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ANOTACE

Jelikoz do dnesni doby nebyly vytvoreny zadné vyukové studijni materialy pro vyuku predmeétu
Multimedia na Fakulté ekonomicko-spravni Univerzity Pardubice, vénuje se tato bakalarska
prace vytvoreni doplijicich studijnich materidalu ve formé multimedidlni webové prezentace
pro wuku predmétu Multimedia. Studijni material je zpracovan na zdklade pozadavkii pro
vyuku tohoto predmétu, a to vcetné vyberu vhodné formy studijniho materidlu, jeho vzhledu a
dalsich zakonitosti. Cilem je usnadnit pomoci vytvorenych studijnich materialii vyuku

predmeétu na skole.
KLiCOVA SLOVA

multimedia, internet, text, grafika, animace, audio, video

TITLE
Development of multimedia website presentation for Multimedia subject lectures
ANNOTATION

Due to the fact that there have not been created any study materials for teaching of subject
Multimedia on Faculty of Economics and Administration in Pardubice, this bachelor thesis
deals with creation of multimedia website presentation for teaching of subject Multimedia.
The study material is based on requirements for teaching of the subject; this includes also its
structure and other rules. The aim is to facilitate teaching of the subject at the university

using the study material.
KEYWORDS

multimedia, internet, text, graphics, animation, audio, video
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Uvob

Vétsina populace si v dneS$ni dobé neuvédomuje, Ze piichazi do styku s médii prakticky
kazdy den, at’ uz prostfednictvim televiznich ¢i radiovych stanic, které zptijemiuji celodenni
rezim nebo napfiklad ¢tenim riznych novinovych ¢lankl. Postupné se tyto média zacala
dostavat 1 na internet, uz ne jako samotna média, ale pfedevsim jako multimedia. V soucasné
dob¢ se jim na webu prakticky nelze vyhnout, jelikoz jde o text, obrazky, zvuk, animace a
v neposledni fad¢é také videozaznamy, které se staly nesmirn€ populérni, protoze se dnes

témet kazdy snazi podelit o své pocity, tvorbu a mnoho dalSich zazitku.

Tato prace se tedy bude zabyvat multimédii jako takovymi. Jsou definovany zakladni
pojmy multimédia a internet, vyznaceny nejvyznamnéjsi body z hlediska historie webu a
multimédii, které se na ném nachazi. Dal§i ¢ast této prace se veénuje uz jednotlivym
multimédiim, tedy textu, obrazu, zvuku, animaci a videozaznamu, konkrétné od jejich formy
zpracovani az po samotnou tvorbu a prezentaci prostfednictvim internetu. Dale byly zvoleny
vhodné, volné dostupné softwarové programy, které byly vyuzivany pro tvorbu multimedialni

weboveé prezentace.

Finalni cast je vénovana samotnému navrhu a vytvoreni multimedidlni prezentace, ktera
slouzi studentim jako vyukovy materidl k pfedmétu Multimedia na Fakult¢ ekonomicko-

spravni.

Cilem tvorby této prace je tedy vytvoteni dopliiujicich multimedialnich studijnich
materiald, které budou obsahovat zakladni teoretické informace o jednotlivych multimédiich,
navody pro zpracovani se zvuku, animaci a videa, a praktické ukazky vytvofené autorem za

ucelem zlepSeni vyuky daného predmétu.
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1 INTERNET

Pod internetem si lze pfedstavit komplexni pocitaCovou sit’, s pfesné¢ danymi pravidly,
pomoci kterych se tidi hierarchie. V uplnych zacatcich internetu byl vysadou védeckych a
akademickych pracovnikl, prosté obyvatelstvo se knému dostalo jen pifi zvlastnich
prilezitostech. V soucasné dob¢ tuto sluzbu vyuziva Siroké spektrum vetejnosti, od malych
déti, studentd, dospélych, sttedni generace a v neposledni fad€ i diichodcti. Dnes si jiz spousta
lidi neumi Zzivot bez internetu vibec ptedstavit, lidé spolu pomoci riznych programi ci
socialnich siti komunikuji, ziskavaji bezprostfedni informace z celého svéta a mnoho dalsich

informaci a to za velmi nizkou cenu. Pomoci internetu jste spojeni s celym svétem [20].

1.1 Co jeto internet

Pojem internet pod sebou skryva celosvétovou pocitacovou sit’, spojujici ostatni mensi sité
pomoci sady protokolt zvanych IP. Pod pojmem protokol se v pocitacové terminologii

rozumi soustava pravidel, jinak norma komunikace [20].

Néazev vychazi z anglického jazyka konkrétné ze slova network (sit’), timto slovi¢kem totiZz
tradi¢né konéily nazvy americkych pocitacovych siti, a pivodn¢ latinské ptedpony inter, které
Vv Ceském jazyce lze vyjadfit jako - mezi. Toto spojeni vyjadiuje propojeni starSich, dil¢ich,

specializovanych, proprietarnich a lokalnich siti [20].

1.2 Historie internetu

V této podkapitole si znazornime nejvyznamnéjsi pociny v historii internetu.

1.2.1  Zacdatky

Pivodni myslenka vytvofeni pocitacové sit€ spocivala ve spolehlivém propojeni
strategickych, vojenskych, vladnich a akademickych pocitaci takovym zpusobem, aby byla
odolnd vici veskerym hrozbam znieni, at’ se to tykalo jaderné hrozby ¢i hrozeb jinych. Byly
také stanoveny dulezité pozadavky, které méla sit’, v ramci svych moznosti splinovat, méla byt
co nejméné zranitelnd, navrzena zpusobem bez hlavniho fidiciho centra. Skladala se tedy

z fady spolu propojenych uzlii s rovnocennou dilezitosti [19], [20].

Od roku 1969 az dodnes dochazelo v oblasti internetu k postupnému vyvoji a zlepSovani
této sluzby. V nasledujicich odrazkach jsou vyznaceny nejdulezitéjsi milniky v historii

internetu [20].
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e 1969 — vytvorena experimentalni sitt ARPANET, prvni pokusy s pfepojovanim uzla.
e 1972 — Ray Tomlison vyviji prvni emailovou aplikaci.

e 1980 — experimentalni provoz protokolu TCP/IP v siti ARPANET.

e 1984 — vyvinuti Domain Name System.

e 1987 — vznika oznaceni sit¢ jako internet.

e 1990 - kon¢i ARPANET.

e 1991 — nasazeni World Wide Web v evropské laboratoti CERN.

e 1994 — internet se stava komerénim.

e 1996 — vice nez 55 miliont uzivateli na svéte.

e 2000 — vice nez 250 miliont uzivatelii na svéte.

e 2006 — vice nez miliarda uZivateli na svéte.
1.2.2  Internetové protokoly

Protokol TCP/IP - Protokolova struktura TCP/IP je vyjadiena pomoci sady protokolu, které
slouzi ke komunikaci v pocitacové siti, vyuziva se jak v obycejnych pocitacovych sitich, tak
zejména na internetu. Jednd se komunikacni protokol, pod kterym se skryvd mnoZina
pravidel, které urCuji, jakou podobu budou mit jednotlivé zpravy pii komunikaci a jaky bude
jejich vyznam. Jelikoz muze dochéazet k velmi slozitym problémtm, je sitova komunikace
rozdélena do sedmi vrstev, které ukazuji hierarchii ¢innosti. Vymeéna informaci, ke které
dochazi mezi jednotlivymi vrstvami, je ptesné definovana. Kazda vrstva vyuziva sluzeb
vrstvy nizsi a poskytuje své sluzby vrstvé vyssi. Pokud dojde ke komunikaci mezi stejnymi
vrstvami dvou riaznych systémd, je tato komunikace fizena komunika¢nim protokolem za
pouziti spojeni vytvorené¢ho sousedni nizsi vrstvou. Architektura ndm miize zajistit vyménu
protokolll jedné vrstvy, aniz by to mélo negativni dopad na ostatni vrstvy. Architektura
TCP/IP je Clenéna do Ctyf vrstev, a to do aplikacni, transportni, sitové a vrstvy sitového

rozhrani. Model 1ISO/OSI a TCP/IP si Ize prohlédnout nize na obrazku 1 [20].
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4. Transportni

Obrazek 1: Model ISO/OSI a TCP/IP

Zdroj: [20]
Protokol TCP - Protokol TCP je jeden ze zakladnich protokolu ze sady protokolt internetu,
typicky se jednd o transportni vrstvu komunikace. Pomoci protokolu TCP je umoznéno
vytvofeni spojeni, které slouzi k pfendseni dat mezi jednotlivymi pocitaci, které jsou zapojeny
do pocitacové sité. Protokol dohlizi na pfesné a spolehlivé doru¢ovani a na spravné potadi
dorucovani. Umoznuje také rozlisit data pro vicenasobné, soucasné bézici aplikace na jednom
pocitaci. Podporuje ne€kolik dalsi protokolu a aplikaci, které se bézné vyskytuji na internetu,

jedna se napiiklad o WWW, elektronickou postu a Secure Shell [20].

Protokol IP - Internet Protocol je datovy protokol vyuzivany pro pienos dat ptes jednotlivé
paketové sité. Data se pomoci tohoto protokolu posilaji pfes sit’ po blocich, které nesou
oznaceni diagramy, jelikoz se jedna o datovy paket specificky pro prosttedi IP. Datagramy
prochazeji siti absolutné nezavisle, jelikoz na startu komunikace se nemusi navazovat spojeni
¢i jinak pfipravit cestu prochazeni sit¢ datim, ackoliv pfisluSné stroje mezi sebou diive
navzajem diive nekomunikovali. Tento protokol neposkytuje spolehlivou sluzbu v dorucovani
jednotlivych datagramtl, jinym ndzvem lze tento protokol oznadit jako sluzba nejlepsiho usili,
to znamena, Zze vSechny stroje na trase se snazi diagram poslat blize k cili, podle toho jak jim
to dovoli jejich moznosti, ale uz nemohou zarucit praktické doruceni do cile. Datagram tedy
nemusi byt napiiklad vibec dorucen, ¢i mize byt doruen nékolikrat a neni ani zaruceno

spravné poradi doruc¢enych diagrami [20].

1.2.3  World Wide Web

Zavedeni sluzby WWW bylo nejvyznamnéj$im krokem pro rozsifeni internetu mezi
Sirokou ¢ast populace. Pod timto ndzvem se skryva informacéni systém, ktery obsahuje text,

grafiku, odkazy a dalsi prvky [7].
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Vznikl na konci osmdesatych a zacatku devadesatych let dvacatého stoleti pod zastitou
védcl zabyvajicich se fyzikou vysokych energii, kteti nutné potiebovali sdilet vysledky svych

zkoumani s ostatnimi kolegy na celém svété [7].

Byl tudiz sestaven soubor dokumentli, které jsou pomoci odkazii mezi sebou navzajem

propojeny do jedné velké sité [7].

Pted zavedenim sluzby World Wide Web internet umoznoval zobrazovani textu, ale
obvykle se jednalo pouze o jeden typ a velikost pisma. I kdyz toto zobrazeni umoziovalo
uzivatelim dobré podminky pro pfistup k informacim a kjejich ptipadné vyméné, bylo

konstatovano, Ze tento zptisob zobrazovani je velice nudny [7].

Ve snaze zajistit estetictejsi a prehlednéjsi zobrazovani informaci, nékteré spolec¢nosti jako
napiiklad Compuserve a AOL zacali rozvijet grafické uzivatelské rozhrani, které 1ze vyhledat
pod zkratkou GUI. Toto rozhrani, které zajistilo drobné barevné zobrazeni, ale stale to pro
vétSinu uzivatelll nebylo pfili§ atraktivni. Ostatné teprve 1 osobni pocitace od IBM zacaly
pozivat rozhrani Windows, do té doby pracovaly s rozhranim MS-DOS, které nebyly tak
rozvinuté. Prestoze byl internet i do té doby velice uziteCny, nebyl co do vzhledu tolik

atraktivni. Pravdépodobné sluzba World Wide Web zachranila sit’ jako takovou [7].

