orové bot fodro-bilé par Cerno-m nske be ré sportovni
659,00 K& 659,00 K& 659,00 K& 1759,00 K&

1319,00 K& 131900k

Obrazek 13: Internetovy obchod s obuvi znatky AMAGON

Zdroj: viastni zpracovani
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2.2.1 Planovani

V prvni fad€ ocekava navstévnik na strankdch naplnéni své potieby. Autor stranek by m¢l
peclivé promyslet, c¢eho chce pomoci tohoto média dosdhnout. Webové stranky nebudou
nikdy zcela hotové, vzdy je potieba je aktualizovat a prizplisobovat aktudlni dobé. Kazda

generace mysli trochu jinak, musime se ji pfizpusobit.

U elektronickych obchodl Ize snadno zjistit, zda se zvysil objem prodanych produkta.
U propagacnich stranek barl, restauraci a kavaren lze pozorovat pozitivni zménu pfimo
v obchodé diky vétsi navstévnosti podniku. Na strdnkach sdruzujicich se skupin pro sporty
a hry lze téz snadno zméfit vétsi navstévnost. Ovsem ne u vSech webovych stranek 1ze snadno
zjistit splnéni cile a zméfit ho. U osobnich blogl a propagacnich stranek firmy jde predevsim

o prestiz a budovéani dobrého jména autora nebo spolecnosti.

Splnéni cile stranek by mélo byt Casové vyty€eno, zpravidla v nékolika mésicich az
jednoho roku. Z celého baliku médii zastaravaji informace na webu nejrychlej§im tempem.

Co je dnes nové, zitra bude staré. [23]

2.2.2 Navratnost investic

U né&kterych stranek, jako jsou elektronické obchody, je vypocet nakladii a pifjmi
jednoduchy. Avsak vzdy to nejde tak jednoduse vycislit. U propagacnich stranek, které maji
zvySovat povédomi o znacce, neni jednoduché vy¢islit pfinosy. Dostavi se bud’to pozdé&ji,
zprostiedkované nebo vibec. Kazdd webova stranka generuje piijmy, jen pokud je dobfie

navrhnuta a zdkaznici dokon¢i nakup.

Ptijmy se d€li do dvou skupin. Prvni skupina obsahuje pfijem generovany samotnymi
strankami, jako je platba za objednavky. Druhd skupina obsahuje pfijem generovany mimo
stranky, jako je naptiklad vétsi odbér zbozi na prodejné. U druhého ptipadu jde o dlouhodobé
méteni, po kterém lze teprve spocitat ucinnost stranek na ptijmu. OvSem pfi téchto vypoctech
se musi brat v tivahu i jiné proménné pulsobici na piijem, a to naptiklad soubézna reklama
v televizi, billboard a podobné.

Néklady se déli na jednordzové a pribézné. Mezi jednorazové naklady patii naptiklad
naklady na zménu designu stranek, uZivatelské testovani nového webu nebo ¢as vynalozeny
podnikovymi manazery. Do prubéznych nédkladl patii napiiklad naklady na provoz stranek,

ptednostni vypis stranek ve vyhledavaci Google a podobné.
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S postupem casu by se mély pfijmy vytvofené webem zvySovat a primérné naklady
snizovat. Za snizeni primérnych nakladi ¢asem mohou pribézné naklady, ale jednorazové
naklady uz na to vliv mit nebudou. Pokud budou pifijmy na stejné trovni jako naklady, jde
o0 bod zvratu. Vydaje rostou ihned, ale ptijmy plynou az po delsi dob&. Uspéch webu lze
vypocitat 1 jinymi metodami, a to napiiklad poctem stahovanych souborli, po¢tem novych

a vracejicich se navstévnikd, ¢as straveny na strankach.

DalSim zptsobem finan¢niho vyjadfeni nepenéznich piijmi je konverze. Konverze je
napiiklad dokonceni objednavky na webu, registrace. Lze jen s tézkosti urcit kolik penéz
plyne z registrace zédkaznika ¢i prihlaSeni e-mailového odbéru letdku v PDF oproti koupi
zbozi. Konverzi téz nelze méfit, pokud se nelze dozvédét, co bylo podnétem koupé, zda-li
reklama v televizi nebo odbér letdku. Pokud z kazdé padesatky zaregistrovanych uzivatell e-
shopu dostane podnik zdvaznou objedndvku za padesét tisic korun, pak lze urcit celkové

naklady na jednoho uZzivatele, a to jeden tisic korun. [16]

2.2.3  Koncepce

Vétsina zakaznikl ptichazi na stranky s jasnym cilem. Kazdy web mize mit vice kli¢ovych
uloh, potom je nutné stanovit dulezitost jednotlivych tloh. Stranka by se m¢la rozdélit do
mensich celkll podle klicovych tloh, které budou vzijemné provazany. Smyslem navrhu
dobrého webu je vyfeSit co nejvétSimu poctu navstévnikil jejich problémy. Musime tedy
védeét, co nasi navstévnici chtéji délat a nabidnout jim feSeni jejich problémi. Problémy
navstévnikli lze zjistit i pomoci jinych kanalti, napf. analyzou emailové komunikace
s navstévniky naseho webu, a hledat nejcastéjsi problémy. Jiz existujici weby to maji snazsi
diky delSimu fungovani a lze vyhodnocovat uzivani webu, jako je napf. priitbéh cesty na nas
web, doba traveni na naSem webu, nejvyhleddavanéjsi slova ve vyhledavacich. Zpiisobem
zjisStovani jsou marketingové prizkumy, které mohou odhalit neobvyklé cesty navstévnika
za naSim webem a pomtiZzou tim zjistit, jak se cile tviirce webu shoduji s cilem skupiny
navstévnikl. Kazdy web musi mit jasné¢ definovany orientacni bod, ze kterého zakaznik
vychazi. Naptiklad u eshopu je to vybér kategorie zbozi. Dalsi orientacni bod je filtrovani
produktli, porovnani produktti, vlozeni zbozi do kosiku, doprava a platba. U ptispévkovych
organizaci jde pfedev$im o uvedeni zdkladnich cild, kontaktl, moznost finan¢ni podpory,
odbér novinek pomoci emailu a prihlasky pro dobrovolnictvi. Kazdd webova stranka by méla
mit prehlednou strukturu. Obor, ktery se tim zabyvd, se nazyva informacni architektura.

Umoznuje tridit, usporfadavat, pojmenovavat a hledat zptsoby jednotlivych oblasti webu.
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Je potieba obsah sdruzovat do skupin, jako je v eshopech kategorie zbozi. Kazdy uzivatel mé
svoje zpusoby tfidéni obsahu a nelze vymyslet tviircem webu jediny spravny. Téz kazda
skupina ma jiné cile, jinak rozumi informacnim technologiim a ma jiné zvyklosti pro uzivani

webu.

Vzhled napti¢ celym webem by mél byt jednotny, mél by se pouzivat jeden styl a jedna
navigace. Pro kazdy prvek se musi urcit jeho nadfazenost a kategorie, do které spada. Je nutné
si uvédomit, zda webova stranka bude fungovat, pokud se pfida do hierarchie béZzna stranka,
dalsi hlavni kategorie, odstranéni Céasti obsahu, ¢i archivace obsahu. Déleni obsahu webu
muze byt podle druhii uzivatell (studenti, zaméstnanci, vetejnost, administratoii), témat
(polévky, hlavni jidla, salaty, moucniky), tloh (koupit, kontaktovat, vlozit soubor, vyplnit
ptihlasku, stdhnout soubor), organizacni struktury (obchodni oddé¢leni, oddéleni marketingu,

vyroba, vyzkum) a podobné.

Pti pohybu po strance se pouzivaji dv€ metody, a to prochazeni a hledani. U obséhlejSich
webl je dobré pouzit obé tyto moznosti. Spravna navigace vede uzivatele k naplnéni jeho
potfeb a pfinasi uzitek i tvircim webu. Do navigace na webu patfi krokova navigace
(zobrazeni jednotlivych krokl pfed dokoncenim objednavky), strankovani (vysledky hledani),
asociativni navigace (napt. dalS$i produkty stouto barvou), tagy, popisky. Uzivatelé
nepouzivaji vSechny nabizené polozky, vyberou si jenom to, co potiebuji. Pro spravné
pojmenovani navigacnich prvka je vhodné otestovat si na prvnich uzivatelich jejich reakce
na tyto prvky a pfipadné je upravit. PromysSlena organizace obsahu webu piisobi na uzivatele
divéryhodné a prispiva k lepsSimu povédomi o znacce.

vvvvvv

krokii pfed navrhovanim webu. Tvirce webu ma pouze velmi omezeny Cas na upoutani
uzivatele. Mél by zohlednit 3 faktory: jednoduchost, konzistenci a soustiedéni. Jednoduchosti
se mysli odstranéni vSech ruSivych elementli, které nemaji pfimy vliv na obsah stranky
a uzivatele zbytecné rozptyluje. Konzistentni stranka je pouze tehdy, pokud jsou napfic
webem totozné navigacni prvky. Soustfedéni obsahuje dva predeslé faktory ke splnéni cile:

pfesunout pozornost uzivatele na hlavni smysl webu.

V prvni fazi navrhu webu je skica, na kterou se nakresli rozlozeni objektl na strance. Skica
jde vytvofit za par vtefin a nejvhodnéjsi pomickou je papir a fixy. Dalsi fazi je vypracovani
modelu, coz je graficky navrh ¢asti stranek a k jeho ovéfeni se mlze pouzit napt. mobilni

telefon, notebook, tablet, chytra televize. Prototyp obsahuje nékolik skic a vyuziva se
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v testovani jednotlivych variant, které mohou uZivatelé na strance vybrat. Lze pomoci n¢ho
odhalit mnoho problémil a testovani na prototypu je levnou, rychlou zélezitosti. Posledni fazi
je graficky navrh, ktery funguje na zékladé ptipravenych skic, modelii a prototypl. VéEtSinou

jde o soubor vrstvenych grafickych nakrest. [16]

2.24  Realizace a provoz

Dnes se jiz nepouzivaji pouze pocitace pro zobrazeni webu, ale rliznd pfenosna zatizeni,
kterd maji rizné rozliSeni displeje, poméry stran a sleduji se zrizné dalky. Je tfeba
pfizplsobit tomu i web. Nelze jednoznaéné urcit, pro jaky typ zadavatel web vyviji. Zatizeni
se v budoucnu muize radikaln¢ meénit, a tak se web musi neustale prizptisobovat novym
technologiim. Pfi vyvoji by méla byt webova stranka dobte Citelnd na vSech zafizenich
aktualni doby. Jak na velkém monitoru s vysokym rozliSenim u stolniho pocitace, tak
na malém displeji v kompaktnim rozliSeni na mobilnim telefonu. Déle je dalezité zamezit
chybam uzivatele. Mohou se vytvofit ochranné mechanizmy typu ptedvyplnénych formuléit,
kontrola délky znakt, kontrola e-mailové adresy, kontrola duplicity. Hlavni vlastnosti webu je
funkcénost. Na webu by se mély spravné zobrazovat obrazky, odkazy by mély byt funkéni,
texty by nemély byt rozsypané po celé strance, ale zlstat na svém misté. VSechny prvky webu
by mély byt snadno dohledatelné. Vyhledavaci pole musi byt dostatecné velké a
viditelné. [16]

2.3 Kancelarska prezentace

Pro Gspésné prezentovani kancelaiské prezentace existuje n¢kolik pomticek. Mezi nimi je
napiiklad pravidlo 60/20 a teorie vlastnosti prezentujicich. Pro tvorbu kancelaiskych

prezentaci je uvedeno v ptiloze B n€kolik pravidel pro jeji uspé$né vytvoreni.
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3 KOMPARACE PREZENTACNIHO SOFTWARU

Na trhu se softwarem je mnoho softwaru pro tvorbu prezentace firmy. Zde jsou uvedeny
programy pro Upravy a tvorbu zvukovych souboril, dale programy pro video upravy a
na zavér programy pro tvorbu klasické prezentace kancelaiského typu, napiiklad
v PowerPointu. U kazdé kategorie jsou uvedeny alespoil tfi programy, kde je alesponl jeden
software zdarma a jeden program pro operacni systém Windows a macOS. Tyto dva systémy
jsou uvedeny proto, ze to jsou dva nejvice pouzivané systémy pro desktopové pocitace. [28]
Programy GarageBand, Audacity, iMovie, FinalCut, PowerPoint, Keynote a Impress byly
nainstalovany na pocita¢ a prakticky vyzkouseny. Software Pinancle studio byl vyzkousen
na tabletu Apple iPad. U vSech tii kategorii softwaru byly zvoleny parametry, které sdm
pouzivam a jsou vhodné pro prezentaci firem. U kategorie audio byly porovnany parametry
odstranéni Sumu, audio knihovny, exportu audia do jiného forméatu, ovladani aplikace a poctu
zvukovych stop. U kategorie video byly porovnany filtry, efekty, titulky, Sablony, pfechody,
ceny a ovladani aplikace. U kategorie kancelafskd prezentace byly porovnany parametry
ovladani aplikace, Sablony, efekty, ceny, ovladdani aplikace, exporty do jiného formatu

a narocnost na kapacitu disku.

