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Konverze grafickych souborovych formati

V této praci jsem se zaméfil na zakladni popis bitmapovych a vektorovych formata. Je
zde popsana struktura grafickych soubort jejich vyhody a vhodné pouziti. Jsou zde
vysvétleny zakladni pojmy pocitacové grafiky. Popis video formatl, video kontejnera
a kodekl. Rozdily mezi jednotlivymi pojmy, jejich parametry a popsany nékteré
konkrétni typy. Dale je zde popis jak postupovat pii pfevodu animace do video souboru

a popsany konkrétni ptiklady pfevodu.
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Conversion graphic formats

In this dissertation I have focused on basic characterization bitmapped and vector
graphics. Here are described structure graphic files, their benefits and appropriate
application. There are explained basic concepts of computer graphics. Description of
video formats, video containers and codec. Differences between single definitions, their
characteristics and description some concrete types. Further there is characterization
how to proceed to conversion of an animation to the video file and the description of

concrete example of conversion.
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1 Uvod a zakladni pojmy

1.1 Uvod

Problematika prezentace informaci mé své kofeny v dadvné minulosti, v dobé
klasickych psacich a kreslicich nastroji a v dobé klasickych technologii tisku. Teprve
s nastupem vypocetni techniky a diky jejimu obrovskému rozsifeni dosSlo ke vzniku
a rozvoji grafickych formatu.

Obrovské mnozstvi informaci, které lidstvo shromdzdilo, se nachazi pievazné
v textové a grafické formé a vypocetni technika se stava jedinym nastrojem, ktery je
schopen fesit problém zpracovani a vyuziti téchto informaci. Tvorbu dokumentti si dnes
nelze ptedstavit bez reprodukci fotografii, kreseb, pocitacové vytvofenych obrazki,
nejruznéjsich grafickych symbold, znacek apod.

V minulosti slouzily obrazové prvky prevazné jako ilustrace, jako dopliikovy prvek
k textu dokumentu. Dnes se situace u mnoha typii dokumentti obraci. Obraz, fotografie
nebo kresba se Casto stdva hlavnim nositelem informace, protoze miize byt snadno
pfijiman jako uceleny a univerzalni zpisob komunikace se ¢tenafem. Kvalita a druh
obrazovych prvki v dokumentech jsou daleko vice sledovany, ajsou na né kladeny
mnohem vys$i naroky nez diive. Nékdy je nutné, aby obrazové prvky mély silnou
ajasnou vypovidaci schopnost. Jen tehdy je clovék schopen piijimat a rozliSovat
informacni obsah obrazovych prvkii.

Format grafického souboru je format, v kterém jsou graficka data, data popisujici
grafickou predlohu, ulozena ve form¢ souboru. Tyto soubory byly zavedeny z toho
divodu, ze postupné vyvstavala potfeba ukladat, organizovat aznovu obnovovat

grafickd data efektivné a logicky.

1.2 Pixel

Pixel (picture element) je jeden ze zékladnich pojml pocitacové grafiky.
V pocitacové grafice jsou pozice dat uloZzeny jako matematické souradnice. Zobrazovaci
plocha vystupniho zatfizeni je vSak fyzicky objekt. Proto je nutné si uvédomit rozdily

mezi pixely (body) fyzickymi a logickymi.



1.2.1 Fyzické pixely

Fyzické pixely (obrazek 1-1) jsou body, které pouzivd k zobrazovani vystupni
zafizeni.Tyto prvky jsou piimo ovladany hardwarem vystupniho zafizeni. V praxi
obrazové zafizeni prekryva nebo skladd vedle sebe nckolik menSich bodl tak, aby

vytvorily jeden barevny bod.

1.2.2 Logické pixely

Na rozdil od fyzickych pixelt jsou logické pixely matematické body. Specifikuji
polohu, ale fyzicky nezabiraji zddnou plochu. Mapovani mezi logickymi pixely
v bitmapovych datech musi odpovidat skute¢né velikosti a uspotadani fyzickych pixeli.
Husté a jasné barevné bitmapy se mohou zalit chvét pii zobrazeni na piilis velikém
monitoru, protoze pixely se musi rozprostiit po celé plose zobrazovaci plochy. Ukazka

fyzickych a logickych pixeli je na obrazku 1-1.
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Obrazek 1-1 Fyzické a logické pixely

1.2.3 Hloubka pixelu a displeje

Pocet bitl, které reprezentuji dany pixel, rovnéz urcuje pocet barev, kterych muize
pixel nabyt. Cim vétsi je pocet bit, tim vétsi je podet moznych barev a také vétsi
prostor v paméti, v které jsou data uloZzena. Napftiklad jeden bit zobrazuje dvé barvy, 24
bith vSak asi 16 milionii barev. Ve skutecnosti se pocet barev na pixel uloZenych
vsouboru 1i§i od poctu, ktery muize zobrazit dané vystupni zafizeni. Nebyva
problémem, pokud je pocet barev nizs§i v souboru nez pocet, ktery muze zobrazit
vystupni zafizeni. Problémem je opacny piipad, kdy je zdrojovych barev vice nez

vystupnich.
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Obrazek 1-2 Zobrazeni dat s méné barvami na zarizeni s vice barvami.

Naptiklad data o velikosti 4 bity na pixel zobrazujeme na zafizeni 24 bitii na pixel.
Vystupni zatfizeni je schopno zobrazit vice barev, nez je od néj zadano od obrazové
predlohy. Tento pfipad nam ukazuje obrazek 1-2. Opacény proces, kdy pfedloha ma vice
barev, nez je schopno zafizeni zobrazit, ma za nasledek ztratu dat. Aplikace musi
zredukovat pocet barev tak, aby vystupni zatizeni mohlo data zobrazit. Tento proces se

nazyva kvantizace (obrazek 1-3).

Device

[=}
&

red

light red
grean
light green
blue

light g
biack
white

red

green

bilug

Ahihbilid

3 colors

4 colors

Obrazek 1-3 Zobrazeni dat s vice barvami na zarizeni s méné barvami.

1.3 Palety

Obrazova data, kterd maji hloubku vice nez jeden bit na pixel, se cCasto ukladaji
pomoci palety. Paleta (mapa barev, indexovd mapa, tabulka barev) je jednorozmérné
pole hodnot barev. Graficky soubor s paletou potom obsahuje nejprve popis palety,
a potom teprve vlastni data, kde jsou barvy urCeny indexem do palety. V nckterych
pripadech je lepsi ukladat data jako indexy do palety, v jinych je lepsi ukladat hodnotu
barvy pfimo. Pro obrazové predlohy, které obsahuji nejvyse 256 barev (grafy, schémata,
ale inckteré obrazové piedlohy), je vhodngjsi uklddani pfes paletu, protoze se tim
vyrazn¢ zmensi velikost souboru. Pro pravé barvy se paleta nepouziva. Pouziti palety

pro urceni barev je na obrazku 1-4.
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Obrazek 1-4 Pouziti palety pro urceni barev

1.4 Barvy

1.4.1 Vnimani barev

Musi byt splnény tii pfedpoklady: objekt, pozorovatel a svétlo. Pivodnim zdrojem
svétla je slunce, jeZ vnimdme jako nebarevné, denni, “bilé¢” svétlo. Ale anglicky fyzik
Isaac Newton nas jiz diive vyvedl z tohoto omylu svym zndmym pokusem s rozkladem
svétla pomoci sklenéného hranolu na jednotlivé barevné slozky (od cervené po
fialovou) a zpétnym slozenim téchto slozek do bilého svétla. Stejnym diikazem je 1 duha
viditelna pfi desti v letnich mésicich. Jak tedy vnimame barvy? Tak naptiklad, kdyZ bilé
svétlo dopadne na ¢erveny objekt, tento objekt absorbuje (pohlti) vSechny slozky bilého
svétla krom¢ cCervené. Objekt pak odrazi zéafeni v Cervené cCasti spektra. Jak jiz
v minulém stoleti zjistil pan Heimholz, lidské oko mé bunky (receptory), které jsou
citlivé na Cervenou, zelenou a modrou barvu, tyto barvy jsou téz zédkladnimi slozkami
bilého svétla. Kombinaci rliznych urovni téchto tfi zakladnich barev je lidsky mozek
schopen vnimat tisice jemnéjSich barevnych odstinii. Je zde mnoho faktort, které
mohou ovlivnit zplsob jakym vidite barvu. Napftiklad svételné podminky zasadnim
zpusobem urcuji, jak barva vypada, proto jiz v roce 1927 komise CIE stanovuje
standardni osvétleni - illuminanty. Pro praxi DTP a pfipravy tisku (norma ANSI) se
pouziva illuminant D50, tedy svétlo o barevné teplot¢ 5000 K. Dale u osoby, ktera
pozoruje barvu del$i dobu, dochéazi k tinavé sitnice oka a barvy nejsou pak vnimany
piesné. Také kazdy ¢loveék citi stejnou barvu ponékud jinak, a proto ji také popisuje
odlisng. Toto je nckolik divodl, pro¢ jsou standardy v barevné komunikaci velmi

dilezité. [4]



1.4.2 Aditivni a subtraktivni modely

Aditivni michdni barev je takovy zplsob michani barev, kdy se jednotlivé slozky
barev sCitaji a vytvari svétlo vetsi intenzity. Vyslednd intenzita se rovna souctu intenzit
jednotlivych slozek. Pracuje se tfemi zdkladnimi barvami: Cervend, zelend a modra.
Barvy jsou vytvafeny pfidavanim barev do barvy ¢erné. Cim vice se piida dané barvy,
tim vice se vyslednd barva blizi barvé bilé. Aditivni michani barev odpovida
vzajemnému prolinani tfi barevnych kuzeld svétla ze tii reflektorii na bilém platné.
Kazdy reflektor ma filtr odpovidajici zékladni barvé. Cast platna, ktera je osvétlena
rovnomérné vSemi tfemi reflektory, je bild. Kdyz smichame jen dvé barvy svétla,
napiiklad ¢ervenou a zelenou barvu, dostaneme barvu zlutou. Budeme-li clonou ménit
pomeér intenzity obou svétel, dostaneme rizné barevné odstiny mezi témito barvami.
Modra a zelena barva ve stejném pomeéru dévaji azurovou barvu, ¢ervend a modra
davaji barvu purpurovou. Smichédnim dvou zékladnich barev vznikne tieti, zdkladni

barva, ktera je barvou komplementarni (doplikovou), obrazek 1-5.