Jako v8e ostatni, tak 1 web mél své predchidce, jednim z nejvyznamnéjSich byl projekt
Xanadu od Teda Nelsona, tento projekt pracoval na konceptu Hypertext — kde pii kliku na
urCité slovo jste byli pfesmcrovani nékam jinam. Jednalo se o komplexni obrovskou
knihovnu, kterd méla obsahovat informace ze vSech koutl svéta. Za timto ucelem, jemuz se
tikalo: kliknéte na odkaz, vynalezl Douglas Engelbart mys, jez se pozd¢ji stala nedilnou a
nezbytnou soudasti osobnich po¢itact. Cili myslenka kliknuti na slovo, p¥ipadné obrazek a to

vas presméruje jinam, se stala zakladnim kamenem pro zalozeni webu [7].

Dal$im nezbytnym stavebnim kamenem bylo URL. Diky URL bylo mozné najit stranku
pod ur¢itym jménem, nebot kazdy web, ktery se nachazi v celosvétové siti ma svoji

jedine¢nou URL adresu, naptiklad upce.cz [7].

Dalsi funkei, které umoznilo lepsi grafickou upravu webu, bylo zavedeni HTML. Pomoci
této funkce mohly jednotlivé stranky vyuZivat zobrazeni riznych typl pisem a velikosti,
obrazky, barvy a dal$i. Pfed vznikem HTML neexistovala Zadnd podobna norma, a grafické
uzivatelské rozhrani, které pouzivali jiné pocitace, s jinym softwarem zpisobovali, ze

nemohly byt tyto pocitace propojeny [7].
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Toto vSe spojil dohromady Tim Berners Lee, ¢imz vytvotil World Wide Web. Prvni
pokusy probéhly v laboratofich CERN, které patii mezi jedno z nejvétSich evropskych
vyzkumnych sttedisek, ve Svycarsku v prosinci roku 1990. V roce 1991 se staly dostupnym
webovy server a prohlize¢, a do roku 1992 zacala existovat na nckolika mistech, jako
naptiklad na University of Illions, kde se pfipojil Marc Andreesen, fada piedbéznych stranek.

Do konce roku 1992 bylo v piistupnych vice jak 26 webovych stranek [7].

Prvnim prohlize¢, ktery byl poskytnut k dispozici uzivateliom WWW, se stal Mosaic, a to
v roce 1993. Tento prohlize¢ byl ov§em natolik pomaly, Zze nebylo téméf mozné stahovani
obrazku a dalSich médii. ZkuSenosti s timto prohlizeCem a dalSimi domécimi modemy, které
byly schopny pracovat pfinejlepSim na jedné Sestiné rychlosti stavajiciho modemu, nebyly

dobré a neposkytly potfebné informace o budoucim potencialu tohoto média [7].

30. dubna roku 1993 vydali feditel¢ laboratoii CERN prohlaSeni, jeZ znamenalo historicky
okamzik v dé&jinach internetu. V tento vyznamny den bylo deklarovano, ze technologie
WWW se stavd volné¢ dostupnd pro kazdého uzivatele, a to bez zcela zadnych poplatka
odvadéné laboratofim CERN. Toto rozhodnuti bylo v souladu s rozhodnutimi dfivéjsich
internetovych prikopniki, aby zpfistupnily své technologie zdarma, coz bylo velice dilezité
[7].

S ptichodem webového prohlizece se zacala sluzba WWW raketové rozvijet, do konce
roku 1994 se pozival jiz téméf jeden milion webovych prohlizec¢t. V témze roce Marc

Andreesen zalozil firmu Netscape Corporation a World Wide Web Consortium, ktera se stard

o0 rozvoj a spravovani World Wide Web standardu [7].

V dutsledku téchto krokt se zacala technologie WWW opravdu rychle rozvijet. Mezi lety
1994 — 2000 zaznamenal internet opravdu masivni rust, ktery nebyl vidén s Zadnou jinou

predchozi technologii. Era internetu odstartovala [7].

Prvni prohliZzece, se na internetu objevily poprvé v poloviné roku 1990 a nedlouho poté
pfiSel na scénu vyhledava¢ Google, ktery si nasledné vytvofil dominantni postaveni na trhu
[7].

V prvnich dnech se web pouzival pfedevs§im pro zobrazeni informaci, on-line nakupovani,
a on-line ndkup zbozi, pfislo o néco pozdéji. Prvnim velkym komerénim webem se stal
Amazon, spoleCnost ktera se ve svych zacatcich soustiedila pouze na knizni trh. Tento
koncept byl vyvinut vroce 1994, tedy vtom roce, kdy Word Wide Web vzrostl o
neuvéfitelnych 2300 procent. On-line nakupovani se tedy pomalu ale jist¢ stdvalo cestou

budoucnosti, dnes jiz existuje spousta webi, kde 1ze nakupovat on-line [7].
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V roce 1998 se na webu nachazelo vice nez 750 tisic komerc¢nich stranek, coz vedlo
k zamysleni dal$iho vyznamného rozvoje internetu, vcetné urCitych zmén ve stavajicim
primyslovém odvétvi. Rozvijel se zejména cestovni ruch, jelikoz World Wide Web umoziuje

jednodussi a levnéjsi variantu pro cestovani [7].

Zavedeni sluzby World Wide Web se stalo vyznamnou udélosti, kterd ovlivnila cely svét
ve vSech smérech, at’ jde o obchod, primysl, zdravotnictvi, v dnesni dob& populdrni

mezilidsky kontakt pomoci socialnich siti, a dalsi [7].

1.2.4  Domain Name System

Pod domény se rozumi IP adresy, které jsou pievedeny na text, nazev pocitaCe je slozeny
z domén oddé¢lenych teckou, napiiklad http://portal.upce.cz, kde cz piedstavuje doménu
nejvyssi arovng, kazdy stat je reprezentovan vlastni doménou, v Ceské Republice se tedy
jednd o doménu .cz, , Némecko vlastni doménu .de, Velka Britanie .uk, dale pro pfedstavu
existuji také domény komerénich organizaci .com, vladni stranky .gov a dalsi. Doménu druhé
urovné piedstavuje .upce, kterd je vlevo od domény nejvyssi urovné, tato doména urcuje

nazev organizace, doména tieti urovné je nazev pocitace v rdmci jednotlivych organizaci [20].

Doménové jméno, jinym vyrazem internetova doména, je hlavni identifikator pocitace
nebo pocitacové sité, kterd jsou pfipojena k internetu. Toto jméno je tvofeno do né€kolika
posloupnosti, které jsou navzajem oddéIné teckami. Za registraci této domény je nutné uhradit

finanéni piispévek [20].

1.3 Internet v 21. stoleti

V novém tisicileti zaznamenal internet velky boom mezi Sirokou vefejnosti. Staval se, a
stale stava, popularngjSim ve vSech koutech svéta, ke druhému Ctvrtleti roku 2012 vyuzivalo
sluZeb internetu vice nez 34 procent obyvatel, coz je od zavéru roku 2000 nariist o vice neZ 28
procent. Za tento extrémni nardst lze vdécit faktu, ze internet se staval ¢im dal vice
multimedialnim, nejpopularnéjsi multimedialni strankou se stal bezesporu kanal Youtube, kde
lidé sdileji svoje zazitky z dovolenych ¢i riznych akci, umélci zde vystavuji svoji novou i
starou tvorbu, atd. Nejpopularnéj$im videem je videoklip od hudebnika PSY k pisni Gangnam
style, které shlédlo vice nez 1,3 mld. uzivatel. Dalo by se fict, ze dnes jiz neni ¢loveka, ktery

v rw

by tento kandl neznal a tuto stranku nenavstivil. Dale k takto rychlému rozsifeni internetu

vvvvv

a nejzavaznéjSich zpravach okamzité bez vétsiho ¢asového prodleni. Internet jako takovy by

se jist¢ neobesel bez vyhleddvacich serveri. Celosvétové nejznaméjsSim je Google, napiiklad
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ale ve Spojenych statech americkych je nejpouzivanéj$i vyhledava¢ Yahoo. Dale se o
rozmach zaslouzily i rizné internetové aukce a obchody, které poskytly uzivatelim levnéjsi a
pohodInéjsi nakupovéani nez v kamennych obchodech, jako nejzndméjsi internetovou aukéni
sii 1ze zminit Ebay, nakupovani na internetu vSak skryva i negativni stranky. Rozmach
internetoveho obchodu v Evropé se snazila omezit Evropska unie, zavedla celni poplatky pro
zaoceanské nakupovani celni pravidla, dnes se musi proclit veskeré zbozi s hodnotou vyssi

nez 200 USD, které nepochdzi z EU. Toto opatfeni bylo zavedeno, aby chréanilo evropské

vyrobky [3], [19].

Ovsem nejvétsi zasluhu v rozmachu internetu v poslednich letech maji stale popularnéjsi
socialni sité. Pocet uzivatell socialnich siti neustéle roste a my se mizeme jen domnivat, na
jakém Cisle se tento riist zastavi. Prvenstvi mezi socidlnimi sitémi patii zatim neotiesitelnému
fenoménu jménem Facebook, ktery ma ptes 860 milionti aktivnich U¢td. Na druhém misté je
¢insky Qzone s témét 500 miliony uZzivateli, toto ¢islo by ovsem nebylo tak velké, pokud by
neexistovala v Cinské lidové republice. Na tietim misté co do poétu uZzivateld je Twitter, ktery
se stava stale popularngjsim, jak na svété tak i zejména v Ceské republice, v soucasnosti jeho

sluzby vyuziva pies 200 miliont uzivatelt [18].

Tabulka 1: Vyvoj uzivateli internetu v 21. stoleti

Reony | Popue | PoS it sy | Uiale | N
(6/2012)
Afrika  |1073380 925 4514 400| 167 335676 15,6 %| 3606,7 %
Asie 3922066 987| 114304 000 |1 076 681 059 275%| 841,9%
Evropa 820918 446| 105096 093| 518512109 632%| 393,4%
Stfedni vychod| 223 608 203 3284800 90000 455 40,2 %| 2639,9 %
E;"e‘mg 348280154 108096 800| 273785413 78,6 %| 1533 %
iz Amenikal] 593 683 638 18068 919| 254 915 745 42,6%| 13108%
(A?ng‘rg'lfé 35 903 569 7620480| 24287919 67.6%|  218,7%
Celkem |7017846922| 360 985492 |2 405 518 376 343%|  566,4%
Zdroj: [14]

Ocekava se, Ze pocet internetovych uzivateli bude nadale stoupat. Jak je z tabulky patrné

nejmensi pocet piipojeni je v Africe, nutno vSak podotknout, ze tempo rlstu pfipojeni
internetu v africkych zemich je raketové, za dvanact let zaznamenala Afrika narist o vice nez

3 500 procent, coz je neskute¢né Cislo a da se predpokladat, Ze tento tidaj bude rist i nadale.
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Druhy nejvétsi vzestup zaznamenal Stiedni vychod, kde se pocet ptipojeni od roku 2000
znésobil dvacet Sestkrat. Naopak nejlepsi pokryti ma Severni Amerika, ¢ili USA a Kanada,
kde bylo k30. 6. 2012 piipojeno téméf osmdesat procent obyvatel. Za nimi nasleduji
s odstupem Australie a Oceanie s necelymi 68 procenty piipojenimi a Evropa, lehce pies 63
procent.
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2 MULTIMEDIA PROSTREDNICTVIM INTERNETU

Tato kapitola prace se bude vénovat, jak je z ndzvu patrné, jednotlivym multimediim,
Které se vyskytuji na internetu. Podrobné se tato Cast bude vénovat vSem dostupnym
multimedialnim formatim, se kterymi se kazdy kdo vyuziva sluzeb internetu, setkava den co
den, vSichni védi, ze pod multimédii se skryvaji audio a video zdznamy, animace, ale
malokdo si 1 uvédomi, Ze se jedna o text a obrazy. Multimédia, jako vSe ostatni, prochazeli
vyvojem, zejména co se tyka internetu. Pocatky multimédii na internetu se poprvé objevily
pted dvaceti lety, kdy se zacalo s prvnimi pokusy o vysilani zvuku a obrazu, ale opravdovy

rozkvét zacal az se zavedenim sluzby World Wide Web.