3.1 Programy pro audio upravy

V tabulce 1 jsou uvedeny jednotlivé odliSnosti u softwaru. Pokud bude chtit uzivatel
spojovat vice zvukovych stop nebo odstranit Sum, nebude moci pouzit program Music Studio
od Ashampoo. Ostatni programy tuto funkci umi. [24] Pokud bude potieba odstranit okolni
Sum, ktery byl zachycen v nahravce, zvoli uZivatel programy GarageBand nebo Audacity. Pro
systém macOS doporucuji program GarageBand a pro systém Windows Audacity. Oba
programy umi nejvice funkci oproti vybrané konkurenci. GarageBand doporucuji pred

Audacity na macOS pro jeho jednoduché ovladani, které je vhodné i pro Gplného zacatecnika.

3.2 Programy pro video upravy

V tabulce 2 jsou uvedeny programy pro Upravu videa. Stfedné pokrocilé programy pro
upravu videa nejsou nejlevnéjsi, ale 1 mezi nimi lze vybrat programy se spoustou funkci
za rozumné penize. [25] Pro profesionalni pouziti doporucuji programy Adobe Premiere
a Finalcut. Tyto programy vyuzivaji filmafi a obsahuji spousty efektd a filtri. Pro bézné
a pokrocilejsi pouziti doporucuji iMovie a Pinacle Studio. V iMovie jsem nastiihal plno videi

a vyrobil nékolik reklam. Vystup tohoto programu vypadd profesionalné¢ a pred¢i i starsi
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stithaci software MovieMaker od Microsoftu. Program iMovie je odlehéenou formou
FinalCut a m4 omezené moznosti v podobé filtri, stop, kli¢ovani pozadi a dalSich. Jinak jsou
tyto programy vzhledové a funkén€ velmi podobné a neni tézké prejit na profesionalnéjsi
placenou verzi. Program Pinancle Studio, ktery jsem vyzkousSel na iPadu, obsahuje vSechny

zakladni funkce za ptijatelnou cenu, neobsahuje vsak pokrocilejsi néstroje pro kompresi.

3.3 Programy pro prezentace

PowerPoint je zakladni program pro tvorbu kancelaiskych prezentaci pro operacni systém
Windows a nyni po nékolika ptestavkach je uz pravidelné vydavan i pro systémy macOS.
Vyhodou je zpétna kompatibilita se star§imi soubory a moznost uloZeni do starS§iho formatu.
Oproti Keynote, ktery je nyni zdarma snovymi Macy a iOS zafizenimi, neobsahuje
propracované efekty prechodu snimki, pohybu objektd po slidu a umélecké Sablony. Pokud
uzivatel nechce byt zavisly na aktualizacich (nelze oteviit starSi soubory, bez aktualizace
nelze spustit program) a mit vZdy zadarmo program, vybere si open-source program Impress.
Tento program umi otevirat soubory s koncovku ppt a pptx. [35], [36], [44] Doporucuji
program PowerPoint pro jeho intuitivni ovladéani a 1ze ho spustit jak na systémech Windows
tak 1 macOS. Impress se neustdle zlepSuje a pfidavad nové funkce. Program obsahuje vse
zakladni, ale ovladani a grafické zpracovani ma pied sebou jesté dlouhy vyvoj. Funkce

jednotlivych programil jsem uvedl v tabulce 3.

Tabulka 1: Programy pro audio Upravy

Nazev programu
Parametr GarageBand Audacity Music Studio|Free Audio Editor
Vyrobce Apple Audacity Ashampoo DVDVideoSoft
Verze 10.0.2 2.2.2 2018-26217 1.1.35.831
Ptaforma macOS macOS/Windows/Linux| Windows Windows
Cena zdarma zdarma zdarma zdarma
Podpora dopliikt ano ano ne ne
Kreativni filtry ano ano ne ne
Pokrocilé efekty ano ano ano ne
Rozsifené editacni nastroje ano ano ne ne
Vice zvukovych stop ano ano ne ano
Velikost instalace 1GB 33 MB (macO0S) 47 MB 34 MB
Zvukova knihovna ano (4GB) ne ne ne
Nahrdvani mikrofonem ano ano ano ne
Konvertovéni soubort ano ano ano ano
Redukce Sumu/hluku ano ano ne ne
Tvorba obali CD ne ne ano ne
Vypaleni CD ano ano ano ne
Stahovani z Youtube ne ne ano ne

Zdroj: viastni zpracovani
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Tabulka 2: Programy

pro video Upravy

Nazev programu
Parametr iMovie Vegas Pro Premiere | Pinacle Studio | FinalCut
Vyrobce Apple Sony Adobe Corel Apple
Verze 10.1.9 15 Suite Pro 21 Ultimate 10.4.1 Pro
Ptaforma macOS Windows Windows/macOS Windows macOS
Cena zdarma 22000 K¢&/367 KE mésicné 7300 Ké&/rok 2 300 K& 7 500 K&
Multicam editovani ne ano ano ano ano
Motion Tracking ne ano ne ano ano
Editace 3D ne ano ano ano ne
Ceska lokalizace ano ne ne ano ne
Databanka free zvuk ano ano ano ne ano
Vypdleni na DVD ano ano ano ano ano
Vypdleni na Blu-Ray ne ano ano ano ano
Import AVI/MOV/MP4/DV | ne/ano/ano/ano ano ano ano ano
Prace ve 4K ano ano ano ano ano
Podpora 360 VR ne ano ano ano ano
Pocet video stop 2 20 neomezeno neomezeno neomezeno
Export do H.265 (HEVC) ne ano ano ano ano
Otagovani média ano ne ne ano ano
Zdroj: vlastni zpracovani
Tabulka 3: Programy pro kancelaiské prezentace
Nazev programu
Parametr PowerPoint Keynote Impress
Vyrobce Microsoft Apple OpenOffice (LibreOffice)
Verze 2016, 365 Business 6.6.2 6.0.4
Ptaforma WIindows/macOS macOS Windows/macOS/Linux
Cena 3900 K¢ na rok/1 uzivatel zdarma zdarma
MozZnost otevieni dokumentu z
libovolné aplikace v baliku ne ne ano
Office/iWork
Velikost aplikace 1,63 GB (mac0S) 660 MB | 780 MB (pouze v baliku)
Umeélecké Sablony ne ano ne
Ceska lokalizace ano ano ne
Secidlni pfechodovy efekty ne ano ne
Vhodné pro novacky ne ano ne
PFimy export na youtube ano ne ne
Prihledné efekty ne ano ne
Prezentace nanecisto ne ano ne
Import pptx soubort ano ano ano
Export do ppt/pptx soubor( ano/ano ano/ano ne/ne
Databanka free $ablon ano ne ne
UZivatelsky privétivé prostredi ano ano ne
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4 MULTIMEDIALNI PREZENTACE FIKTIVNI FIRMY

Pro vlastni fiktivni firmu by vymyslen nézev iConnect. Tato firma se zabyva prodejem,
servisem vypocetni techniky a potadanim vzdélavacich kurzl pro seniory s ndzvem: Jak umét
vice nez jen odeslat e-mail. Prvnim krokem pro prezentaci firmy bylo vytvoieni vlastniho
loga firmy. Pro tuto firmu byl déale navrzen internetovy e-shop, kde mohou zékaznici nakoupit
produkty a pfihlésit se na kurz. Dal§im krokem bylo vytvofeni PowerPointové prezentace,
ktera byla pouzita jako propagacni material pii navstévach domovil pro seniory a nabizeni
sluzeb firmy iConnect. Ctvrtym propaga¢nim materidlem byl pohyblivy reklamni banner.
Hlavnim zdmérem spolecnosti byl prodej techniky a pro podporu prodeje firma nabizela

servis a IT kurzy. Vybrané prezenta¢ni materialy jsou v ptiloze C.

4.1 Logo

Pro logo jsem v programu Preview (v Ceské lokalizaci nazev aplikace Nahled) na macOS
zvolil obdélnikovy tvar. Jako podklad jsem pouzil tematicky obrazek s tisténymi spoji, které
nastrojii obdélnikovy obrazec a vybarvil ho na bilo. Poté jsem vlozil textové pole s fontem
Palatino. Na zavér jsem vlozil tii obdélnikové prouzky trikolory, které predstavuji Cesky
puvod spolecnosti. Obrazek je v Sirokouhlém formatu v rozliseni 1838 x 838 pixell. Vysledek
prace je na obrazku 14. Toto logo mize pouzit fiktivni firma, napiiklad nad vchod do
prodejny, na vizitky, na potisk reklamnich pfedméti, jako titulni stranku kancelaiské

prezentace.

Obrazek 14: iConnect logo

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.2 Internetovy obchod

Pro internetovy obchod jsem si vybral webovou aplikaci od Webnode. Samotné tvoteni
stranky vcetné Sablon je zdarma. Pro publikovani, e-mailovy server, rezervace domény
na jeden rok se pak plati poplatek 417 K¢ mési¢né. Na zacatku jsem si vybral Sablonu pro
elektronicky obchod a rozvrhl si graficky jednotlivé prvky na strance. V levé ¢asti stranky
jsem napsal jednotlivé kategorie produktd, coz jsou: pocitace a notebooky, mobily a tablety,
servis, kurzy IT, hobby a zahrada, komponenty, spotiebni material, doméci spotiebice, chytra
zatizeni, elektronika a HIFL. Do horniho levého rohu jsem umistil obrazek s logem a ptidal
popis, cemu se nejvice firma vénuje. Na titulni domovské stradnce webu jsem v horni Casti
umistil casové omezenou akci na postovné v podob& napisu, ktery nabizi poStovné pii
hodnoté¢ zbozi nad 500 K& zdarma. V pravém hornim rohu je pak tlacitko kosik s ndkupem,
kde jsou uchované jednotlivé polozky nakupu pied dokoncenim prodeje. Vedle kosiku jsou tti
tlacitka, prvni obsahuje névrat na domovskou stranku, druhé tlacitko obsahuje odkaz
na stranku se zakladnimi informacemi o firm¢ a treti tlacitko obsahuje kontakty.
Nejdulezitéjsi je pak ptfidavani produktt do katalogu (pfiloha C). Kazdy produkt obsahuje
nazev, cenu, obrazek, zafazeni do kategorie, popis, katalogové Cislo, pocet dostupnych kust

a ptivodni cenu u funkce podpora prodeje. Vysledna titulni stranka je pak na obrazku 15.

mc‘"‘"““’ " POSITACE, SERVIS, KURZY IT Uvod  Onas  Kontakt Kosik

NYNi AKCE: DOPRAVA NAD 500 KC ZDARMA

OLE

Samsung Galaxy S Xaomi MI Band 2 Kurz: U¢ime se tz Ky

24 490,00 K& 659,00 K& 499,00 K&

. \
S
4
vy mobil

is PC: 1 hodina yména baterie v mo
750,00 K& 150,00 K¢

Kolekce

Véechny produkty

0 V510-15IKB

Lenovo
11 999,00 Ké

Kurz: Zaklady

450,00 K&

Kurz: Jak na p
450,00 K&

Obrizek 15: Uvodni stranka e-shopu

Zdroj: viastni zpracovani
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4.3 PowerPointova prezentace

Pro prezentaci firmy v domovech pro seniory a seniorskych volnocasovych klubech jsem
zvolil PowerPointovou prezentaci. Sablona Fazeta je z galerie $ablon instalovanych spolu
s aplikaci. Pozménil jsem tematicky barvy v Sabloné na odstiny zelené pomoci karty navrh >
barvy > vlastni barvy. Prvni slide (obrazek 16) je uvodni a obsahuje nazev spole¢nosti, jméno
prednasejiciho a Casové rozpéti prednasky. Druhy slide obsahuje predstaveni sluzeb, které
firma nabizi. Sluzby jsem rozdélil do tfech kategorii pro lepsi ptehlednost (pfiloha C).
S druhym slidem skoncila teoretickd cast prezentace firmy a nyni pfichazi treti slide,
u kterého bude fecnik radit zédkaznikim (senioriim), jak ovladat zékladni funkce tabletu.
Na slidu je vyobrazeno nékolik nazornych situaci pfi praci s tabletem (ptiloha C). Posledni
slide obsahuje kontakty na prodejce vcetné mapy pobocky (pfiloha C). Tato prezentace slouzi

jako cestovni material pro predstaveni podniku a sluzeb, které nabizi spolu s vyukovym

kurzem zdarma (podpora prodeje).

