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Anotace

Cilem této bakal&ké prace je vytueni metodické frucky pro vyvojové
prostedi Imagine. Tato ffirucka se zabyva vyuZzitim jeho nasftrgjro praci
s multimédii a snazi se objasnit zakladni pojmyehnické informace, které
s problematikou multimedii souviseji. K tomutéelu je pro lepSi pochopeni a

nazorné fedvedeni vytviena sada projektrealizovana v prostdi Imagine.
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Abstract

The goal of this bachelor work is to create a meited manual for
development environment Imagine. This manual deatk the use of its
multimedia objects and tries to explain basic cptioes and technical
informations, that relate to multimedia. For thi®rguse is for better

understanding and illustation made a set of prejgsplemented in Imagine.
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1 Uvod

V dnesni dob se setkavame s multimédii doslova na kazdém krakjsou
to reklamy¢i bannery nebo multimedialni prezentace. Proto pggkvapenim,
Ze i vyvojové prosedi Imagine, které se da vyuzit i na tvorbu premeint

implementuje sadu objeka gikazi pro praci s multimédii.

Toto vyvojové prosedi se diky své propracované metodice saisgm
vyuziva na zékladnich atetinich Skolach k vyuce programovani. Jedna se
o moderni didakticky nastroj, ktery umnie rychli p&atesni pokrok, tvorbu
z&bavnych Ukdl a moznost v kratké dehtvorit vlastni projekty a to hlavn
diky metodice vyuky algoritmizacejgastavivosti aeSeni problérin pomoci

kresleni v tzv. Zelvi geometrii.

Metodicka girucka [A], kterou jsem vytviil a je @iloZzena k této préaci, je
uréena pro itele pracujici se studenty, Ekkejiz pochopili zaklady
programovani, osvojili si zakladnfigazy prostedi Imagine, radi by ve svych
projektech vyuzili gktery z multimedialnich objektci piikazi, se kterymi
prostedi Imagine pracuje, a nes&tajim ktomu informace obsazené

Vv ndpowdeé aplikace.

Mezi tyto objekty pdt objekt Zvuk, ktery na pracovni ploSe vytiio
tlacitko, které umoiuje prehrat nejen soubory typu MRBWAYV. Dale je to
objekt Hudba ktery na pracovni ploSe &p vytvori tlagitko, umoujici
piehravani zvukovych souhotypu MID a RMI. DalSim objektem je objekt
Melodig ktery uzivateli nabizi moznost skladat a upravoviastni MIDI
melodie. Poslednim multimedialnim objektem je objékdeoklip ktery
umoziuje na pracovni ploSe vytiibpiehravaci okno pro video.

Mrivriw s

piikaz prehraj, ktery zahraje melodii danou vstupnim seznamenvikap

hrajNotu, ktery zahraje notu danou vstupnim seznamem. Daldifezitymi
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piikazy jsou pikaz prehrajZvuk a prehrajSoubor, které gehraji  vstupni

zvukovy soubor.
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2 Cile prace

Cilem préace bylo vytvi@ni interaktivni metodickérfyucky a sady uloh pro
vyvojové prostedi Imagine. Naéchto gikladech poté fedvést a vysstlit
z&kladni moznosti pouziti objekia pikazi pracujicich s digitdlnim videem
a zvukem v prosedi Imagine.

DalSim cilem bylo objasnit teoretické zaklady seepci s multimédii

a s fedzpracovanim digitalnich audio a video soubtak, aby se daly ve

vyvojovém prostedi Imagine pouZit.
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3 Souwasny stav problematiky

3.1 Literatura

JelikoZ se p vyuce programovani v prasdi Imagine vyuziva zejmeéna
Zelvi geometrie, je &Sina ¢esky a slovensky psané literatury soedina
okolo tohoto tématu [1] [2] [3].

Za zminku stoji kniha autdrA. Blaha a |. KalaSe [1], kde adtgopisuji

piikaz prehraja vys\tluji na rtm praci se seznamy neznamé délky.

Druhou publikaci, ktera zjednodugepopisuje objekMelodig je uwebnice
autofi J. Vanéka a R. Mikes¢3].

3.2 Napowéda prostiredi Imagine

Hlavnim zdrojem informaci ohledrvyuziti multimédii v prostdi Imagine
je napo¥da aplikace. V zaloZzceMultimédia, hlasovy vstup a vystuge
v podzaloZceMultimédia dozvime zakladni ffkazy pro préci s multimédii,
jimiz jsou pikazy piehraj, hrajNotu, pehrajZvuk, pehrajSoubor,
hudebniNastroj, startVideo, stopVide®dluzeme se zde dost zakladni

parametry vySe zmémych Fikazi a jejich vlastnosti.

V dalsi ¢asti napowdy aplikace, nazvanélrida PrehravaMédii, se
dozvime veSkeré informace o tomto multimedialninjekin. Jeho celkovy
popis, zakladni nastaveni, spoié prongnné, udalosti a procedury s nim

spojene.

Prilozena pirucka rozstuje tyto informace o vlastni zkuSenosti a rady jak
urychlit vyvoj a vyhnout se néfjemnym problémim, ukazky kodu, Pklady
a popisuje odhalené chyby v napd¥ aplikace i v samotném prosti

Imagine.
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4 Imagine a multimédia

Prostedi Imagine vyuziva k praci s multimédieth gistupi.
4.1 Prikaz pirehrajZvuk

Prvnim z nich je implementovan&ebravani audio soubbrtypu WAV
pomoci pikazuprehrajZvuk.

4.2 Prikazy pro praci s MIDI

Druhym zpisobem je implementovana podpora tvorby Zvykomoci

softwarového syntezatoru a standardu MIDkk@zechhrajNotu a prehraij.

Zatimco pikaz hrajNotu prehrava tény na svém vstupu najednotikgz
prrehraj vyuZiva k zapisu svého vstupu jakysi pseudokddzagmsovani MIDI

informaci. Jeho vstup se tedy vyhodnocuje postupn

Ke spravnému choduédhto gikazi je tteba mit nastavenu hlasitost

softwarového syntezéatoru v nastaveni hlasitostkava karty.

4.3 Podpora multimédii pomoci MCI rozhrani

Poslednim zfisobem, kterym progdi Imagine pehrava multimédia, je
prostednictvim takzvaného MCI rozhranitikazy prehrajSoubora startVideo
a objektPrehrava‘Meédii pracuji s timto rozhranim a diky¥mu je prostedi
Imagine schopnoiphrévat jakykoliv multimedialni soubor, jehoZ podpge

nainstalovana na danémg@aci.
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5 Metoda prace

5.1 Studium

Prvnim krokem k napséani této bakak® prace bylo studium literatury,
napov¥dy aplikace a dostupnych internetovych zdlrdjimto studiem jsem se
seznamil se zakladnimitigazy a objekty progedi Imagine a poté jsem byl

schopen zagtit se na objekty aifkazy pracujici s multimédii.

5.2 Tvorba multimedialnich projekt & a psani Firu ¢ky

Poté co jsem se n&l pracovat s progedim Imagine, jsem se rozhodl
vytvorit komplexni multimediélni projektBeatmaker ktery je popsan
v posledni kapitole floZené pirucky a ve kterém vyuzivamétSinu gikazi

a objekti prostedi Imagine pracujicich s multimédii.

Praci na tomto projektu jsem si vyzkousSel realnibuasi ¢lovéka, ktery
chce vtomto proggdi pouzivat multimédia a na zakdattchto zkuSenosti
a zkuSenosti ziskanychipexperimentovani a tvoébpiikladovych projeki

jsem byl schopen 2#& psat pirucku.
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6 Vysledky prace

6.1 Metodicka prirucka

Prilozena metodickaijrucka je rozdlena do tech kapitol.

6.1.1 Technické informace

Prvni kapitolou této ifirucky jsou technické informace. V této teoretické
¢asti pojednavam o hardwarovych a softwarovych némoma vyuzivani
multimédii a dale v ni zjednodu&erpopisuji zakladni pojmy tykajici se
digitalniho zvuku a videa, které by émuzivatel, ktery chce pracovat

s multimédii, znéat.

Témito pojmy jsou vzorkovani, syntéza zvuku, norma&al MIDI, kodek
a MCI rozhrani. Také se zde zmji o nejpouzivagSich multimedialnich

formatech a jejichif@dzpracovani pro vyuziti v présti Imagine.

6.1.2 Nastroje pro praci s audiem a videem

Druhacast grirucky popisuje jednotlivé objekty afifgazy prostedi Imagine
pracujici s multimédii a je roZténa na d¥ kapitoly. Prvni pro préci s audiem
a druha pro praci s videem. Kapitola pro pracidiem je navic dal roziena

na kapitolu pro praci s MIDI a kapitolu pro pracusdio soubory.

U kazdého fikazuci objektu je nejmé# jeden piklad jeho vyuziti. Kazdy
piiklad je popsan vifrucce a jako hotovy projekt zpracovan ridqzeném CD
[B]. Tyto priklady vyuZivaji nejen ifikazy a objekty pracujici s multimédii, ale
samozejmk i ostatni zakladniijikazy a objekty prosedi Imagine, jako jsou
nagiklad pikazy slovo a veta pro praci se slovy aétami, piikazy prvek
a nahrad’ pro praci se seznamy, objeRpdorovny posuvnik, Tééko a dalsi.
Ucitel si tak mize vybrat piklad, vhodny k procwieni préa¢ probiraného

tématu.
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6.1.3 Vyuziti multimédii v projektu

Ve treti ¢asti jsou popsany komple¥si multimedialni projekty. Tatdast
je rozctlena na dw kapitoly. V prvni jsou projektyBeatmaker, Hra s hranim
a Test anglickych slosk pracujici s audio prvky prasdi Imagine a druh&a
cast popisuje projekVideopehrava® pracujici s objektenPrehravaMedii.
Tyto projekty jsou sotasti gilozeného CD [B] a slouZzi hla¥rk demonstraci
toho, co Ize v progedi Imagine za pomoci multimedialnich pivkytvorit.