Vyvoj multimédii na internetu byl po zavedeni této sluzby dynamicky, prvni webové
prohlizece zobrazovaly text a obraz v jednom dokumentu a trojrozmérné scény a subjekty,
nékteré z nich si dokazali poradit i se soubory VRML. Vyznamny rok ve vyvoji se stal 1996,
kdy firma Netscape ptedstavila novou verzi svého prohlizeCe Navigator, ktery jiz v sobé

zahrnoval technologii plug-in, coz piedstavilo veliky skok v zobrazovani medii v prohlize¢i.

2.1 Text

Text piedstavuje prvni multimédium, které bylo vyuzito, jelikoz prace s nim je velmi
snadnd, jednd se o nejlépe zpracovatelné multimédium. Nemusi byt zpracovan slozitymi
softwarovymi programy, staci ho pouze napsat na klavesnici. Dal$i nespornou vyhodou textu
je, e zabira velmi malo diskového prostoru nez ostatni média. Avsak i multimedialni text ma
své pozadavky. Dava se pe€livy pozor, jak je text napsan, jak se zobrazuje na monitoru, a

Vv neposledni fad¢, jak s nim muZe uzivatel nakladat [8].

Pii préci s textem lze vybirat ze dvou moznych, av§ak velmi rozdilnych typu. Jedna se o
text staticky a zivy. Pii pouZiti statického textu se dba predevsim na to, aby se jevil co mozna
nejlépe a byl prfesné rozvrzen do grafického prostfedi. Tento typ textu ma ovSem
nepiehlédnutelny nedostatek, grafické zietele a text se jevi vzdy pouze na jedné obrazovce.
Druhym typem textu, ktery lze vyuzit pfi praci s nim je text zivy. Tento druh ma charakter
databaze Clank, jez na sebe navzajem navazuji, ¢ili umoznuje zprostiedkovat velké mnozstvi
informaci s moznosti nalezeni podobnych témat. Uzivatel jim muze listovat, jelikoz se jedna
soubor textového procesu a postupné se miize pomoci klikdnim na slova dostat az k dal$im

podobnym tématiim. Jedna se tedy o interaktivni praci uzivatele s textem [4], [23].
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2.2 Obraz

Grafika se v pocitatové terminologii vyuziva zejména proto, Z ne vzdy lze vystihnout
urCitou situaci textem, nékdy se stava obraz mnohem piesnéjSim nastrojem pro vysvétleni
uréitych situaci. Grafickd data lze rozd¢€lit na vektorova a bitmapova, diive se bitmapa

oznacovala jako rastr [15].

2.2.1 Vektorova data

Pod pojmem vektorova data se skryvaji carové segmenty definované pocatecnim bodem,
napiiklad o kfivky nebo spliny. Jednotlivé pfimky a kiivky slouzi k definici rtznych
geometrickych tvard, jako kruznic, trojuhelnikt a polygond, jeZz definuji vicerozmérné tvary,

jde o roviny, krychle a mnohostény [11], [15].

Az na nékteré malé soubory se vSechny vektorové soubory skladaji ze zékladnich
vektorovych dat, jez nesou informace o jednotlivych objektech, z kterych je sloZzen ptedobraz.
Nespornou vyhodou vektorového obrazu je, Ze obraz neztrdci na kvalité a je mozné prakticky

neomezena prace s vektorovou grafikou [11], [15].

Obrazek 2: Vektorova data
Zdroj: [14]

2.2.2  Bitmapova data

Tento typ dat je slozen znumerickych hodnot specifikujicich barvu kazdého pixelu,
obecné grafického elementu. Pixely jsou body, jejichz atribut je ve form¢ barvy bodu, a které
v celkovém spojeni vytvari celkovy obraz, jenZ méa byt v konecném vysledku zachycen.
Bitmapa se sklada z pole ¢iselnych hodnot, které nastavuji, urCuji barvu a spousti piislusny
pixel pii pribézném zobrazovani bitmapy. Dfive se tento pojem vyuzival pro pole

jednotlivych biti, kazdy jednotlivy bit piislusel pravé jednomu pixelu [11], [15].
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Obrazek 3: Bitmapova data
Zdroj: [15]

2.2.3 Barvy

Dnes je v grafickych souborech, pro zobrazeni barevnych systému, zejména pouZzivan
jeden z trichromatickych kolorimetrickych systému. V téchto systémech se barva definuje
usporadanim tii hodnot. Barvy, které nespadaji do kategorie zakladnich, se odvozuji z téchto
tii zakladnich barev. Zakladni barvy nelze odvodit z Zadnych jinych barev. Barevna stupnice

obsahuje vSechny barvy, které lze ziskat kombinaci z barev zakladnich [15].

RGB - Barevny format RGB je dnes nejrozsifenéj$im barevnym systémem, vyuzivany ve
formatech obrazovych predloh. Jednd se o aditivni systém. Podstata spociva v tom, ze do
cerné barvy se pfidavaji v rizném mnozstvi barvy Cervend, zelend, modra a pomoci této
kombinace vznikaji barvy nové. Kazdy pixel v grafickém souboru RGB je reprezentovan

trojici barev [15].

CMY - Jedna se o systém subtraktivni, pouziva se zejména u tiskaren a fotografii. Barvy
jsou zobrazovany na bilém povrchu pomoci inkoustu ¢i diky emulzim. Jestlize dojde
K ozafeni barvy, tak kazda ze tii zékladnich barev vstieba komplementarni bilou slozku,

azurova vstieba ¢ervenou, purpurova zelenou a zlutd modrou [15].

HSV - Jde o barevny systém, jehoZ metoda nespoc¢iva v michani barev, méni se pocet
barevnych Urovni, z nichZ se vytvaieji nasledné nové barvy. Sytost udava mira bilé barvy, pti
pouziti bile barvy se ziska Castecné sytd barva, jestlize ma byt barva pln¢ syta, nebude
obsahovat zadnou bilou barvu. Dalsi sloZkou tohoto systému je jas, ten udava stupen zativosti
barvy, tedy kolik svétla vydava. Barva s velkou intenzitou jasu je zafiva, s malou intenzitou
zas tmava. Existuje fada dalSich podobnych systému, napiiklad systémy HSI, HSL, HBL,

zadny z nich se ov§em nepouziva v grafickych souborech [15].
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Tabulka 2: Ekvivalentni RGB, CMY, HSV hodnoty

RGB CMY HSV
Cervena 255,0,0 0,255,255 | 0,240,120
Zluta 255,255,0 | 0,0,255 40,240,120
Zelena 0,255,0 255,0,255 | 80,240,120
Azurova 0,255,255 | 255,0,0 120,240,120
Modra 0,0,255 255,255,0 | 160,240,120
Purpurovd | 255,0,255 | 0,255,0 200,240,120
Cerna 0,0,0 255,255,255 | 160,0,0
Odstiny 63,63,63 191,191,191 | 160,0,59
Sedé 127,127,127 | 127,127,127 | 160,0,120
191,191,191 | 63,63,63 160,0,180
Bila 255,255,255 | 0,0,0 160,0,240

Zdroj: [15]

2.3 Audio

Zakladnim ptedpokladem pro piehradvani zvuku je vlastnictvi zvukové karty, reproduktorti,
pripadné sluchatek v kazdém pocitaci jednotlivych wuzivatel, dale musi mit uzivatel
k dispozici plug-in nebo nékterou jinou aplikaci, ktera zajisti funkéni spojeni se webovym
prohlizeCem. Jestlize prohlize¢ narazi na zvukové soubory ve formatu WAV, MIDI,
NeXT/Sun, MP3, nebo néktery jiny audio format, stdhne tyto soubory a uloZi je na pevném
disku kazdého pocitace. Doba stahovani muze trvat i nékolik minut, vSe zavisi na velikosti
jednotlivych soubortt a rychlosti piipojeni k internetu. Jakmile dojde k Gplnému stazeni
souboru, dochézi ke spusténi aplikace. Typem programu, ktery zajisti piehravani je naptiklad
Windows Media Player. Cely systém funguje na bazi, pii které webovy prohlize¢ nacte
zvukovy soubor do programu a aplikace zajisti pfehravani zvuku. Pokud je vyuzita funkce
plug-in, pak jde prakticky o obdobny zpiisob spusténi audio souborti, ovSem nevyuziva se zde

zadna pomocna aplikace, zvuk je pifehravan pfimo uvniti okna prohlizece [1], [9].

Pii vyuZiti tohoto systému zacina piehravani jeSté pied staZzenim celého souboru, data,
které jsou jiz stazena, se ukladaji do bufferu, to umoziiuje aplikaci navzajem prehravat zvuk a
mezitim stahovat zbyvajici data a pokraGovat v prezentaci zvukovych soubord. Z internetu se
informace pienaseji v ustaleném a nepfetrzitém proudu na uzivatelské pracovni stanice. Tato
metoda poskytovani zvukovych souborti on-line se stava stale ¢im dal vic popularni, protoze i
vV dne$ni dobé se stile mnoho uZivateli nemuze chlubit vysokorychlostnim pfipojenim
k internetu. Prostfednictvim internetu se mizeme setkat s riznymi typy zvukovych soubord,

ovSem nejéastéji jsou reprezentovany tyto formaty [2]:
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e Waveform audio format (WAYV), standardni format pro pocitae s operacnim
systémem Microsoft Windows.

e NeXT/Sun format.

e RealAudio formét.

e Musical instrument digital interface.

e MP3 formét.

2.3.1  Hlavni typy audio souborii na internetu

WAV - Za zrodem tohoto zvukového formatu stoji firma Microsoft, ktery tento format
vytvofila a standardizovala. Tento zvukovy format nevyuzivaji pouze pocitace vybavené
systétmem Windows, ale podporuje je i Macintosh. Jedna se o nezpracovany zvuk, ktery neni
zadnym zpisobem komprimovan, obsahuje tedy informace o Cislech stop, at’ uz jde o mono
nebo stereo stopu, dale obsahuje vzorkovaci frekvenci a bitovou hloubku. Pro zaznam zvuku
mohou byt vyuzity digitizéry, jez zachycuji pribéh zvuku. Pribéh popisuje unikdtni zvuky
frekvence, amplitudu a harmonicky obsah. Princip je zalozen na faktu, Ze digitizér vzorkuje
ktivku tisickrat za sekundu a poté je ulozi do vzorkd, jejichz format je vhodny pro internetové

ptenosy [2].

MIDI - Audio forméat MIDI byl navrzen takovym zptsobem, aby nahravéani a ptehravani
hudby bylo podporovano velkym mnoZstvim vyrobct zvukovych karet. Na rozdil od jinych
audio formati MIDI nenahrava aktudlni zvuk, misto toho zaznamenavé informace o tom, jak
je jednotlivy audio soubor vyrdbén. Jednd se o informace o rychlosti, metodach ftizeni
syntetizatoru a pitch bend. Jednotlivé vyrabéné zvukové viny jsou zachycovany Vv piijimacich
nastrojich nebo ve zvukové karté. Kody v ramci MIDI souborii daji signal zvukové karté, jaky
objem dat by se mél pouzit a jaky zvuk vydava ur€ity nastroj. Vyzaduji malou Sitku pasma
pro pienos, coz je pro internet velmi popularni [2].

MP3 - MPEG-1 Audio Layer-3 komprimuje vysoce kvalitni zvukové sekvence do audio
formatu. Systém MP3 umoznuje poskytovat velmi malé soubory, o dvanactin¢ puvodni

velikosti souboru, pii zachovani pivodni kvality zvuku. Jedna se tedy o kompaktni zvukovy

soubor, ktery lze stahovat rychle a ztraty kvality zvuku [2], [13].

2.3.2  Dalsi typy audio souborii na internetu

NeXT/Sun format - PocitaCe NeXT/Sun vyrabé&ji unikatni zvukové soubory, jejichz
jména obvykle konéi s pfiponami .au, nebo .snd. Zvukové soubory koncici pfiponou .snd

nemusi mit uvedeno v zahlavi souboru vzorkovaci frekvenci a kompresni format, coz tyto
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soubory ¢ini co do miry nahravani a piehravani zna¢né variabilni. Naopak zvukové formaty
s koncovkou .au maji standardni rychlost nahravani a prehravani. Zvukové soubory, které jsou
vytvoteny od NeXT/Sun poskytuji vyssi dynamicky rozsah nez normalni 8 - bitové vzorky a

piiblizné stejny rozsah jako vzorky 12 - bitoveé [2].