Obrazek 1-5 Aditivni model

Subtraktivni michdni barev je zplsob michani barev, kdy se skazdou dalsi
pridanou barvou ubira cast ptvodniho svétla. Pokud naptiklad sklddame na sebe
barevné filtry nebo michdme pigmentové barvy, michame je subtraktivni metodou.
Svétlo prochazi jednotlivymi barevnymi vrstvami a je stale vice pohlcovano. Vysledna
barva se sklada z vlnovych délek, které zbudou po odrazu nebo priichodu filtrem.
Zakladni barvy jsou: zluta, azurova, purpurova. Zakladni barvy subtraktivniho michéni
jsou komplementarni (doplikové) k zdkladnim barvam pii jejich aditivnim michani.
Smichdnim modrozelené a Zluté barvy vznikne barva zelend, Zluté a purpurové barva
cervena a purpurové a modrozelené barva modrd. Smichanim vSech tii zdkladnich barev

dostaneme barvu ¢ernou, obrazek 1-6.
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Obrazek 1-6 Subtraktivni model

1.4.3 Nejrozsirenéjsi barevné systémy

RGB - Red, Green, Blue (¢ervena, zelena, modra)

Jde o aditivni systém michani barev. V grafickém souboru pouzivajicim RGB
barevny systém je kazdy pixel reprezentovan trojici barev, jde o tfi Ciselné hodnoty ve
formé¢ (R, G, B). Kazda z nich pfislusi dané zakladni barveé. Pro 24 bitové barvy trojice
(0,0,0) predstavuje Cernou barvu a trojice (255,255,255) barvu bilou. Tento zplsob se

pouziva naptiklad pii zobrazovani na monitoru.

CMY - Cyan, Magenta, Yellow (azurova, purpurova, Zluta)

Jednad se o subtraktivni systém a pouzivd se u tiskdren a fotografii. Barvy se
zobrazuji inkoustem nebo nékterou emulzi na bilém povrchu. Pokud je barva ozafena,
kazda ze tfi zékladnich barev absorbuje bilou slozku. Azurova absorbuje cervenou,
purpurova zelenou a zlutd modrou. Pokud jsou vSechny slozky odecteny, vznikd barva
¢ernd. Protoze v praxi je t¢zké ziskat kvalitni ¢ernou, pridava se k barvivim slozka K,
coZ je nezavisla Cerna barva. V systtm CMY pro 24 bitovou hodnotu pixelu je
(255,255,255) &erna a (0,0,0) je barva bila. Casto se hodnoty udévaji v procentech.

Pred tiskem RGB obrazku je tedy nutné ho pievést do barevného modulu CMYK.
O tento proces se stara bud’ ovlada¢ tiskarny, v profesiondlnim tisku pak tzv. RIP.
Ovsem jako neni dokonaly model RGB, ani CMYK nepokryva vSechny mozné barvy,
urcitou cast barevného spektra tedy zatizeni pracujici v systému CMYK neni schopno
zobrazit.

Jak je vidét, tisk dopliitkovych barev (sytd Cervena, sytd zelena a sytd modrd) je
témef nemozny. Je to zplisobeno zejména prave tim, ze monitor piimo vyzaiuje svétlo,
kdezto vytisk svétlo odrazi. Nastésti v pfipadé fotografii jde o jev, ktery neni ve

vysledku patrny. Jinymi slovy, vyfotime-li predmét, ktery svétlo odrazi (coz je kromé
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svételnych zdroju vse), tak piestoze jej na monitoru vidime ,,jinak®, vysledna fotografie

bude v tom nejlepsim piipadé stejné barevna.

HSV - Hue, Saturation, Value (barva, sytost, jas)
Hue - barevny ton, prevladajici
Saturation - sytost barvy, pfim¢s bilé barvy

Value - hodnota jasu, kolik svétla emituje

HSV (obrazek 1-7) je systémem, kdy se nemichaji barvy jako takové, ale méni se
v ném pocet barevnych urovni. Z téchto se pak vytvaieji barvy nové. Naptiklad rizova
barva je Cista Cervena barva s ptimési bilé barvy, ¢imz zménime jeji sytost. Jas nam zase

urcuje, zda bude vysledna barva zativa, ¢i tmava, tedy zarivost barvy.

Obrazek 1-7 Model HSV

Model YUV

Tento model se pouZiva pro pienos televiznich signald v norm& PAL. U tohoto
modelu je jasova slozka oddé€lena od barevnych informaci. Diky tomu lze jasovy
signal Y vyuzit pro barevné i Cernobilé televizory. Zbyvajici signaly U a V nesou
informace o velikosti barevnych slozek obrazu. Obdobné funguje model YIQ nebo

Y CgChr.

1.4.4 Prekryvani a prihlednost

Nékteré formaty, napiiklad TGA, ndm umoziiuji nastavit prihlednost pixeli. TGA
format vyuziva 15 bitd na pixel, ale tato hodnota pixelu je ulozena v 16 bitech.
Zbyvajici bit mize byt vyuzit k zobrazeni nebo nezobrazeni dan¢ho pixelu. Takto se

mohou ptekryvat dva obrazy, ptficemz ve vrchnim mohou byt otvory, kterymi je mozné
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vidét obraz spodni. Jiné formaty nam dokonce umoziiuji nastavit pruhlednost. U 24
bitového TGA formatu ndm zbyde 8 bitl na ur€eni priihlednosti dané¢ho pixelu. Coz

umoziiuje 256 trovni nastaveni. Téchto 8 bitd se také nazyva alfa kanalem.

1.5 Komprese

Komprese je proces, pouzivany pro redukci fyzické velikosti bloku informaci.
Komprese nebo také komprimace dat se objevila spolu s rostoucim mnozstvim ukladani
a pfenaSeni informace. Snahou komprese dat je ulozit informaci v krat§i podobé s tim,
ze musime byt schopni informaci kdykoliv pfevést do pivodni podoby, nesmi tedy
dochdzet ke ztrat¢ informace. Pro hodnoceni kvality zhusténi informace se obvykle
pouziva tzv. kompresni pomér, je to pomér délky zkomprimovaného souboru ku délce
puvodniho souboru. Kompresni pomér se udava bud’ v procentech z délky plivodniho
souboru nebo jako pomér, napf. 2 : 1 znamend, ze zkomprimovany soubor mé polovicni
délku oproti ptivodnimu souboru.

Témét kazdy format grafického souboru pouzivd néjakou metodu komprese.
Kompresi mizeme rozdélit na ztritovou aneztritovou, dale na symetrickou

a asymetrickou, fyzickou a logickou kompresi.

1.5.1 Fyzicka a logicka komprese

Rozdil mezi fyzickou a logickou kompresni metodou je zalozen na zpiisobu, jak
jsou data usporadana. Metoda fyzické komprese vytvaii fetézce, které se alespon trochu
tykaji informaci v ptivodnich datech. Vysledny blok komprimovanych dat je mensi nez
puvodni, protoze fyzicky kompresni algoritmus odstranil redundanci. Logickd komprese
je dovrSena procesem logické substituce, tzn. nahrazenim jednoho abecedniho,

¢iselného nebo binarniho znaku jinym.

1.5.2 Symetricka a asymetricka komprese

Symetrickd metoda komprese pouziva stejné algoritmy a provadi stejné mnozstvi
prace pii kompresi i pti dekompresi. Asymetrickd metoda vétSinou provede vice prace
v jednom sméru. Napftiklad pfi vytvareni zaloznich soubort predpokladame, ze vétSina
znich se Cist nebude, proto se zde hodi metoda, ktera pouziva rychlou kompresi

a pomalou dekompresi.
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1.5.3 Ztratova a neztratova komprese

Pfi neztratové kompresi se po zakdédovani a dekddovani dat data vibec nezméni,
zadna data nebudou ztracena. Naopak u ztratové komprese se né¢kterd data odstrani, aby
se dosadhlo lepSiho kompresniho poméru. Vybiraji se data, pifi jejichZ odstranéni se

pfedloha zméni co nejméné.

N¢kolik nejrozsitenéjSich metod komprese:

e Kodovani bézici délky (RLE) —rozsifeny kompresni algoritmus pouZzivany
bitmapovymi formaty jako jsou BMP, TIFF a PCX k redukci mnoZstvi redundantnich
dat.

e Lempel-Ziv-Welch (LZW) — pouzivano formaty GIFF a TIFF, tento algoritmus
je rovnéz soucasti 42bitového standardu modemové komprese ataké Postskriptu
Level 2.

e CCITT kodovani — druh datové komprese pouzivané pro prenos faksimilii, ktera
je standardizovana CCITT (International Telegraph and Telephone Consultative
Comittee). Standard je zalozen na schématu klicované komprese, vytvorené Davidem
Hoffmanem a vSeobecné zndmé jako Hoffmanovo kodovani.

e JPEG —Joint PhotographicExperts Group —Kompresni metoda pouZivana
zejména pro data obrazovych predloh apro multimedialni data. Zakladni JPEG
implementace pouzivd kdédovaci schéma zalozené na algoritmu diskrétni kosinové
transformace (DCT).

e Fraktalni — Matematickd metoda kodovani bitmapovych obrazii redlného svéta
jako mnoziny matematickych dat popisujicich fraktalni (podobné, opakujici se vzory)

vlastnosti piedlohy.
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2 Bitmapové soubory

Bitmapové soubory, nebo také rastrové, se pouzivaji k uchovani bitmapovych dat.
Jsou vhodné k ukladani obrazk realn¢ho svéta, jako jsou fotografie. V podstaté

obsahuji pfesnou mapu ptedlohy, pixel po pixelu.

2.1 Organizace bitmapovych souborii

Skladaji se ze dvou zékladnich prvkid, ato hlavicky a bitmapovych dat.

Informace, které nelze ulozit do hlavicky se ukladaji do paty.

2.1.1 Hlavi¢ka

Hlavicka obsahuje informace o bitmapé umisténé déale v souboru. Hlavicka je
zpravidla tvofena z pevné uréenych poli. Nemusi se nachazet v kazdém souboru, ale
pouziva se u bézné rozsifenych formata.