6.2 Odhalené chyby v napo¥dé aplikace Imagine

Pii mém experimentovani s objekty aikazy prostedi Imagine jsem

odhalil rekolik nepresnosti v napasde aplikace.

1. Prikaz odstartuj, ktery ma spustit paralelni proces, nefunguje. Jako
alternativu nizeme pouzit fikaz odtartujPo 0.

2. V napowdé je uveden jakoifkaz pro zapnutiighravani oteteného
multimedialniho souboru ifkaz prehraj. Tento gikaz je vSak
pouzitelny pouze proiphravani a skladani MIDI melodii. Spravnym
piikazem pro zapnuti iphravani oteeného multimedialniho

souboru je fikaz pehraj_mm.

3. P tvorb¢ Prikladu 2 Kapitoly 4.1.3sem iSel na to, Ze kddy,
uvedené v nap@dé aplikace u fkazu hrajNotu, neodpovidaji
spravnym kodm not. Experimentovanim jsenti§el na to, Ze je
nejspiSe cely seznam posunut o jeden prvek. Notkt€pu by
podle tabulky uvedené v napmk méla reprezentovat hodnota 60,

tak ve skuténosti reprezentuje hodnota 61.

4. Pxi pouziti piikladu u giikazustartVideo

? ignoruj startVideo "|Media\auto zavod.mpg| "mojeA uto
[child [] [100 100]]
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prostedi Imagine padne. Tato chyba bylo testovana niregsh
Windows XP Pro SP2 a Windows Vista a je prgatiobrd

e

6.3 Odhalené nedostatky aplikace Imagine

Pii mém experimentovani s objekty aikazy prostedi Imagine jsem
odhalil rekolik nedostatk a chyb tohoto prostdi, které mi dokazali
zkomplikovat préci.

1. Pifehravani souboru pomociikazu prehrajZvuk nelze zastavit
ani klavesouF12 ani pgrikazemzastavVSePokud tedy spustime
nekonény proces pomociiffkazuporad [prehrajZvuk “soubor],

zpasobime si tim nemaly problém.

2. Jelikoz progtedi Imagine vyuziva kighravani multimedialnich
souboti MCI rozhrani, je tedy schopnéghravat pomociijkazu
prehrajSoubora objekti Zvuk a Prehrava:Multimédii jakykoliv
audio a video forméat, pro ktery jsou nainstalovangystému
Windows kodeky. Je tedy Skoda, Ze dialogove okrm yyher
pozadovaného souboru, které se ey vytvoieni vySe
zmirénych objekii, nepodporuje vybrani vSech multimedialnich
formati. Tento problém se da ¥g8it pomoci vlastnihoffkazu,

ktery pracuje s operappmocnikNétiSoubor.

3. Pokud jako vstupifkazuprehrajSoubordame soubor sifponou
CDA, zapne seighravani Audio CD, pokud je tedy v jednotce
CD — ROM, a toto gehravani lze ieruSit pouze restartem
pocitace. Toto bylo testovano na systémech Windows XP Pro
SP2 a Windows Vista a je to nejspiSeizapeno tim, Zze se MCI

piikaz zkonstruovanyifkazem prehrajSouborodevzda zézeni



Vysledky prace 16

zodpowdnému za fehravani Audio CD, tedy CDAudio,
a prostedi Imagine neumi toto #aeni ogtovré vypnout.

4. Pokud nastavime audio soubor felravani objektu
Prehrava’Multimédii pomoci pikazu soubor!, nebo jiného
ekvivalentniho zfisobu, zmizi pehravaci okno pro video
a Zistane pouze panel ovladani. Tento panel nereaguEdné
udalosti mysSi a pokud chcemeénit nastaveni v rodném listu

objektuvideo,musime si tento objekt najit v akpantti.

5. Jako nedostatek présti Imagine se mi jevi i fakt, Ze po exportu
do EXE nebo WEB projektu nelzgst z disku, ani spou&tjiné

aplikace pomociiflkazuspugProgram.

6. Nakonec bych jist také uvital jakysi ekvivalent combo boxu,
ktery by se hodil zejménatipvybéru hudebniho nastroje, pro
jehoZz realizaci jsem byl nucen vyuzit objekModorovny

posuvnik.
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7 Zavér

Cilem mé prace bylo vytvid interaktivni metodickou firucku, ktera by
rozSkovala napo¥du aplikace a poskytovala by studenta witelum jakysi

piehled mozZnosti vyuziti multimedialnich objékt prostedi Imagine, a to se

myslim podaéilo.

Prirucka ,Multimédia v prostedi Imagine” je v textové forén piiloZzena
k této o bakal&ké praci [A] a jeji interaktivni webova forma sachazi na

piilozeném CD [B].

Cten& se po pesteni mnou vytvéené pirucky dozvi zakladni teoretické
a praktické informace tykajici se multimédii, ktggdu potebné k jejich

spravnému vyuZziti nejen v prostdi Imagine.

Dale se formou tutorialseznami se zakladnimi objektyidk@azy prostedi
Imagine pracujicimi nejen s multimédii.casti girucky ozna&enych jako
poznamka se dozvi informace, které jsem vyzkoumaementovanim
s danymi objekty aijikazy a které mu poslouzi nejen ke zrychleni vyvoje

aplikaci za podpory multimédii.
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1 Uvod

Tato girucka je utena pro ty, kt# jiZz maji s programovanim ve
vyvojovém prostedi Imagine &aké zkuSenosti, radi by do svych projekt
zapojili multimedialni prvky, a nestajim k tomu z&kladni informace popsané

v napowvde aplikace.
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2 Terminologie
V celé girucce je pouZzit jednotny styl zapisu kodu.
Totojep riklad kédu

Toto je dalSi p riklad kodu

Objekty, prordnné, vlastnosti a nazvyigaaz: jsou psany kurzivou.

Pro zjednoduSeni popisu je ve vykladu pouzito zmiich jmen objekt,

tak jak je pojmenovava samo pri@sti Imagine, viz Tab. 1.

Nazev objektu Pouzita zkratka
Posuvnik pl, p2, p3, pdatd...
Tlagitko tI1, tl2, tI3, tI4 atd...

Text textl, text2, text3, textatd...
Zelva 21,72, 73, z4td...

Tab. 1 — Pouzité zkratky pro objekty
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3 Technicke informace
V této kapitole se seznamime s hardwarovymi a swéiwymi naroky na vyuzivani
multimédii a také &co malo teorie tykajici se zpracovani zvuku. Délpovime rgco

0 podporovanych formatech a jejickedzpracovani pro vyuziti v préstli Imagine.

3.1 Hardwarové a softwarové naroky pro praci s multimédi

Pokud chceme na svém diaci pracovat s digitdlnim zvukem a videem,
potrebujeme, aby byl nds pite¢ takzvar’ multimedialni. Takovyto pétac je kromg
kvalitni grafické karty vybaven i kartou zvukovoungakym reproduknim za&izenim,
jako jsou sluchatkai reproduktory. Tak jako je vysledny obraz na monitpcitace
zavisli na grafické ka#t je i vysledny zvuk zavisly na k&rtvukové. Dale musime mit
v pcgitadi nainstalovany fislusné kodeky pro audio a video formaty, kteréeche

piehravat.

3.1.1 Vzorkovani

Abychom mohli se zvukem pracovaitipo na naSem @gitaci, je tr‘eba tento zvuk
pievést z analogové podoby do formatu, ktery se d@dale zpracovavat. Préepod

z analogového signalu na digitalni se pouziva neetvéina vzorkovani.

Tato metoda funguje tak, Ze se mnohokrat zéinueodebere vzorek analogoveho
signalu a zaznamena se vySka jeho amplitudy [BkaZeneni mozné zgftit tuto vySku
v kazdém okamziku, zaznamenava se pouze omezenétwinazorki. VySSi mnozstvi
vzorki znamena vySSi kvalitu zaznamenaného zvuku, agevd&i velikost vysledného
souboru. Tato vzorkovaci frekvence se udava v jgdat Hz a pokud chceme, aby byl
zvuk wrn¢ preveden, musi byt vzdy 2kratétéi, nez je maximalni frekvence
zpracovavaného zvuku. Jelikoz se frekirdrrozsah, ktery jélovék schopen vnimat,
pohybuje vrozmezi od 20Hz do 20kHz, povazuje de japtimalni vzorkovaci
frekvence 44.1kHz, tj. zvukova kvalita Audio CD. #in¢jSi zvukové karty se

vyznauji mimojiné tim, Ze podporuji vysSi vzorkovacikvence (az 192Khz).
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3.1.2 Syntéza zvuku

Vzorkovani se pouzivarpzaznamu zvuku. Zvukova karta musi ale take&tuzmuk
vytvéret. Kdyz napiklad chceme, aby zahréla notu C hudebnim nastrpjano, musi

védét jak na to. Pro tytodely se podle kvality zvukovych karet vyuziva dvdaistupi:

1. Syntéza FM -Podstatou je mySlenka modelu ADSR, tj. Ze hudebok zna
podobu cyklu, ktery se sklada gyt ¢asti: Nastup, Pokles, Trvani, Doznivani
(anglicky Attack, Decay, Sustain, Release proto RD&Zakladen této syntézy
je ukeni vinového pibéhu daného nastroje,&ménim hodnot zmignych ctyt
¢asti cyklu. ZjednoduSena povaha modelu ADSR je kwa budebni ¥rnosti,

proto se tento Zysob vytvdeni zvuki vyuZiva pouze pro amateérskeéety [2].