RealAudio format - V pfipad¢ tohoto typu se jedna o nepfetrzity vyvoj streamingovych
technologii od spolecnosti Progressive Network’s RealAudio. Zvukové soubory formatu
RealAudio jsou ulozeny ve specidlnim formatu, optimalizovanym pro pienos pies internet
VvV realném case, soubory maji koncovku .ra, piipadné .ram. Jedna se o format vyuzivany pro
vysilani internetovych radii. Jelikoz se jedna o internetové vysilani, tak musi byt zajisténo, na
rozdil od jinych zvukovych soubort, ze soubory musi byt zcela stazeny dfive, nez miize dojit
k piehravani, tyto soubory jsou tedy staZzeny a piehravany soucasné. Aby vsak bylo mozné
jejich prehravéani, je nezbytny pfehrdva¢ umoziiujici pfehravani tohoto formdatu. Timto
ptehrava¢em je napiiklad RealOnePlayer, tento piehravac je k volnému dostani na internetu

[2], [13].

2.4 Animace

Zakladni princip animace spociva v zachyceni fady statickych obrazkd, které jsou
vyuzivany k sestaveni pohybu. Jedna se tedy o zobrazovani obrazl rychlosti, pfi které si lidé
uvédomi, ze sleduji skute¢ny pohyb. Animace jako takova muze obsahovat i zvukovou
slozku, v tom ptipadé se jedna o podobu kresleného filmu. Pokud chceme dosédhnout animace
napiiklad u projektoru, stac¢i zobrazovat 24-30 snimkl za vtefinu, pro lidské oko se pak
animace stava dokonalou. OvSem u internetu takové Cetnosti snimki nelze dosdhnout, jelikoz
jsou jednotlivé snimky pfenasSeny mezi uzivateli pomoci datovych kanald, jejichz rychlost
pfenosu je omezena. Animace, kterd je zprostfedkovdna prostfednictvim internetu, je tedy
vyrazné specifickd, neZ vSechny ostatni animace urcena pro jind média, nebot’ jeji ndvrh

vvvvv

souboru, ta podstatnym zptisobem ovliviiuje rychlost stazeni dat [6].

Existuje fada riznych technik pro tvorbu animaci, které jsou zprostiedkovany pies internet,
jednim z velmi popularnich zpisobii byl a stile je animacni seSit, jednd se o nenaro¢ny
zpusob animace, ktery je jednoduchy na ptehravani, podstatnou nevyhodou ovSem je jeho
nehospodarnost. Podobny zptisob tvorby je i celuloidova animace, proti anima¢nimu seSitu je
tato metoda vyrazn€ Uspornéjsi. Jsou jednodussi opravy ¢i pfipadné Gpravy motivu. Princip
celuloidové animace se uplatnil i v dalSich typech animaci, jde o objektové orientovanou

animaci, animaci zalozenou na trajektoriich a mezi snimkovou animaci [6].
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Tyto zpusoby tvorby animaci ptispély k relativné jednodussi tvorbé pii rozumné velikosti
datovych souborti. Ov§em pro potieby internetu se staly tyto metody nedostacujici, a proto
byly vyvinuty dv€ nejmodernéjSi metody animace, konkrétné se jednd o animace

streamingovou a vektorovou [6].

2.4.1  Streamingova animace

Tato metoda umoziuje piehravani pred dokoncenim stazeni celého souboru. Tato animace
vyuziva vyrovnavaci pamét’ dat, takzvanou cache pamét. Vyuzitim této paméti je zajiSténo,
ze animace bude piehrana plynule, v okamziku, kdy se do této paméti dostane potfebny objem
dat je spusSténo samotné piehravani s vyuzitim dat, které jsou uloZzeny v pameéti cache.
Animace se piehrava od tivodnich dat uloZzenych do paméti cache jako prvni smérem k datim
ulozenym do paméti cache pozdéji, data prenasena pozdéji se tedy ukladaji na konec paméti.
Animace je tedy pfehravana plynule, jestlize zacatek souboru dat v paméti cache nedosédhne

vvvvvv

animacemi [6].

2.4.2  Vektorova animace

S typem vektorové animace, ktera zaznamenala znaény poprask v rdmci tvorby animaci,
ptiSel jako prvni program Macromedia Flash, ktera jako prvni zavedla poziti vektorti u
animaci. Tento typ je co do velikosti souboru mensi, jestlize pracuje se zakladnimi
geometrickymi prvky. Vektory tedy jsou tedy zakladni matematické vyrazy, jejich vyuziti
zasadné snizuje velikost odpovidajicich datovych souborii, umoznuji ale i jednodussi praci
s jednotlivymi prvky obrazku, pifi zachovani stejné kvality obrazu. Obsahuje-li ovSem
vektorova animace velké mnozstvi stinovani, zvyraznéni, prolinani barev a dalSich efektt,
jsou vysledné matematické algoritmy velmi slozité. Tento jev ma za nasledek t€z8i a delsi
provadéni vypoctl,, coz se mulZe negativné projevit ve chvili, kdy je vysledny obrazek

generovan. V oblasti vyuziti internetu je vSak vektorova animace tisporné;jsi nez bitmapa [6].
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2.4.3  Srovnani animaénich technologii

Tabulka 3: GIF animace

Vyhody Nevyhody
Standardni formét souboru Neni objektové orientovana
Snadné tvorba Bez zvukového doprovodu

Velky pocet dostupnych navrhovych prostredktl

Neni interaktivni

Snadna implementace

Omezeni na 256 barev ve snimku

Neni tieba nastavovani serveru

Animaci lze snadno zcizit

Césti animace mohou byt priithledné

MozZnost vysokého stupné komprese

K dispozici mnoho vzorovych animaci

ProhliZeni jednotlivych snimki pomoci

dostupnych animacnich néstrojl

Tabulka 4: Animace JavaScript

Zdroj: [6]

Vyhody

Nevyhody

Interaktivni chovani

MozZnost snadného zcizeni

Objektove orientovana

Dostupnych pouze nékolik navrhovanych
systémil

Pracuje s formaty JPEG, GIF a PNG

Snadnéa implementace

Pruhlednost u formatu GIF a PNG

Volitelna kvalita obrazu

Tabulka 5: Flash animace

Zdroj: [6]

VVyhody

Nevyhody

Interaktivni chovani

Pouze omezené moznosti interaktivniho
chovani

Objektove orientovana

Omezené moznosti skriptovaciho jazyka

Pracuje s formaty JPEG, GIF a PNG

Vyzaduje plug-in

Podporuje streaming

Zvlastni utilita umoZiuje zcizeni

Pouze ¢astené ochrana proti zcizeni

Moznost vyuZiti prostfedi Java

Vektorove zaloZzend komprese

Cenova dostupnost

Nevyzaduje programovaci schopnosti

MozZnost programovani v JavaScriptu

2.5 Video

Zdroj: [6]

V dnesni dob& miizeme rozliSovat dva druhy videozdznamt, jednd se o videozdznam

analogovy a digitélni. V pfipad¢ analogového signalu jde o plynulou fadu ménicich se

vlnovych pribéhti. Nespornou vyhodou analogového signdlu je, ze je pomérné jednoduchy a
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ma SirSi dynamické pasmo. Analogovy signal umoznuje zaznamenat zaznamy s velkou

dynamikou, ov§em pfii ¢astém pichravani se tento signal nenavratné poskozuje [2], [9], [15].

Jestlize se ma pracovat s analogovym signalem na pocitaci, je nutné pievést analogovy
signal do nespojitého, Cislicového tvaru. Jelikoz pocitace pracuji s dvojkovou soustavou, tak
se vSechny data musi prevést do posloupnosti bitil, ktera je uloZzena na pevném disku nebo
v paméti pocitace. Tento pievod se oznaCuje terminem analogové — Cislicovy pievod (A/D
ptevod) nebo digitalizace a probihda ve dvou krocich. Nejprve se ovzorkuji data ziskané
Z videozdznamu, a poté se jednotlivé ziskané vzorky pfevedou na Cislicovy format pomoci
metody kvantifikace [15].

Vsechny vzorky, jez se ziskaji z konkrétniho videozadznamu, se ukladaji jako 16 - ti bitové
¢islo typu integer. Rychlost, s kterou se vzorky odecitaji, se oznacuje terminem vzorkovaci
frekvence, jeji rychlost se udava ve vzorkach za jednu sekundu. Pro digitalni video se pouziva
vzorkovaci frekvence v jednotkach milionu vzorki za jednu sekundu. Jakmile je proveden
prevod z analogového signalu do digitdlniho pomoci digitalizace, kone¢ny vysledek je poté
zobrazen ve formé pixelt na monitoru. Podobné jako u bitmap, kazdy pixel predstavuje
barevny bod, které jsou usporddany taktéz v fadcich a sloupcich, ale s tim rozdilem, ze u
videozdznamu jsou zmény intenzity a barvy pixeld neptetrzité aktualizovany. Tomuto jevu se
fikd scanning a u kazdé normy koédovani probiha jinak, v piipadé normy NTSC, ktera se
vyuziva ve Spojenych statech americkych, probiha tato aktualizace 60 - krat za sekundu, a
Vv piipadé koédovani PAL a SECAM vyuzivanych v Evropé, probiha 50 — krat za sekundu [9],
[15].

Nepopiratelnou vyhodou v porovnani analogového signéalu s videosignalem je vysokéa
veérnost pii prenosu u videosignalu, jelikoz u digitdlniho signdlu je mnohem jednodussi
rozlisit uziteny signdl od Sumu, diky tomu je mozné digitalni signdl opakované piehravat
nebo kopirovat, a to bez ptipadné ztraty kvality [9].

Videozaznam predstavuje zobrazeni série fotografickych snimkd casového momentu
videozaznamu, které se podobaji nehybnému obrazu. Lidské oko potiebuje minimalné deset
snimkli za sekundu, aby bylo schopné rozpoznat plynuly pohyb, jestlize je snimkl méné
vnima oko jiZ rozfazovani zabéru. Vyssi snimkova rychlost zajisti kvalitnéjsi a plynulejsi
ptrehravani, proto jsou napftiklad filmy v televizi promitany rychlosti 25 snimki za sekundu,
pii pouziti systému PAL, v kiné to je pak 24 snimki za sekundu. Kvalita videozaznamu ale
neni zavisla pouze na snimkové rychlosti, nedilnou soucasti ovliviiujici kvalitu zdznamu je

mnozstvi informace zahrnuté ve snimku, tato informace se nazyva rozliSeni obrazu. RozliSeni
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je reprezentovano poctem pixelt horizontalnich krat vertikdlnich bodu, naptiklad 720x480

[9], [15].

2.5.1 Hlavni typy souboru digitalniho videa na internetu

AVI — Jde o zkratku pro Audio Video Interlaved, jedna se o nejbéznéjsi a nejstarsi format
digitalniho videa, ktery byl navrzen v souladu se specifikaci RIFF od Microsoft Windows.
AVI soubory obsahuji jak zvuk, tak i video, ¢ili v rdmci jednoho souboru jsou zvukové
snimky prolozeny s videem Zvukova slozka ma piednost, je tedy =zajiSténo, ze bude
piehravana bez pieruseni, naopak video se zpracovava béhem piehravani zvuku. Video
snimky, které se nestihaji zpracovat, jsou vynechany. Soubory formatu AVI pozname
spolehlivé podle koncovky .avi. VétSina AVI soubor je komprimovana pomoci kodekii.
Obvykle vétSina standardnich kodekd uklada tento format pomoci bezztrdtové komprese.
Soubory forméatu AVI lze ptehravat pres Windows Media Player, kterym je vybaven kazdy

pocita¢ s operaénim systémem Windows [2], [9].

WMV — Windows Media Video. Jde o vysoce komprimovany format videa, vyuzivajici
psychovizuélni kod, ¢imz lze docilit pomérné kvalitniho videa pfi velmi malém souboru.

Vyuziva se ztratova komprimace [2], [9].

MPEG/ MPEG2/ MPEG4 - Jednd se o vysoce kvalitni format digitalniho videa.
Umoznuje komprimovat velké AVI soubory do menSich, ptfi zanechani dobré¢ kvality. MPEG
komprimuje video odstranénym nadbyteénych blokl zelenych pixeld a ukladd zmény
Z jednoho ramecku do druhého, misto kazdého celého snimku. Video informace je kodovéna
pomoc techniky delta-frame nebo DCT. MPEG2 prokladana verze se vyuziva pro celoplo$né
digitalni vysilani. MPEG4 je urceno pro videa s nizkou pienosovou rychlosti pro pfenos pres

mobilni a bezdratové sité [2], [9].