Seznam poli hlavicky:

Paleta

Bitmapovy index

Identifikéator souboru

Verze souboru

Pocet radka v predloze

Pocet pixell na fadku

Pocet bitil na pixel

Pocet barevnych ploch

Typ komprese

X zacatek predlohy

Y zacatek ptedlohy

Popis textu

Nevyuzité misto

e Identifikator souboru
Jde o jednoznaénou identifika¢ni hodnotu. Ukolem je zajistit, aby aplikace mohla
urcit format ptislusného grafického souboru.

e Verze formatu
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Po identifikaci souboru aplikace kontroluje verzi formatu a zjistuje tak, jestli mtize
pracovat s daty uloZzenymi v souboru.

e Popis obrazové predlohy

Pocet tadkl v predloze obsahuje hodnotu, ktera uddva, z kolika fadkl se skladaji
skute¢na bitmapova data. Pocet pixelll na fadku oznacuje, kolik pixelt obsahuje jeden
radek. Pocet bitl na pixel udava, jaké mnozstvi dat je nutné pro uréeni kazdého pixelt
v barevné plose. Nazyva se také hloubkou pixelu. Pocet barevnych ploch udava pocet
ploch, které jsou vyuzivany. VétSinou je plocha jen jedna.

o Typ komprese

Tato polozka se objevi pokud format podporuje kompresi ke zmenSeni objemu dat.

e XaY zacatek ptredlohy

Timto polem oznacujeme zacatek ptredlohy na vystupnim zatizeni. Zpravidla jde
o0 hodnotu (0,0), levy horni roh.

e Nevyuzité misto

Na konci hlavicky se mize vyskytovat rezervované pole, které neobsahuje zadna
data. Odstrani se tim problémy pii piidavani novych poli bez nutnosti menit velikost

hlavicky.

2.1.2 Bitmapova data

Bitmapova data zabiraji vétSinu mista z celého souboru. Data jsou zpravidla
umisténa hned za hlavickou, pokud tomu tak neni, musi byt v hlavi¢ce ulozen offset,
ktery urcuje, kde jsou data ulozena. Pti zépisu dat do souboru se pouzivaji dvé metody:

data zapsana do vzorkovacich fadki a planérni data.

2.1.3 Data zapsana do vzorkovacich radki

Pti ptedpokladu, Ze obrazova ptedloha je poskldddna z jednoho nebo vice fadka,
useky bitmapovych dat odpovidaji jednotlivym tfadkiim. Tyto useky zapisujeme za
sebou od zacatku az do konce souboru. Kdyz zname velikost kazdého pixelu a pocet
pixeli na fadek, vypocitdme offset atim urCime misto, kde zacCina kazdy tadek
v souboru. Napftiklad pfi pixelu o velikosti 8 bit (1 byte) s 21 pixely na fadek (celkem
21 bytt), budou fadky zadinat na pozicich 0, 21, 42, 63 v bitmapovych datech. Casto je
vSak vyzadovano, aby byla délka tadku v bytech celé sudé cislo (long-word). Takze
v nasem piipadé¢ by velikost byla 24 bytl na tadek. 3 byty na kazdém tadku jsou

v tomto ptipad€ nevyuzité, jakési vycpavka. Aplikace, kterd pouziva 21 byt na tadek,
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zabere stejné mnoZzstvi pamét'ového prostoru jako aplikace pouzivajici 24 bytt na fadek.
V praxi je to vSak kompenzovano zvySenou rychlosti zafizeni, které je schopno

zpracovavat 2 nebo 4 byty najednou.

2.1.4 Planarni data

Tato metoda organizace je zaloZena na rozdéleni dat na nékolik ploch. Mizeme
naptiklad rozd¢lit predlohu na tii bloky, z nichz kazdy reprezentuje jednu barevnou
slozku. Kazdé plocha je slozena z tfadkt, jak jiz bylo popsano v piedeslé metodé. Pro
znovuvytvoreni obrazku je tedy nutné nacist vSechny bloky.

Priklad Sesti hodnot pixelt RGB formatu 24 bitovd ptedloha, dva fadky a tfi
sloupce.

Data zapsana do vzorkovacich radki

(00,01,02) (03,04,05) (06,07,08)

(09,10,11) (12,13,14) (15,16,17)

Planarni data

(00) (03) (06)  (R)  (09) (12) (15)

(01)(04) (07)  (G)  (10)(13)(16)

(02) (05)(08)  (B) (1) (14)(17)

Byla zapsdna stejna data, ale pouze v jiném uspotfadani. V prvnim piipadé se
predloha sklada ze Sesti 24 bitovych pixell, které jsou uloZeny jako Sest tfibytovych
pixelovych hodnot umisténych v jedné plose. V druhé (planarni) metod¢ je stejna
predloha ulozZena v 18 jednobytovych pixelovych hodnotach umisténych do tfi ploch,
z nichz kazda piislusi dané¢ barvé. Obé metody zabiraji stejné mnozstvi pamét'ového

mista. VéEtSina bitmapovych soubort je uloZena neplanarni metodou.

2.1.5 Organizace bitmapovych dat
Mame-li ptedlohu, ktera je slozena ztadkil aty z pixell, mizeme je v souboru

ulozit ttemi zplisoby.
A. Souvisla data
Nejjednodussi zptsob je ulozit vSechna data souvisle za sebou. Data jsou ¢tena
stejné, jako byla uloZena, tedy fadek po fadku. Data zapsand timto zpisobem miizeme

¢ist velmi rychle a po velkych ¢astech.
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B. Pasy

V této metod€ jsou data ulozena v pasech, které se také skladaji z fadkl souvisle
ulozenych. Délka past je stejna jako délka predlohy. Obrazek je tvotfen vice nez jednim
pasem, a ty mohou byt v souboru umistény daleko od sebe. Pasy pracuji jednoduseji
s daty predlohy na zatizenich s omezenou velikosti paméti. Také se pouzivaji pokud
jsou data v komprimovaném nebo kodovaném formatu. V tomto piipadé jsou data
nejdiive nacitdna do bufferu, dekoduji se a ukladaji do jiného bufferu. Aplikace tak
pracuje pouze s jednotlivymi pasy. Formaty pracujici s pasy obvykle obsahuji urcité
informace v hlavi¢ce souboru, jako je pocet past, velikost kazdého znich a jejich
umisténi.

C. Dlazdice

Teti metoda je rozdéleni predlohy na dlazdice. Sitka dlazdic miize byt libovolna.
V praxi se vSak rozdéluji tak, aby bylo data snadno ukladat do bufferu nebo je
dekodovat. Zpravidla maji dlazdice stejnou velikost, musi byt také zaruceno, ze je
rozdélena celé predloha a Ze se dlazdice nepiekryvaji. Vyhodou rozdéleni do dlazdic je,
ze nam umozihuje na kazdou z nich pouzit jinou kompresi aje tak dosazeno
optimalnéjsiho zpracovani. Nékdy také tato metoda umoziuje rychlejsi dekodovani
a dekompresi. V hlavi¢ce souboru musi byt informace mnozstvi, velikosti a hodnotach
offsetli. To ndm také umoziuje zobrazit aplikaci ¢ast piedlohy, aniz by se nacitala data

celé predlohy.

2.1.6 Pata

Pata ma stejn¢ jako hlavicka konstantni velikost. Nachdzi se na konci souboru
a slouzi jako dopln€k hlavicky, pokud jsou naptiklad pfidana nova data a nelze je jiz
ulozit do hlavicky.

Dale se v bitmapovych souborech mohou vyskytovat jesté dalsi datové struktury.

Paleta jiz popsana v odstavci 1.3

Tabulka offsetii priloh

Pokud se v souboru vyskytuje vice nez jedna ptiloha, umoziuje rozeznat zacatky
ptiloh v souboru.

Tabulka vzorkovacich Fadkua (pasi, dlazdic)

Pouziva se pro urceni zacatku kazdého vzorkovaciho fadku v datech. To je vyhodné
tehdy, pokud jsou data komprimovana a musi byt zpfistupniovana nahodné¢. Podobné¢ je

feSena tabulka vzorkovacich pasii nebo dlazdic.
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Nekteré soubory pracuji s odliSnymi datovymi strukturami. Piikladem muze byt
format TIFF. Obsahuje zakladni hlavicku, ale jeji data uklada do sérii Stitkd zvanych
adresate souboru ptedlohy. Ty nemaji stalou velikost ani stalé¢ misto. Jsou spojovany do
sérii offsetovych hodnot souboru. Umoznuje konstruovat hlavi¢kovou strukturu, ktera
muze obsahovat jakékoliv informace, coz podporuje univerzalnost souboru. Jiné
formaty zase mohou informace o datech apalet¢ uklddat do oddélenych soubort,
naptiklad PAL soubory.

Shrnuti:

Bitmapové soubory mohou byt snadno vytvafeny z existujicich pixelovych dat
uloZenych v poli nékde v paméti.

Pixelové hodnoty mohou byt modifikovany individualné nebo po vétsSich
mnozstvich.

Bitmapové soubory mohou byt pfenaseny velmi dobie na bodova vystupni zafizeni,
jako jsou obrazovky a tiskarny.

Mohou byt velmi rozséhlé a to zejména tehdy, pokud je v predloze velké mnozstvi
barev. Datova komprese miize velikost téchto dat zmensit, data vSak musi byt pred
svym pouzitim expandovana ato muZze podstatné snizit rychlost ¢teciho

vvvvvv

ucinnost kompresniho procesu.
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3 Vektorové soubory
Vektorové soubory obsahuji matematické popisy prvka predlohy, které jsou

pouzivany zobrazovaci aplikaci k vytvotreni vysledného obrazu. Vektorové soubory jsou
tedy tvofeny matematickym popisem objektd. Vektory jsou carové segmenty

definované pocatecnim bodem, smérem a délkou. Mohou byt také ale mnohem

vvvvvv

vvvvvv

soubort jsou pouzivany od té¢ doby, co pocitace zacaly zobrazovat ¢ary na vystupnich
zafizenich, vznikly tedy dfive nez bitmapové formaty. Vektorové formaty, na rozdil od

bitmapovych, umi ukladat také textové fetézce.