2. Wavetable (tabulkovd) syntéza —Profesionélni zvukové karty uchovavaji
vinovy pribéh hudebnich nastnbjv pantti ROM piimo na kag. Timto je
dosazena vysoka kvalita vyttemych zvuk. Nevyhodou jsou ale vysoké

pofizovaci naklady.

General MIDI

Oba tyto zfisoby vytvdeni zvuki spojuje norma General MIDI (Musical Instrument
Digital Interface), vydané roku 1991. Nastroj (\Sem pipact zvukova karta), ktery
chce vyhovovat této nommusi mit minimalé 24 hlas s dynamickym fitazovanim
na vSech 16 kanalech MIDI [1]. Dale musi mit 12&ikowych barev (nastra),
uspdadanych podle normované tabulky zuukiz. Tab. 2 [1]. ProtoZe v nogmeni
piredepsana syntéza zvuku, mohou se zviikpych néastrdj znané liSit na riznych
zvukovych kartach, podle toho zda karta vyuziva EiWyavetable syntézu.
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Cislo hudebniho néstroje Nastrojova skupina
01-08 klaviry
09 - 16 ladéné bici
17 -24 varhany
25-32 kytary
33-40 basové zvuky
41 - 48 smysce
49 — 56 ansabové zvuky
57 - 64 zest
65— 72 platkove
73 -80 pi&aly
81 -88 elektronickeé solové zvuky
89 — 96 elektronické doprovodné zvuky
97 — 104 elektronické zvukové efekty
105-112 etnickeé
113-120 perkusivni
121 - 128 zvukové efekty

Tab. 2 — Skupiny nastnbjstandardu General MIDI
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3.1.3 MCI rozhrani

MCI je zkratka pro Multimedia Control Interface.di&é se o programovaci rozhrani
pro ovladani multimedialnich #aeni, nainstalovanych na naSemcipai. Tyto

zaizeni se di do ¢ty skupin [6]:
1. CDAudio— prehravéa audio CD
2. WaveAudio- prehrava zvukové soubory jako WAV, MP3 atd.
3. Digitalvideo (AVIvideo, MPEGVidee) prehrava digitalni video
4. Sequencer prehrava MIDI

Rozhrani MCI poskytuje softwarovym vyvai@n jednoduSe implementovat
podporu multimedii v jejich programech pro piesi Windows tim, Ze mu pomoci
jazyka MCI mohou odesilatettzce MCI g@ikazi a tim pracovat s libovolnym

multimedialnim z&zenim.

Seznam nainstalovanychizzeni mizeme najit bdi v souborusystem.iniktery se
nachazi v adreia Windows, nebo vregistrech Windows na adresach: [6
HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\WindowsNTk€ntVersion\MCI
(16-bit), viz Obr. 1.

HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\WindowsN Tk&ntVersion\
MCI32 (32-bit)

Seznam podporovanych formatespektive jejich fopon, Ize nalézt v registrech pod
adresou:
HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\WindowsNT\CuentVersion\

MCI Extensions, viz Obr. 2.
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Editor registru

Souhor  Upravy  Zobrazik  Oblbend polodky  Mapovéda
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Tento pocitaciHKEY_LOCAL_MACHINE|\SOFTWARE\Microsofti\Windows NTCurrentYersion|Mcl

Obr. 1 - MCI zaizeni - Registry
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(B IVE Compatibity [ab]avi REG_SZ avivideo
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~Qma [ab]mpa REG_S5Z MPEGYIdea
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® 0 masz rpe REG_SZ MPEGYiden
8 mfdfgap i [aB)mpeg REG_S2 MPEGYideo
= M'”:'l “‘“ép ”"'m’t 2 mpg REG_SZ MPEGYIden
S Ry, [aB]mpve REG_S7 MPEGYiden
(] Network _
i3 E"jrml REG_SZ Sequencer
(L] NetworkCards ]
B OpenclDrivars - snd REG_57 MPEGHidea
{21 Perfib [ab]ay REG_SZ Wavedudio
{21 Perbldstorags [3B] e REG_S5Z MPEGYIdea
- Ports [aBlum REG_SZ MPEGHidea
i Prefetcher [aB)ma REG_5Z MPEGHideo 3
[ (1 Prink || 3By REG_SZ MPEGHiden
< | 5 (28] e REG_SZ MPEGYidea ¥

Tento potitat\HKEY_LOCAL_ MACHINE\SOFTWAREMicrosoftiWindows KT\Current¥ersioniMCI Extensions

Obr. 2 — MCI — podporovanéipony - Registry

3.1.4 Kodek

Kodek je zkratka ze dvou slovkedér adekodér. Jedna se oifzenici program,

ktery multimedialnimu fehravai nebo programu pro editaci multimédika, jak ma
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s daty tvéicimi dany soubor pracovat, tj. jak je ma sprapiecist, nebo naopak zapsat.
Razné formaty pdebuji pro své fehani tizné kodeky. Pokud nemame dany kodek

nainstalovany, fehravé& nedokaze tento souboighrat.

3.2 Podporované multimedialni formaty a jejich predzpracovani

Prostedi Imagine mze diky tomu, Ze umi posilat M@&tzce a tim pracovat s MCI
rozhranim, pehravat celodadu multimedialnich soubior Obec mazemefici, Ze Ize
v prostedi Imagine fehréat jakykoliv soubor, spustitelny ve Windows Medlayeru.
Pokud zvoleny soubor nelzéghrat, jeiteba nainstalovat pi@bné kodeky.

v s

Zde jsou informace o nejpouzivggich multimedialnich formatech.

3.2.1 Audio formaty

WAV - je zkratka prowaveform audio formatTento format fiSel spoléné se
systémem Windows. Vzhledem k razsii tohoto systému je tento format
velmi oblibeny. JelikoZ se zaznamenany zvuk uchéwémekomprimované
forme, je nevyhodou tohoto formatu velikost vyslednébaoleru. Vyhodou
je naopak vysoka kvalita zvuku. Pro zaznam zvukufalmnatu WAV
muzeme pouzit freeware aplikaci Zaznam zvuku, kteragéasti systému
Windows. Tato aplikace umtidje znamenat pouze 60 fite Pro vice
informaci o této aplikaci dopokuiji precist [5].

MP3 — je zkratka MPEG1 AUDIO Layer 3, coz je ozeai kompresniho algoritmu
odvozeného z algoritmu MPEG, pouZivaného pro kosipvelea. Tento
algoritmus po blocich zkouma vstupni data a vyneghdro lidské ucho
nerozliSitelné frekvence. Tento vysledny signal épopfevede na
parametrickou Kvku a tim zredukuje mnozstvi dat, které jeipba ulozit
[2]. Vyhodou je moZznost volby stuprkomprese a vyraznmensi velikost

oproti formatu WAV.
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MID, RMI - je specialni format pro uchovani &epos MIDI informaci mezi

hudebnimi nastroji, syntezatory acftaci. Na rozdil od format jako jsou
WAV a MP3, které v sobuchovéavaji nahrany zvuk, v solfiormat MID
udalosti pati zatatek a konec trvani noty, jeji vysSka, délka, htaditatd.
Vyhodou tohoto forméatu je jeho velikost. JelikoZ @ souboru zapisuje
pouze informace o tom co, kdy a jakym nastrojefehpat, je datova
naranost oproti formatu MP3 &kolikanasob® nizSi. Nevyhodou je, Ze
vysledny zvuk p prehravani formatu tohoto typu zavisi na zvukoveé&art

zejména se kterou syntézu zvuku pracuje.

Pozn.:

i Celkova hlasitost

MoZnosti  Mapovéda

Celkova hlasitost Zarizeni Wave Softwarowi Frehravad CD
spnkezator

Wvageni: YWwdieni: Wvageni: Yvazeni:
-3 4 -3 ¢ - <4 - 4
Hlazitost; Hlazitost; Hlazitost; Hlazitost;
LI LI LI
LI

W [Eilnite [ Ztumit [ Zthumit

Realtek HD Audio autput

Pro gehravani soubérformatu MIDI, tedy typu MID a RMI, jeteba
mit v nastaveni zvukové karty nastavenu hlasitd8t §/ntezator, viz
Obr. 3. To proto, Zeipprehravani échto formah vytvéri zvukova
karta zvuk za pomoci vySe zngimé syntézy, na rozdil od forndat

WAV a MP3, kdy zvukové kartarphrava pedem zaznamenany zvuk.

Obr. 3 Hlasitost SW Syntezator
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Mezi dalSi podporované audio formatyipabubory typu RM a WMA.

Pokud chceme v prastdi Imagine fehrat jiny nez vySe zmény format, musime ho
nejprve pomoci fislusného softwaru ipvést na format podporovany. Takovémuto
programu seéika konvertor a existuje jich cef@ada. Mezi volg Siiitelné konvertory
pati nagiklad Free MP3 WMA Converter

3.2.2 Video formaty

AVI — je zkratka Audio Video Interleave. Je to multiméaii&ontejnerovy format
uvedeny firmou Microsoft. Soubory formatu AVI mohoobsahovat
zvukovou i video stopu, coZz umiafle synchronni fghravani. Mezi

negastji pouzivané kodeky pro AVI soubory jsou DivX a bal[3].

MPG, MPEG -toto jsou formaty, které piatpod skupinu standatdcMPEG-1, coz
je zkratka pro Moving Picture Experts Group, ohiieloZzeno jako Skupina
experfi pro pohyblivy obraz. Pouzivaji se ke kbédovani/dik@ni vide&i
zvuku pomoci kompresnich algoriinpd]. JelikoZ se tyto fspony pouzivaji
i pro format MPEG-2, jeieba pro jejich bezproblémovéighravani
doinstalovat dopikovy dekodér video MPEG-2.