50 minut s Vami

Krupa Jan

Obriazek 16: Uvodni slide prezentace

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.4 Reklamni banner

Pro pohyblivy webovy banner jsem si vybral program Adobe Photoshop verze 19.1.4.
Na zacatku jsem si urcil velikost, kterd byla 468 x 60 pixeli. Nasledné jsem pracoval ve
vrstvach (pfiloha C), kde prvni vrstva obsahovala podkladovy obrazek opét ze serveru
pexels.com [37] tentokrat v neruSivé neutralni textufe, aby se dobfe zobrazovalo pismo.
Druha vrstva byla bily obdélnik, ve kterém byl ve tieti vrstvé opét ndpis iConnect ve fontu
Palatino. V nasledujicich tfech vrstvach byly napisy vystihujici fiktivni spolecnost, a to
pocitace v Cervené barve, servis v modré barvé a kurzy IT v bilé barve. Pro praci s animaci
jsem nechal zobrazit ¢asovou pfimku v panelu okna. Jednotlivé vrstvy tfi textll jsem umistil
s rozestupem o 1,17 sekundy po sobé tak, aby na sebe navazovaly a neprekryvaly se. Sesta
vrstva s jednim népisem je na obrazku 17. Pokud by se nerozmistily vrstvy s rozestupem, byly
by napisy zobrazeny najednou, jak je tomu na obrazku 18. Pfi ukladani souboru jsem chtél
neustale opakujici se banner, a proto jsem zvolil moznost soubor > exportovat > exportovat

pro web > volby opakovéani > stale. Vysledny soubor GIF mél zanedbatelnych 32 kB.

1Connect

Obrazek 17: Sesta vrstva banneru

Zdroj: vlastni zpracovani

1Connect

Obrazek 18: Zobrazeni vsech vrstev najednou

Zdroj: vlastni zpracovani

39



5 VYUKOVY TEXT

Jednim ze studijnich materiali je vyukovy text pro distan¢ni vzdélavani, ktery slouzi pro
samostudium. Rozvoj informac¢nich a komunikacnich technologii (dale také ICT) pomohl
eLearningu, distan¢nimu vzdélavani (DiV). ELearning vuziva ICT k distribuci studijnich
materiali studentim a komunikaci mezi studenty a vyucujicim. Na distanénim studiu jsou
napiiklad studenti kombinované formy, ktefi nemaji tak Casté prednasky jako studenti na
prezencnim studiu a musi se vice vzdélavat sami. Dalsim divodem pro tvorbu vyukovych
textd je geograficka vzdalenost studujicich, omezeny ¢as na studium nebo nemozny Castéjsi
osobni styk s vyucujicim. Prave pro tyto studenty jsou zejména studijni texty DiV. Vybrané

rozdily mezi klasickym skriptovym materidlem a materidlem pro DiV uvadi tabulka 4.

Tabulka 4: Rozdily mezi skriptem a distan¢nim textem

Utebnice (skriptum) Studijni text pro samostudium
Vétdinou nejsou formulovény studijni cile a Cile definuji poZadavky, kterych mé studujici po prostudovéni textu dosédhnout.
pokud ano, pak spide jako ucebni cile pro psani
uéebnice a ne pro studujict.

Text je rozdelen nestejnomérné, podle tématu, |Text je ¢lenén na studijni jednotky, které jsou rovnomérnéji rozdéleny co do

psén tak, aby byl co nejvice obsazny a rozsahu a obsahu studované litky tak, aby odpovidaly ¢asovym usekim, kdy
zhudtény. maji studujici moZnost se vénovat studiu.
Text je psén vét§inou linedrnim zplsobem. Text je psén vice strukturovanou formou, psén v kratSich odstavcich,

pfiméfené k drovni schopnosti se utit. Je pfehledngjsi a vyrazné vizualizovin
(odréZky, Cislovéni, tuéné pismo a kurziva atd.)

Utebnice je pséna jako materidl ke Cteni, V distan¢nim textu jsou vynechéna volna mist pro vpisovéni poznémek,

nikoliv aby se do ni néco vpisovalo. odpovédi na otézky, nédzoril a pfipominek, které studujiciho napadnou pfi
studiu.

Pro opakovéni je ¢tendfi nabidnuta jen malé Studujici jsou vedeni k ¢astému opakovéni nastudované latky.

nebo Zadna pomoc.

Otézky k opakovéni (vétSinou bez odpovédi) se | Otazky vyZzadujici bezprostiedni odpovéd jsou Easto zakomponovény pfimo

nejéastéji soustfeduji na konci kapitol. do textu. Nésledny komentéf autora umeoziuje studujicimu zjistit, zda byly
jeho odpovédi (zévéry) spravné - zpétna vazba.

0Od studujictho se otekéva pasivni piijem 0Od studujictho se vyzaduje aktivni zapojeni do procesu uceni se, pfedeviim

informaci, které mu ucebnice pfinasi. fedenim praktickych tkoll a cviteni.

Utebnice vétiinou prezentuji autorovy nézory |Studijni texty pro DiV jsou pfipraveny tak, aby maximélné vyhovovaly
(zévéry) k probiranému tématu a obecné pfijaté |zjiSténym potfebam cilovych skupin studujicich.

odborné poznatky.
Autor pfedpokléda, Ze studenti maji zijem Studijni opory se snazi vyvolat zdjem a potfebu studovat dané téma.
studovat dané téma, a Ze jsou tudiz motivovéni
pro jeho studium.

Didakticka vyuka. Uteni se na zékladé zku3enosti, které studenti maji z praxe.

Autor skripta pocitd s tim, Ze bude obsah Studijni textovéa opora v sob¢ zahrnuje prvky fizeni studia.
pfednédet a cvidit v rdmci prezenéni vyuky.

Zdroj: upraveno podle [20]

Studijni text by mél obsahovat: obsah, Uvod, stat, zavér, pouzitou literaturu a Kklic

k odpovédim. Voliteln¢ 1ze jesté pridat rejstiik, slovnik, ptilohy.

Kazda kapitola studijniho textu by méla obsahovat tyto ¢asti: studijni cile, ¢as potfebny
k prostudovéani textu, kli¢ova slova na zacatku nebo na konci, samotny text, privodce studiem

(povzbuzujici text od autora), shrnuti a tikoly nebo otdzky pro zpétnou vazbu spolu s klici.
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Lze ale i ptidat dalsi Casti, a to: uvedeni do problematiky, ptiklady z praxe, ulohy, ptipadové
studie, odvolani na dal§i studijni opory (CD, DVD, odkaz na web, literatura)
a korespondenc¢ni tkoly. Doporuceni pro formatovani studijniho textu je uvedeno v tabulce 5.

Ukazka symbolt pro jednotlivé kapitoly je v ptiloze D. [45], [11], [30], [27], [20]

Pro studenty distan¢niho studia byl zpracovan text této bakalatrské prace jako vyukovy text
k multimedialni prezentaci zaméfeny na ivod do multimédii a multimédia ve firemni praxi,
ktery je v ptiloze E. Testové otazky k vyukovému textu pro sebereflexi studentti jsou v ptiloze

F.

Tabulka 5: Doporuceni pro formatovani studijniho textu

JEV POZADAVEK

Clenénitextu dologickych krétké kapitoly, max. 10-15 stran textu, kazda se studijnim
— ailam

Cislovdni kapitol ptehlednost, dobré orientace pfi odvolavkich v dalim textu,

syl wkladutextu nesmi byt deklarativni, uréeny jenk
memorovani, fadni. Musi byt dobfe &tivy, neustile
povzbuzujici, aktivizujici, nutici k pfemySleni, interaktivni

krdtké a oddélené odstavce zptehlediiuji text

volnd mista na strdnce ponechdni dostatku wolného mista v textu umoZiuje
studujicimu doplfiovat text vlastnimi pozndmkami, které
zistanou zachovéiny pfimo vedle studované pasaZe

kresby, grafy, schémata pichledné, jednoduché, vystizné a Easté

symboly, piktogramy, upozoriiuji (odkazuji) na doplngk jiného media (audio, video),
pFehledny sezmamsymbolit | upozoriwji na definici, na doporutenou literaturu aj. pro
rizné tipy odkazl jsou pouZiviny konkrétni symboly -
uvedené v seznamu

pismo riizné velikosti, sila, druh pisma pFipadné

barva

barva papiru doporutuje se vzdy zachovivat pfedem stanovend pravidla pro
pouziti barevného papiru v rdmei modulu nebo celého kurzu

seznam zkratek pouZivini zkratek omezit na minimum, pokud jsou pouZiviny,
maji byt vyswétleny pfimo v textu a zviast’ vytvofen seznam
zkratek.

kli¢ovd slova vwbér aoznafovani je nezbytné, zvlasté pokud se uvaZuje o
pfechodu na hypertexty

Zdroj: [20]
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ZAVER
Predmétem mé bakalafské prace byla problematika multimedidlni prezentace firmy.
V ramci teoretického uvodu jsem se zabyval uvodem do multimédii, kde byly vysvétleny

zakladni typy médii a komunikace. Néasledovala kapitola o tvorbé prezentace pomoci

YouTube a kancelarské prezentace.

V praktické c¢asti byly srovnany prezentacni aplikace a nasledné byly nékteré z nich
doporuceny k pouziti. V ptipadové studii byly vypracovany prezentacni materidly pro fiktivni
firmu iConnect, zabyvajici se prodejem elektroniky a nabizejici sluzbu kurzii informacnich
technologii. Prvnim prezentatnim materidlem bylo logo spolecnosti vystihujici predmét
podnikéni pomoci textury tisténého spoje v aplikaci Preview. Nasledoval prezenta¢ni material
v podobé¢ vytvoreni internetového obchodu spolecnosti v aplikaci Webnode. Tieti prezentacni
material byl pohyblivy webovy banner propagujici vyrobky a sluzby firmy, ktery byl
vytvofen v programu Adobe Photoshop. Poslednim prezentaénim materidlem byla
kanceléaiska aplikace v programu Microsoft PowerPoint jako podklad pro prezentaci
marketéra v domové pro seniory. Posledni casti bakalatské prace bylo vytvoteni vyukového
materidlu k tématu multimedialni prezentace. Na zacatku kapitoly byly vysvétleny zakladni
pojmy vyukového materialu pro distancni vzdélavani a v ptiloze E samotna tvorba vyukového
materialu. Pomoci tohoto vyukového materidlu je snadnéjsi upoutat pozornost ctenare pomoci
nastrojii vysvétlujici cil kapitoly, vyjmenovani kli¢ovych slov, uvedeni ¢asu na prostudovani
kapitoly, uvedeni kratkého shrnuti kazdé kapitoly, priivodce studiem, uvedeni dilezitych
pojml k zapamatovani a moznost ovéfit si nové ziskané informace pomoci testovych a
kontrolnich otdzek obsazenych vzdy na konci kazdé kapitoly vyukového materialu. Na

zaklade uvedeného lze konstatovat, ze cil prace byl splnén.
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Priloha A - YOUTUBE

YouTube je internetova sluzba, pomoci niz lze sledovat libovolné klipy
umisténé na vzdaleném serveru. Existuji dvé verze, a to volné¢ dostupna sluzba YouTube
a pak novinka poslednich let - YouTube Red, kde se da shlédnout prémiovy obsah, a to bez
reklam. Pro prezentaci jakoZto propagaci je to velmi ucinny a levny nastroj, jak se
zviditelnit. Neni potieba drahé televizni reklamy, je to levnd propagace. Pro jesté vétsi
ucinnost propagace je moznost zaplaceni si sluzby od spolecnosti Google, kterd YouTube
koupila a sama se postard o vétsi zviditelnéni a cilové mifeni na zdkazniky. Je tu ovSem
1 moznost zviditelnéni pomoci virdlniho marketingu. Pokud bude video napadité, rozsiii se

mezi lidmi samo, a to bez vétsich finan¢nich nakladi.