2.5.2  Dalsi typy soubori digitalniho videa na internetu

Déle se na internetu mohou vyskytovat video soubory typu Real Video, Quick Time,
DivX, VCD, SVCD, DVD. Format Real Video nepodporuje vétSina aplikaci, proto se dnes jiz
moc nevyuziva. Quick Time je podporovan zejména platformé Apple, tento format nelze
ptehrat pomoci Windows Media Player, jelikoz neni timto programem podporovan. U DivX
se po technické strance nejednd o video format, jde o kodek zaloZeny na zakladé MPEG4 pro

formaty AVI, ktery vytvari vysoce komprimované kvalitni video [2], [13].

29



3 NAVRH MULTIMEDIALNI WEBOVE PREZENTACE

V této kapitole bude popsana forma multimedialni webové prezentace, jeji vzhled a dalsi

prvky, které se vyskytnou v této multimedialni prezentaci.

3.1 Grafickd podoba multimedialni prezentace

Jelikoz se jedna o formu multimedialni webové prezentace, tak k jejimu reprezentovani
byla zvolena webova stranka. Tato stranka je vytvofena takovym zplsobem, aby byla
pristupna 1 uzivatelim, ktefi nemaji momentaln¢ k dispozici internetové prfipojeni, a za
pomoci znackovaciho jazyka pro hypertext HTML. Grafickd podoba multimedialni webové

prezentace je vytvofena pomoci kaskadovych styla CSS.

Multimediélni prezentace bude obsahovat kompletni informace o multimédiich, at’ uz se
jedna o teoretickou stranku, tak i praktické ptiklady, jejichz tvorba bude detailné vysvétlena,
prezentace tedy bude obsahovat navod, jak vytvofit animaci, video a dal$i multimedialni
materialy. Multimedidlni prezentace musi byt navrzena zptisobem, aby se v ni kazdy uzivatel
dokazal orientovat, a aby pfi praci s ni nemél zadné vyraznéjsi problémy. Na zakladé téchto
fakti byla zvolena forma multimedidlni prezentace, jeZz je zndzornénd na nasledujicim

obrazku [12], [21].

- Nazev multimediadlni webové prezentace \

Submenu

Nadpis

Obsah

Obrazek 4: Forma multimedialni webové prezentace
Zdroj: [14]

Na obrazku lze vidét, Ze menu prezentace se nachazi pod zdhlavim stranky. Jednd se o

rozbalovaci menu, kde jsou jako hlavni zalozky zastoupeny Internet, Text, Grafika, Animace
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a Video. Pod menu se nachazi obsahova ¢&ast s informacemi o konkrétnich multimédiich

zpracovanych v této webové prezentaci.

3.2 Pozadavky multimedialni prezentace

Hardwarové pozadavky multimedialni prezentace - Pozadavky na hardwarové
vybaveni nejsou nijak vysoké. Uzivateli, ktery bude vyuzivat sluzeb multimedidlni webové
prezentace, sta¢i pocita¢ s veSkerym pfisluSenstvim, ktery bude vybaven zvukovou kartou a
prislusnymi reproduktory, pfipadné¢ musi uZzivatel vyuzit jiné externi zafizeni umoziujici
poslech zvuku.

Softwarové pozadavky multimedialni prezentace - Pozadavky na software jsou zna¢né
vetsi nez u hardwarového vybaveni. Multimedialni webova prezentace je vytvotfena prevazné
za pomoci freewareovych programi, které jsou pro vSechny potencialni uzivatele volné
dostupné. Nekteré prvky webové stranky musely byt vytvofeny, ale sharewarovymi
programy, kterd maji pro uzivatele urcitd omezeni. Konkrétn¢ se jednd o omezeni Casové,
ptipadné funkéni, nebo jde o demoverzi, kde v programu chybi n¢které nezbytné komponenty.
Nevyhoda téchto programi spociva, Ze po ukonceni zkusSebni lhiity je uzivatel nucen zakoupit
autorska prava, to mize byt u nékterych typ programi velmi nakladné. Timto krokem se
predeslo problémum s hledanim vhodného softwaru na zpracovani dané problematiky, které
by mohlo odradit pfipadné zajemce.

K vytvofeni webové prezentace byl vyuzit dynamicky programovaci jazyk XHTML a
kaskadové styly CSS. Pro zobrazeni prezentace je potieba webovy prohlize¢. Kazdy pocitac,
ktery pouziva operacni systétm Windows je vybaven prohlizeCem Internet Explorer, ktery

umoznuje zobrazeni webovych stranek.

Webovy prohlize¢ musi obsahovat nové¢jsi verzi softwaru Adobe Flash Player, aby nedoslo
K problémim pii prehravani videa, animaci a zvuku. V pfipadé absence softwaru dojde
k automatické nabidce instalace softwaru a tim by méli byt problémy vyteseny. Jelikoz kazdy
muze pouzivat jiny webovy prohlize¢, musi byt zajiSténa komptabilita vytvotené

multimedidlni prezentace pokud mozno se vSemi dnes vyznamné pouzivanymi prohlizeci.
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4 VYBER PROGRAMU PRO TVORBU MULTIMEDIALNI PREZENTACE

Nasledujici ¢ast obsahuje informace o jednotlivych programech, které byly vybrany pro
vytvoreni praktickych piikladi. Nejprve je popsén software, jenz zabyvajici se tvorbou a
Upravou audia, dale je popsan software na tvorbu a editaci videa a jednotlivé programy, které
slouzi k vytvofeni rtznych typu animaci. V posledni Casti jsou zminény dal§i programy
vyuzité pii tvorb¢ piikladi. VSechny tyto programy byly vybrany na zéklad¢, ze se jedna
volné stazitelné aplikace typu freeware, open source a shareware, které nabizeji mozZnost

bezplatného uzivani softwaru, nebo moznost trialového vyzkousSeni aplikace.

4.1 n-Track Studio

n-Track Studio je program, ktery umoziuje nahravani a editaci zvukovych soubort
v profesionalni kvalité. S timto softwarem mohou pracovat i malo zkuSeni uzivatelé, ovSem za

ptedpokladu, Ze jiz maji nasbirané né&jaké zkusenosti v ramci zpracovani zvuku [17].

Jedna se o profesionalni program s celou fadou vlastnosti a funkci, které vyuziji pouze
velmi zkuSeni odbornici v oblasti audia. Méné zkuSeni uzivatelé vyuZivaji pouze nékteré
zakladni funkce, jelikoz jejich znalosti nejsou na takové trovni, aby byli schopni pracovat se
vSemi funkcemi, které program nabizi [16]. Program n-Track Studio 7 je mozné legalné

stahnout™.

Jednou ze zékladnich vlastnosti n-Track Studia je moznost zaznamenavat nahravky s vice
nez jednou stopou, pfi¢emz pocet stop, neni softwarem nijak omezen, pocet stop muizou
ovlivnit pouze hardwarovymi moznostmi pocitate. Kazdou vytvofenou stopu je mozné
upravovat, pfidavat rizné efekty, jednotlivé stopy kopirovat a navzajem je mezi sebou
mixovat. Dale program umoziiuje praci s Zivou hudbou, tzn., ze umi zachytit pfimé nahravani
hlasu ¢i zpév z mikrofonu, sélovy part naptiklad z elektrické kytary a dalsi, tuto funkci oceni

zejména hudebnici [16].

Zvukové nahravky mohou byt uloZeny na disk ve standardnim formatu WAV, pro import a
export zvukovych soubort jsou podporovany formaty WAV, MP3, WMA, MID a dalsi,
podporu importu a exportu umoznuje i souborum svice stopami EDL. Ve vycétu

podporovanych nastrojit najdeme i plug-in DirectX, VST 2.x, VST 3 a ReWire [16].

Program umoznuje béhem piehravani schopnost provadéni mixaze a mixaz surroundd, pro

vytvofeni vicekanalovych zvukovych projektt, jako napiiklad pro kandly 5.1, 6.1 a 7.1. Za

! Odkaz na legélni ziskani programu n-Track Studio: http://ntrack.com/download.php.
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zajimavou moznost Ize shledat zautomatizovani nékterych typi efektl, jako postupné
zesilovani, ptipadné zeslabovani a automatickou hlasitost, zde se jedna o automatické snizeni
hlasitosti ostatnich stop pfi ndstupu stopy se solovym partem. Dalsi nezbytnou vyhodou
programu je nabidka vytvoieni prolinacky mezi prekryvajicimi se ¢astmi raznych stop, ke
kazdé stopé¢ mohou byt pridany efekty VST, VST3, DirectX a ReWire, vysledek muzete
poslouchat v realném cCase. V softwaru se naché&zi rovnéz i nabidka nastroji, jakymi jsou
méfice trovné RMS s indikaci Spicek, parametricky a graficky ekvalizér, spektralni analyzér,

syntezator bubnti. Hotovou skladbu mutizete smichat do jediného souboru WAV [16], [16].

Software je optimalizovany pro vice jadrové a hyperthreading procesory. Podporuje 16 a
24 bitové jedno i vicekanalové zvukoveé Karty se vzorkovaci frekvenci az 192 kHz, umoziuje
pouzit i vice zvukovych karet. Je kompatibilni se zvukovymi ovladac¢i ASIO, WaveRT, a
dal§imi, coz ukazuje, ze n-Track miZze pracovat prakticky s jakoukoli zvukovou kartou.
Minimalni systémové pozadavky, pti kterych program spravné pracuje, je definovana nize
[17].

e Microsoft Windows 98, Windows ME, Windows 2000, Windows Server 2003,
Windows XP, Windows XP x64, Windows Vista, Windows Vista x64, Windows 7,
Windows 7 x64.

e Procesor Pentium |11 700.
e Pamét 512 MB RAM.
e Zvukova karta.

e Licence: Trial.

4.2 Camtasia Studio 7

Jako jeden z programi pro vytvofeni multimedialni webové prezentace byl vybran
software Camtasia Studio 7, ktery vytvofila spole¢nost TechSmith. Byl zvolen z toho divodu,
ze Univerzita Pardubice vlastni k tomuto programu uzivatelskou licenci. Pokud by tomu tak
nebylo, tak spolecnost TechSmith poskytuje 30 - denni trial verzi, po vyprSeni této doby je
nutno program zakoupit, cena se pohybuje okolo 300 dolara [24], [25].

Camtasia Studio 7 je profesionalni software, ktery je uréen pro vytvofeni multimedialnich
vyukovych navodt ve formé videa nebo flash animaci. Navody maji vystupni format Flash,
AVI, RM, MOV, WMV v piipadé¢ pokud jde o video nebo animovany GIF. Program

Camtasia Studio 7 poskytuje funkce jako nahravani zvuku, zédznam videa vasi pracovni
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plochy pocitace a dalsi ipravy zaznamu a publikovani pro ucely prezentace, reklamy, Skoleni,
seminaii apod., podporuje zdznam i ve vysokém rozliSeni videa, oddélenou editaci videa a
zvukové stopy, ptidani titulkd, pfechodovych efektd, automatické vytvofeni zvétSeného
zabéru aktivnich oblasti. Program navic umoziuje vytvoreny multimedidlni materidl pievést

do prakticky jakéhokoli formatu, ktery uzivatel vyzaduje [24], [25].

Minimalni systémové pozadavky na spravnou funkci programu, je u Camtasia Studio 7
rozdélena na dvé ¢asti, konkrétné se jedna o pozadavky na minimalni konfiguraci na tvorbu
multimedialnich vyukovych materialti, druhé hledisko se tyka minimalnich pozadavkd na
piehravani vytvorenych praktickych ukazek. Minimalni pozadavky na tvorbu multimedialnich

vyukovych materialti jsou definovany [25]:
e Microsoft Windows XP, Windows Vista, Windows 7
e Microsoft DirectX 9 ptipadné novéjsi
e Procesor 1.0 GHz, doporucuje se 3.0 GHz.
e Pamét 500 MB RAM, doporucuje se 2.0 GB RAM.
e 115 MB volného mista na disku.
e Zvukové Karta.