MOV - je forméat soubar QuickTime vytvdeny firmou Apple. Soubory v tomto

forméatu mohou obsahovat video, animace, grafikuviypvirtualni reality
[3].
Mezi dalSi podporované audio formatyipabubory typu RM a WMV, MP4.

Stejre tak jako u zvukovych formati u videa budeme pimbovat konvertor, pokud
budeme chtit fehravat soubory jiného formétu, nez Imagine podporMezi volré
Sititelé pati Free Video Convertektery mezi sebou umi konvertovat nejpouzian
formaty, jako jsou nagklad AVI, MPG, MP4, WMV, ASF atd.
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4 Nastroje prostredi Imagine pro praci s audiem
V této casti girucky se jiz dostaneme k samotnému programovani \tiedis
Imagine. V prvnicasti si proberemeifkazy pracujici s audiem a v drubdsti gikazy

pracujici s videem.

4.1 Nastroje pro praci s MIDI

Pozn.: VSechny nasledujici ffkazy pracuji s MIDI, proto jei¢ba mit pro
jejich prehravani nastavenu hlasitost SW Syntezétor v restav

hlasitosti, vizKapitola 3.2 Obr. 3.

4.1.1 Piikaz HudebniNastroj!

JeS¢ nez sifekneme #Bco o ikazech pro fehravani zvuk, je teba se seznamit

s piikazemhudebniNastroj!

Jeho vstupem je celéislo z intervalu od 0 do 127 (128 MIDI nastrppebo jméno
hudebniho nastroje (klavir, kalimba), ktery¢wje hudebni nastroj pro nasledujici

piikaz prehrajnebohrajNotu.
? hudebniNastroj! 121

Tento @ikaz nastavi pro vSechny néasledujitikpzy prehraj a hrajNotu hudebni
nastroj dech. Toto nastaveni tstane, dokud nepouZijeme jiné nastavenirikgzu

prehraj,nebo znovu nepouzijemeikaz hudebniNastroj!.

4.1.2 Prikaz Piehraj seznam

Prikaz prehraj je zakladnim nastrojem prdésti Imagine pro praci s MIDI. Pokud
tento gikaz napiSeme doriazovéhoradku bez vstupniho seznamu, ¢éese nam
pomocnik pro vytvieni melodie, viz Kapitola 4.1.5 Pokud poté vytvdme
v pomocniku melodii a potvrdime &idkem Udélej!, pomocnik za nas daikazového

fadku za pikaz prehraj doplni vstupni seznam, podle toho jakou melodiigsapsali,



Nastroje prostfedi Imagine pro praci s audiem 31

a tuto melodii pehraje. Vstupni seznamue obsahovatizné znaky. Jejich seznam

a vyznam naleznete v nagaok aplikace.

Jako vstup pro fiikaz prehraj je mozné pouzit i jiz igdem definovanou melodii,

kterou mame uloZzenu v prégmeé.

Seznam gFikladi:
Priklad 1: Rehrani melodie z proénné
Priklad 2: Nekonené grehrdvani pomocitfkazuporad
Priklad 3: Nekon&né gehravani pomoci rekurze
Priklad 4: Znéna hudebniho nastroj&tem gehravani melodie

Riklad 5: Kanon

Priklad 1: Piehrani melodie z pronénné

V tomto pikladk pirehrajeme pomociifkazuprehraj ¢ast skladby ,Severni vitr* od
skladatelské dvojice Swak-Uhlii, kterou si nejprve ulozime pomoctikazu dosa’

do prongnné SeverniVitr.

Vstupni seznam této melodigepiSeme z notového zapisudbrucneé, nebo pomoci

pomocnika pro vyti@ni melodie, viKapitola4.1.5

2 dosa d “SeverniVitr [SO 173 T120 L4 O3CCCO2EF G A2 AP2PGGG
GFE2D.P2PO3CCCO2EFGAAPAGFECP F
2D 2C ]

? p rehraj :SeverniVitr

Prvnim gikazem vytvéime prongnou SeverniVitra druhym pikazem tuto prognou

piehrajeme.
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Priklad 2: Nekon&iné pirehravani pomoci grikazu porad

V tomto giklack spustime nekorey proces pehravani pomoci ffkazu porad.
Melodie se bude neustéle dokokelpravat, dokud tento proces nezastavime klavesou

F12, gikazem ZastavVSea nebo tomuto ffkazu odpovidajicim ttatkem, které se

nachazi v hornim panelu preti Imagine, viz Obr. 4.
? po rad [p rehraj:SeverniVitr]

Tento fFikaz spusti nekoeé gehravani melodie z pramné SeverniVitr.

Soubor  Opravy  Zobrazit  Mastaveni Stranka Mapovéda

aH® & sOnd-e-% ¢ e 0 =

Obr. 5 Tl&itko Stop
Priklad 3: Nekon&iné pirehravani pomoci rekurze

Ke stejnému cili jako vigdchozim pkladé maZzeme dojit pomoci takzvané
rekurze. Rekurze znamend, Zeila tpiikazu zavolame ten samyikaz a tim viasté
spustime nekort@y proces. Za timtodglem si bd’ z piikazovéradky nebo v pasi
vytvoiime novy pikaz Hraj, po jehoz zavolani se ro#ine nekonény rekurzivni
proces pehravani melodi€everniVitr.

? p rikaz Hraj

> p rehraj :SeverniVitr

> Hraj

> konec

? Hraj

Pozn.: Rozdil mezi rekurzivnim volanim &igazemporad je v tom, Ze kdyz

zavolame rekurzivni fikaz pomoci objekturllacitko a jeho udalost
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priZapnuti miZzeme tento proces zastavit étgvnym stisknutim
tlacitka. To ovSem nelzetp pouziti pikazu porad, jelikoz se pi
kazdém dalSim stisknuti 8ika spusti dalSi paralelni procesgcfito
soukEZzré spustnych proces muze byt maximala 16, coz je poet
MIDI kanal, viz Kapitola 3.1.3. Vyhodou rekurze je tak&ghledrjSi

s

zapis kbdu p slozZitjSich operacich.

Priklad 4: Zména hudebniho nastroje Ehem piehravani melodie

Poté co jsme se z napgaly aplikace Imagine dozdéli néco o struktiee vstupniho
seznamu pro ifkaz prehraj a umime spustit nekotieé pgehravani, mzeme za
piedpokladu, Ze umime v préstli Imagine pracovat se seznamy a slovgnim
zakladni parametry melodie, jako je tempo, oktéal&ka zakladni noty a hudebni

nastroj, pimo v realnéntase i jejim prehravani.

V tomto pikladu si tedy vytvéime objektPosuvnik (p1)Pomoci tohoto posuvniku
a pikazu pro Upravu seznd@mnahrad’ budeme minit hudebni nastroj, kterym se
melodie SeverniVitrpiehrava. Pro zobrazeni nazvu nastroje pouzijemekbjext
(textl).Pro jednodusSi ovladani si vytitme objektTlacitko — Frepina® (t11), které pi
zapnuti spusti nekotiey proces fehravani melodie afpvypnuti tento proces ukon
VlastnostPrepina® objektu Tlacitko je treba nastavit pouzefippouZziti pikazu porad

pro spu&tni nekonéného procesu, viz nize.
Popis objekii:

1. ObjektText(textl) — tento objekt je zde jen pro zobrazovani nazstnoje. Pro
hezli zobrazeni mu @dFeme vrodném list nastavit Prizhledné pozadi

viz Obr. 5,a pogfipadt zmenit styl a velikost pisma
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# Iméii text1 - Text

Z&kladni ]Vzhled] Udslosti | Proménné | Procedury

Jména |t'3?"H

Paznamka: |

Barva pozadi:

[7 Dojednoho fadku v Automatické zvétiovani
Udalozti;

I Upravy [ Zlhstavaji dprawy Iv iditelnp panel pisma

m

priZméng:

Ok | Starmo ‘

Obr. 5 Text — Aithledné pozadi

34

2. Objekt Posuvnik(pl) — jelikoz mame na vyr ze 128 nastrdj (MIDI

standard), nastavime jeho maximum dislo 127. Abychom docilili zeémy

hodnoty objektuText, musime v rodném listpl do udalostip/iZmene napsat

piikaz text1 hodnota! p1'hodnota, viz Obr. 6 Tento kéd z#&di, Zze se p

zmeng pl nastavi jeho hodnota jako hodnteatl.JelikoZz ale chceme aby se na

mistocisla zobrazoval ndzev hudebniho nastroje, musinte k&d poupravit.

dialogovém oks, které ma vice zalozek.

Tento zfiisob zapisu bude pouzit i dale v tétdrpice.

Pozn.: Pro zrychleni prace fieme misto zdlouhavého psami hodnota

pomoci tzv.zastupnéhodnoty,viz ndpo¥da aplikace, napsat jeuil.

DalSim zrychlenim prace e pro ®koho byt pouziti klavesov
zkratky CTRL + TAB ktera umoituje prepinani mezi jednotlivymi
zélozkami & uz vRodném list objektu, nebo v jakémkoliv jinér

D~

n
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#; Iméii p1 - Posuvnik

Zakladri l"v"zhledl Llu:lélcusti] F'n:uménné] F'ru:u:eu:lur_l,l]

Jrména:
Minimurn: |0 Mawirium: 127 Hodnata: |0

Poznamka: |

IJdalost
—
< B mng: |te:-:t1 ‘hodnotal pl )

pris puEténi

Obr. 6 Posuvnik — UdaloptiZzmeéné

Nejprve si vytvéime pomoci fikazu dosal’ promenou nastroj ktera je
seznamem nagwsech hudebnich nastioj
? dosa d "nastroj [|0 klavir - k ridlo| |1 otev reny klavir| |2
elektricky klavir| atd ...]