Youtube byl zprvu zabavny server s videi hudebnich hvézd, vtipnych doméacich videi,
historickych reklam, video blogt, Skolnich projekti (maturitni plesy) a dalSich. Vedle toho
jesté existuje sluzba Vimeo, ta ale nabizi pouze vlastni videa autorti a neobsahuje reklamy.
Youtube pouzivd miliardy lidi a na jeho serveru jsou nahrany miliony videi. Zprvu
Youtube naldka uzivatele na zajimavé video. Postupné se ale za¢nou objevovat rizné
bannery, celoplosné videospoty reklam a navrhy. Tuto sluzbu pouzivaji malé i velké

podniky.
Rozvoj YouTube

Sluzba YouTube je stard jedenact let. Zakladatelé spoleCnosti jsou byvalymi
zaméstnanci PlayPal - Chad Hurley, Steven Chen a Jewed Karim. Hledali nové obchodni
ptilezitosti a védeli, Zze uzivatelé informacnich technologii potiebuji sluzbu, kterd bude
obsahovat nahravani, prehrdvani a sdileni videi 24 hodin denn¢ a 7 dni v tydnu. Takovou
cloudovou sluzbu. 15. tinora roku 2005 si tfi vySe zminéni panové zaregistrovali doménu
YouTube.com a zacali pracovat na vyvoji v Hurleyho garédzi. Steven Chen byl programator
a pracoval na vyvojaiském jazyku Adobe Flash, ktery umoznoval streamovat klipy ve
webového rozhrani. Chad Hurley byl odbornik na uzivatelské rozhrani a umoznoval
uzivatelim oznacovat a sdilet videa. Déle umoznili vkladat videa formou odkazu

s ndhledem na vlastni uzivatelovy stranky.

V kvétnu byla uvedena do provozu beta verze serveru. Po vychytani chyb byl server
na konci roku 2005 oficidlné spustén. Server byl oblibeny témét okamzité. Za prvni rok
fungovani serveru dosdhla navstévnost 38 milionli uzivatelit za mésic. Server byl jeden
z deseti nejnavstévovanéjSich webovych stranek a taky jeden znejrychleji rostoucich.

V fijnu v roce 2006 spolec¢nost koupil konkurent Google za 1,65 miliard dolarg.



UzZivani serveru

U mnoha uzivatelti nahrazuje YouTube tradi¢ni televizni vysilani. Podle Google stravi
pramérny divdk na Internetu 164 minut, oproti tomu televizni divdk stravi sledovanim

televize 130 minut.

V bieznu roku 2015 navstivilo sluzbu YouTube 31,8 miliont uZivatelt ve véku 18 az 24
let (obrazek 19), ktefi stravili primérné 10 hodin a 15 minut na strance. Na opacném
vékovém konci jsou nejméné zastoupeni navstévnici, a to ve véku 65 let a vyse, ktefi

stravili na strankach praimérné 3 hodiny a 54 minut.

Unikatni navstévnici YouTube v bfeznu 2015 podle véku
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Obrazek 19: Pocet navstévnikd YouTube podle véku

Zdroj: upraveno podle [14]

Trendy ve sledovani videi se neustdle méni. Roku 2012 lidé nejvice sledovali videa
s hudbou, kterd byla zastoupena 31 %, zabava 14 %, 1idé a blogy 11 %, zpravy a politika
7 %, sport 6 %, humor 5 %, vzdélavani 4 %, filmy 4 %, animace a kreslena tvorba 3 %,
navody a styl 3 %, véda a technologie 3 % a ostatni 9 % podle agentury Sysomoc. Roku
2017 bylo nejsledovanéjsi kategorii produktové recenze. VSech 12 trendovych kategorii je

v obrazku ¢&islo 20.



Nejsledovanéjsi videa na Youtube v dubnu 2017
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Obrazek 20: Nejsledovanéjsi kategorie videi na YouTube v dubnu 2017

Zdroj: upraveno podle [14]

Online marketing

Pokud se vytvoii dobré video, umi YouTube vynaloZzené penize do reklamy rychle
rozmnozit, a to diky Sirokému publiku a nizkym investicnim nakladiim. YouTube se vSak
nehodi kazdé firmé a na portélu je silna konkurence. Musi se zkontrolovat plno véci, jinak
se nedosdhne chténého vysledku. Televizni reklamy jsou v bézném zivote velmi drahé
a mohou si je dovolit jen velké a zavedené spolecnosti. OvSem za zvefejnéni videoklipu na
YouTube firma nic neplati. Spole¢nost YouTube si za ulozeni, hostovani ani stremovani
neuctuje zadné poplatky. Jediné vydaje pro firmu ptedstavuji prostiedky na natoceni klipu.
Ovsem kolik prostfedkli se vynaloZi na natoceni klipu ¢i vytvofeni animace zélezi Cisté

na firmé.

Zékaznici maji videa radi. Lidstvo se piesunulo od ¢tenéiti k divakiim. Tohoto ukazu je
dobré si v§imnout a pamatovat si ho. Cim napadit&jsi je video, tim 3ir$i oslovi publikum.
I do kratkého spotu Ize vlozit spoustu informaci, a to zabavnou formou. Lidstvo se rado
bavi a dovidd se nové informace. Video na webu tyto pozadavky spliiuje a zaroven

ptredstavi spolecnost, znacku, vyrobek nebo sluzbu.
ZvySovani povédomi o firmé

Plno spolecnosti pro své marketingové strategie poziva YouTube. Jsou to naptiklad

Coca Cola, Ford, Old Spice, Disney.



Server YouTube se da pouzivat mnoha zpiisoby, kazdd firma si klade vlastni cile
v oblasti marketingu. Za cile 1ze mit naptiklad upozornéni na znacku firmy, propagovat
konkrétni vyrobek, posilovat prodej v maloobchodé nebo na e-shopu. Dal§i moznosti je
propagace zékaznické podpory produkti nebo nabizeni Skoleni pro praci s produktem.

Jakakoliv z téchto ¢innosti se da propagovat ve videu.

Podle studie Millward Brown 2010, bylo zji§téno, ze pomoci reklamy na internetu bylo
zvySeno povédomi o znacce na testovacim vzorku 82 % lidi a ztoho si 77 % lidi si
vzpomnélo na konkrétni vyrobek. Oproti tomu u divaki sledujicich televizi bylo zjisténo,
ze z testovaciho vzorku si jen 54 % sledujicich vzpomnélo na znacku a jen 18 %
na konkrétni produkt. Konzumenti internetu jsou aktivnéjsi lidé nez divaci u televize.
Reklamy na internetu jsou napadnéjsi, Ize je i snadnéji vypnout nez u televize. Vyrobci se
musi vice snazit. Obrovsky uspéch méla série reklam od Old Spice. Originalni slogan
v reklamé na deodoranty, sprchové gely a dalsi drogerii pro muze fikal: ,,Vypada vas muz
jako ja? Ne. Ale muze vonét jako ja.“ Ve videu byl nejcastéji polonahy svalnaty cernoch,
za kterym se Casto béhem reklamy meénilo pozadi. Objevil se ve sprSe a nasledné na koni
bez tricka. Tato reklama fungovala vyborné pro ob& pohlavi. Zena chce muzi koupit
sprchovy vonavy gel s pocitem, ze jeji muz bude alespon viini ptipominat svalnatého
¢ernocha. Muz si chce koupit sprchovy gel a na tento gel vidél reklamu. Reklama mu

usnadnila vybér znacky pti ndkupu.

Dalsi piiklad wvyuziti je maloobchodni reklama. Videoreklama se da vyuzit
k vikendovym slevam nebo maximalné k tydennim. Tento prostfedek nelze pouzivat prili§
Casto a opakované bez vétSich rozestupii. Lze ale vyuzit pomoci videa virtudlni prohlidku
prodejny nebo vyrobny, ukazat pracovni postup pii vyrobé zbozi. Mohou se prezentovat

1 zplisoby pouzivani zvoleného produktu a natocit tak k nému nau¢né video.

Prezentovat firmu pro ndbor novych zaméstnancl je dal$i zpisob vyuziti videa na
YouTube. Pokud ma firma zvaci video, mélo by byt pfistupné vetejnosti. Na vyvoji tohoto
videa se podili marketingové oddéleni, PR i HR. Na toto video se pak lze odkazovat pfi
riznych osobnich prezentacich a v materidlech. Lze vytvofit i vice videi. Nemusi se natocit
jen jedno video pro celou firmu, ale i konkrétni videa pro jednotlivd oddéleni. Daji se pak
prezentovat informace, jako jsou firemni benefity, pracovni prostfedi a zédzemi, firemni

hodnoty a dalsi. [14], [23]



Priloha B — Pravidla pro prezentovani a vlastnosti prezentujicich

Za zakladni prvek Gspé$né prezentace je povazovano pravidlo 60/20. Sedesat znamena
dostavit se na misto s Sedesatiminutovym pifedstihem pred plénovanym zacatkem
prezentace. Prvnich Ctyficet minut se vyuzije na pfipravu, a to na upraveni mistnosti, mista
k sezeni, audiovizudlni techniky, podkladi a dalSich rekvizit. Ve zbyvajicich dvaceti
minutidch je prostor pro opakovani si Gvodu, zjisténi potfebnych informaci a navazani

kontaktu s nové prichozimi.

Prezentujici je zodpovédny za tspéch €i nezdar prezentace. V okamziku pfichazejicich
posluchact je nutné naplno soustedit svou pozornost na jednani. Pfivitat je. Predstavit
posluchace mezi sebou a byt iniciator konverzace. Béhem dvaceti minut jde vstiebat
mnoho uziteCnych informaci, které uz jdou zaclenit do prezentace. Pokud uz se
prezentujici s nékterym z posluchacti vidél, je efektni ho zaclenit do prezentace pomoci
jeho zkuSenosti nebo pfibéhem k tématu. Poslucha¢ bude potéSen, Ze na n¢j prezentujici

vzpomnél a pamatuje si jeho jméno.

Bude-li se pravidlo 60/20 dodrzovat, bude prezentujici vypadat profesionalné. Diky

pravidlu se d4 vyhnout zménam na posledni chvili, které vyvolavaji chaos.

Dulezitou casti je technickd cast prezentace. Vypocetni technika se neustale
nevyhoii zdrovka b&hem prezentace. Casem se starosti rozrostly, a to na zakladni tii: Bude
fungovat pocita¢? Podafi se mi ve spravném potradi promitnout v§echny snimky? Nevyhoti
v pribéhu prezentace zarovka? Déle pak zacaly problémy s vybitymi bateriemi
v laserovych ukazovatkdch a prezenterech. Problémy mohou nastat i s bezdratovym
pfipojenim, internetem a interaktivni tabuli. VSechny tyto technické pomicky mohou
zlepsit prezentaci nebo ji také znehodnotit. Dnes je uz zvykem, Ze na vyznamné prezentace

s sebou prezentujici vozi svoje fixy, flip-chart, letaky, notebook a projektor.

Lidé d¢laji casto chyby v tom, ze vezmou PowerPointovou prezentaci jako opérny bod
celé prezentace, pii tom je to naopak, je to pouze pomocnik, ktery umocniuje celkovy
dojem z prezentace. Pokud prezentujici nedokéze vystupovat bez vypocetni techniky, neni
dobfte ptipraven. Jeding dikladna ptiprava dokdze minimalizovat necekané udalosti. Pokud

je soucasti prezentace 1 vypocetni technika, plati to nékolikanasobné.

Vzdy je dobré si ptipravit zalohu pro ne¢ekané udalosti. Mit s sebou vyse zminény flip-

chart, fixy, dva flash disky s PowerPointovou prezentaci a mit s sebou prezentaci i



v papirové podobé. Hodi se téz ndhradni tuzkové baterie do ovladace na projektor,

prezenter, laserové ukazovatko a mys.

Pokud dojde k vypadku elektrické energie, je nutné zareagovat rychle a spocitat si, jestli
se vynalozeny cas do opravy techniky vyplati. Béhem doby opravy zacne ochabovat
pozornost, posluchaci se zacnou bavit nebo nastane trapné ticho. Muze se i stat, ze

posluchaci odejdou. [3], [21]
Uvod ke spravnému projevu prezentace

Pokud je vétsi publikum a nehovofi se k nim piimo, je vhodné pouzit mikrofon. Pokud
je pouzit mikrofon na klopé obleceni, neni nutné se mu zvlasté¢ vénovat. Pokud je ale
pouzit mikrofon ru¢ni, existuje n€kolik zékladnich pravidel pro jeho efektivni pouziti.
Mikrofon je kamarad, proto ¢im blize k Gstim, tim Iépe. Hlas musi skrz mikrofon
prochazet. Nikdy nehovoftit pfi odvraceni od mikrofonu. Otoenim zady k publiku a
mluvenim do mikrofonu si prezentujici téZ ztrati ¢ast publika. Vzdy, kdyZ chce prezentujici
navazat o¢ni kontakt, oto¢i se k doty¢nému i s rameny, tim je zajiSténo, Ze je mikrofon

stale na spravném mist¢ a je dobie slyset.