3.1 Organizace vektorového souboru

[ kdyz se vektorové soubory od sebe lisi, hlavné proto, ze kazdy byl vytvotren
k jinému ucelu, vétsina z nich obsahuje stejnou zékladni strukturu. Hlavicku a data
obrazové¢ piedlohy.
Hlavicka
Hlavicka obsahuje vSeobecné informace o souboru, které jsou precteny jako
prvni. Mohou tam byt napf. informace o barvach, format souboru, ¢islo verze, vysku
a Sitku predlohy, pozici pfedlohy na vystupnim zafizeni atd. Typ informaci ulozenych
v hlavicce zavisi na tom, jakéa data jsou v souboru uloZena. Velikost hlavicky se tudiz
muize ménit.
Data
Vektorové soubory jsou zpravidla tvofeny z elementarnich vektorovych dat, kterad
obsahuji informace o jednotlivych objektech, z kterych je predloha sloZzena. Vektorova

data v ASCII formatu uvedu na ptikladu.

LINE,100,40,125,180, RED;CIRCLE,50,100,120,BLACK

Vektorovd data tohoto piikladu obsahuji Caru a kruznici. Prvky jsou oddé€leny
sttedniky a obsahuji jméno, jejich polohu a informaci o barvé. Po vlastnich datech

vétsSinou ndsleduje znacka Konec souboru. Nékdy byva v souboru pfipojena pata

souboru, kde mohou byt uloZeny informace obsahujici datum a ¢as vytvoteni souboru,
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nazev programu, ve kterém byl soubor vytvofen, a pocet objektl uloZzenych v datech
ptedlohy.

Vektorové soubory obsahuji palety, pfed vlastnim zobrazenim se musi aplikace
nejdiive podivat, jakym zplisobem jsou definovany barvy. Nékdy definujeme obrysy,
které¢ mohou byt kresleny riiznou tlouStkou a riznym stylem. Mizeme téz ohranicené
prvky vypliovat barvou. Vypln€ mohou obsahovat Srafovani nebo stinovani. Vektorovy
prvek muize byt vyplnén vice nez jednou barvou. Nejjednodussi je vypliovani
gradientni, coz je hladky pfechod mezi dvéma barvami.

Vektorové formaty zpravidla nedovoluji kompresi dat. Jejich velikost je urCena,
kdyz nepocitdme velikost palety a atributovych informaci, pouze poctem objekti, které
obsahuje.

Vektorovy format je vhodné pouzit pfi ukladani ptredloh, které jsou zalozeny na
prvcich slozenych c¢ar. Jde hlavné o ¢ary, mnohouhelniky a prvky, které lze rozlozit na
jednoduché geometrické objekty - text. Vektorova data mohou byt snadno zvétSovana
azmenSovana. Snadno se snimi manipuluje tak, aby co nejlépe vyhovovala
pozadavkiim vystupniho zafizeni. VétSinou je velmi jednoduché pievést vektorova data
do bitmapového formatu. Pro ukladani slozitych ptedloh, jako jsou tfeba fotografie, se

vektorovy format nehodi.

3.2 Metasoubory

Metasoubory mohou obsahovat vektorova i bitmapova data. V souborech mohou byt
ulozeny jen bitmapové nebo jen vektorové informace, ale je vhodnégjsi, pokud obsahuji
oba typy dat. Metasoubory se jeden od druhého liSi velkym zptsobem, proto neni
mozné je popsat vSeobecnym popisem. Metasoubory obsahujici vektorova i bitmapova
data, mohou byt né¢kdy mensi nez bitmapové verze stejné piedlohy. Protoze mohou

obsahovat ASCII data daji se casto velmi dobie komprimovat.

21



4 Video a animované formaty

Od pocatku 90. let minulého stoleti se zacalo pouzivat oznaceni multimedialni
aplikace nebo multimedialni software, které vyuzivaly kombinace textovych,
obrazovych, zvukovych ¢i animovanych nebo filmovych dat. Multimedidlni data
a informace musi byt ulozeny v diskovych souborech, které¢ pouzivaji formaty podobné
vétSina jinych formatl, protoze v nich musi byt ulozeno mnohem §irsi spektrum udaj.
Data v téchto souborech obsahuji text, obrazky, zvukovy zaznam, videozaznam,
pocitaové animace a dal§i formy binarnich dat, naptiklad cislicové rozhrani pro

hudebni nastroje, fidici informace a grafické typy pisma.

4.1 Animace

Animace je zplsob vytvareni zdanlivé se pohybujicich véci. Slovo pochazi z ciziho
slova znamenajiciho oziveni. Princip animace je zaznamenani sekvence snimkt (frame),
které jsou kazdy o sob¢ staticky, ale 1isi se od sebe jen drobné. Po rychlém zobrazeni
téchto snimkt vznikd dojem pohybu. Snimky se musi prehravat takovou rychlosti,
kterou uz oko nepostichne.

Formdaty soubori animaci jsou schopné uchovédvat pouze nehybné obrazky, ne
skute¢né informace o videozdznamu. Schémata komprese obrazkil, které se pouziva
u souborl pro animace, jsou mnohem jednodussi nez vétSina kompresi videozaznamii.
VétSina soubort pro animace pouziva kompresniho schématu delta, ktery je formou
proudového kodovani, které ukladd a komprimuje pouze informaci o rozdilu mezi

dvéma obrazky. To je lepsi nez komprese celého snimku.

4.2 Video

Pocitace pracuji s dvojkovou (binarni, 1 a 0) informaci, obraz a zvuk urceny ke
zpracovani (stfihu) obrazu a zvuku na pocitaci je nutno do této formy prevést. Digitalni
videokamery maji jednicky anuly k dispozici pifimo na tzv. DV vystupu.
U analogovych videokamer nebo na analogovém vystupu digitalni videokamery (nebo
u ostatnich analogovych vystupil) se musime postarat o prevod na tvar vhodny pro
pocitaCové zpracovani. To znamena na tvar Cisel v dvojkové soustavé. Rozdil mezi

analogovym (napf. klasicka gramofonova deska) a digitalnim (CD,DVD...) zdznamem
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informace spoc¢iva v tom, ze u digitalniho zdznamu se signal nezaznamenava na nosic
pfimo, ale nejdiive se pfevede na ¢iselné hodnoty a teprve ty se uchovavaji. Prakticky
nic v pfirodé neni interpretovano digitdln¢ a vSechny tyto vstupni tdaje je nutno do
pocitace dostat v dvojkové formé, tedy je digitalizovat. U obrazu se zaznamenavaji
informace o optickych vlastnostech jeho jednotlivych bodl pixell, tedy o jasu a barve.
Cim v&tsi mnoZstvi obrazovych bodi jsme takto popsali a ulozili na nosi¢, tim vice se
zaznam bliZi originalu. Objem zdznamu (velikost v MB nebo jinych jednotkach) je tedy
vétSinou vyznamnym ukazatelem jeho kvality.

Princip digitdlniho zaznamu fesi prakticky vSechny problémy svych analogovych
predchiidct. Predev§im vyniké trvanlivosti a stabilitou informaci. Vyhoda digitalniho
zdznamu se projevi 1 pii kopirovani. Neprevad¢eji se analogové veliCiny, které ze samé
své podstaty nabiraji dalsi Sum a zkresleni, ale ¢isla. A na nich neni co zménit. Obraz
prevedeny na ¢isla ma i dal$i moznosti. S Cisly 1ze dale matematicky pracovat, coz pfi
dostate¢né vykonném pocitaci znamend fantastické upravy obrazu. Vyuziti je obrovské
a prakticky neomezené.

Prednosti analogového zdznamu je predevsim jeho jednoduchost a vétsi dynamické
prenosové pasmo (analogové zvukové zaznamové systémy jsou schopny nahrat skladby

s velkou dynamikou vérnéji a 1épe nez systémy digitalni).

4.2.1 Digitalizace obrazu

Zakladem pro digitalizaci jakéhokoliv obrazu je prevod svétla na elektrické veli€iny.
K tomu slouzi ¢ip CCD. Zkratka CCD znamend Charged Coupled Device, prvek
s vazanym nabojem. Zjednodusené feceno jde o polovodicovy prvek, ktery pii dopadu
svételného zateni ziska elektricky naboj. Cim je vétsi intenzita dopadajiciho svétla, tim
vetsi je ndboj. Tyto miniaturni polovodiCové prvky jsou ve velkém mnozstvi (az
v milionech prvkl) pravideln€¢ uspofddany do plosné struktury, kterd zajistuje
akumulaci a pienos naboji z ¢ipu k dal§imu zpracovani. Proti vS§em diive pouzivanym
fotoelektrickym prvkiim je podstatné¢ mensi a pfedevSim vyznamné citlivéjsi. Pokud je
umistén za optickou soustavu (objektiv), vznikne zafizeni pro ptevod obrazu na
elektrické veliCiny. V soucasnosti se za pfijatelné ceny vyrabé¢ji ¢ipy CCD o plose
nékolika ¢tvereCnich milimetri, na nichz je soustiedéno az nékolik miliont prvki.
Kazdy tento prvek (pfi troSe zjednoduSeni) ptedstavuje obrazovy bod neboli pixel.
Mnozstvi pixelll zdsadnim zpiisobem urcuje kvalitu ziskdvaného obrazového zaznamu.

Cip CCD ovsem dava analogovy zdznam obrazu, tedy pievod jeho jednotlivych bodi na
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rizné hodnoty napéti, coz je pro pocita¢ nesrozumitelné. Proto je za obrazovym Cipem
zatfazen analogové-digitalni pfevodnik. Jeho tukolem je ptevod analogovych
elektrickych veli¢in na numerické hodnoty. Samoziejmé, Ze se analogové-digitalni
prevodnik nepouziva jen pro vstup obrazu, ale i zvuku a dalSich analogovych veli¢in.
Zpisob, jakym se to d&je, nazyvame vzorkovani, neboli sampling. Uroven analogového
signalu je méfena v pravidelnych intervalech a pfevadéna do &iselnych veli¢in. Cim
vEtsi pocet bodlh bychom méfili, tim presnéjsi by byl zdznam, a tedy i pfipadnéd zpétna
rekonstrukce. Pocet téchto méfeni za sekundu je vzorkovaci frekvence, ¢im je vyssi, tim
vérngj$i zvuk pak z pocitace zase dostaneme. Vzorkovaci (samplovaci) frekvence se
udavéa v poctech za sekundu, tedy v hertzech, v nasem piipad¢ v kilohertzech (kHz).
Vysledkem je dlouha fada jedni¢ek a nul vhodnd pro ukladani a zpracovéani v pocitaci.
U pocitaCového zpracovani videa je to podobné, s tim rozdilem, ze obraz z ¢ipu CCD
nebo jiného zdroje analogového ¢i digitdlniho zaznamu obrazu piredstavuje
mnohonésobné vétsi objem informaci nez u zvuku.