Poté pejdeme k Upray piikazu pro udalostpfiZmené. Tento [ikaz
upravime naextl'hodnota! prvek pl + 1 :nastroj , V. némz piikaz prvek
vybere prvek pl + 1 (jedniku pficitame, protoZze hodnotpl se pohybuje
vintervalu od 0 do 127, ale nulty prvek seznamexigtuje) z pronenné
:néstroja dosadi jej jako hodnotu objekextl.Pro hezi zobrazeni mizemepl

nastavit vliastnog®rizhledné pozadiiz Obr. 7

Pozn.: Pokud se vam text nezobrazi, nebo se zobrazi gebe€ast, je teba
zwetSit velikost jeho zobrazovaciho pole. To Ize psivéu’ v rodném
list¢, nebo tim Ze dvojklikem na objetéxtl oteweme Panel pisma |a

roztahnete jej na pibnou velikost.

Cely seznam nastiiojnaleznete naipozeném CD v soubor®rehraj-

Pr4, uloZzeny v proranné Nastroj
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# Iméni p1 - Posuvnik

Z&kladni  “zhled l leéln:nsti] F"rn:nménné] F'rn:n::edur_l,l]

Pozice: = 123 5 56
AbsPoz 521 5 192
Velkost: Sitka [150 YWidka |23
[vw & vidét [v Feaguie [ Zamieno
[ Swvizlp
Barva pozadi: Velkost jpzdoe; |18 =

ak. Starno

Obr. 7 Posuvnik — Rhledné pozadi

3. Objekt Tlacitko (tl1) — v rodném list tohoto objektu si nejprve nastavime
néjaky popis napiklad ,Hraj“. Do udalostipriZapnutizadame fikaz, ktery se
bude starat o zému hudebniho né&stroje. Tuto &nu provedeme pouZzitim
piikazi nahrad’ a slovo tak, Ze v prornné SeverniVitrnahradime prvek
seznamu, ktery udava hudebni nastroj, prvkem sfodere slova la hodnoty
posuvnikupl. V naSem fipact je to druhy prvek seznamu. Abychom docilili
toho, Ze se melodie budgebravat pokazdé jinym nastrojem, pokud tedy
meénime hodnotypl, musime tuto zeénu provadt pri kazdém zavolanifikazu

prehraj. Proto musi byt tato zéna sodasti nekonéného procesu.

Y4

Pri pouZziti pikazuporad to znamena nastavit udalggtZapnutina, viz
Obr. 8a:

potrad [dosa d "SeverniVitr nahra d 2 :SeverniVitr (slovo "l p1)

prehraj :SeverniVitr]
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Pri pouziti rekurze to znamena nastavit udalogt/iZapnuti na Hraj,
viz Obr. 8b,a upravit tento ffkazu do podoby:
? p rikaz Hraj
? dosa d "SeverniVitr nahra d 2 :SeverniVitr (slovo "l pl)
? p rehraj :SeverniVitr
? hraj

? konec

20 Imén t11 - Tlaitko

Zéakladni lehIed] Udélusti] Proménne F'mcedur_l,l]

Jméno: |t|1

Popiz: |H'~3i - pafad

Poznarnk a: |
Skuping: |0 = Iv Povoleno wwphout wiechiny
IJdalost:

P aprti: |pnFéu:I [dozad "Sevemivilr nahrad 2 :SevemiVitr [ slova 'l pl | piehia |5 evernivitr]

privipphuti: |2aslaW§e
|v Pracuje = aktivnimi objekty

v Povoleno zaztavit proces

0K | Storno

Obr. 8a Zn¥na néstroje — objelrepina’ — ptikaz porad
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# Iméni t11 - Tlacitko

Zéakladni lehIed] Udélosti] Froménng | Procedury

Jrmnéno: |t”

Fopis: |Hrai - rekurze

Foznamb.a: |

[~ Pfepinad

|Jd&lost:

priZapnuti: |Hrai

[w Pracuje = aktiviimi objekty

[v Povoleno zastavit proces

] | Storno

Obr. 8b Zn¢na nastroje — objeRtlacitko - rekurze

Pozn.: Jiz z takto jednoduchéhdikazu je vidt vétSi prehlednost kédu rekurzivniho

volani oproti pikazuporad.

Pro editaci pilkazu Hraj nizeme pouzit dva #goby. Bul' napiSeme dq

A=)

7 vz

piikazovéradky pgikaz ?uprav “hraj a tim oteveme Okno Procedury ve
kterém niizeme pikaz nenit a nebo jednoduSe otemeOkno Pardti, bud’
pomoci tl&itka v horni iS¢, nebo pomoci klavesové zkratky F4, a meazi

Proceduraminajdeme pozadovanyigaz, viz Obr. 9.
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£5 Imagine B[E[ES]

Soubor  Uprawy  Zobrazit Mastaveni Stranka Mapowdda

= H & | 9 0Ed-©-8. | & | new 5

Prvek Opravy  Zobrazit
=il HiawniOkno
+ [F Shednkal

-1 B Procedur

Obr. 9 Okno Pasiti

Pokud pouzivame pro nekamg proces fikaz porad, musime nastavit objektu
tll vlastnostPrepina’, viz Obr. 8a. Tento krok namiipese d¥ vyhody. Prvni
vyhodou je, Ze pokud bychom nechdli pouze jako tlaitko, @i kazdém jeho
stisknuti by se spustilo dalStghravani té samé melodie. Druhou vyhodou je, Ze
muzemetll nastavit udalospriVypnuti na zastavVSea tim nizeme nekonmy
proces pehravani melodie zastavit.

Podobnym zfisobem jako v fedchazejicim ipklacdk mizeme nejen #nit ostatni
parametry melodie jako jsou tempo, oktava, délkdazini noty, ale také psat melodii
v readlnémiase, vizKapitola 6.1.2.
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Priklad 5: Kanon

V tomto gikladu si ukdZzeme jak pomocfikazu prehraj zahrat kanon, coz je

druh hudebni skladby, wmZ hraji dva nastroje stejnou melodiigmym zpozdnim.

Za timto @elem musime krognpromenné SeverniVitrvytvorit objekt Posuvnik
(p1), ktery nam bude udavat dobu zp&aid objekt Text (textl)pro zobrazeni tohoto
Cisla a ti objekty Tlacitka (tl1, tI2, tI3).Prvni dw tlacitka pro gehravani melodii aeti
tlacitko pro spu&ni kanonu.

Popis objekii:

1. Objekt Text (text) — tento objekt méa stejné nastaveni jako objekt

textlv minulém giklade

2. Objekt Posuvnik(pl) — tomuto objektu nastavime v rodném listu maximum
2000. To znamena, Zze maximalni mozné zpoichezi prvni a druhou melodii
budou d¥ vtefiny. Dale mu jako udalogp/iZmene nastavime zjednoduSeny
piikaz z minulého fikladu text1 hodnota! p1. Jak uz vime, tentorikaz se

postara o zobrazeni hodnqy objektemtextl.

3. Objekt Tlacitko (tl1, tI2) — tlatitka pro spug&ni melodie. V rodném list
muzeme &mto objekiim nastavit bd néaky popis, nap ,Melodyl”
a ,Melody2“, nebo mMizeme nastavit &aky obrazek jako jejich tvar, viz Obr.
10. Do udalostiprizapnuti napiSeme ifkaz pro pehrani melodiep rehraj

:SeverniVitr
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& Iméii 111 - Tlagitko =13

Z &kladn @I Udalosti | Proménné | Pracedun |
Pozice:  # EE Y 45
AbzPaoz ¥ 4587 Y 200
Velkost Sitka |27 Vidka |28
v Je widét [v Reague [ Zamceno [ Zapnuto
e
Prazdng

[~ Mavod na kresleni

] Storno

Obr. 10 Nastaveni tvatiacitka

4. Objekt Tlacitko (t13) — prepin& pro zapnuti a vypnuti kédnonu. Jako popis
nastavime tomuto objektu K&non, nastavime ho pkepina’ a do udalosti
priZapnuti vioZzime gikaz til  cekej p1 t2 . Tento fikaz nejprve spusti
tlacitkem ti1 prvni melodii, pék& pomoci pikazu cekejtak dlouho, na jakou
hodnotu je pra¥ nastaven posuvniil a poté spusti druhou melodii ditkem
tI2. Nesmime zapomenout zadat do udalpatWypnutipiikaz zastavVsektery

vypne vSechnydici procesy a tim ifghravani.

DalSim moznym roz&nim tohoto projektu jeftjméni objektuTlacitko pro fteti
melodii a objeki typu Posuvnik kterymi by se mnili hudebni nastroje jednotlivych

melodii.

VySe zmigna moznost neni ale jedinou cestou, jak kanon rabak uz vime,

pokud nastavime ttétku do udalostipriZapnuti nekon€ny proces pomociffkazu
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porad, mizeme tento proces spodtStnekolikrat za sebou stisknutimtiplusného
tlacitka. Pokud bychom tedy vzali minulyikliad, tlatitku til bychom nastavili do
udalosti priZapnuti nekonény proces fikazemporad [p #ehraj :SeverniVitr]

a tlaitku tI3 bychom nastavili do udalospriZapnuti piikaz ti1  cekej pl ti1

docilili bychom stejného cile za pouZziti pouze dtagitek.

Pokud bychom chiti, aby se melodie hralaikrat, st&ilo by rozsfit tlacitku tI3
udalostpriZapnutinatil  cekej p1 ti1 cekej p1 til . Pokud bychom fidali do
projektu dalSi objekt typuPosuvnik bylo by mozné nastavovat délku jednotlivych
zpozdni piikazemtll  cekej pi ti1 cekej p2 il . Problém by nastal, pokud

bychom chili piehravat kazdou melodii jinym hudebnim nastrojem.