Kazda prezentace je ozivena, pokud kromé textu a obrazkii jsou v prezentaci pritomny
izvuky, hudba ¢i jiny zvukovy efekt. Tato média lze ziskat bud'to z vlastnich nebo
z externich zdroji. Jsou to zvukové sady (Microsoft Office, Apple GarageBand) nebo
vetejné Ci placené internetové knihovny. Pokud pocita¢ neni vybaven zvukovou kartou a
neni moznost na misté prezentace tato média reprodukovat, je pfiprava téchto médii

zbytecna.

Kromé zvukl v prezentaci je zajimavym doplilujicim prvkem videoklip. Pofidit tento
klip jde bud'to pfimo kamerou nebo pomoci pocitacové animace. TéZ existuji knihovny pro
tyto typy multimédii, kde je moznost jejich zakoupeni ¢i pouZiti za podminek uvedenych
tvirci. Videoklip by mél byt v dobré kvalité, co se tyce rozliSeni a barev. Téz je dobré

pamatovat na pomér stran prezentace. [15]
Pravidla pro spravné vytvoreni prezentace

Prvnim pravidlem je drzet se cile prezentace a struktury. Dopiedu Ize na papir vytvaret
grafické postupy prezentace. DalSim pravidlem je védét, komu bude prezentace urcena
a podle toho se ptizplsobit. Pokud to bude mladsi publikum, pfidat vice barev a obrazki
a ubrat text. Pro dospélé lidi zase neni dobré mit tolik barev. Lepsi je mit prehledné

a jednoduse udélanou prezentaci. Pro zjednoduSeni se 1ze inspirovat jiz vzniklou prezentaci



na podobné téma. Ujistit se, zda v podniku, Skole, Gistavu neni dana jasna Sablona, barvy
nebo logo pro jednotny vzhled a reprezentovani subjektu. Casovy limit pro prezentovani
musi souhlasit s délkou prezentace. Nemiize se stat, ze n€kolik snimkid se pied zraky
publika ptfeskoci z diivodu casového nesouladu. Vypsat do kazdého snimku jen body,
nevypisovat celé véty, které se pak prectou. Pfedvedeni jednoho snimku by nemélo trvat
vice jak 1 az 3 minuty. Pokud prezentujici planuje mit prezentaci s automatickym posunem
snimkil, musi ji mit diikladné nacasovanou. Je tedy lepsi posunovat snimky ru¢né, nehrozi
tak problém v podobé delsi diskuze u jednoho snimku. Je potieba zjistit na jaké pozadi
bude promitano, kvili barevnému pozadi samotné prezentace. Lep$i je pouzit svétlé pozadi
s tmavym pismem. Vzdy pouzit dostatecné¢ velké pismo, aby to piecetli i posluchaci
z druhé strany mistnosti. Na kazdém snimku mit maximalné 6 - 8 fadki. U animaci plati
pravidlo, ¢im mén¢ tim Iépe. Zbytené rozptyluji. V prezentaci zaujme urcité vice vlastni
Sablona a schéma nez ta prednastavend v programu. Schémata se daji téz stdhnout

z internetovych knihoven. [1], [21], [41]
Vlastnosti prezentujicich

Lidii v prezentovani maji 6 spole¢nych vlastnosti. Je potieba tyto vlastnosti pochopit a
vzit si je za vlastni pfi prezentaci.
Prirozeny

Styl fe¢nika musi byt pfirozeny, aby sdéleni pusobilo jako bézna konverzace oproti
monologu. Lidii schopni v prezentovéani pisobi uvolnéné, vypadaji, Ze je prezentovani bavi

a posluchaclim je s nimi piijemné. Pfirozend prezentace vypada divéryhodné.
Porozuméni publiku

Je dulezité si zjistit, komu bude prezentace urcena. Cim vice informaci je o publiku

zjisténo, tim snadngjsi bude s nim komunikace.
Pripraveny

Prezentujici, ktery chce mit vSe pod kontrolou, musi byt pfipraven. Clovék nechce
plytvat svym ¢asem u nepiipravené prezentace. Cilem prezentace neni zahltit posluchace
informacemi, ale struéné informovat, presvédcit, ovlivnit, pobavit, poucit, vzbudit emoce,

vyvolat reakce.



Zaniceny

Z prezentujictho musi vyjadifovat nadSeni a jistota. V opacném piipadé¢ nemiize

nadchnout své posluchace. Pisobit nekonfliktn€ a vyzafovat ze sebe pozitivni energii.
Okouzlujici

Pokud chce nékdo vtahnout své publikum do tématu, musi okouzlit své posluchace

a budovat vzajemny vztah.
Ziskat praxi

S kazdou dal$i prezentaci se Clovék uc¢i a muze napravit chyby ze své minulé
prezentace. Jedin¢ tak bude postupovat Cloveék v rastu a kvalité. Nezalezi, kolikrat si
prezentujici zopakuje svou prezentaci nanecisto, ale kolikrat ji pfednese v praxi. Kazdy den
se mohou zlepSovat schopnosti, které pomohou klepsi prezentaci. LepSi je méné
prezentaci. Nehrnout se do kazdé prezentace, pokud neni prezentujici pripraven. Chyby

v obchodnim svété vyjdou draho. [4], [33]



Piiloha C — iConnect prezenta¢ni materialy

[l PRODUKTY + Piidat produkt
\,A( Tento e-shop zatim bézi v testovacim rezimu. Pro zahajeni prodeje je tfeba zakoupit Prémiové sluzby
Filtr ~ Dalsi ~
“ ’)?a‘oml mi B'and ? | 659,00 K¢
:(‘L‘J’I'Z'Z U‘CIme se tabulky 499,00 K
“ :(‘L‘J}TZVZ J‘ak na pocitac 450,00 K¢
; R .
ng Kur;. Zaklady prace s tabletem 450,00 K¢
- KURZY IT
g SLe}rv‘ls PC: 1 hodina 750,00 K«
/D Vyména baterie v mobilu 150.00 K
A SERVIS B
Sprava kolekci Zaviit

Obrazek 21: Katalog produktd

Zdroj: vlastni zpracovani

Co nabizime?

Kurzy pro Gplné zacatecniky jak ve skupiné tak i pro jednotlivce
» Kurzy pro praci ve vybranych aplikaci (Kindle, Evernote, Lumosity, Mapy, IDOS)

Servis vaseho zarizeni

» Nakupni radce

» Prodej tabletu, poéitacl, mobila
Prodej elektroniky do vasi domacnosti

Obrazek 22: Slide s piehledem sluzeb firmy

Zdroj: vlastni zpracovani



Ukazkova hodina ZDARMA
.

Obrazek 23: Slide s ukdzkovym kurzem

Zdroj: vlastni zpracovani

* Kontakt na prodejnu

* Krupa Jan

. +420 123 456 789 ‘@
* Sladkovského 514

* Pardubice 541 02

Obrazek 24: Slide s kontakty

Zdroj: vlastni zpracovani
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Ptiloha D — Symboly pro DiV
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&

Privodce studiem

vstup autora do textu, specificky zplsob, kterym se studentem
komunikuje, povzbuzuje jej, doplije text o dalsi informace.

Cil kapitoly

Kli¢ovd slova

Cas na prostudovini kapitoly

Kontrolni otizky a uikoly

provéfuji, do jaké miry studujici text a problematiku pochopil,
zapamatoval si podstatné a dileZité informace a zda je dokaZe aplikovat
pfi feSeni problémi.

Pojmy k zapamatovini
nejdileZitéjsi pojmy a terminy z kapitoly

Shranuti
shrnuti pfedchdzejiciho u¢iva, shrnuti kapitoly

Korespondenéni iikol

pfi jejich plnéni postupuje studujici podle pokynii s notnou davkou
vlastni iniciativy. Ukoly se priib&n& eviduji a hodnoti v priib&hu celého
kurzu.

Doporucend literatura

Re3eny pFiklad
objasnéni nebo konkretizovéni problematiky na ptikladu ze Zvota, z
praxe, ze spole€enské reality apod.

Ulohy k zamysleni

Cist pro zdjemce
piinasi u€ivo a tkoly rozsifujici Grovei zikladniho kurzu. PaséZe i ukoly

jsou dobrovolné

Ulohy k textu
je mutno je fedit ihned, protoze pomdhaji dobrému pochopeni
nasledujiciho ugiva.

Testy a otdzky

jejich feSeni, odpovédi a vysledky studujici najdou vridmei studijni
opory.

Re3eni a odpovédi

vazou se na konkrétni tkoly v &asti ,,Kontrolni otdzky a ukoly*, zadani a
testy.

Obrazek 26: Symboly pro studijni texty

Zdroj: [20]



Priloha E — Vyukovy text
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SEZNAM ZKRATEK

DiV
EU
FES
HD
HIFI
HR

IBM
ICT
IFF
IT
PDF
PPT
PR
PS
USA
USP
WWWwW

Distan¢ni vzdélavani

Evopska unie

Fakulta ekonomicko-spravni
High Definition

High Fidelity

Human Resources

Hertz

International Business Machines
Informacni a komunikaéni technologie
Interchange File Format
Informacni technologie

Portable Document Format
PowerPoint Presentation

Public Relations

PostScript

United States of America
Unique selling proposition

World Wide Web



Uvop

Pro hlubsi poznani multimédii byl pfipraven uceleny text pro studenty, kteti maji
zajem o tuto problematiku. S neustalym rozvojem informacnich technologii ptichézeji
nové moznosti, jak prezentovat firmu. V nésledujicich kapitolach se doctete, co to je
komunikace a jaké jsou jeji typy. Nasleduje kapitola spéti typy médii vcetné
praktickych ukdzek. Tteti kapitola obsahuje tvod k tvorbé multimedialni prezentace
pomoci YouTube, Webnode a kancelaiského prezentacniho softwaru. Na konci kazdé
kapitoly je kratké shrnuti kapitoly s dilezitymi pojmy a kontrolnimi otdzky pro
sebereflexi. V posledni kapitole je zahrnuta ptipadova studie tvorby multimédialni

prezentace fiktivni firmy, kterou vdm doporucuji si téz vyzkouset.



POUZITE GRAFICKE SYMBOLY
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Privodce studiem

Cil kapitoly

Kli¢ova slova

Cas na prostudovani kapitoly

Kontrolni otdzky

Pojmy k zapamatovani

Shrnuti

Korespondenéni tikol

Doporucena literatura

Reseny piiklad

Ulohy k zamy$leni

Cést pro zéjemce

Ulohy k textu

Testy a otazky

Reseni a odpovédi
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1. KOMUNIKACE
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni
— definovat pojem komunikace
— popsat ucastniky produkce multimédii

— uréit rozdil mezi komunikacemi

Kli¢ova slova: Producent, piijemce

Cas na prostudovini kapitoly: 20 minut

Komunikace jako proces, je uplatiovana v spoleCenstvich lidi, zvifat i
v pocitacovych sitich. Obsahuje projevy zéavislé, nezavislé, tendencni, komeréni a
umélecké. Komunikace je proces, pomoci n¢hoz dojde k preneseni informaci od
jednoho subjektu k druhému za pfedem danym ucelem. U kazdé¢ komunikace jsou
pritomny dva subjekty, a to pfijemce a vysilac. Informace jsou piendSeny

jednosmérné nebo obousmeérng.

1.1. Model matematické teorie komunikace

V roce 1949 predstavili Shannon a Weaver model matematické teorie komunikace
(obrazek 1), ktery je zédkladem moderni teorie informaci. Pfi komunikaci v tomto
modelu jde o technicky proces, pfi kterém mezi vysilacem a pfijemcem dochézi k
porucham koédovani a dekodovani posilanych znakl. Poruchy komunikace zplisobuje

technické zprostiedkovani. Mezi mozné priciny se fadi poruchy rusivého charakteru,



coz je napiiklad hluk z ulice, mala kapacita pfenosné¢ho kanalu pro prenos informaci

nebo atmosférické poruchy, které redukuji silu signalu a zkresluji zvuk.

zdroj informace prijemce cil informace

prijaty signal zprava

zdroj ruSeni

zpétnd vazba

Obrazek 1: Model matematické teorie komunikace, Zdroj: upraveno podle [5]

1.2. Lasswelluv model

Lasswellitv model (obrazek 2) se pouziva pouze pro jednostrannou komunikaci od
inicidtora k pfijemci a nikdy naopak. Je vhodny zejména pro masovou komunikaci
jako je radio a televize. Jeho vyhodou je jednoduchost a vhodnost na témét vSechny
druhy komunikaci. Mezi nevyhody patii absence zpétné vazby a Sumu. V otazce
,,Kdo?* se pfedava sd€leni od komunikatora. V otdzce ,,Co?* se predava zprava. V
otazce ,Jak?* se uskutecnuje prenos kanalem, jako jsou naptiklad radiové viny. V
otazce ,,Komu?“ je rozhodovano, komu bude urCena zprava, coz je naptiklad
posluchac radia ¢i divaci v kiné. V otdzce ,,S jakym efektem?* se zjistuje efektivita
prenosu. Odesilatel a piijemce se vzajemné neovliviiuji, a tudiZ neexistuje nezkreslena

zprava.