Obvody s obracenou funkci, tedy digitalné-analogové prevodniky, najdeme obvykle
na vystupech z pocitace. SlouZzi pro zpétny prevod jiz zpracovaného signalu do podoby
vhodné pro analogova zafizeni. Naptiklad zvuk je v pocitaci zaznamenan v podob¢ fady
¢isel, reproduktory ¢i sluchatka vSak ke své praci potiebuji spojity napétovy signal.
V digitaln¢ analogovém pievodniku (zvukové kart€) se proto Cisla zase méni zpét na jim
odpovidajici hodnoty napéti.

Stejné to je pii pocitacovém zpracovani videa. Analogovy zaznam (v pripade pouziti
analogové videokamery) nejdiive pfevedeme na digitalni a po upravach (stfih atd.) opét
pomoci digitdlné-analogového prevodniku pievedeme zpét na analogovy videosignal,
napfiiklad pro sledovani v TV.

V praxi jsou funkce analogové-digitdlniho i1 digitalné-analogového pievodniku
obsazeny na tzv. kartach, které se do pocitate ptidavaji, kdyz na ném chcete
zpracovavat zvuk, obraz, video, televizni ¢i rozhlasovy signal atd. VSechny vstupni
a vystupni konektory jsou pak obvykle soustiedény pravé na piislusné karté nebo na

externich zafizenich s touto kartou spjatych.

4.2.2 Datovy tok

Pti praci s videem nebo pii jeho komprimovani se jist¢ setkdme s pojmem datovy
tok - bitrate. Bitrate (datovy tok) nam udava pocet bitl za vtefinu, které ptehravac pii

prehravani videa zpracovava. Bitrate souboru je tedy definovany pocet biti za sekundu
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obrazu (asamoziejm¢ 1zvuku), ktery pouzije kodér pro kodovani. Obecné
a zjednoduseng plati, Ze ¢im vice bitli za vtefinu je na kompresi pouzito, tim je vysledné
video v lepsi kvalité.

Bitrate se rozd€luje na dva typy: VBR nebo CBR.

CBR - constant bitrate, neboli staly datovy tok - datovy tok je stejny (konstantni) po
celou dobu pifehravani. Je jednoduchy na kompresi, avSak data proudi stile stejnou
rychlosti, a to i na mistech, kde to neni bezpodminecné potieba (klidny obraz, zadny
pohyb), a zabiraji tak zbyte¢n¢ misto na disku. Kodek tedy udrzuje stale stejny bitrate
bez ohledu na to, kolik je ho ve skuteCnosti potieba. Tento typ se bézné pouziva
u starSich kompresnich algoritmti (napt. MPEG Audio Layer 3) a ma vyhodu v tom, ze
se da dobfe sesynchronizovat diky konstantni velikosti za sekundu. Jestlize je tedy
audio nahravka vytvotrena s konstantnim bitrate, znamena to, ze ptlka skladby je piesné
uprostied souboru.

VBR - variable bitrate, neboli proménny datovy tok - zde se kompresni pomér méni
podle slozitosti scény, pfi rychlém pohybu obrazu je komprese nejmensi (a tedy datovy
tok nejvetsi). Naproti tomu na malo slozité pasaze se pouzije dat méné. Vyhodou je, ze
takto 1ze dosahnout pfi stejném prumérném datovém toku vyrazné vyssi kvality vystupu
nez pii konstantnim datovém toku, nevyhoda naopak to, ze se da Spatn¢ odhadnout
velikost vysledného souboru. Zvoleny bitrate reprezentuje primér a kodek malokdy
odhadne spravnou velikost. Tento typ kédovani pouziva MPEG-4.

Obecné plati, Ze pti VBR Ize na jeden disk nahrat vice dat (delsi video) nez u CBR,

aniz by se to n¢jak viditeln¢ projevilo na kvalité obrazu.

4.2.3 Komprese dat p¥i praci s video a audio soubory

Jednim z nejvétSich problémi digitalni prace s obrazem je nutnost zpracovavat
a uchovéavat neobvykle velkda mnozstvi dat. Tato potiZ se objevuje uz u digitalni
fotografie, avSak mnohem markantnéj$i je pfi praci s pohyblivym obrazem, tedy
u digitalniho videa. Neni-li k dispozici dostatecnd kapacita pro zpracovani stavajiciho
objemu dat, je nutné tento objem snizit. To se déje metodou zvanou komprese. Zakladni
princip je prosty. V kazdém souboru je pomérné velky podil informace vyjadien
zpisobem, ktery je znacné netsporny. PocitaCové soubory jsou uz ze své binarni
podstaty znacné¢ velké, naptiklad dlouha rovna ¢ernd ¢ara bude zaznamenana ve forme,
kterou Ize pfi troSe zjednoduSeni pielozit asi takto: Cernd tecka, Cerna tecka, Cerna tecka,

cernd teCka a tak porad dal, tieba i n¢kolik stranek. Pfitom naprosto totéz lze vyjadrit
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mnohem krat$im zapisem: 200 x Cerna tecka. To samoziejmé plati v jesté vEétsi mife pro
velké jednobarevné plochy. Uvedeny piiklad s pfimkou je metoda bezeztratové
komprese. To znamend, Zze se pifi zméné zdpisu nic neztratilo a po dekomprimaci
ziskdme plvodni informaci ve zcela nezménéné podobé. Nekdy ovsem bezeztratova
komprese nestaci a je nutné objem dat snizovat dal, i za cenu toho, Ze po opétovné
dekompresi uz nebudou data kompletni (ztratovd komprese). Pomér plvodniho
a zkomprimovaného objemu dat se nazyva kompresni pomér. Cim je vétsi, tim vétsi
také byvaji ztraty na kvalité. U digitalniho videa to vede ke ztrat¢ kvality vysledného
obrazu (obraz obsahuje naptiklad mén¢ detailti, které¢ vSak ¢lovék vnima jen okrajove),
coz lze za urcitych okolnosti akceptovat. Kompresi Ize provadét jak hardwarovymi
prostfedky (specidlnimi ¢ipy na kartdch pro zpracovani obrazu), tak softwarovymi
metodami vyuzivajicimi vykon vlastniho centralniho procesoru pocitace (CPU).
Hardwarové prostiedky pochopitelné systém zatézuji méné, jsou tedy rychlejsi, ale
vétSinou draZzsi.

Pro centrdlni procesor pocitace je mnohem jednodu$si zkomprimovany soubor
zobrazit nez naopak provadét komprimaci. Metody komprese jsou samoziejmé
podstatné slozitéjsi nez nas piiklad s opakovanim bodl piimky. U pouziti ndrocnéjsich
metod komprese pak systémy zalozené na kompresi centralnim procesorem pocitace
nejsou schopné kompresi provadet pfimo v redlném Case (tedy tak, jak data prichéazeji).
Tehdy se komprese provadi metodou zvanou off-line, coz znamena, ze provedeni
komprese trva déle nez samotnd doba komprimovaného zdznamu.

Pro kompresi pocitatovych dat existuje fada matematickych metod, a tedy
1 ptisluSnych hardwarovych €ipi nebo programi (t¢m se fikd kodek). Specializovany
¢ip (kodek) je schopen provadét co nejrychleji pozadovany ukol (tedy kompresi
a dekompresi obrazovych dat), protoze na rozdil od centralniho procesoru pocitace byl
pro tuto ¢innost navrzen a optimalizovan.

Existuje nékolik obecnych standardii souvisejicich s metodami komprese, které se

v riznych oblastech préace s digitadlnim obrazem staly normami.

4.2.4 Parametry videosouboru

U videosouboru si mizeme ptecist ihned jeho nazev a jeho piiponu, z které vétSinou
odvodime pouzity kontejner. Kontejner spojuje do jednoho souboru riizné streamy, coz
je zékladni soucast multimedidlniho souboru. Stream, jinymi slovy datovy tok, miZe

byt video, zvuk, titulky nebo kapitoly. Kontejnery se li§i v tom, jaké typy a v jakém
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formatu streamy podporuji. Mezi nejznaméjsi kontejnery patii AVI, MPEG, VOB,
MKV, MP4, OGM, MOV, WMV nebo RM. Pro piehrani kazdého video souboru
potfebujeme pfislusny splitter. Slouzi piehravacim pro rozdé€leni kontejneru na
jednotlivé streamy, které poté piedd patficnym kodekiim. V OS systémech Windows
jsou jiz po instalaci splittery pro formaty AVI, MPEG, ASF a WMV. Pro ptfehravani
dalSich soubort musime splitter doinstalovat. Soucasné potiebujeme také dekodér pro
kazdy stream v souboru. Napiiklad AVI tedy neni komprese videa, ale pouze kontejner,
v kterém muze byt video a zvuk v téméf libovolné kompresi. Ale ne vS§echny kontejnery
nam davaji takovou volnost pro pouziti kodekid jako kontejner AVI. Nejvétsi vybér
kompresi nabizi kontejner MKV. Naopak kontejner MPEG dovoluje u videa pouzit
pouze komprese MPEG-1 a MPEG-2. Podobné omezené jsou i kontejnery WMV nebo
MP4. Pokud pottebujeme dekodér pro urCity video soubor, musime zjistit, jakym
enkodérem byl zkomprimovany nebo alesponn v jakém standardu. Standardi pro
kompresi videa je mnoho, mezi bézné patii MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, MJPEG nebo
DV. Pro nékteré formaty vSak existuje pouze jeden kodek a pojmy kodek a format
(komprese) jsou cCasto zaménovany. MPEG4, tedy neni zadny kodek, ale pouze
standard, které¢ho se drzi né¢kolik riiznych kodekl (naptiklad FFDShow, DivX, XviD,
3ivX nebo Nero Digital). Teoreticky je tedy mozné dekddovat kterymkoliv z téchto
kodekii video zkomprimované néjakym jinym. Kompatibilita mezi riiznymi kodeky
vSak neni uplnd. DivX dekoder md napiiklad problémy s dekoddovanim XviDu.
Nejlepsim fesenim je pracovat s tim kodekem, kterym bylo video zkomprimované.
Informaci, jakym kodekem bylo video zkomprimované lze ziskat z FourCC kodu,
Ctyfpismené znacky, kterd je v hlavicce AVI souboru. I modernéjsi systém identifikace
kodekt nazyvany Codec ID uchovava pro zpétnou kompatibilitu i FourCC. Tento kod
dokézi zjistit naptiklad programy GSpot nebo Video ToolBox. Tyto programy rovnou
vypisi, ke kterému kodeku dany kod patii. Mnoho problému pii prehravani videa je
zpisobeno tim, Ze dekodert mame pro dany format v systému vice a pouZzije se ten
nespravny. Napiiklad video zkomprimované kodekem DivX 5 (FourCC kod DX50)
prehraje kromé origindlniho dekoderu i XviD, FFDshow, NeroDigital a 3ivX, ale ne
vzdy bez problémil. Proto je vhodné instalovat pouze ty kodeky, které opravdu
potfebujeme. Dilezité je mit piehled o tom, co se v systému nachazi. Kazdy kodek si
pfi instalaci zaregistruje jeden nebo vice FourCC kodu, pro které se bude pouzivat.