4.1.3 Prikaz HrajNotu kod ¢as

Hraj notu je dalSimifkazem, ktery pracuje s MIDI. Pokud tentidkaz napiSeme do
piikazovéhoradku bez parameiy otewe se nam pomocnik prorajNotu, viz Obr. 11
Poté co doplnime parametry, tedy kéd noty a dédiing hrani, pomocnik je za nas
dopiSe za fikaz. Rikaz se poté spusti aghraje zvoleny ton hudebnim nastrojem,
ktery jsme nastavili fgdchazejicim ftkazemprehraj, nebohudebniNastroj! Seznam
koda toni Ize nalézt v ndpavdé aplikace.

? hrajNotu 60 1000

Tento ikaz zahraje notu C po dobu jednérirte.

hrajMotu

U dél=il

[=0]

Starno

aa,

1000

Obr. 11 PomocnikrajNotu
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Seznam Fikladi:
Priklad 1: Jak zahrat nahodnou melodii
Priklad 2: Jak zahrat akord

Riklad 3: Jak naladit akord + Zma néstroje

Piiklad 1: Jak zahrat ndhodnou melodii

V tomto gikladu si vytvd@ime jediny objekt typurlacitko (tl1), které nam pomoci
piikazu hrajNotu prehraje ndhodnou melodii tak, Zec¢po jednotlivych tén, jejich
hodnoty a délky budeme generovat pomddigzunahodr. Prikaz nahodr generuje
nadhodné&islo v intervalu od 0 ddislo — 1, viz napasda aplikace. Pro zjednoduSeni
zapisu kodu pouzijemerifkaz opaku;.

Popis objektu:

1. Objekt Tlacitko (tl1) — jako udélospriZapnuti vioZzime gikaz opakuj 1 +
néhodn & 20 [hrajNotu nahodn & 129 nahodn & 2000] . Tim, Ze jsme dali
piikazuopakujjako vstupl + nahodr 20, jsme docilili toho, Ze se nam zahraje
melodie dlouhda minimath jeden a maximath dvacet tof. Tento atribut
muzeme samdzejme meénit dle libosti steji tak jako vstup prdirajNotu. Kdyz
nagiklad zménime tento fikaz nahrajNotu 40 + nahodn & 89, docilime
toho, Ze ndm budou hrat pouze noty z intervalu 428. Musime si ale dat
pozor, aby generovarésio nebylo nikdy ¥tSi nez 128.

Piiklad 2: Jak zahrat akord

Vtomto gikladu si ukazeme, jak pomocitikazi hrajNotu a prehraj zahrat
souzvuk ki tona, tedy akord.
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Postup:

1. Z napoedy aplikace Imagine se dozvime, Ze pokud je prwdtnpem pikazu
hrajNotu seznam kaod, prehraje se akord. Pokud tedy chceme zahrat akord
pomoci tohoto fikazu, stai napsat do jffkazovéha‘dadku? hrajNotu [60 62
64] 1000 a gikaz by ngl zahrat akord slozeny z not C, D, E po dobu 1
vteriny.

vvvvvv

prehraj. Ten totiz nepehrava vstupni seznam najednou ale postujalikoz ale
mame k dispozici az 16 MIDI kanglmazeme problém gsSit tim, Ze spustime
tento gikaz ¥ikrat najednou. Za timtoc¢élem musime vytvit tfi objekty
Tlacitko (tI1, tI2 a tI3). Kazdému z nich nastavime udalgstiZapnuti na
prehraj [nota] , kde parametinota bude u kazdého #éka jiny. V naSem
piipack protll nota C, pral2 nota D a prdl3 nota E. Abychom hrali ve stejné
oktaw jako @i pouZziti grikazu hrajNotu [60 62 64], musime alespo
jednomu tl&itku nastavit udalospriZapnuti na p zehraj [02 nota]. Timto
nastavime hlavni oktavu, ve které budou hrat v&edlatitka. Poté vytveime
dalSi objektTlacitko (tl4), které bude mit jako udalogiiZapnuti nastaven
piikazti1 ti2 i3 . Tento ikaz najednou zapne vSechny tyt@itlkea a tim se
piehraje akord. Pro zobrazeni n@zmastrofi pouzijeme profnnou nastroj
a udalosprizmene posuvniku jako WPrikladu 4 Kapitoly 4.1.2.

Pozn.: Pro zrychleni prace tieme pi vytvéreni tl&itka pro gehrani tonu
pouzit objekiMelodie,viz Kapitola4.1.5.

Priklad 3: Jak naladit akord + zména nastroje

KdyZ jsme v pedchozim fikladu zahrdli akord C, D, E pomodiikazuhrajNotu

[60 62 64 ] a poté pomociréch gFikazi prehraj [nota] , byl pokazdé vysledny
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zvuk jiny. V dalSim piklad si tedy zkusime ,naladit“ spravny akord &dame si

moznost hrani kazdého tonu jinym hudebnim nastrgenmou délku noty.

K tomu abychom mohli #&nit tony, které pikaz hrajNotu prehrava, a tim naladit
akord, pouzijeme stejného postupu jako v minuléiRlgde pii hrani akordu pomoci

piikazuprehraj.
Postup:

Nejprve tedy vytvéime & objekty typu Tlacitko (tl1, tI2, tI3) které budou hréat
jednotlivé tony akordu a poté vytkime dalSi objekfTlacitko (tl4), ktery je bude
spoustt. Dale budeme ptebovat & objekty typu Posuvnik (pl, p2, p3kterymi
budeme nastavovat kody jednotlivych not. Tyto kbdgeme zobrazovat pomoéécth
objekti typu Text (textl, text2, text3ptejnym postupem vytviome posuvniky a texty
pro znmeénu délky noty 4, p5, p6, text4, text5, textd pro znénu hudebniho nastroje
(p7, p8, p9, text7, text8, text9Dohromady tak budeme mit devobjekii typu
Posuvnika dewt objekii typu Text.Pro zjednoduSeni prace si vytirne navic dalSiri
objekty typuTlacitko (tl5, tI6, tI7).Kazdy z nich bude slouzit k vyrovnani posuvhik
kterymi se nastavuji jednotlivé parametry, na stejhodnotu.

Popis objekti :

1. Objekty Text (textlaz text9) —tyto objekty maji stejné nastaveni jako objekty
stejného typu Wriklade 4 Kapitoly 4.1.2

2. Objekty Posuvnik (p1, p2, p3 - p4, p5, p6 — p7, p8,p&echny tyto objekty
maji obdobné nastaveni. Pro & hodnot pislusnych text pouzijeme pikaz
z Prikladu 5predchozi kapitoly. Posuvnil, p2 a p3 udava kod jednotliveho
tonu. Nastavime tedy jeho minimum na 0 a maximuri2&é Posuvnikp4, p5
a p6se staraji o zému délky noty. Minimum nastavime tedy na 0 a maximu
na 2000. Posuvniky7, p8 a pQudavajicislo jednotlivého hudebniho nastroje.
Jeho minimum bude tedy 0 a maximum 127. Pro zobfazézvu hudebniho

nastroje namistdisla, pouzijeme stejny postup jakd¥iklade 4 Kapitoly 4.1.2.
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3. Objekty Tlacitko (tl1, tI2, tI3) — gechny tyto objekty budou mit nastavenu
stejnou udalostpriZapnuti, kterd se bude liSit jen jmény posuwviikktere
nastavuji jednotlivé hodnoty. Abychom ditkem tl1 piehrali tonpl, po dobu
p4, hudebnim nastrojem7, musime do udalospriZapnutitlagitka tl1 vlozit
piikaz hudebniNastroj! p7 hrajNotu pl p4 . Modifikovany pikaz poté

vloZzime i do udalospriZapnutitlacitek ti2 a tl3.

4. Objekty Tlacitko (tI5, tl6, tI7) — objekt tI5, bude mit nastavenu udalost
priZapnuti na pro [p8 p9] [hodnota! p7]. To znamena, Ze po jeho
stisknuti se hodnoty posuviiikp8 a p9 nastavi na hodnotu posuvnilpy.
Obdobny pikaz maji ve své udalogifiZapnutii objektytl5 atl6.

5. Objekt Tlacitko (tl4) —tento objekt je stejny jako tiéko tl4 v predchozim
piikladu. Do udalostipriZapnuti vioZime gikaz ti1 t12 tI3 , ktery spusti
vSechny tlditka najednou a takiphraje souzvukit toni. Dokazete naladit

akord?

Pozn.: Nékoho by mohlo napadnout, Ze jednodussispp ,lazeni* akordu by
byl, kdybychom tlaitku tl4 daly jako udalostpriZapnuti prikaz
hrajNotu [p1 p2 p3] 1000 . Logicky by se mohlo zdat, Ze by se ppté
mél zahrat akord sloZeny z hodnot posu¥nfkl, p2 a p3. Neni tomu
ale tak, protoze vifpad Ze zadame jako vstuptikazu hrajNotu
seznam kodl, piikaz hrajNotuuznava pouzeéisla jako vstup.

4.1.4 Prikaz Pauza

Prikaz pauzaje jakymsi dopikovym prikazem k pikazu hrajNotu Tento pikaz
pozastavi posloupnost notghravanych fikazemhrajNotu Jeho vstupem jeislo,

které utuje cas trvani pauzy v milisekundach.
Priklad 1: Jak zahrat t¥i tony se zpozénim

V tomto pikladé modifikujeme pedchozi piklad tak, aby se nam tény hrané
tlacitky tl1, tI2, tI3 hrali pomoci pikazupauzapo sok a ne najednou.
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K tomu budeme pét¢bovat dva objektyosuvnik (p10 a pllkterymi budeme
nastavovat délku pauzy, dva objekty typaxt (textlOa textll) ,které nam budou
slouzit pro zobrazeni hodnpiOa plla konéné objektTlacitko (t19), kterym budeme

spoustt prehravani.
Popis objekii:

1. Objekty Text (textl(atextll) —tyto objekty maji stejné nastaveni jako objekty
stejného typu v fkladu, ktery modifikujeme. NejrychlejSi je tedy tvegrit
jejich kopii.