JAKYM S JAKYM
KDO? RIKA CO? KANALEM? KOMU? EFEKTEM?

komunikujici zprava médium pfijemce ookt

Obrazek 2: Lasswellity model, Zdroj: upraveno podle [43]



1.3. Typy komunikaci

Pro porozuméni multimédiim je nutno znat povahu komunikace, kterou ma
multimedialni tvorba vytvofit. Znalost typli komunikaci je diillezitym bodem k vybéru

komunikac¢nich prostfedki a koncepci jejich vzajemné spoluprace.

Z pohledu interaktivity existuji jednak komunikace, které jsou jednostranné vuci
cilové skupiné (komunikace masova a nadlinkovd) a jednak komunikace, pomoci
kterych se snazi tvlirce piijemci prizplisobit a umoZznit prostor pro odezvu vuci
komunikacni stran¢ (komunikace individualizovana, podlinkova, interaktivni a

transakcni).

Nadlinkova komunikace pracuje zejména pomoci masmédii jako je televize,
rozhlas, internet, tisk, venkovni reklama. VétSinou se u téchto masmédii pouziva
jednostrannd komunikace pro co nejvétsi pocet piijemcl.. Poslucha¢ tedy nema
moznost se vyjadfit a dostat zpétnou odezvu. Komentéie pod ¢lanky na webovych
strankach, kde komunikuji mezi sebou ucastnici diskuze, se nezapocitavaji.
Nadlinkova komunikace se nepfizptsobuje jednotlivei individudlné na miru, ale
pfizptsobuje se celku. Je pozadovéno byt skrze tato masmédia vice atraktivni,
nevSedni a pouzivat wow efekty, protoze jsou tyto informace pfijimany na velmi
kratkou dobu, naptiklad v televizi nebo na billboardu. Stejné¢ tak pokud jde o zvukové
sdéleni, je zddouci pracovat s poutavym hlasem, hlasitosti a znélkou. Film je spise

nadlinkovou komunikaci, protoZe nejde primarn¢ o reklamu, ale o umélecké dilo.

Podlinkova komunikace se snazi k pifijemci pfiblizit individudlné na miru.
Neoslovuji se tedy velké skupiny, ale mensi uskupeni az jedinci. Podstatou podlinkové
reklamy je individualizovany kontakt, jako je direct mailing, direct e-mailing nebo
detailni zacileni mediatypt, jako jsou letdky a slevy. Pfijjemctiim je vétSinou umoznéna
zpétna vazba v podobé predvadécich akci, riznych podnikovych udalosti a kampani.
Nejvice se v dnesni dobé pouzivaji tyto formy dohromady. Typickym ptikladem jsou
socialni média, ktera se snazi plisobit na co nejvice prijemcd, ale jsou schopna zaroven

reagovat i na jednotlivce.

Pomoci digitalni komunikace byl umoznén néstup novych platforem, které
pomohly rozsifit komunikacni oblasti. V oblasti mobilnich siti a internetu se stala
novym hitem nadlinkové a podlinkovd komunikace, a to umoznilo jesté¢ vétsi miru

individualizace. Technologie byly nahrazeny softwarem, diky némuz se snizily



naklady. Néktera prenosova média $la do pozadi a byla nahrazena pamétovymi médii.
Svou digitalni podobu z nadlinkovych a podlinkovych mediatypti dostal naptiklad
billboard, na ktery navazal banner. Déle to byl naptiklad letdk, na ktery navézal
emailovy spam. Nastup digitadlni komunikace si vyzadal i nové odborniky a tvirci

skupiny. Agentury si vytvaieji pro tyto ptilezitosti specidlni oddéleni.

1.4. Clenové produkce multimédii

Producent

Producent jako subjekt poptava komunikaci a vlastni nebo hleda prosttedky pro jeji
realizaci. Nakupuje vyrobu multimedialniho dila a je jejim inicidtorem. Producent
musi mit vizi o realizaci své poptavky. Vize predstavuje producentsky umysl, ktery
muze byt na Grovni vécné i procesni. Profil producenta urcuje podobu jeho umyslu,
coz zpracovateli ptiblizi pohled, jakym zplisobem se bude vyvijet spoluprace.

Prijemce

Cilova skupina je v praxi sestavovdna z pfijemci komunikace. O uspéchu
komunikace rozhoduje kvalitni a dislednd prace s cilovou skupinou. Zékladem
uspésné komunikace splitujici cile a imysly producenta je spravny cas a kontext
pfedani. Je potieba, aby byla sprdvné¢ pochopena, pfijata a vyvolala pozadovany

vysledek. Védomosti ptijemce jsou zadkladem pro pochopeni pfijimané komunikace.
Zprostiredkovatel

Poptéavajici producent si na zrealizovani celého nebo ¢asti projektu najima
zprostiedkovatele, kterym muiize byt vyrobni $tab, tvir¢i skupina, studio, profesné
orientovana spolecnost, komunika¢ni nebo reklamni agentura nebo free-lancer
(nezavisly programator). Tyto subjekty se pak stavaji subdodavateli nebo dodavateli.

V ptipad¢ vétSich a Castych projektl si dodavatel najima vlastni subdodavatele.

Shronuti

Komunikace je proces, pomoci néhoz dojde k preneseni informaci od jednoho

subjektu k druhému za predem danym ucelem. Typy komunikaci se deli na
nadlinkovou, podlinkovou a digitalni. Clenové produkce multimédii jsou producent,

prijemce a zprostiedkovatel.



Pritvodce studiem

Porozumeéli jste celéemu probranému tématu? Pokud ano, tak gratuluji, jste Sikovni

a doporucuji Vam doprat si néjakou tu odmeénu. Pokud Vam nejsou nékteré casti,

.....

jednou. Informace vtéto kapitole byly stézejni a dulezZité pro pochopeni

nasledujiciho uciva.
Pojmy k zapamatovani

nadlinkova  komunikace, podlinkova  komunikace, producent, prijemce,

zprostiedkovatel

Kontrolni otazky
A: Z koho je sestavovana cilova skupina?
B: Jaky typ komunikace jsou socialni média?

Klice

doeyunwoy gaoyuipod :g

doeyunwoy nowo(d z 1y
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2. MEDIA

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni

— vysvétlit pojem média
— vysvétlit 5 druhtt médii

— ur¢it rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou

Kli¢ova slova: pismo, zvuk, fotografie, grafika, video, animace

Cas na prostudovini kapitoly: 20 minut

Z komunikacnich modelt vyplyvé, ze médium je nastroj komunikace, ktery prenasi
informace od vysilace k ptijemci. Médium téz piisobi jako informacni kanal, ktery
plsobi na jeden nebo vice smysli lidského vnimani. Existuje spousta vyznamt slova
médium komunikace, a to od jazyka ptes propojovaci kabely az po multimedialni
prezentace. Pii fyzické pfitomnosti obou subjekti komunikace je médiem komunikace
verbalné sdélovany jazyk a neverbdlni projev (mimika, haptika, gestika, posturika,
proxemika, chronemika, o¢ni kontakt). V piipadé nefyzické komunikace na dalku

prostiednictvim médii se pouzivaji kabely a technologicka infrastruktura

2.1. Pismo

Pismo je pouZzivano jako zdkladni prostfedek komunikace u vétSiny dokumentd.
Pismo funguje jako hlas dokumentu a stejné jako lidsky hlas ma svoje zbarveni. Proto

se podili na atmosfére, kterou cely dokument §ifi a na celkovém vzhledu dokumentu.

V zakladnim souboru jsou obsazeny pisemné znaky (abeceda), ¢islice, interpunkéni
znaménka a diakriticka znaménka. Cislice spolu s pismeny vytvaieji alfanumerické
znaky. Pismena a diakritickd znaménka vytvareji spolu akcentovany znak. Pismena se
dale daji rozlisit na mala a velka. Existuje téZ rozsifeny soubor znak, ve kterém jsou
v urc¢itém jazyce doplnény zékladni znaky o dal$i znaky (z&vorky, ménové jednotky,

matematické znaky a dalsi). Tyto znaky nelze zobrazit béznym rozsahem klavesnice a

-11 -



je potieba pouzit klavesové zkratky. VétSinou se pouziva kombinace kldvesy ALT +

kod ptifazeny k ptislusnému znaku.

Priklady z praxe

Firemni logo by mélo byt jedine¢né, snadno zapamatovatelné a mit jedinecnou
typografii. Ve velkych spolecnostech (obrazek 3) si navrhuji vlastni pisma a pismové
rodiny, které pouZzivaji napii¢ celou spolecnosti. Pisma s pouzitim rGznych barev,
velikosti a originality vytvari silny emoc¢ni uc¢inek. Loga velkych spolecnosti se
pouzivaji na propagacnich materialech jako jsou letaky, Casopisy, webové stranky,

placky, odznacky, klicenky, propisky, hrnky a dalsi.

I . A
] [—"  [E— A
— = == I
= I [E==m—y=——r—
— LN I W
| | . I - -
e e s e s
[ EE—— ([ E— Y

Obrazek 3: Logo spolecnosti IBM, Zdroj:[17] Chyba! Nenalezen zdroj odkazii.

2.2. Fotografie

Pro spravné osvétleni obrazil, je potfeba mit na Cipu pfesné mnozstvi svétla.
Dopadajici svétlo ovlivnime souhrou Casu a clony. V praxi to funguje tak, ze se
reguluje doba osvitu snimace a velikost clony. Existuji dvé zékladni zavérky, a to
centralni a Sté€rbinova. U centralni zavérky je vstupni otvor kryty lamelami otacejicimi
se kolem pevného bodu. U Stérbinové zavérky se pres osvit snimace pohybuji bud’
horizontalni nebo vertikalni zaluzie. Doba osvitu se nazyva ¢as zavérky a je udavana
bézné ve zlomcich sekundy. Dalsi faktor ovlivilujici mnozstvi svétla na snimaci je
clona. Clona je mechanickd zabrana v podob¢ nastavitelné irisové clony, vymezujici

vstupni otvor svétla (obrazek 4). Clona ma téz vliv na hloubku ostrosti.

-12-
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Obrazek 4: Clona, Zdroj: [6]

2.3. Grafika

Dokumenty nejsou omezovany pouze na text (rizné typy pisma, barva, velikost),
ale jsou ve vétsin¢ ptipadll doplnény o rtizné grafické prvky, tabulky, grafy apod.
Graficky prvek nemusi byt vzdy dopliikem, ale miize téz nést hlavni informace. Je
potfebné, aby mél prvek jasnou vypovidajici schopnost a ¢lovek ho dokazal odlisit od
mnozstvi jinych obrazovych prvka. Podle zpracovani graficky se rozliSuje format

souboril na bitmapovou, vektorovou a kombinovanou grafiku.
Bitmapova grafika

Bitmapové (rastrové, bodové nebo pixelové) formaty grafickych dat se skladaji
z jednotlivych bodd s jednim atributem, ktery obsahuje ¢iselnou hodnotu, ktera
vyjadfuje urcitou barvu bodu. Pokud je dostatecny pocet bodil, vidi nedokonalé oko
cely obraz, nikoliv jen jednotlivé body (obrazek 5). Déle je bod definovan soutadnici
a spolu s barvou jsou tyto vlastnosti vyjadfeny urcitym poctem bitl. Bitova hloubka
vyjadfuje pocet barev. Jednobitovy bod ma jen jednu ze dvou barev, 4 bity mohou
vyjadrit 16 barev, 8 bitli 256 barev, 24 bitli 16,7 miliént barev a 32 bitd 4,3 miliard
barev. Obrazy snimané skenerem, digitalnim fotoaparatem nebo videokamerou jsou

nejdiive bitmapovou grafikou.