V systému si kodeky pfifadi uréitou prioritu, kterd urci, ktery z nich se pouzije
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v ptipad¢, Zze se jich o dekddovani urcitého streamu hlasi vice. Tyto priority dokéaze

ménit naptiklad program Radlight Filter Manager.

4.2.5 Kompresni systémy

DV (nebo DVC), prvni spotfebni digitdlni format. DV standard uZzivd pevny
kompresni pomér 5:1 zalozeny na diskrétni kosinové transformaci. Tento zplsob
kédovani je jakymsi mezistupném mezi Motion-JPEG (MJPEG) a MPEG kompresi.
Jiny nez uvedeny kompresni pomér nelze u tohoto systému nastavit a rovnéz datovy tok
25 Mbit/s je u tohoto systému konstantni. Rozhodné& vS§ak kompresni format DV neni s
MIJPEG ani s MPEG2 totozny, i kdyz vychazi z podobnych principii. Spotiebitelska
verze (DV) davé jednu z nejvétsich hustot zaznamu na magnetickém médiu. Systém DV
je urcen vyhradné pro spotiebni oblast, uziva vzorkovaci kmitocet 13,5 MHz a rozliseni
8 bitl. Jasovy abarvonosny signdl je zaznamenavan oddélené. Kazdy snimek je
rozlozen do 12 Sikmych stop Sirokych 10 mikrometrii. Buben s hlavami se otaci
rychlosti 9000 otocek za minutu, jeho primér ¢ini 21,7 mm a obvodova rychlost pak
10,22 m/s. Zvuk je mozno zaznamendvat u DV videorekordéri do dvou kanall (se
vzorkovacim kmitoctem 48 kHz) nebo do ¢tyt kandli (tzn. 2 x stereo) se vzorkovacim
kmitoc¢tem 32 kHz a kvantovanim 12 bitd. Systém DV pouziva kvantizaci (YUV) 4:2:0,
datovy tok je 25 Mbps. Jedna se o format videozdznamu v digitalnich kamerach, ktery
vyuziva hardwarovou DCT kompresi obrazu a pouziva rozlisSeni obrazu 720x576 pixela,
snimkovou frekvenci 25 snimki/s a prokladany obraz pii datovém toku 3.6 MB/s.

DVCAM
Nadstavba systému DV pro profesionalni oblast, stejny systém jako DV, datovy tok 25
Mbps je totozny, ma 1,5nasobnou transportni rychlost pasku a vétsi Sitku zaznamovych
stop na pasku (15 mikrometri), tim je zarucena vyssi spolehlivost zdznamu. DVCAM
pouziva rozmérové naprosto shodné pasky jako DV (avSak kvalitng€jsi). Kvantizace je
4:1:1. DVCAM je kompatibilni s DV "smérem doli", systém DVCAM muize ¢ist kazety
systému DV.

DVCPRO

Propracovangjs$i varianta systétmu DV od firmy Panasonic. M4 dvojnasobnou
transportni rychlost pasku a vétsi Sitku stopy (18 mikrometri oproti 15 mikrometrim).
Kvantizace dosahuje profesiondlnich 4:2:2. Systém dosahuje standardu D-7 podle

SMPTE.
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MJPEG - Motion-JPEG

Tento algoritmus komprimuje kazdé okno zvlast, coz jej ¢ini vhodnym piedevSim
pro diskové stfihové systémy, tedy pro nelinedrni videoeditaci. MJPEG stfihové
systémy jsou vybaveny vlastnim hardwarovym kodekem (tedy ¢ipem na desce), proto
pii pouzivani téchto typu stfihovych karet neni centralni procesor pocitace piilis
zatézovan. Cinnost a vykonnost centralniho procesoru se projevi pouze v ptipadech, kdy
chceme do zabérl zaclenit néjaky digitalni efekt (napfiklad titulek, prolinani a jiné).
V tomto pfipadé vytvaii tyto efekty procesor pocitace. Vyhodou MJPEG stiihovych
karet je moznost proménlivého nastaveni stupn¢ komprese podle pozadované vystupni
obrazov¢ kvality zpracovavaného videa i podle volného mista na disku pocitace.

MPEG - Motion Pictures Experts Group

Vychézi se zde z poznatku, Ze na dvou sousednich snimcich zdznamu se zméni jen
mensi ¢ast informace, zatimco vétSina z(stava stejna, staci tedy zaznamenavat pouze
tyto zmény. Zaznam se sklada z jakychsi zédkladnich obrazii typu I (Intra Pictures), které
nesou plnou obrazovou informaci ajsou komprimovany jen madlo, dile z vice
komprimovanych obrazi P (Predicted Pictures) kédovanych podle piedchozich obrazii
a obrazii B (Bidirectional Pictures) s vysokym stupném komprese a kédovanych podle
predchozich 1 nasledujicich snimki. Sled snimki pak vypadd pfiblizné takto:
IBBPBBPBBPBBI... Je zifejmé, Ze do takto upraveného zédznamu nelze vstupovat na
libovolném misté, ale pouze v misté plnych, tzn. I snimkd. Proto se tato metoda hodi
pro zédznam, na rozdil od MJPEG vs$ak nikoliv pro pocitacovy stiih a editaci. MPEG1
umoziiuje kompresi az 1 : 200, samoziejmé pii této krajni hodnoté za cenu znacnych
ztrat. MPEGI je systém komprese digitalniho videozaznamu ¢i animace na média
v kvalité blizici se videosystému VHS, piedev§im pro videosignal zaznamenavany na
video CD nebo CD-I. Je souc¢asti normy pro dnes jiz opoustény zdznam pohyblivého
obrazu na CD-ROM, a dovoluje na disk zaznamenat asi 72 minut videa. Pfi této normée
se pracuje s obrazem o rozliSeni 352 x 228 obrazovych bodii.

MPEG-1

Kodek vytvoreny Motion Pictures Experts Group (MPEG) v roce 1989, ktera si dala
za cil standardizovat metody komprese videosignalu a vytvofit otevienou a efektivni
kompresi. Byl navrzen pro praci s videem o rozliSeni 352x288 bodl a 25 snimk/s pii
datovém toku 1500kbit/s. Ke kompresi videa vyuziva tfi typt snimka: I, P a B. Klicové
[-snimky (Intra Pictures) jsou komprimovany obdobné jako MIJPEG, ale navic s

moznosti komprimovat rtizné casti obrazu rliznym stupném komprese. P-snimky
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(Predicted Pictures) jsou kédovany s ohledem na nejblizsi predchozi I nebo P-snimek.
B-snimky (Bidirectional Pictures) jsou pak dopocitdvané jako rozdilové snimky mezi
nejbliz§im predchozim I nebo P-snimkem a nebliz§im nésledujicim I nebo P-snimkem.
Jeho vyhodou je vysokd kompatibilita (pouziva se pro VCD) a je vhodny i pro stream
videa. Na druhou stranu nepodporuje prokladany obraz, nabizi pouze konstantni datovy
tok a nizkou kvalitu pfi nizkém datovém toku. Diky své metodé komprese neni vhodny
pro editaci videa.

MPEG-2

Pokrocild a profesionalni metoda komprese signadlu umoziujici oproti MPEGI1
vyrazn¢ vyssi rozliSeni a proménny tok dat podle dynamiky obrazu. Je zde spojena
redukce objemu dat na minimum s eliminaci nadbytecnych informaci. Klicové
informace se komprimuji v kazdém patnactém pulsnimku nebo kazdou pulsekundu
a zachycuji se pouze rozdily mezi snimky jdoucimi za sebou. MPEG2 se pouziva
v systémech digitdlniho zaznamu videa DVD a jeho zadklad spociva i v digitdlnim TV
vysilani. Nespornou vyhodou MPEG?2 je jeho Siroka vyuzitelnost a univerzalnost. Na
rozdil od svého predchiidce nabizi podporu proklddanych snimk a podporu
variabilniho datového toku. Pfi vysokém datovém toku (6 Mbit/s a vice) dosahuje
vysoké kvality obrazu. Pfi stejném datovém toku a rozliSeni 720x576 nabizi vyrazné
vys$$i kvalitu obrazu neZ kodek MPEGI. V nizkych rozliSenich se vSak tyto rozdily
neni vhodny pro editaci videa. Pouziva se pro DVD, SVCD a pro digitalni vysilani.

MPEG-3 a MPEG-4

MPEG3 se pouzivd pro kompresi zvuku. DokaZe podstatné sniZit objem dat
reprezentujicich zvuk. Pfi této kompresi vSak dochazi k mirné degradaci pivodniho
zaznamu. MPEG4 je uren pfedevs§im pro pfenos obrazovych dat po telefonnich linkach
a sitich ISDN a zejména pro velmi malé datové toky. Na principech MPEG4 je postaven
1 format ASF. Kvalita zobrazeni je poplatnd velké kompresi videosignalu. Z kodeku
MPEG4 vznikl inovy standard DivX. Nejednd se o presnou definici komprese
a komprimacnich algoritmti, ale pouze o mnozinu parametri a vlastnosti, které musi
kompresor spliiovat, aby byl MPEG4 kompatibilni. Razné¢ implementace si vzdy
vybiraji z definice MPEG4 vZdy jen to, co se jim hodi. Nejzndmé&j$imi kodeky, které
vyuzivaji kompresi MPEG4, jsou Microsoft MPEG4 v1, v2 av3, DivX 4, DivX 5,
XviD. Na stfih videa se nehodi pro svou velmi nizkou kvalitu a naroky na ptehravani.