2. ObjektyPosuvnik (p10 a pll)tyto objekty se staraji o nastaveni délky pauzy.

Jejich nastaveni tak ineme zddit od objektup4, p5 nebop6. Nesmime vSak

zapomenout upravit odpovidajici jméeati, které se maji gmit.

3. Objekt Tlacitko (t19) — v rodném listu tohoto ttdtka si nastavime popis
napiklad na ,Pauza“ a vloZzime jako udalggtZapnutipiikaztil pauza p10
tl2 pauza pill ti3 . Zn¢ je ztejmé co se budeftipstisknuti tl&itka dit.
Nejprve se spusti ton taka tll, po kterém nasleduje pauza dlouha podle
hodnotypl0, poté se spusti ton tika tl2, pauza dlouha podle hodngiy 1

a nakonec sefphraje ton tlaitkatl3.

Pozn.: Ke stejnému vysledku dojdeme, pokud mistikgzupauzapouZzijeme

prikaz cekej.

4.1.5 Objekt Melodie

VySe zmigné nastroje pro praci s multimédii fatlo kategorie fikazi. Nyni si

povime rco o multimedialnim objektu prasdi Imagine pracujicim s MIDI.

Pokud vybereme v horni I8prostedi Imagine v zaloZcHovy objekt mediabjekt
Melodie,viz Obr. 12 zméni se kurzor mysi na tvar notoveho zapisu a ponkiikna
plochu se otae dialogové oknoVytvoit melodii, viz Obr.13. Jedna se vlastn

o graficky zapis vstupniho seznammelodie pro pikaz piehraj, viz Kapitola 4.1.2.
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Okno Vytvait melodii nam usnaiiuje tvorbu melodie a uméije snadnou Upravu

jejich parametfr, ne vSak v realnérase jako \Priklade 4 Kapitoly 4.1.2
4 Imagine E]El

Soubor  Opravy  Zobrazic Mastaveni Strénka  Mapoydda
aH® | & &EI_IT- ¢lune 3 @

‘ Hudba

Obr. 12 Objekt Melodie

Vytvorit melodii E]
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6 cldle|[f]|alalh

K.opirovat | WloZit Ldélg! Starno

Obr. 13 Oknovytvait melodii
Popis oknaVytvadit melodii:

1. Panel ovlddani. Prvni tidko zleva zapina/vypind zapis not z klavesnice.
Druhé tla&itko prehraje zapsanou melodii &ti tlatitko toto gehravani
zastavi.Ctvrté tla&titko smaze melodii. Paté #itko zapina/vypina zvuk

béhem vytvdeni melodie. Sesté Hiko zapina/vypina ukazatel ¢ichu
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piehravani melodie a poslednicilko oteve dialogové okno, pro v¥¢b

stupnice.

2. Panel pro vy®r nékolika prednastavenych hudebnich nastroj

3. Panel pro vybr noty.

4. Panel pro vybr pomlky

5. Panel notové osnovy ve kterém serivoelodie

6. Panel pro tvorbu melodie pomoci klaviatury

7. LiSta pro vykr hudebniho néastroje

8. Posuvnik pro nastaveni tempa melodie

9. Panel, ktery zobrazuje seznam, tak jakisel@va pikazuprehraj
Pridavani not do notové osnovy:

1. Nejprve v levé horniasti okna,éislo 3 na Obr. 13, zvolime hodnotu noty
a poté klikneme do notové osnowyslo 5 na Obr. 13 tam, kam chceme tuto

notu umistit.
2. Pretdhneme poZadovanou nottinpo na jeji pozici na notové osnov

3. Vkladame noty pomoci klaviatury.

* Pomlky Ize do skladbyifmlavat pouze pomoci #apobu ad. 2.
* Noty i pomlky mizeme libovol® tahat po notové osnéwa tim nénit jejich vysku.
* Pro smazani odtdhneme nétypomlku ven mimo notovou osnovu.

Pokud stiskneme ttitko OK, melodie se uloZi jako vlastni prémma melodie
tlacitka, které se objevi na plosgepre tam, kde jsme Klikli mySiip vytvareni objektu

Melodie. Toto tlatitko ma tvar notového zapisu.. Po stisknuititka se melodie zme
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piehravat. Pokud chceme melodii @mt, sta&i na tl&itko kliknout levym tl&itkem

mysi a zvolit volbuJprav melodii,viz Obr. 14

%Fh |

prav meladi
Zrnén Hz
Presur 2

Dej tZ navrch

Pamet’ - k2
Zrus ki

Zhkapiruj do schranky

Obr. 14 Uprava melodie

S timto objektem se da pracovat stejako s objekty typuTlacitko v Kapitole
4.1.2.Pokud ovSem chcemeenit néjaké parametry melodie pomoci objelRasuvnik,
v naSem fipadt hudebni nastroj, musime objektd nastavit udalosp/iZmené nebo
priSpuséni na:

til'a tJeVlastni "melodie nahra d 2 tll'melodie slovo "l p1

Tento gikaz @i zmeéné ¢i spuséni posuvnikupl nahradi druhy prvek objektovée
proménné melodie,ulozené v tlditku tl1, sloveml + p1 hodnota a tim zemi hudebni
nastroj, kterym se bude melodiéepravat. Stejnym Zisobem se daji émit vSechny

ostatni parametry melodie.

4.2 Nastroje pro praci s audio soubory

Pozn.: ProtoZe vSechny dalSfiRazy a objekty, které budeme pouzivat, pracuji
s multimedialnimi soubory, které budemetitat z disku, chtl bych
upozornit ty, kté& pouZivaji jinou distribuci opetaiho systémy
Windows neZXeskou, Ze seipnatitani soubal, které obsahuiji &y,
muze vyskytnout problém. Takovyto soubor jg¢ela nejprve
piejmenovat.
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4.2.1 Piikaz PiehrajZvuk

Na rozdil od vSechipdchozich fikazi a objekti, které pomoci MIDI vytvéely
zvuky, je gikaz prehrajZvukprvnim ze dvou fikazi prostedi Imagine, které dokazi
piehrat jiz uloZzenou zvukovou stopurilz prehrajZvuk pracuje pouze se soubory
typu WAV.

Pokud napiSeme tentdikaz do pikazovéhoiadku bez parameir otewe se nam
dialogové oknoZvuky ve kterém miZzeme vyhledat pozadovany WAV soubor,
viz Obr. 15. Po potvrzeni souboru dvojklikem nelagitkem Udeélej! se jeho adresa
dopini do pikazovéhorddku za pikaz prehrajZvuka prehraje se. Pokud ovSenikaz
prehrajZvuknapiSeme bez vstupu do udalgsiizapnuti objektu Tlacitko, dialogovée

okno pro vyldr souboru se neotéx a prosiedi Imagine ohlasi chybu.
? p rehrajZvuk “potlesk.wav

Tento fFikaz gehraje zvukovou stopu uloZenou v souboru potlesk.wa

Pozn.: Prehravani spu8hého souboru nelze zastavit ani klave$el? ani

—_—

prikazem zastavVSePokud tedy spustime neka@mg proces pomog

[1°))

piikazu porad [prehrajZzvuk “soubor], zpisobime si nemal

nepijemnosti. Zkuste to!

Pro pouziti tohoto itkazu v projektu viKapitola 6.1.3.
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Kdehedat |1 Média | £5 ER-

| 3ampl
C»j']pntlesk

soubon;
Soubary bypu: |Zvuk_|,| [F e ﬂ Stama

Brehraj | "-.r"ytvanl:uv_l;I|

Obr. 15 Dialogové oknoifkazupiehrajZzvuk

4.2.2 Prikaz PiehrajSoubor

Prikaz prehrajSouborje druhy z pikazi jazyka Imagine pracujici s jiz uloZzenym
audiem. Pokud jej bez parametmapiSeme dotjkazoveradky, oteve se stejé jako
u piikazu prehrajZvukdialogové oknaZvuky které nam umaiije najit soubory typu
WAV a MP3, viz Obr. 16. Pokud jej napiSeme bez extai jako udalosipriZapnuti

objektu Tacitko,chova se stefnjako prikaz prehrajZvuk.
? p rehrajSoubor “potlesk.wav

Tento gikaz gehraje zvukovou stopu uloZzenou v souboru potlesk.wa

Pozn.: JelikozZ tento fikaz odevzdava sy vstup MCI rozhrani, rizeme jim
krom¢ soubott WAV a MP3 gehravat i jakykoliv podporovany audjo
format (WMA, MID, RMI atd.). Upozatuji vSak, ze pehrani soubort
typu CDA, coZ je hudebni CD, ike zmisobit nemalé potiZze tim, ze

_

jey)

toto pehravani lze zastavit pouze restartendifade. (Testovano n
systému Windows XP Pro SP2)

Diky spolupraci s MCI rozhranim lzetipaz prehrajSouborvyuzit i
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k piehravani video soubibr JelikoZz ale nelze nastavovat parametry
piehravaciho okna, jako nidklad pi pouziti piikazu startVideonebo
objektu Videoklip viz napo¥da aplikace, je tento #pob gehravani

videa neprakticky.

Kdehedat |1 Média = £ ER-

|Z)3ampl
@j']pntlesk

e

souborn;

Soubary bypu: |"»-’§eu:hn_l,l zvuky [*wav”.mp3) j Storno
Prehra | Wubval nosi |

Obr. 16 Dialogové oknoifkazupirehrajSoubor

Krom¢ toho, Ze pikaz prehrajSouborumi grehravat celou Skalu multimedialnich
formati, ma jeho pouziti oprotiffkazu prehrajZvukvyhodu i v tom, Ze lze zastavit

piehravani souboru a to @ipiikazemzastavVsenebo klavesou F12.