Obrazek 5: Bitmapova grafika — zvétSeni vyiezu, Zdroj: [32]
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Vektorova grafika

Vektorové (kiivkové) formaty grafickych dat obsahuji kiivky neboli ¢arové
segmenty, které maji definovany pocate¢ni bod, smér a délku. Vznikaji rizné primky
dalsi. Z téchto obrazct pak lze dale tvorit krychle, jehlany a mnohostény. Vektorova
data obsahuji ¢iselna data o barve vyplné, tlouSt’ce obrysu, barve, stylu ¢ary a dalsi.
Mnoho dalsich atributti maji pak vektorova data shodna s bitmapovymi daty, jako je

napfiiklad barevna hloubka.

Tato metoda se pouziva u jednodussich grafickych prvki. Jeji vyhodou je, ze 1ze
meénit velikost obrazku, polohy a natoceni bez ztraty kvality. Nemusi se tedy fesit

zubaté okraje, jak je tomu u bitmapové grafiky. Obraz zistane hladky.

2.4. Zvuk

Nejvice predmétii se v bézném zivoté védome vnima ocima. Sluchem se oproti
tomu vstiebava nejvice podnéti nevédome. Pokud si ¢lovek usi nezacpe, tak jimi
stale vnima, 1 kdyz spi. Ze vSech stran na n¢j doléhaji zvuky z ulice, domovt,
kavaren, sportovist, letit’ a dalich. Re¢ je §ifena pomoci zvukovych vin. Rozlisuje
se zvukova udalost a sluchova udélost. Zatimco zvukova udélost se da méfit jako

fyzikalni proces, sluchova udélost je to, co z toho udéla smyslovy organ.

Zvuk je mechanické vinéni, které se §ifi ve vSech latkovych prostfedich, at
v pevném, kapalném ¢i plynném. Zvuk se v§ak nemuze $itit ve vakuu. Pfi Sifeni
zvuku, naptiklad z reproduktoru, se ¢astice vzduchu rozpohybuji membranou
reproduktoru. Energii, kterou pfijmou ¢éstice vzduchu si posilaji dale a tim se $iti

zvukova vlna (obréazek 6).

, Horizontalni
7 smér zdroje

(vibrujici tam a zpét) prenos sily smér pohybu média
-

<

médium v klidové pozici
tzv.equilibrium (Compression) (Rarefraction)

Obrazek 6: Pohyb Castic vzduchu, Zdroj: [31]
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Technika

V procesu zéznamu, uloZeni, zpracovani a reprodukovani zvuku stoji na zacatku
mikrofon ¢i jiny snimac. Napiiklad ptes mikrofonovy zesilova¢ nebo mixazni pult jde
zvuk pies analogovée digitalni ¢i digitalné analogovy pfevodnik na zvukovou kartu
v pocitaci, kde dojde k jeho uloZeni a naslednému zpracovani. Na konci procesu jsou
reproduktory. V praxi je bézné ton vzorkovan na 44 kHz a 16 biti. Mensi hodnota by
zhorsSovala kvalitu originalu. Jedna minuta nekomprimovaného zvuku ma v kvalité¢ CD

pfiblizné 10 MB.
2.5. Video

Zachyceni videa spoc¢iva v potizeni n¢kolika odliSnych snimki. Tyto snimky jsou
promitany rychlosti alesponi 10 snimkt za sekundu, aby to lidské oko nemohlo
rozpoznat. Cim mensi pocet snimkil, tim vice dochézi k trhan&j§imu obrazu, naopak
vice snimkt (naptiklad 25 nebo 50 snimki za sekundu) udéla dojem plynulejsiho
obrazu. Digitalni videa nejsou pouze zabéry potizené kamerou, jsou to i animace
vytvofené v libovolném grafickém programu. Obecné 1ze chapat digitalni video jako

proces digitalizace zdrojového videa k naslednym Gpravam v pocitaci.
Ziakladni ¢innosti p¥i zpracovani videa

Pribéh zpracovani videa lze rozdélit do nékolika krokt. Prvni krok je potizeni
zaznamu kamerou, dalsi krok je import zdznamu do pocitace (z digitalni/analogové
kamery nebo videoptehravace), tieti krok je zpracovani videozdznamu v pocitaci a
posledni krok je export upraveného zdznamu do souboru na médium (DVD disk,

pamétova karta, harddisk, cloud sluzba a dalsi typy).

2.6. Animace

Pfi animaci se vyuziva série za sebou rychle jdoucich obrazi, ¢imz je vyuzita
iluze pohybu. Lidské oko si totiz vyobrazeny objekt vzdy necha na sitnici oka. Film
pouziva 24 obrazi za sekundu a televize 25 jednotlivych obrazii za sekundu. Pfi
pouziti meziobrazil je kmitocet zdvojnasoben na 48 Hz a 50 Hz, tim se dosahne

plynulého obrazu.
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Techniky animaci

Pti fazové animaci, kterd je zndma z kreslenych filmi, se pouziva rozkresleni
jednotlivych fazi vysledného filmu. Vyhodou je, Ze neni zapotiebi tolik fazi jako u
jinych metod. Na jednoduché animované klipy typu posuvnik staci pro plynuly
pohyb tfi obrazy. Pro nejcastéji vyuzivané animované klipy typu zaskrtnutého
tlacitka staci dva obrazy. OvSem musi byt umistény v pfesné poloze. Pokud se
jednotlivé faze alespoii trochu prekryvaji, pomulze to jesté k plynulejSimu obrazu.
Cim vice obrazi, tim plynulej$i pohyb. Pro celkovy pohyb postavy neni fazova
animace dostatecn¢ vhodna. Klasickym ptikladem fazové animace mize byt foceni

Lego postavicky pfi jejim drobném upraveni (obrazek 7).

Obrazek 7: Pohyb Lego figurky pro fazovou animaci, Zdroj: [2]

U féliové animace se pouziva oddé€leni objektl od pozadi. S objekty v poptedi 1ze
manipulovat a pozadi ziistava stejné. Timto efektem se tak uspofi ¢as rozkreslovani
celého obrazu a velikost datovych souborti je mensi. Pomoci fazové a foliové techniky

lze vytvaret komplexni dvourozmérné animace.

Pomoci animace v tfidimenzionalnim vyobrazeni objekti lze vytvofit takika
realné objekty. Animace téchto objekt je velmi nakladna na cas animadtora, cenu
vykonné techniky a potfebny &as k vyslednému vygenerovani. Cim vétsi je potfeba
detailnéjsiho zpracovani, tim vétsi jsou ndklady. Za klasiku animace se da povazovat
hra Tomb Raider, u filmu Transformers nebo Shrek. Kazdy z titulti pouziva jinak
detailnéjsi animaci. Pro pouzivani specidlniho softwaru je potieba Skoleni. Ovladani
neni jednoduché a je nutné mit znalosti, jak funguje. K jednoduchému modelovani lze
vyuzit i volné dostupny program SketchUp od Google, ve kterém se nejdiive nakresli
3D model. Tento typ programu obsahuje plno nastrojli, pfipravenych materiald na
vypln ploch. Nejdiive se ptipravi rizné usecky, kruznice a pak se vyplni prostor

texturami. Pti praci v téchto modelarskych programech je potieba dobra prostorova
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predstavivost. Pokud je objekt findln¢ zkonstruovan, 1ze ho nyni natacet do riznych
perspektiv, manipulovat s nim a ménit velikost. Kazdy takto manipulovany obrazek

lze ulozit a pouzit pro frame by frame animaci.

Inverzni kinetika je technika, ktera se nejvice pouziva na pohyb postav. Pomoci
ni se méni poloha a rychlost bodl. Kazda ¢ast postavy na dalsi ¢ast ur€itym zplisobem
navazuje, a tak ma tento bod (kloub) urcity rozsah pohybu (naptiklad hlava nemiize
byt otocena o 360 stupitti dozadu). Pii 3D animaci se bézné vyuZzivaji programy 3D

Studio Max a Maya od Autodesku, Cinema 4D.
Shrnuti

Meédium miize byt od jazyka po propojovaci kabel az po billboard. Za zdakladni typy
médii je povazovana text, fotografie, grafika, zvuk, video a animace. Pro kazdy typ
média je potrebné znat jeho pravidla. Napriklad u filmii je to pouziti 24 snimkii za

sekundu.

&

Pritvodce studiem

Pro lepsi predstavivost miizete shlédnout nekolik videi na YouTube o animaci a dat

si tak kratkou pauzu pred dalsi kapitolou.

Pojmy k zapamatovani

QQ@:

vektorova a bitmapova grafika, fazova animace, foliova animace
Kontrolni otazky
A: Jaky je rozdil mezi fdzovou a féliovou animaci?

B: Kolik potfebuje lidské oko vidét snimki za sekundu, aby je nemohlo jednotliveé

rozpoznat?

Klice

NULIAJA BZ QWIUS O]

nIogqnos oygA0jep nsoyIoA niodsn eu pedop

ew z0d ‘Quld)s 1pezod eap)snz ddewWIUR JAOIQ) N 1Y
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3. TVORBA MULTIMEDIALNI PREZENTACE

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni

— pochopit pozadavky pro tvorbu videa na YouTube
— vysvétlit proces tvorby webu

— vyjmenovat pravidla pro prezentaci

Kli¢ova slova: Multimedialni prvky, YouTube, web, prezentace

Cas na prostudovini kapitoly: 20 minut

Pro tvorbu multimedialni prezentace je nutné znat chovani piijemcii prezentace.
Uvedl jsem zde poznatky pro tvorbu videa pro server YouTube, tvorbu webovych

stranek a tvorbu kanceléaiské prezentace.

3.1. UVOD DO TVORBY VIDEOKLIPU NA YOUTUBE

Vétsina divaki bude sledovat video ve webovém prohlizeci nebo na mobilu ¢i
tabletu. Je tedy nutné, aby natoCené video se perfektné zobrazovalo v tomto malé
formatu. Obsah musi byt viditelny, detaily nejsou potieba. Pokud by se jednalo o
nataceni krajiny a mést s cilem posilit cestovni ruch, tak je potfeba mit detailni videa.
Ovsem zde se jednd o prezentaci firmy, kterd musi byt piehledna a dobfe viditelna.
Mobilni internet jeSt¢ neni na takové urovni, aby kazdy mohl sledovat prezenta¢ni
video v HD rozliseni, a proto voli tvlirce méné narocna videa ve VGA rozliseni. Mensi
prvky se ve videu rozmazou kviili mens$imu rozliSeni. Scéna ve vidu by méla byt
dostatecné osvétlena, lidé ve videu at’ jsou co nejvice pribliZzeni, ¢i v ptipadé webkamer
a selfie fotoaparatd co nejblize pted objektivem.

DalSim zadoucim prvkem ve videu je vysoky kontrast. Pokud firma ptedstavuje bilé
zboZi, je potfeba mit tmavé pozadi pro kontrast a vyniknuti produktu. Pokud jde o
tmavé zbozi, je potfeba mit svétlé pozadi. VétSinou se jedna o pozadi v jasnych

barvach. I takova kontroverzni barva jako je svétle rizova divaka zaujme.
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Video se do pocitace streamuje v realném case. Kazdy divak nema rychlé ptipojeni.

Je lepsi pouzivat pomalejsi pohyby, video se pak Iépe nastreamuje.

Investice do kvalitniho vybaveni se vyplati. Je potieba kvalitni videokamera, ktera
umoziuje natadet videa i pfi zhorSenych svételnych podminkach. Cim vétsi CCD ¢ip,

tim lepsi obraz. Déle se vyplati koupit kvalitni externi mikrofon.

Dalsi priklady pro prezentaci se tykaji obsahu. Snazime se o zabavnost, zkratka dat
lidem to, co si pfeji. Dale to je dostatecnd informovanost divaka. Pomoci zdbavy predat
informace. Jit vtipnou cestou. Vtipné véci si lidé pamatuji vic nez vazné. Vyrobek se
tedy musi brat s nadhledem. Firma musi byt schopna zasmat se sama sob¢. Firma si
tak ziskd svoje divadky a vytvofi se mezi nimi vztah. Dal§im dulezitym bodem je
nataCeni kratkych videi. VétSina divakll je mladych. Neméla by se opomenout
jednoduchost. Dale je potieba neodbihat od tématu, nejlépe predstavit jeden vyrobek,

jednu produktovou fadu nebo jednu spolecnost.