Aby obraz vypadal 1épe, musi se pouzivat softwarové filtry na zahlazeni a jind
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vylepSeni obrazu pii piehravani. Tato komprese neobsahuje synchroniza¢ni tidaje, takze
MPEG4 video nelze nijak upravit a také kvalita obrazu je zcela nedostate¢na. Pomérné
kvalitniho obrazu dosdhneme pouze s pouZzitim neprokladaného ¢istého obrazu jako
zdroje. S timto formatem nepracuje zadna stiihova karta ani hardwarovy dekodér, hodi
se pouze pokud chceme svoje vytvory nékomu nahrat po internetu (zde se uplatni
zejména malé velikost soubortt).

DivX

DivX se nadale zdokonaluje a existuje nékolik verzi tohoto kodeku. Obecné se jedna
o velice dobry kompresni pomér, kdy za cenu relativné nepatrného snizeni kvality je
mozno ulozit "klasicky" DVD video film na jedno CD. Kvalitou pfevySuje MPEGI, ale
jsou tady také nevyhody. MPEG4 neni standardni format, a tudiz jej nelze ptehravat na
vSech stolnich pfehravacich ajediny systém, kde lze tuto metodu pouzit, je OS
Windows 98 a vyse (Windows Media Player 7). Dalsi nevyhoda je ve zvuku, vzhledem
k tomu, ze vSe je uloZzeno ve formatu AVI, nelze pocitat s dokonalym prostorovym
zvukem. Posledni mensi nevyhodou je ptehravani, cely proces znacné zatéZzuje pouze
CPU, ktery je hodné vytizen. DivX se obecné pouzivd k ptrevedeni datového toku
MPEG?2 pouzivaného v DVD video filmech na médium CD-R. Protoze DivX je format
kompatibilni s MPEG4, nabizi vysokou kvalitu obrazu pii nizkém datovém toku
a podporuje barevné formaty YUV a RGB. TéZ umoznuje pouzit jakékoli rozliSeni
délitelné ctyfmi az do 1920x1088 a nabizi pokrocilé kompresni techniky.

XviD

Pocatky tohoto formatu jsou spjaty s formatem DivX
V okamziku, kdy se OpenDivX stal uzavienym, vzalo nékolik programatort pracujicich
na OpenDivXu zdrojové kody jesté otevieného OpenDivXu a osamostatnili se. Na
zakladé téchto zdrojovych kodi zacali vyvijet vlastni verzi kodeku nazvanou XviD.
Jedna se stejné jako u DivXu o kodek kompatibilni s MPEG-4 a implementuje mnoho
jeho vlastnosti. Protoze se vSak jednd o Open-Source projekt podili se na jeho vyvoji
programatofi z celého svéta.

Quicktime

Kodek vyvinuty spolecnosti Apple. Quicktime po nastupu formatu MPEG ustoupil
do pozadi a nenti jiz tak rozsiteny. Je pouzitelny pro PC i Macintosh a vyuZziva kompresi
1:5 az 1:25. Jeho nevyhodou je skutecnost, Ze k jeho pouziti je potieba specializovany

prehravac, ktery si musite stdhnout z webovych stranek spolecnosti Apple.
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RealVideo

Format od spolecnosti Real Networks. Formaty komprese od spolecnosti Real
Networks, které nesou oznaceni Real Video a Real System G2, nabizi obdobné
vlastnosti jako Quicktime, ale jsou vice zaméfeny na kompresi streamovaného videa.
V soucasné dob¢ se vyuzivaji ke komprimaci videa pro mobilni telefony.

ASF, WMV

Kodeky od spolecnosti Microsoft. Témito kodeky zareagovala spolecnost Microsoft
na uspéchy spolecnosti Apple a RealNetworks v oblasti streamovaného videa. ASF
(Advanced Streaming Format) je vyvojové starsi a je uren piredevsim pro stream video.
Vychazi z formatu AVI a Castecné implementuje kompresi MPEG-4 (nepodporuje).

Nov¢jsi verzi ASF je format WMV. [6]
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5 Prevody animaci

Pti prevodu animaci do AVI souboru lze postupovat nékolika zpiisoby. Jednim
znich je prevadét konkrétni animaci, naptiklad swf, pps atd., na kterou vSak
pottebujeme konkrétni program pro pievod. BohuZzel pro rizné druhy animaci musime
pouzit irdzné druhy programi k pfevodu. Neexistuje zadny univerzalni program.
A n€kdy potiebny program pro pievod dokonce neexistuje viibec. Jinou moznosti je
snimat aktivity na obrazovce nebo pouze zijmového okna. Tento zplsob je
univerzalngjsi, nebot’ mizeme prevést jakoukoli animaci, ktera jde prehrat. Uvedeme si
ptiklad pfevodu animace SWF do AVI.

Program SWF Toolbox

Jako prvni jsem pouzil program SWF Toolbox verze 3.1, ke staZzeni na strankach
"http://www.eltima.com/products/swf-tools". Pracoval jsem pouze s demo verzi, ktera
do vysledného videa vklada titulek o tom, Ze nepracujeme s registrovanym programem.
Program umi, kromé& ptevodu do AVI, napiiklad pfevod do EXE souboru, sérii obrazki,
kompresi SWF. Pro pfevod lze v aplikaci vybrat kodek, jaky bude pouzit, nastavit
kvalitu zaznamu, k zdznamu zachytit zvuk. Pfevadél jsem animaci o velikosti 967 kB.
Poprvé jsem pouzil kodek XviD MPEG-4, u kterého jsem ponechal vychozi nastaveni

a kvalita zdznamu (pfi tomto kodeku) v programu jiz ménit nesla. Zaznam byl proveden

Cvwr

cwwvr

souboru byla 30,4 MB. Velikost vysledného souboru tedy velmi zalezi na zvolené
kompresi a zvoleném kodeku. S programem se pracuje velmi dobie a ptevody prob&hly
bez problémi, avsak jde o placenou verzi.

Program swf>>avi converter

Tento program je zdarma. Neumoziuje vSak téméf zadna nastaveni. Animace
o velikosti 967 kB méla po prevedeni, pii zachovani vychozich nastaveni, vyslednou
velikost 1,95 GB. Velikost 1ze ovlivnit velikosti vysledného okna a nastavenim snimk.
I pii snaze snizit velikost souboru na minimum byla stle velikost okolo 100 MB a proto
je tento program v praxi nepouzitelny nebo by bylo nutné s vyslednym souborem dale
pracovat. Vhodnym programem pro upravu a nahravani videa je program Virtual Dub,

ktery je Sifen pod GPL licenci.
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Déle je mozno postupovat tak, ze mnoho programi volné ke staZzeni zvladne
animaci rozlozit na jednotlivé obrazky. Z téch lze poté slozit vysledné video. Tento
postup je vSak pomérné ¢asove narocny.

Dalsi moznosti je snimani d&jii na obrazovce. Téchto programt je volné ke stazeni
Jiz veétsi mnozstvi. Ja jsem se zaméfil a rozhodl podrobné popsat program CamStudio.
Pfi hledani jsem totiz nasel mnoho programli tomuto velmi podobnych. Napiiklad

DemoStudio, Screen Movie Studio a dalsi.

Program CamStudio 2.0

RenderSoft CamStudio je nastroj pro nahrdvani aktivit na obrazovce do
standardnich video AVI soubori. Mlze byt pouzit pro demonstrace programd, nahrani
pohybu kurzoru, vybéry zmenu, textové vstupy. Program umoznuje vysledek
zaznamenat krom¢é AVI formatu, také do formatu SWF. Systémové pozadavky
programu jsou: Microsoft Windows 95, 98, Me, NT 4.0, 2000, XP; 400 MHz procesor;
64 MB RAM; 4 MB mista na disku.

Na obrazku 5-1 je zobrazena zékladni nabidka programu po jeho spusténi.

[

Soubor  Wwiez  Molby  Mastroje  Zobrazit

Mapoveda

Clil =5 @

RenderSoft

CamStudio

OLEVIENY ID30)

Pripraven

Obrazek 5-1 Zakladni nabidka programu

Popis ovladani programu

Pod panelem nabidek se nachdzi zékladni ovladaci tlacitka.

Prvni tlacitko slouzi ke spusténi zdznamu. V zavislosti na tom, jakou mame vybranu
oblast zdznamu se zdznam spusti nebo jsme vyzvani k dalSimu vybéru. Druhé tlacitko je

pro pozastaveni zdznamu. K jeho opétovnému spusténi je potfeba kliknout na prvni
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tlac¢itko — zdznam. Tieti tlaCitko slouzi k ukonceni zdznamu, po jeho stisknuti program
vyzve kulozeni vysledného souboru. Dalsi tlacitko piepind vzhled programu mezi
normdlnim, kompaktnim a pouze zobrazenim tlacitek. Dalsi tlacitko zobrazi dialog
vysvétlivek obrazovky. Posledni paté tlacitko ptepind format vystupniho souboru (SWF
nebo AVI).

Panely nabidek:

e File - Soubor

Record - Zaznam — spustime nahravani. Jiz pfed spusténim musime mit nastaven
vystupni format, a také oblast, kterou chceme zaznamenat. V hlavnim okné programu,
pokud jej nemame minimalizovany, program zobrazuje informace, jako napftiklad
ub¢hly ¢as od pocatku nahravani, jaky kodek je pouzit, Cislo aktualniho snimku,
rychlost snimkt za sekundu a informace o grafickém nastaveni.

Stop - Stop — zastavime zdznam a vysko¢i nam okno, kde zaddme kam soubor
chceme ulozit a jeho nazev. Po jeho zadani dochézi k ukladani souboru a pokud mame
nastaveno k jeho ptehrani.

Pause - Pauza — pozastavi zdznam, pro jeho opétovné spusténi se stiskne tlacitko
Zaznam nebo pro jeho zastaveni tlacitko Stop.

Exit - Konec — ukon¢i program

¢ Region - Vyrez

Vytezem urcujeme jakou oblast budeme zaznamenavat.