Pokud pocita¢ splituje parametry pro tvorbu praktickych vyukovych videi, nemél by mit
Zadny problém s piehravanim, jelikoZ minimalni poZadavky na hardware a software jsou

nesrovnatelné mensi nez u tvorby. Pozadavky jsou definovany takto [25]:
e Microsoft Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7.
e Procesor 300 MHz.

e Pamét 64 MB RAM.

4.3 JavaScript Animator Express

Tento program byl vyvinut pro uZzivatele, ktefi si neosvojily zaklady skriptovaciho jazyka
JavaScript. Jde o velmi jednoduchy program, ktery umozniuje vytvaret jednoduché virtualni
Java animace z vybranych obrazkovych soubord. Princip programu spoc¢iva ve vygenerovani
kodu HTML stranky, ktery obsahuje piedpis pro animaci JavaScript. Pokud jsou obrazky v
pofadi, vytvafi efekt animace. JavaScript Animator Express lze také pouzit k vytvofeni
jednoduché prezentace obrazkidi nastavenim intervalu animace na vys$i hodnotu.

Vygenerovana webova stranka poskytuje pro uzivatele ovladaci tlacitka — pfehrat, zastavit a
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urychlit prezentaci. Plna verze programu JavaScript Animator Express pro nekomercni vyuzi

je dostupna zde? [10].

4.4 Adobe Flash Professional CS6

Software Adobe Flash Professional CS6 je prostfedi pro vytvafeni animaci a
multimedialniho obsahu. Navrhuje se zde poutavy interaktivni obsah, ktery ma konzistentni
podobu ve vSech pocitadich a zafizenich, vetné tabletii, smartphoni ¢i televizora [1], [22].

Trial verzi Adobe Flash Professional CS6 lze ziskat prostiednictvim webovych stranek®.

Tento program poskytuje uzivateli kreslici nastroje, véetné integrovanych tvard. Program
obsahuje nastroje pro tvorbu animaci provadénych pomoci ¢asové osy a editoru pohybu.
Obsahuje také nastroj 3D pievodu a otaceni, coz uzivatelim poskytuje komfort pfi animovani
2D objekti ve 3D prostoru [1].

Nezbytnym pomocnikem pro tvorbu je automatické dopliiovani kédu. V programu lze
vyuzit i pfednastavena nativni rozsifeni poskytujici pristup k funkcim konkrétnich platforem a
zafizeni jako je Uroven baterie a vibrace. Snadné testovani umoziuje simulace mobilniho
prosttedi Adobe AIR, ktera zrychluje testovani pomoci simulace integrovani béznych

mobilnich aplikaci, zahrnujicich orientaci obrazovky, dotykova gesta a akcelerometr [5].

Material, ktery uzivatel vytvofi, 1ze zpfistupnit i pro zafizeni vyuzivajici platformu
Android i OS pomoci béhovych prostfedi Adobe Flash Player a AIR. Adobe Flash
Professional CS6 obsahuje sadu nastroji CreateJS, pomoci téchto nastroju se prevadi aplikace
Flash do formatu HTML 5. Diky tomu nastroji je umoznéno uzivatelim zacit rychle
navrhovat bohaty obsah, ktery piijde spustit v mobilnich nebo pocitacovém prohlizeci
kompatibilnim s timto novym HTML formatem. Minimalni pozadavky na systém pro

spravnou funkci programu Adobe Flash Professional CS6 jsou definovany [5]:
e Microsoft Windows XP s aktualizaci Service Pack 3, Windows 7
e Procesor Intel Pentium 4 nebo AMD Athlon 64.
e Pamét 2GB RAM, doporucuje se 3 GB RAM.
e 3,5 GB volného mista na disku pro instalaci, dal§i volné misto nutné pfi instalaci.
e Microsoft DirectX 9 ptipadn€ novéjsi.

e Monitor s rozliSenim 1 024 x 768, doporucuje se rozliSeni 1 280 x 800.

2 Adresa JavaScript Animator Express pro nekomeréni vyuziti: http://www.nirsoft.net/utils/jsae.html.
® Trial licence Adobe Flash Professional CS6 lze ziskat: http://www.adobe.com/downloads/.
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e Software Java Runtime Enviroment 1.6, soucast produktu.

e Software QuickTime 7.6.6

45 Zoner Gif Animator 5

Software Zoner GIF Animator 5 je program umoziujici tvorbu obrazkt v animovaném
formatu GIF. Program se vyuzivd i pro tvorbu tzv. trikovych bannert, které predstavuji
simulované ovladaci prvky Windows, jako jsou dialogy, okna zprav, tla¢itka apod. Program
zahrnuje ve svém repertoaru i funkce pro obnoveni ptivodnich stavii animace a lze v ném
nastavit 1 rdzné pozadi animace. Generadtor textur v ZGA nabizi vybér ze stovek typi
podkladovych textur. Lze nastavit barvu pozadi animace pro pruhledné obrazky. Importni
funkce podporuji i vektorové soubory ve formatu WMF a EMF v podobé€ specialnich ramct.
Taktéz podporuje import TrueColor bitmap. Dalsi vlastnosti: podpora textovych ramca véetné
moznosti jejich editace, editace animac¢nich ramci, slu¢ovani obsahu dvou a vice ramci,
vytvareni pfechodli mezi ramy, podpora "tahni a pust™ (drag & drop) mezi ramci, podpora
vSech typt piekreslovani ramceii pfi animaci, titulky pro vS§echny animaéni ramce, jednoducha
definice okraje animacniho rdmce, zdmek okrajii. Minimalni pozadavky pro tento program
jsou velice nizké. V dnesni dobé by mél software spravné pracovat na vSech modernéjSich
pocitac¢ich. Demo verzi programu Zoner GIF Animator je mozné ziskat na nékolika webovych

strankéach” [27].

4.6 Dalsi programy

Déle byly v bakalaiské praci vyuzity i jiné programy, nez jsou vySe zminéné. Tyto
programy se vyuZily pfedevs§im k piiprav€ materialli, které se nasledné zpracovavaly pomoci

téchto odbornych softwart.

Jednalo se o programy na pfipravu fotografii pro animaci, pro tento ucel byl zvolen
program JPEG Resampler 2010°, jenz umoznil nastaveni stejné velikosti pro viechny vybrané
fotografie, zmenSil plivodni velikost souboru, ktera byla pro pouziti na internetové strance
prakticky nepouzitelna, zvladl velikost fotografii zmenSit aZz na desetindsobek plvodni
velikosti souboru. Dale se vyuzil program uréeny pro tvorbu foto galerii, konkrétné se jednalo
o software jAlbum®, tento program poskytuje vytvafeni jednoduchych fotoalb, obsahuje

pfednastavené formaty fotoalb, zaleZi pouze na uzivateli, ktery typ zvoli pro své fotoalbum.

* Demo verze programu je dostupna z: http://www.stahuj.centrum.cz/.
> Freeware pro nekomer&ni uziti: http://www.slunecnice.cz/sw/jpeg-resampler/.
® jAlbum je dostupné: http://jalbum.net/cs/software/download.
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5 TVORBA MULTIMEDIALNI PREZENTACE

Ustfednim bodem multimedialni webové prezentace je webovéa stranka, bez které by
samotnd multimedialni prezentace nemohla fungovat. Na této webové strance se vyskytnou

multimedialni prvky text, audio, animace a video.

5.1 Podoba multimedialni prezentace

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozich kapitolach, multimedidlni prezentace je vytvoiena
formou webové stranky. Webova stranka totiz nejlépe umozni vytvoreny multimedialni
material, shromazdit ucelené na jednom misté. Internetovd webova stranka je optimalizovana
pro zékladni klasické prohlizece, které jsou pouzivany, jedna se o prohlize¢, Mozilla Firefox,
Google Chrome a prohlize¢ Opera. U domovského prohlizece, ktery je soucasti platformy
Windows, Internet Explorer muze dojit pfi spousténi nékterych ¢asti webové prezentace
K uréitym problémum, tyto problémy nesouvisi s vytvofenou multimedialni prezentaci, nybrz
sne podporou multimedialnich prvki, jez se v prezentaci vyskytuji. N&které z téchto
problémy mohou byt zpusobeny star$i verzi prohlizece. Multimediédlni webova prezentace
bude dostupnd formou offline, pfi této metodé¢ nemusi byt potencidlni uZzivatel stranky

pfipojen k internetu, jedna se o nejlepsi formu poskytnuti multimedialni prezentace [26].

K vytvofeni offline verze multimedidlni webové prezentace se vyuzila Sablona, ktera
nabizi optimalni vzhled webové stranky, je volné dostupnd pro vSechny piipadné zdjemce.
Ovsem i tuto Sablonu bylo nezbytné vice ¢i méné upravit. Jedna se o Sablonu CSS3 dropdown
menu od RedTeamDesign [21]. Tuto $ablonu si lze legalné pofidit na webu vyrobce, piipadne
je voln¢ k dosténi i na jinych strankdch zabyvajici se tématikou webovych stranek. Lze ji

volng stahnout napfiklad i na strance FreshFesignWeb [21].

5.2 Struktura multimedialni prezentace

Kazdy studijni material musi mit danou strukturu, 1 pokud se jednd o doplitkkovy studijni
material, které by spliovaly pozadavky, jez pro tento material byly urceny.

5.2.1 Popis multimedialni webové prezentace

Struktury obsahu multimedialni webové prezentace se doséhne v piipad¢, jsou-li splnény
vSechny pozadavky, které byly pro tuto praci vymezeny. Struktura obsahu by méla mit za cil
efektivn€ napomoci uZivatelim multimedidlni prezentace pfiblizit zakladni principy

studované tématiky a poskytnout studijni skupiné dopliujici multimedialni studijni material,
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ze kterého by cerpali znalosti pfi studiu pfedmétu Multimedia. Struktura multimedialni

weboveé prezentace je uvedena na obrazku 5 [26].

Teoreticke informace
Doplnujici informace

weboveé prezentace. Studujici se v této ¢asti dozvi zakladni informace o studované tématice. Tyto

informace studujici vyuZzije pii vytvoteni praktické ukazky.

Dopliiujici informace - Dopliujici informace obsahuji napiiklad popis jednotlivych témat.
Jde naptiklad o vyhody ¢i nevyhody jednotlivych typd multimédii, pfipadné obsahuji popis

jednotlivych typi soubort studované tématiky.

Praktickd ukazka - Pod praktickou ukazkou se skryva autorem vytvofena studijni ukazka.
Obsahuje vytvofeny multimedialni soubor, informace o tom, v kterém programu byl

zpracovén a odkaz na volné ziskani pouzitého softwaru.

Postup vytvoreni praktické ukazky - Jak jiz ndzev napovid4, tak pod timto bodem
multimedidlni prezentace studujici nalezne piesny postup, jak za pomoci softwaru vytvofit
pozadovany multimedidlni material. Postup je v nékterych piipadech reprezentovan formou

video souboru a v nékterych piipadech jde o obrazkovou formu.

5.3 Zpracovani animaci

V této ¢asti budou dopodrobna vysvétleny postupy, které vedly k vytvoreni jednotlivych

typu animaci.
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5.3.1 Vytvoreni GIF animace

K vytvofeni GIF animace byl vybran program Zoner GIF Animator 5, ktery slouZzi
k tvorbé jednoduchych GIF animaci. Jedinou nevyhodou tohoto programu je, ze se jedna o

tficeti denni trial verzi, pak je nutné si program zakoupit.

Nejprve nez za¢ne samotna prace v programu Zoner GIF Animator 5 je dobré si uvédomit
co za animaci, bychom chtéli pomoci tohoto programu vytvofit. Na zacatku je potieba
obstarat sérii nékolika statickych obrazka, se kterymi bude program pracovat, a jez
dohromady vytvoii prvek GIF animace. Podminkou pro vytvofeni GIF animace je, Ze tyto
statické obrazky musi mit naprosto stejné rozméry, jinak by mohlo dojit v kone¢ném piipade
k nezadoucimu vysledku, kde by obrazy vétsich velikostnich rozmér byly na pozadi obrazt

mensich rozméru.