3.2. WEBOVE STRANKY

Pro vyrobeni kvalitnich webovych stranek je nutnd znalost informacnich
technologii. Pro pouziti webu jako komunika¢niho nastroje je potfebné si predem
stanovit, zda pomoci webovych stranek se v daném podniku dosahne vyty¢enych cilt.
K presvédc¢ovani zdkaznika je u tohoto typu média velmi omezeny ¢as. VétSinou se
jedna o cas v fadu nekolika vtetfin. Pokud zdkaznik zavitd na stranky podniku, hleda
odpovéd’ na tfi zakladni otazky: co to je, proc tu je, jaké moznosti jsou dal. Nenajde-li
za par vtefin odpovédi, pfesune se na jinou stranku nebo opét do vyhledavace, kde
zacal. Efektivni webové stranky by mély byt intuitivni, mélo by se v nich snadno
orientovat, nahledy obrazki by mély byt v takové velikosti, aby se stihly rychle nacist
na pocitacich, mobilech a podobnych zatfizenich. Vytvoreni webovych stranek
zahrnuje faze planovani, koncepce, realizace a provozu. Internetovy obchod lze
snadno a levné navrhnout pomoci template webovych systémi jako je napiiklad
Webnode (obrazek 13). Dalsi moznosti je koupit program pro tvoreni webu nebo si na

to najmout specializovanou firmu.
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Obrazek 8: Internetovy obchod s obuvi znacky AMAGON, Zdroj: vlastni zpracovani

3.3. PREZENTACE

Pokud je vétsi publikum a nehovofi se k nim ptimo, je vhodné pouzit mikrofon.
Pokud je pouzit mikrofon na klopé obleceni, neni nutné se mu zvlasté vénovat.
Pokud je ale pouzit mikrofon rucni, existuje n¢kolik zakladnich pravidel pro jeho
efektivni pouziti. Mikrofon je kamarad, proto ¢im blize k ustim, tim 1épe. Hlas musi
skrz mikrofon prochazet. Nikdy nehovofit pii odvraceni od mikrofonu. Oto¢enim
zady k publiku a mluvenim do mikrofonu si prezentujici téz ztrati ¢ast publika. Vzdy,
kdyz chce prezentujici navazat o¢ni kontakt, otoci se k dotyénému i s rameny, tim je

zajisténo, ze je mikrofon stale na spravném misté€ a je dobfe slyset.

Kazda prezentace je ozivena, pokud kromé textu a obrazki jsou v prezentaci
ptfitomny i zvuky, hudba ¢i jiny zvukovy efekt. Tato média Ize ziskat bud’to
z vlastnich nebo z externich zdroju. Jsou to zvukové sady (Microsoft Office, Apple
GarageBand) nebo vetejné Ci placené internetové knihovny. Pokud pocitac neni
vybaven zvukovou kartou a neni moznost na misté prezentace tato média
reprodukovat, je pfiprava téchto médii zbytecna.

Kromé zvukil v prezentaci je zajimavym doplitujicim prvkem videoklip. Pofidit
tento klip jde bud’to ptimo kamerou nebo pomoci pocitatové animace. TéZ existuji
knihovny pro tyto typy multimédii, kde je moZznost jejich zakoupeni ¢i pouziti za
podminek uvedenych tviirci. Videoklip by mél byt v dobré kvalité, co se tyce
rozliSeni a barev. Téz je dobré pamatovat na pomér stran prezentace.

Pravidla pro spravné vytvoreni prezentace

Prvnim pravidlem je drzet se cile prezentace a struktury. Dopfedu lze na papir

vytvaret grafické postupy prezentace. DalSim pravidlem je veédét, komu bude
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prezentace urcena a podle toho se piizptisobit. Pokud to bude mladsi publikum, ptidat
vice barev a obrazkl a ubrat text. Pro dospélé lidi zase neni dobré mit tolik barev.
Lepsi je mit piehledné a jednoduse udélanou prezentaci. Pro zjednoduSeni se lze
inspirovat jiz vzniklou prezentaci na podobné téma. Ujistit se, zda v podniku, Skole,
ustavu neni ddna jasnd Sablona, barvy nebo logo pro jednotny vzhled a reprezentovani
subjektu. Casovy limit pro prezentovani musi souhlasit s délkou prezentace. Nemiize
se stat, ze nckolik snimkli se pted zraky publika piesko¢i z diivodu casového
nesouladu. Vypsat do kazdého snimku jen body, nevypisovat celé véty, které se pak
prectou. Predvedeni jednoho snimku by nem¢lo trvat vice jak 1 az 3 minuty. Pokud
prezentujici planuje mit prezentaci s automatickym posunem snimkd, musi ji mit
dikladn¢ nacasovanou. Je tedy lepsi posunovat snimky ru¢né€, nehrozi tak problém
v podobé delsi diskuze u jednoho snimku. Je potieba zjistit na jaké pozadi bude
promitano, kviili barevnému pozadi samotné prezentace. Lepsi je pouzit svétlé pozadi
s tmavym pismem. Vzdy pouzit dostate¢né velké pismo, aby to piecetli i posluchaci
z druhé strany mistnosti. Na kazdém snimku mit maximaln¢ 6 - 8 fadkt. U animaci
plati pravidlo, ¢im mén¢ tim 1épe. Zbytecné rozptyluji. V prezentaci zaujme urcité vice
vlastni Sablona a schéma nez ta pfednastavend v programu. Schémata se daji téz

stahnout z internetovych knihoven.

Shronuti

Rozvoj IT technologii pomohl ke kvalitnéjsimu a dostupnéjsimu prenosu videi. Jiz

neni nutné vse vysilat zive, ale lze ukladat média na cloudové uloziste. Ve velkych
poslucharndach nebo pro rvecniky se slabym hlasem je nutné pouzivat mikrofon.
Kazdou prezentaci zpestii pouZiti riuznych druhii médii. Posluchac je vyrusen z

monotonniho naslouchani a musi se soustiedit na néco nového.

Pritvodce studiem

&

Zkuste si vytvorit stejny podobny e-shop v programu webnode, tvoreni stranek je

zdarma a plati se az nasledné publikovani. Uvidite, jak je to jednoduché.

B

Pojmy k zapamatovani

webnode, HD rozliSeni, VGA rozliSeni, template
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Kontrolni otazky
A: Kolik mé byt na jednom snimku v prezentaci fadka textu?
B: Jak dlouho by mélo trvat ptedvedeni jednoho snimku?

C: Co se stane, kdyz se odvrati prezentujici s mikrofonem zady k publiku?

Klice

eyrqnd nse) jsourozod nenz :0)
Anurw ¢-1 :g
per 8-9 'V

-2



4. MULTIMEDIALNI PREZENTACE FIKTIVNi FIRMY

Pripadova studie

zkuste vytvofit vlastni multimédialni prezentaci fiktivni firmy
— vymyslete fiktivni firmu a napiste jeji stru¢nou charakteristiku
— navrhnéte logo, web, vyrobte prezentaci a animaci

— vyzkouSejte praci v programu Word, PowerPoint, Webnode, Adobe
Photoshop

Pro vlastni fiktivni firmu by vymyslen ndzev iConnect. Tato firma se zabyva
prodejem, servisem vypocetni techniky a pofadanim vzdélavacich kurzl pro seniory
s ndzvem: Jak umét vice nez jen odeslat e-mail. Prvnim krokem pro prezentaci firmy
bylo vytvofeni vlastniho loga firmy. Pro tuto firmu byl déle navrzen internetovy e-
shop, kde mohou zékaznici nakoupit produkty a prihlésit se na kurz. Dal§im krokem
bylo vytvoreni PowerPointové prezentace, ktera byla pouzita jako propagacni material
pfi navstévach domovil pro seniory a nabizeni sluZeb firmy iConnect. Ctvrtym
propaga¢nim materidlem byl pohyblivy reklamni banner. Hlavnim zdmérem

spole¢nosti byl prodej techniky a pro podporu prodeje firma nabizela servis a IT kurzy.

4.1. Prezentace firmy iConnect

Na nésledujicich obrazcich muzete vidét findlni podobu loga (obrazek 9),
internetovych stranek s e-shopem (obrazek 10), PowerPointovou prezentaci (obrazek

11, 12, 13) a animovany banner (obrazek 14, 15, 16,).

Obrazek 9: iConnect logo, Zdroj: viastni zpracovani
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iC ct, P
oy POSITACE, SERVIS, KURZY IT Uvod  Onas  Kontakt Kosik

NYNi AKCE: DOPRAVA NAD 500 KC ZDARMA

Kolekce

Véechny produkty

Lenovo V510-151KB
11 999,00 Ké

Samsung Galaxy Sg 64GB Xaomi MI Band 2 Kurz: U¢ime se tabulky
tror [ 24 490,00 K& 659,00 K& 499,00 K&

/

Kurz Jak na pocitac
450,00 K&

Kurz Zaklady prace s tabletem .
450,00 K& ®
Servis PC: 1 hodina Vyména baterie v mobilu

750,00 Ké 150,00 K&

Obrizek 10: Uvodni strdnka e-shopu, Zdroj: viastni zpracovani

50 minut s Vami

Krupa Jan

Obrizek 11: Uvodni slide prezentace, Zdroj: viastni zpracovani
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Co nabizime?

» Kurzy pro Uplné zacatecniky jak ve skupiné tak i pro jednotlivce
» Kurzy pro praci ve vybranych aplikaci (Kindle, Evernote, Lumosity, Mapy, IDOS)

» Servis vaseho zarizeni

» Nakupni radce

\ i

Prodej tabletu, pocitac, mobila

>

Prodej elektroniky do vasi domacnosti

Obrazek 12: Slide s piehledem sluZeb firmy, Zdroj: viastni zpracovani

» Kontakt na prodejnu
* Krupa Jan

- +420 123 456 789 &
* Sladkovského 514

» Pardubice 541 02

Obrazek 13: Slide s kontakty Zdroj: viastni zpracovani
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Adobe Photoshop CC 2018
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Obrazek 14: Prdce s Casovou piimkou, Zdroj: viastni zpracovani

1Connect

Obrazek 15: Ctvrtd vrstva banneru, Zdroj: viastni zpracovini

1Connect

Obrazek 16: Zobrazeni vSech vrstev najednou, Zdroj: viastni zpracovani
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ZAVER
Ptedmétem tohoto vyukového materialu pro DiV byla problematika multimedialni
prezentace firmy. V rdmci teoretického tivodu bylo stézZejni provedeni uvodem do

multimédii, kde byly vysvétleny zakladni typy médii a komunikace. Nasledovala

kapitola o tvorbé prezentace pomoci YouTube a kancelatské prezentace.

V ptipadové studii byly vypracovany prezentacni materiadly pro fiktivni firmu
iConnect, zabyvajici se prodejem elektroniky a nabizejici sluzbu kurzii informacnich
technologii. Prvnim prezentanim materidlem bylo logo spolecnosti vystihujici
pfedmét podnikdni pomoci textury tisténé¢ho spoje v aplikaci Preview. Nasledoval
prezentacni material v podob¢ vytvoreni internetového obchodu spolecnosti v aplikaci
Webnode. Tteti prezentatni material byl pohyblivy webovy banner propagujici
vyrobky a sluzby firmy, ktery byl vytvoten v programu Adobe Photoshop. Poslednim
prezenta¢nim materidlem byla kancelatska aplikace v programu Microsoft PowerPoint

jako podklad pro prezentaci marketéra v domové pro seniory.
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Priloha F — Testové otazky
A: Z koho je sestavovana cilova skupina?
1. zvysilact komunikace
2. zptijemci komunikace
3. zprostfedkovatelii komunikace
B: Jaky typ komunikace jsou socialni média?
1. podlinkova komunikace
2. nadlinkova komunikace
3. mezinarodni komunikace
C: Jaky je rozdil mezi fdzovou a féliovou animaci?
1. Zadny
2. u foliové animace zlstava pozadi stejné, coz ma dopad na tusporu velikosti
datového souboru
3. fazova je levnéjsi

D: Kolik potiebuje lidské oko vidét snimkt za sekundu, aby je jednotlivé nerozpoznalo?

1. 20
2. 10
3. 25

E: Kolik ma byt na jednom snimku v prezentaci fadku textu?

1. 10
2.5
3. 6-8

F: Jak dlouho by mélo trvat predvedeni jednoho snimku?
1. 4-5
2. 13

3. 2



G: Co se stane, kdyZ se odvrati prezentujici s mikrofonem zady k publiku?
1. nic
2. posluchaci odejdou
3. ztrati ¢ast publika
H: Jaké jsou moznosti podpory prodeje podniku?
1. servis, kurzy
2. prodej sluzebniho auta
3. nakup novych propisek
I: V jakém programu lze vytvofit banner s reklamou
1. Preview
2. Keynote
3. Adobe Photoshot
J: Jaké aplikace jsou zdarma pro tvorbu kancelarské prezentace:
1. PowerPoint
2. Bonny

3. Impress, Keynote

Odpovédi: A2, B1, C2, D2, E3, F2, G3, H1, I3, J3