Region - Oblast — pii této volbé, po spusténi zdznamu, se objevi kurzor, kterym
tazenim po obrazovce vybereme pozadovanou oblast snimani.

Fixed Region - Pevna oblast — tlacitkem Vybrat vybereme oblast, tzn. nemusime
zadavat soutradnice oblasti. Dal§i moznost je zadat souradnice oblasti ru¢n¢, a to bud’
s pevn¢ zadanym levym hornim rohem nebo po spusSténi Zaznamu oblast stanovime.
Jesté zbyva volba, kdy je oblast pevné stanovena po dobu zaznamu nebo muizeme
s oblasti posouvat.

Full Screen - Cela obrazovka — tato volba nastavuje oblast snimdni na celou
obrazovku.

e Options - Volby

Video Options - Nastaveni videa — tato volba ndm umozZznuje nastavit moznosti
videa (obrazek 5-2). Z nabidky mizeme vybrat kodek, ktery bude pouzit a ten podle

moznosti daného kodeku nastavit tlacitkem Konfigurovat. Posuvnikem lze nastavit
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kvalitu zdznamu. Déle lze nastavit bud’ automaticky nebo ru¢né poc€et snimkt a interval

kli¢ového snimku.

~Kompresor (kadek)
IMlcrnsnll Widea 1 =l 0 programu
Cvaiits J 100 Konfiguravat
Nastavit kliovy snimek .
e e |1 snimek

[~ Poget snimka

Zachwtit snimek kazdich IT 0o i)
?ﬁ:ﬁ GRS ] snimkdi za sekundy

¥ Nastavit automaticky

M aiim &lrii oo e e e Tanimek za
tychlost minutu

Stomo

Obrazek 5-2 Nastaveni videa

Cursor Options - Nastaveni kurzoru — kurzor mize byt skryty nebo zobrazeny.

Pokud je kurzor zobrazen, lze vybrat typ kurzoru, pfipadné jej jesté zvyraznit.

Do not record audio - Nezaznamenavat zvuk

Record audio from microphone - Ziaznam zvuku z mikrofonu

Record audio from speakers - Zaznam zvuku z reproduktori — ozna¢enim jedné
z téchto moznosti ur¢ime odkud se bude zaznamenavat zvuk nebo zda bude zaznam

neozvucen.

Audio Options - Nastaveni zvuku

Audio Options for Microphone - Nastaveni zvuku pro mikrofon — zde
muzeme vybrat zvukové zatizeni, nastavit hlasitost zdznamu, nastavit format zdznamu,
format komprese a nastavit prolozeni zvuku a videa

Audio Options for Speakers - Nastaveni zvuku pro reproduktory — lze
vybrat zvukovou kartu, ke které jsou pfipojeny reproduktory. Nastavit hlasitost
reprodukce nahraného zaznamu. Také je zde volba pro konfiguraci nahravaci linky - lze
nastavit automaticky nebo rucné.

Audio and Video Synchronization - Synchronizace zvuku a videa — zde jsou
dvé volby. Neménit audio nebo video proudy, nebo Nastavit predchazeni zvuku pied
videem, ktery nastavujeme ru¢né v milisekundéch.

Enable Autopan - Povolit posun vyfezu — pfi zaskrtnuti této volby a zaroven

snimani pouze urcité oblasti, se tato oblast pfesouva s kurzorem mysi po obrazovce.
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Autopan Speed - Rychlost posunu vyrezu — souvisi s nabidkou Povolit posun
vytezu. Nastavuje se zde rychlost posunu okna (1-200) za kurzorem mysi.
Program Options - Nastaveni programu

Minimize program on start recording - Minimalizovat po startu zaznamu —
po startu zaznamu se program minimalizuje do oznamovaci oblasti na listé. Zde Ize
program dvojitym kliknutim obnovit nebo pravym tlacitkem mysi ovladdat (Zaznam,
Stop, Pauza, Konec).

Hide flashing rectangle during recording - Skryt obdélnik vyfFezu po
zaznamu — pii zdznamu urcité oblasti 1ze touto volbou skryt nebo zviditelnit znacky,
které urcuji snimanou oblast.

Save settings on exit - UlozZit nastaveni pri ukonceni — pii zaskrtnuti této
volby se ulozi aktudlni nastaveni programu po jeho ukonceni.

Capture transluecent/layered Windows - Zachycovat prithlednou vrstva —
ve Windows 2000 nebo XP se mohou vyskytovat prihledna okna, kterd nebudou
zachycena, kdyz tato volba nebude zaSkrtnuta.

Play AVI file when recording stops - Prehrat AVI soubor po ukonéeni
zaznamu — pii zaskrtnuti volby ptehraje zdznam po ukonceni nahravani.

Temporary directory for recording - Docasny adresar pro zaznam — pro
docasny adresar lze vybrat ze tii voleb. Pouzit adresaf systému — obvykle adresat temp
daného profilu. Pouzit adresat programu — program si vytvoii soubor ,,~temp.avi® tam,
kde je nainstalovan. Posledni mozZnosti je pouzit libovolny adresar.

Recording Thread Priority - Priorita ziznamu — nékteré programy vyzaduji
velké systémové prostredky, vtakovém piipadé se program CamStudio stava
nepouzitelnym. Lze proto nastavit prioritu programu, ale mize se tim ovlivnit vykon
celého systému.

Name of AVI file — Jméno AVI souboru — vyzve k zadani cesty ajména
souboru nebo Ize nastavit automatické pojmenovani souboru. Soubor je uloZen do
adresare, kde je program nainstalovan.

Troubleshoot - NejcastéjsSi problémy — pod touto volbou jsou popsany
nejcastéjsi problémy a jejich zaskrtnutim dany problém fesit.

Record to Flash Options — Nastaveni SWF ziaznamu — nastaveni voleb pokud je
z4dznam nahravan do SWF.
Keyboard Shortcuts - Klavesové zkratky — seznam a nastaveni klavesovych

zkratek programu.
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e Tools - Nastroje

Screen Annotations - Vysvétlivky obrazovky — umoziuje opatfit obrazovku
nakresy, pozndmkami a doplitkovym textem.

Video Annotations - Vysvétlivky videa — vyZaduje nainstalovanou webovou
kameru a umoziiuje do zdznamu piidat zdbéry z webové kamery.

SWF Producer (Converts AVI to flash) - SWF tviirce (konvert AVI na Flash) —
pod touto volbou se skryva program, ktery provadi konverzi AVI souboru na SWF
soubor (obrazek 5-3).

i

Soubar  Prehrdwdni Lupa Mapowéda

PB4 C

RenderSoft

3] CamStudio
SWF Producer

Pripraven Skoppe

Obrazek 5-3 SWF tviirce — prevod SWF na AVI

e View - Zobrazit — piepind vzhled programu mezi nasledujicimi moznostmi.

Normal View - Normalné

Compact View - Kompaktni vzhled

Buttons View - Pouze tlacitka

e Help - Napovéda

Help - Témata — obsahuje napovédu k programu

CamStudio Website - Domovska stranka CamStudio — otevie domovskou
webovou stranku programu — www.rendersoftware.com/products/camstudio.

Frequently Asked Questions - Nejcastéjsi dotazy — odkaz na webovou stranku
s nejéastéjSimi dotazy — www.rendersoftware.com/products/camstudio/faq.htm.

About - O programu — informace o programu.
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Licence programu

Program je Siten pod GNU GPL licenci.

GNU General Public License. Software Sifeny pod licenci GPL je mozno volné
pouzivat, modifikovat i §ifit, ale za predpokladu, ze tento software bude Sifen bezplatné
(ptipadné za distribu¢ni naklady) s moznosti ziskat bezplatné zdrojové kody. Toto
opatieni se tyka nejen samotného softwaru, ale i1 softwaru, ktery je od néj odvozen. Na
produkty Siftené pod GPL se nevztahuje Zadna zaruka. Licence je schvélena sdruZzenim

OSI a pln¢ odpovida Debian Free Software Guidelines.

Prace s programem

Prace s programem CamStudio je pomérné jednoduchd. Program neni pfilis slozity
a ovladani se rychle osvoji. Program jsem testoval i na notebooku Acer TravelMate
s procesorem Intel Celeron 1.33GHz, 120 MB RAM. Toto je pomérn¢ slaba
konfigurace na praci s grafikou, pfesto jsem se nesetkal s vaznéjSimi problémy pfi
zaznamu. Programy pii pfevodu vyuZivaji CPU na plny vykon a také zabiraji velkou
¢ast paméti. Vysledné video velmi ovliviluje nastaveni programu, zejména zvoleni
spravného kodeku a nastaveni kvality zaznamu, ptipadné pouziti zaznamu se zvukem.
Zéaznam animace s kodekem Microsoft Video 1 (pouzito vychozi nastaveni a byl
zaznamenavan zvuk) o délce 2 minuty 20 sekund mél velikost asi 74 MB. Oproti tomu
pii stejnych parametrech, ale pfi pouziti kodeku XviD mélo video délku 30 MB. Pii
pouziti kodeku XviD, ale bez zaznamu zvuku mélo vysledné video délku asi 3 MB.
Program neumoziiuje dostate¢né nastaveni zvukovych voleb (kompresi), proto pii

pouziti se zdznamem zvuku je vysledny soubor pfilis veliky.
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6 Zaver

Cilem této prace bylo seznameni se zaklady pocitacové grafiky, zékladni strukturou
grafickych formath, digitdlniho videa a pfevod animaci do video formatu. Obecné
prace s grafikou, pfevody mezi formaty nebo zpracovdni videa je pomérné
hardwarové a ¢asové ndrocna zalezitost. Ne vzdy je vysledek uspokojivy, n¢kdy
dokonce nemozny. Do budoucna se daji ofekéavat zvySujici se naroky na kvalitu
zaznaml. Co nejveérnéj$i obraz azvuk. S tim ovSem souvisi velké objemy dat
a zpusob jakym data ptendset. Budou vznikat nové formaty, které budou odpovidat
rozvoji hardwarovych technologii. Kapacitni pozadavky na nosice dat se budou
zvySovat. S tim souvisi snaha o co nejvétsi miru komprese pii zachovani stavajici
kvality. Zejména pak pfi pouziti internetu, kde se da ocekavat jeho vyuziti pfi

distribuci a pienaseni dat.
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