Kdyz jsou vSechny tyto podminky splnény je jiz potieba spojit tyto obrazy do animace.
Zde jiz ptichazi na fadu program Zoner GIF Animator 5. Zde se do jednotlivych ramecki
na¢tou grafické soubory, které jsou potiebné a jiz nalezité potfebné upravené. K nadteni
obrazll vyuzije moznost vlozit bitmapu, vlozit vektor a dal$i. Soubory se nenacitaji postupné
po jednom, ale sta¢i oznacit vSechny soubory a oni se ndm automaticky vlozi. V levé casti
obrazovky je pak menu nastaveni animace, které obsahuje celkem ¢tyti zalozky, kazda z nich
obsahuje riizné casti nastaveni vystupniho souboru. V téchto zalozkach lze nastavit libovolné
pocet opakovani nebo jeji nekonecnou smycku, délku trvani ramce jednotlivych obrazi, barvu
pozadi a dalsi. V nabidce Filtr -> Efekty -> IPL filtry je pak mozné upravit ostrot jednotlivych
obrazu, filtry nabizeji i jiné dalsi funkce. Pokud jiz bylo dosazeno pozadovaného nastaveni,
nezbyva nic jiného nez projekt ulozit do souboru s koncovkou *.gif a animace je hotova. Na

obrazku 6 je zachyceno uzivatelské rozhrani programu Zoner GIF Animator 5.

Soubor Upravy Zobrazit Rémec isténi  Nastroje [Filtr] Napovéda

Generdtor podkladi... IPL Filtry...

Obréazek 6: Uzivatelské rozhrani Zoner GIF Animator 5
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5.3.2 Vytvoreni JavaScript animace

K vytvoteni JavaScript animace byl vyuzit néstroj JavaScript Animator Express, jak jiz
bylo zminéno v kapitole 4.3, tento program slouzi k tvorb¢é animace, kterd je vytvofena
pomoci skriptovaciho jazyka JavaScript. Obrazek uzivatelského rozhrani programu JavaScript

Animator Express si lze prohlédnout v ptiloze A.

Program se nemusi instalovat a pracuje na velmi jednoduché bazi, pti spusténi programu
JavaScript Animator Express se zobrazi uzivatelské rozhrani, které neni nikterak slozité. Opét
je k vytvofeni animace nezbytna série nékolika statickych snimkt. Tyto snimky se na¢tou
pomoci polozky Images Folder, kde se pies prizkumnik tyto obrazky nactou, je nutné
obrézky oznacit, bud’ vybérem Select All nebo jednotlivym zaskrtdvanim. Po vybéru se jiz
Kk finalnimu vysledku animace dojde velice snadno. Obrazky staci sefadit do pozadovaného
pofadi, k tomu slouzi tlac¢itka Move Up a Move Down, je moZzné jeS$té nastavit interval
animace a zpozdéni animace. Pokud je nastaveni animace hotové klikne se na tlacitko Create

Animation.

Vysledkem JavaScript animace vytvofené pomoci JavaScript Animator Express je
vytvoteni HTML kodu, ktery se zobrazi pomoci prohlize¢e. Tento kod obsahuje tladitka na
zastaveni animace, pretoceni jednotlivych snimkt a zménu intervalu animace. Aby se dosaho
implementace JavaScript animace do vytvoifené multimedialni webové stranky je potfeba
oteviit webovou stranku s animaci a zkopirovat jeji obsah do pozadované webové stranky a

zde ji dale upravit.

Prace s programem je velice snadnd, a t¢m co neovladaji programovani pomoci jazyka

JavaScript usnadni tvorbu jednoduchych webovych animaci.

5.3.3 Vytvoreni Flash animace

Tteti typem animacni technologie, kterou se tato prace zabyva je Flash animace. JelikoZ se
jedna o vektorovy typ animace, ma tak Flash animace vyhody, Ze zabiraji méné prostoru a
rychleji se uzivatelim webu nacitaji. K vytvofeni nazorného ptikladu Flash animace byl
vyuzit program od spolecnosti Adobe, konkrétné program Adobe Flash Professional CS6
vtrial verzi. Jde o profesionalni program, préce snim je ponékud naro¢néjsi nez u
pfedchozich dvou typli animaci. Za piiklad byl vybran béh dvou zavodniki na blize
nespecifikované trase [20], [22]. Obrazek uzivatelského rozhrani programu Adobe Flash

Professional CS6 si lze prohlédnout v ptiloze A.
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Vytvofeni animace zacind uz pii spusténi programu Adobe Flash Professional CS6, zde
jelikoz se jedna o pohybovou animaci, je nezbytné vybrat polozku ActionScript 3.0, v tomto
okné¢ lze upravit naptiklad rozméry animace, kmitocet snimki nebo zaSkrtnout policko
automatické ukladani. Po nastaveni zakladnich parametri se otevie pracovni plocha
programu, pro snadnéjSi praci se zde mulZze upravit nastaveni pracovni plochy, napiiklad
pravym klikem na pracovni plochu a vybérem zobrazovat miizku, jez je k nalezeni pod menu
miizka, kterd usnadni naslednou praci. Dale je mozné si v panelu nastroji pod poloZzkou okna
zobrazit, ty okna, které se budou pfi tvorbé animace vyuzivat. Pro nas piiklad jsou vybrana
tato okna Casova osa, nastroje, vlastnosti a knihovna. Pokud je nastaveni upraveno dle piani

uzivatele muze se jiz zacit animovat.

Prvni krok animace se tyka nakresleni zévodni drahy. Pro tento Ukol se vyuziji okna
Casova osa, a nastroje. V oknu ¢asova osa se klikne na jméno vrstvy, tim se vrstva vybere jako
aktivni, pak lze pfejit jiz do pracovni plochy a nakreslit zdvodni drdhu. Zavodni draha je
nakreslena pomoci néstroje nakreslit obdélnik, nakreslit ¢ara a textovy nastroj, pomoci téchto
nastroji se kresli zavodni draha do pozadované podoby. Nastaveni téchto ndstroji je mozné si
upravit v oknu vlastnosti, kde lze upravit zaobleni hran obdélniku, barvu a tloustku tahu,
barvu vypln¢ a dal$i. Po nakresleni zdvodni drahy ptichazi na fadu nakresleni zavodniku, pro
nasSe ucely byly vybrany jednoduché typy. Pro jednoho zavodnika jsou potieba dvé vrstvy,
jedna na nakresleni hlavy, a druhou na nakresleni jednotlivych ¢asti téla. Novou vrstvu lze
vlozit dvéma zpiisoby, prvni zptisob je kliknutim na tlacitko Nova vrstva v oknu ¢asova osa,
druhy zpusob je pravy klikem na aktivni vrstvu a vybérem Vlozit vrstvu. Vrstvy si lze
prejmenovat, a to pomoci dvojitého kliku na ndzev vrstvy. Pro hlavu bézce lze vyuzit opét
nastroj nakreslit obdélnik, pro té€lo bézce se pracuje nastrojem &ara. Konletiny béZce se
mohou upravovat a to drZzenim tlac¢itka CTRL a levym tahem pomoci myse, vzniknou tak
imaginarni klouby. Po dokonéeni nakresleni t€la béZzce, se musi ¢asti jeho téla rozdélit do
jednotlivych vrstev, toho se dosdhne odtrzenim jednotlivych ¢asti od sebe, k cemuz slouzi
nastroj vybér reprezentovany cernou Sipkou, po odtrzeni se vrstva pro té€lo bézce vybere jako
aktivni, poté se pravym klikem na jakoukoliv ¢ast té€la zobrazi okno, kde se vybere polozka
rozmistit do vrstev. Pro lepsi orientaci je poté lepsi si nové vzniklé vrstvy pojmenovat podle
¢asti téla, kterou reprezentuji a vlozit vSechny vrstvy, které se tykaji prvniho bézce do jedné
sloZky, docili se toho pravym klikem na aktivni vrstvu a vybérem vloZit slozku. Do této
slozky se pfemisti vSechny vrstvy, které se tykaji prvniho béZce, a slozka se piejmenuje dle
libovolného uvazeni. Vytvoreni druhého bézce se provede ve stejnych krocich. Po dokonéeni

druhého béZce je pracovni plocha piipravena k animovani obrazu.
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K animovani je potieba okno Casova osa a pracovni plocha, Casova osa se vyuziva pro
vlozeni klicovych snimk, a pracovni plocha je pottebné pro tipravu pohybu. Vlozeni kli¢ovy
snimku lze provést opét dvéma variantami, prvni je pravym klikem na pole a vybérem
polozky vlozit klicovy snimek, druhy je stiskem tlacitka F6 na klavesnici. Jelikoz jsou
jednotlivé casti bézcl umistény ve slozce, je lepsi vyuzivat druhy zpisob, protoze vlozi
klicovy snimek pro vSechny ¢asti téla. Kazdy klicovy snimek muze byt libovolné dlouhy,
délka kli¢ového snimku se nastavi vybérem klicového snimku a jeho tazenim po Casové ose
doprava. Je proto nejprve dobré si zvolit, v jakém Case by méla animace koncit, do tohoto se
mista umisti konec klicového snimku pro vrstvu, ktera se tyka drahy, a nasledné se vkladaji a
upravuji klicové snimky tykajici se bézct. Klicovy snimek se mize libovolné upravovat, pro
vytvofeni simulace béhu se v kazdém klicovém snimku posune béZec o urcity usek dopiedu,
toho se dosdhne drZzenim klavesy Shift spolu s tahem mysi nebo stiskem klavesy pravé Sipky,
dale se mu upravi koncetiny. Tento postup se opakuje do doby, nez zdvodnici probéhnou
cilem. Pro lep$i vyhodnoceni kdo zavod vyhraél, se v animaci odehravaji také vitézné oslavy.
Téch se dosahne vlozenim nové vrstvy a vlozenim vlajky do této vrstvy, této vlajce se mize
pomoci ptednastaveni pohybu vlozit urcity pohybu, ktery lze néasledné upravovat pomoci

okna Editor pohybu.

Pokud je dosazeno vSech téchto bodi, je animovani u konce, ted’ prichazi na fadu
zavérecny krok, a to publikovani animace. Publikovdni animace se provede pies okno
Vlastnosti a tlac¢itko Nastaveni publikovani, po kliknuti na toto tlacitko se zobrazi nabidka,
ktera publikovani umozZziuje. V téchto moZznostech se jako cil vybere Flash Player, zaleZi na
uzivateli, jakou verzi si vybere, ddle je mozné si vybrat slozku, kam se animace uloZzi, po

nastaveni jiz sta¢i kliknout na tlacitko publikovat a animace je vytvoiena.

5.4 Zpracovani audia

Kapitola se bude zabyvat postupy, které byly vyuzity pii zpracovani zvukovych nahravek,
jez jsou obsazeny v multimedialni webové prezentaci. Pro vytvoteni praktickych ukazek byl
vybran software n-Track Studio 7, opét v licenci zdarma k vyzkouSeni. Pomoci tohoto
programu se vytvofily, ¢i pfipadné upravily veskeré audio ukdzky, jez multimedialni webova
prezentace obsahuje, tyto ukdzky reprezentuji dva typy audio soubort, konkrétné soubor typu

MIDI a soubor typu MP3.
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5.4.1 Vytvoreni MIDI

Vytvoreni MIDI souboru se dosahne postupem, ktery zacina u spusténi programu n-Track
Studio 7, zde je nutné potvrdit, ze se jedna o trial verzi, pokud je tak ucinéno dostane se
uzivatel snadno na pracovni plochu, v opa¢ném ptipad¢ je vyzadovan licen¢ni kod. Obrazek
uzivatelského rozhrani, obrazovky pro tvofeni vlastniho MIDI pomoci programu n-Track

Studio 7 si Ize prohlédnout v ptiloze B.

Prvni piiklad je zaméfen na MIDI bubinky. Audio bubinky se vytvoii vybérem Add chanel
z panelu nastroju, dale Add new Instrumental channel, n-Track, n-Track Drums. Po vybéru se
zobrazi pracovni plocha s ndzvem n-Track Drums — Instrument ¢islo kanalu a ¢islo efektu,
jestlize se zada vytvorit vlastni zvuk bubinkti, je nutné prepnout na tlacitko Steps, kde se
zobrazi jednotlivé kroky a tony bubinku. Je zde i dopliujici nastaveni, jako délka, filter a
dalsi, je mozné si vybrat nékterou z piedem nadefinovanych Sablon, pro tento ptiklad je
zvolena délka 16 kandl. Zde si uzivatel nastavi pomoci jednoduchého klikéni zvuk bubinki
podle vlastniho vkusu, a to levym klikem na vybrany kandl, levym klikem jej pak muze i
odebrat, tahem nahoru ¢i dolii se upravuje hlasitost jednotlivych bubinkl. Kazdy pattern,
vzor, ktery je vytvofen se muze kopirovat do nasledujiciho vzoru, kde se muze dale
upravovat, tak Ze se klikne pravym tlacitkem na pismenko patternu, ktery se chce kopirovat a
vybere se polozka Copy to, kde se vybere pfislusny pattern. Pro piiklad, kterym se zabyva
tato audio ukazka, byly potieba celkem ctyfi vzory, jeZ byly upraveny podle pfani autora.
Kdyz je tohoto nastaveni docileno, opét se z panelu nastroji vybere polozka Add channel,
tentokrate vSak Add new blank track a vybér MIDI, zobrazi se dialogové okno Properties, zde
se Vkolonce channel vybere polozka 16 a v kolonce Output port se vybere polozka
Instrumental plug-in — n-Track Drums a okno Properties se zavie. Nyni je potieba
k dokonCeni zobrazit piano klavesy, to jde opét dvéma zpusoby, bud’ pravym klikem a
vybérem Piano Roll — MIDI editing nebo kliknutim na kolonku piana v nastrojich. Po
zobrazeni piana je nezbytn€ najit si pottebnou klavesu, pro tento piiklad byla zvolena klavesa
C3, klavesy od ni nahoru pfedstavuji jednotlivé vzory, poterny, zde si jiz dle libosti nastavi
délky jednotlivych vzort a to levym klikem a tazenim po ¢asové ose. Po docileni je dosazeno

audio ukazky bubink.

Druhym ptikladem, jenz je vytvofen pro ucely multimedialni webové prezentace, je
uryvek z pisné¢ Forever Young od skupiny Alphaville. Tato piseni je vytvoifena podobnym
zpusobem jako piiklad bubinki. Za¢ina se zde od Add channel, Add new blank track a vybér

MIDI. Nastaveni je obdobné jako u ptfedchoziho ptikladu, jen s tim rozdilem, Ze v polozce
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Output port je vybrana moznost Microsoft MIDI Mapper, poté nasleduje zobrazeni piana a
implementace jednotlivych not do piana. Uzivatel musi byt tedy znalec hudebnich not, pokud

noty neovlada, je nezbytné vyuzit prostfednika.

5.4.2 Upraveni MP3

Pro upravu MP3 souborti byla zvolena pisen Fix You od skupiny Coldplay a taktéz pisen

Like a G6 od Far East Movement, kazda z téchto pisni je upravena jinym zptsobem.

Uprava za¢ina nahranim pisni do uZivatelského rozhrani, to jde tfemi zpisoby, mezi
nejjednodussi zptisob se tadi vybér Import Audio file z panelu nastrojl, tato polozka je
v zalozkach File a Track. Kdyz je pisnicka nactend je mozné pridavat ji rizné efekty, které
umoziuji zlepSeni ¢i zhorSeni kvality dané pisnicky. Efekty se piidavaji pravym klikem a
vybér Mixer, najetim kurzorem mysi na dolni ¢ast Mixeru, zde se zobrazi oteviraci pole, toto
policko obsahuje Sirokou Skalu efekti. Vybrany efekt ptida uzivatel prostym pietaZzenim
efektu do Mixeru, tento efekt si zde muze dale upravovat levym klikem na jeho nazev. Ptes
Mixer je mozné se dostat i do nastaveni pro Equalizer, konkrétné kliknutim na tlacitko EQ
properties, zde je mozné nahravku dale upravovat dle uvazeni uzivatele. Program dale nabizi
spoustu dal§ich moznosti, jako je napiiklad ztlumeni, stfihani, nab&hové hrany. Neékteré
z ostatnich nastaveni vyuziji jen skuteCni profesionalové, ktefi S programem pracuji

pravidelné.

5.5 Vytvoreni video ukazky

Pro vytvoteni video ukdzky byl vybran software Camtasia Studio 7, na ktery vlastni
Univerzita Pardubice licenci, coz by mélo usnadnit préaci studentd pii zpracovani vlastnich
videosoubort. Jako téma video uké&zky byl zvolen promo Klip pro letosni ro¢nik Play-off
nejvyssi zamotské basketbalové soutéZze NBA. Pred editovanim klipu bylo ovSem nezbytné
opatfit potfebné materidly, ze kterych se vysledny video soubor sklada. KdyzZ se tak stalo,
bylo na tfadé samotné editovani videoklipu. Obrazek uZivatelského rozhrani programu

Camtasia Studio 7 si Ize prohlédnout v ptiloze C.

Jednotlivé klipy se po spusténi programu Camtasia Studio 7 musi do uzivatelského
rozhrani importovat. Jde to opét dvéma zplisoby, prvni pies polozku File a vybérem Import
media a druhy stisknutim klavesové kombinace CTRL+I, po dokonceni importovani se
jednotlivé klipy pifetdhnou na Casovou osu, aby je bylo mozné upravovat. Pii pretazeni
materidlu se zobrazi dialogové okno, které se tyka nastaveni videa, v tomto piipad¢ jelikoz se

jednéd o video, které bude sdileno na webu, je nejlepsi vybrat rozmér pro web. Pro tento
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ptiklad byl zvolen format 640x360 z pod vybéru Widescreen (16:9). Po nastaveni obrazu je
dobré se zamyslet, jakou by mél mit vystupni soubor podobu, jestlize totiz chce mit uzivatel
v kone¢ném souboru jiné audio, nez obsahuji importované soubory, musi zvuk u piivodnich
video souborid ztisit, pokud by tak neucinil na zacatku, ale az v zavéru, ztlumil by obé
zvukové stopy. Ztlumeni se provede levym tlacitkem mys$i na kliknuti na tla¢itko Audio,

vybere se stopa, pro kterou se ma zvuk ztlumit a klikne se na tlac¢itko silence.

Samotné editovani je pomoci programu velice jednoduché. Rozdéleni video souboru se
provadi pomoci ¢asové osy, kde se uzivatel dostane do pozadovaného bodu, kde chce video
rozdé¢lit a poté stisknutim klavesy S, nebo pomoci tlacitka Split, které se nachazi nad casovou
osou. Cast souboru, ktera je jiz nepotiebna se levym klikem mysi vybere jako aktivni a
stiskem klavesy Delete se smaze. Do jednotlivych klipi je mozné pridavat i rizné efekty,
K tomu slouzi zalozka Callouts, tato zalozka nabizi Sirokou $kalu moznosti, tyto moznosti je
mozné dale upravovat, 1ze ménit barvu, obracet symboly, pfidat ramecek a dalsi. V ukazce,
ktera je vytvofena pro ucely multimedidlni prezentace, byl vyuzit Text Callout, pomoci
kterého se implementovali textové zpravy, nastaveni Calloutu je ryze v rukach uZivatele.
MiiZze ménit vstupni a vystupni nabéhovou hranu pomoci Fade-in a Fade-out, nastavit rozmér
Callouts a v neposledni fadé mize upravovat délku jednotlivych Callouts jejich tazenim po
Casové ose. Pokud uzivatel dosahne finalniho vysledku, zbyva v editovani videa nastavit
pfechody, do nabidky pro ptechody se uzivatel dostane klikem na tlacitko Transitions a mize

si vybirat ze Siroké palety piechodi, pro prakticky pfiklad je zvolen klasicky piechod.

Paklize je editace videa dokoncena do autorovych piedstav, je nutné video prezentovat.
Publikovani videa se provede postupné pies vybér File, polozky Produce and share,
klavesovou kombinaci CTRL+P nebo stisknutim tlacitka Produce and share. Zobrazi se okno
pro produkci videa, zde je nastaven typ vystupniho videa, poté klikem na tlacitko Dalsi se
nastavi jméno videa a sloZzka kam se video uloZi, poté klikem na tlac¢itko Ok se provadi
renderovani video souboru. Po dokonéeni renderovani je video hotovo a piipravené

k implementaci do multimedialni webové prezentace.
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Zavér
Cilem tvorby této bakalaiské prace je pomoci nové vytvoienych studijnich materialt, které

by se staly nadstavbovym studijnim materialem, usnadnit vyuku pfedmétu Multimedia. Jako

forma vyukovych materialt byla zvolena multimedidlni webové prezentace.

V prvni ¢asti by mél student po nastudovani textu ziskat z&kladni teoretické poznatky o
jednotlivych typech multimeédii, se kterymi se mize prostfednictvim webovych stranek setkat,
a vytvoftit si ucelenou predstavu, jak tyto ziskané informace vyuzit pfi vytvoreni vlastnich

multimedidlnich souboru.

Multimedialni vyukové studijni materialy byly vytvotreny za pomoci nékolika specialnich
programi, jez se danou problematikou zabyvaji. Byly vyuzity programy na vytvofeni
animaci, pro GIF animaci to byl program Zoner GIF Animator 5, pro animaci na bazi
JavaScript JavaScript Animator Express a pro tvorbu Flash animace Adobe Flash Professional
CS6. Tvorba a uprava audio ukazek se provadéla pomoci nahravaciho studia n-Track Studio
7. Pro tvorbu a editaci videa se pouZil software Camtasia Studio 7 od spole¢nost TechSmith.
Prostiedi vSech téchto programii umoziiovalo kvalitni zpracovani dané problematiky.
Pozadovanych vysledkli by se jist¢ dosdhlo i pomoci jinych ndastroji, zalezi na kazdém

uzivateli, jaky nastroj si pro svoji praci vybere.

Posledni ¢éast prace je zaméfena na postupy, kterych bylo vyuzito pifi vytvareni
jednotlivych praktickych ukézek. Jsou zde popsany piiklady, jez byly v jednotlivych
programech krok po kroku vytvofeny, popsany dalsi alternativni moznosti poskytované
témito odbornymi programy. Tyto vytvofené ptiklady pak byly spojeny dohromady v podobé
offline weboveé stranky a jsou poskytnuty budoucim uzivatelim, ktefi maji moznost tento
vytvofeny material libovolné vyuzivat. Webova stranka obsahuje i navody, jak vytvofit
pomoci vySe zminénych programu vlastni praktické ukazky, tyto ndvody reprezentuji

jednotlivé video ukazky.

Pozadovaného cile této prace, kterym bylo vytvofeni dopliujicich studijnich materialu v
rozsahu problematiky predmétu Multimedia, bylo tedy dosazeno. Pfinos, ktery tento noveé
vytvoteny studijni material pro vyuku pfedmétu Multimedia znamend, musi zhodnotit az

budouci uzivatelé, protoze pro n¢ je tato prace urcena.
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SEZNAM PRILOH

Priloha A: UZivatelské rozhrani programi na tvorbu animaci

Priloha B: UzZivatelské rozhrani n-Track Studio 7

Priloha C: Uzivatelské rozhrani Camtasia Studio 7

Piiloha D: Multimedialni webové prezentace
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Priloha A

Uzivatelské rozhrani programu JavaScript Animator Express.

5.4.201310:58:59
5.4.2013 10:58:57
5.4.201310:58:57
5.4.201310:53:00
5.4.2013 10:58:59
5.4.2013 10:539:02

5.4.201310:59:03

UZzivatelské rozhrani programu Adobe Flash Professional CSé.
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Priloha B
UZzivatelské rozhrani programu n-Track Studio 7, definovani MIDI.
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Piiloha C
Uzivatelské rozhrani programu Camtasia Studio 7.

| Camtasia Studio - Untitled.camproj
File Edit View Play Tools Help

Record the screen v &7 Import media  I& Produce and share v =

Camtasia Studio

N TechSmith

®» ® Q AL ga | -

oW s ow 50000007 0000000 "

Library Callouts ~ Zoom-n- Audio  Transitions More
Pan




Priloha D
Na ptilozeném DVD je k dispozici:
- offline verze multimedialni webové prezentace pro vyuku pfedmétu Multimedia

- zdrojova data pro tvorbu multimedialni webové prezentace pro vyuku piedmétu
Multimedia