Nevyhodou je vSak fakt, Zeftigaz prehrajSouborzastavi vykonavani dalSich
instrukci, dokud se vSechny vstupni souboryreleji. Tento problem lze wSit
pomoci pikazu odstartujPo 0 [p rehrajSoubor “soubor] , ktery spusti paralelni

proces pehravani souboru.

D

Pozn.: UZiti prikazu odstartujPo Oneni chybou. V nap@dé aplikace se sic
doporwuje vyuziti gikazu odstartuj, ale ten jaksi prostdi Imagine

nezna
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Seznam Fikladi:

Priklad 1: Demonstrace rozdimezi gikazyprehrajZvuk a pehrajSoubor

Riklad 2: Jednoduchy hudebriighrava

Priklad 1: Demonstrace rozdii mezi pfikazy pi‘ehrajZvuk a g‘ehrajSoubor

Vtomto pikladu si nazor& predvedeme rozdily mezitigazy prehrajZzvuk

aprehrajSoubor.

Pro geehrani soubdr pouzijeme dva objekty typiilacitko (tl1, tI2) Jeden bude
piehravat soubor pomocfkigazu prehrajZvuka druhy pomoci itkazu prehrajSoubor.
Pro znazoréni vyuZijeme objektZelva (21), ktery po tisknuti tléitka zane

v nekonéném procesu obihat kruznici.
Popis objekii:

1. ObjektZelva (1) +ento objekt neméa zadné udalosti a jeho nastaeeisty na
naSi fantazii. MZeme Zel¢ zmenit barvu pera pomocitikazu bp! “barva,
tlou&’ku pera pomociifkazutp! ¢islo, nebo ji v rodném ligtnastavit zcela jiny
tvar, viz Obr. 17.
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& 71 - Zelva

Typ tvar: (" Mavod na kresleni

[~ Zména rozménd Wymaz bvar |
e ——

Zwitieni w1

[ UrEovani zabéru

Zihér: =

[~ Urovéni (528 25k P:ﬁ

[ Akbvni barva: |

Zakladni  Trear lKresIeni] F'u:uziu:e] Udélu:usti] F'ru:uménné] F'ru:n:eu:lur_l,l]

55

[w Je wid&t [ Automatické tahnuti [ Zaméeno
[ Reaguje = prohlednosti [ Reaguje na zrdéku

OE.

Starno

Obr. 17 Nastaveni tvarzelvy

2. Objekty Tlacitko (i1, tI2) —do udalosti i zapnuti dame tldtku tl1 prikaz

prehrajZvuk "soubor.wav z1'po ¥ad [do 2 vl 2

piikaz prehrajSoubor "soubor.wav 71'po ¥ad [do 2 vl 2

Po stisknutitll vidime, respektive slySimee se spusti zaroveprehravani
souborusoubor.wava nekonény proces pro ¥. Kdyz stiskneme klavesu F12 pro
zastaveni vSech prodgs 71 se zastavi, alefphravani pokréuje. Pokud tlgitko

stiskneme znovu, Zelva zdvojnasobiijspohyb a soubor se @@ pehravat od

zasatku.

Naopak i stisknutitl2 se nejprve fehrajesoubor.wava teprve poté se spusti

nekoneény proces pro ¥ Pokud stiskneme klavesu F1léhem gehravani souboru,

piehravani se ukain

cekej 4]

cekej 4]

a tlgcitku tI2
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Priklad 2: Jednoduchy hudebni rehrava¢

V tomto pikladu si vytv@gime jednoduchy hudebnifghravé. K naitani audio
soubofi vyuzijeme pikazu pomocnikNétiSoubor, viz napowda aplikace Tyto
soubory poté sestavime do playlistu a ten pomeékodlikanasobného volanitixazu
prehrajSouborpostupi prehrajeme. Pro jednoduchost vyitiroe ehravé pouze pro
tii pisre.

Popis projektu:

Budeme pdebovat celkem osm objekitypu Tlacitko. Tii z nich (tl1, tl2, tI3)
budou slouzit k vyhledani pisra dalSi i (tl4, tI5, tI6) budou vybranou pigepridavat
do playlistu. TI&itko tI7 tento playlist pehraje a tlgitko tI8 jej naopak smaze. Déale
budeme pdetbovat ctyii objekty typu Text Tii z nich (textl, text2, text3pudou

zobrazovat adresy vybranych pisni a posl€tnit4),bude zobrazovat playlist.
Popis proménnych:

DalSim krokem je vytvieni pronénnych, které budeme v tomto projektu vyuzivat.
Prvni ti proménné souborl :soubor2a soubor3v sok¥ budou uchovavat Uplnou
adresu ke zvolenym pisnim. DalSi pgmou je pomocna profnna pom kterou
budeme vyuZivat ip nacitani pisni. Prognna playlist bude slouzit ke zobrazovani
playlistu a posledni pro#nou, kterou budeme pouZivat, je pema udalost kterou

pouZzijeme pro nastaveni udalgstiZzapnutitlacitkatl7.

Nyni uz jen zbyva vytvigt piikazy pro naitani soubal, vytva&eni a ruSeni
playlistu.

Popis pfikazii:

1. vyber cislo —kde parameteislo udavacislo pronénné soubor,do které se
bude adresa souboru zapisovaisio objektuText, kterym se tato adresa bude

zobrazovat. Tento Zigob jsme pouZili pro zjednoduSeni zapisu. TaktoSsape
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udalostpriZapnuti tlagitku tI1 pouze pikaz vyber 1,tlacitku tl2 pouze pikaz
vyber 2atd.
dosa d "pom pomocnikNa &tiSoubor [] [Vyber audio soubor] [|JAudio
Soubory@*.wav;*.mp3;*.wmal]

O piikazu pomocnikNétiSoubor a jeho vstupech se tbeme doist
v napowdé aplikace. B jeho zavolani se otée dialogové okndtevit, které
umoziuje vybrat libovolny soubor podle zvoleného vstugde jsme nastavili
vstup tak, aby nam umoznil vybrat jeden z fonimigpou WAV, MP3 a WMA.
Pokud chceme viphravédi prehravat soubory jiného typu, &tgejich pripony
dopsat ve spravném formatu do fikazu. Vysledek operace
pomocnikNétiSoubor tedy Uplna adresa vybraného audio souboru, g8 do
pomocné prognné pom.

kdyz :pom <> [] [dosa d (slovo "soubor : ¢islo) :pom
pro (slovo "text : ¢islo) [hodnota! :pom]]

s

Tuto prongnnou poté otestujeme, zda neni prazdna. Pokud okriime
jeji hodnotu do fislusné prornné soubor, definované parametrentislo.
Tento test provadime proto, abychom #i pech&éném oteveni dialogového
okna pro vykr souboru a jeho @ovném zrusSeni, nesmazali stvajici hodnotu
piislusné prornné soubor. Nakonec je&t nastavime hodnotufiglusného
Textu na hodnotu prosmné pom, pokud tedy touto hodnotou neni prazdny

seznam.

2. play cislo —kde parametéislo udav&islo prongnné soubor kterd se fida do
playlistu. Parametr jsme pouZili ze stejnéliwatiu jako u pikazuvyber cislo.

dosa d "udalost (v &ta :udalost "p rehrajSoubor (slovo ":soubor
: ¢islo))
tl4'udalost! "p ¥iZapnuti :udalost

Do pronenné udalost pridame vetu sloZzenou z fikazu prehrajSoubora
piislusného ndzvu praimné soubor, definované parametrentislo. Tuto

promennou udalostpoté giradime tl&itku tl4 jako udalospriZapnuti.
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dosa d "playlist (v &ta :playlist (slovo "soubor : ¢islo))
text4'hodnota! :playlist
Nakonec aktualizujeme pramnou playlist tim, Ze do ni fdame jméno

pati¢cné pronénné soubora tento novyplylist nechame zobrazit textetext4.

3. Prikaz ZruS —tento gikaz pouze vyprazdni pramné udalosta playlist
piikazem dosa a "udéalost [] dosa d "playlist [] , hastavi tlaitku tl7
udalostpriZapnuti na prazdnyetézec gikazemti7'udalost! "p Fizapnuti
[ a nakonec vyprazdni hodnotu objekéxt4tim, Ze jeho hodnotu nastavi na

hodnotu promanné playlist, kterou jsme fedtim vyprazdnily.

Popis objekiti:

1. Objekty Text (textl, text2, text3, text4dyto objekty maji stejné nastaveni jako
objekty stejného typu vipdchazejicich kapitolach

2. Objekty Tlacitko (tl1, tI2, tI3) —tyto objekty slouZzi k otaeni dialogového okna
pro vybir pozadovaného souboru. Jako udapgstapnutijim nastavime fikaz
vyber 1protll, vyber 2protl2 avyber 3protl3.

3. Objekty Tlacitko (tl4, tI5, tI6) —tyto objekty slouzi k fidani dané pishdo
playlistu. Jako udalogtFiZapnutijim nastavime fikazplay 1protll, play 2pro
tl2 aplay 3proti3.

Pozn.: Pokud ulozime nasS projekt jako EXE soubor nebo jkeBovskou

—_—

aplikaci, nebude toto tt#tko reagovat, jelikoZ pro&di Imagine neum

po exportu do takovéhoto formatist z disku.

4. Objekt Tlacitko (tI7) —tento objekt slouzi kighrani playlistu. Jeho udalost
priZapnutinastavujeme vijkazuplay.

5. Objekt Tlacitko (tI18) —tento objekt slouzi ke zruSeni playlistu. Jeho ostal

priZapnutinastavime naifkaz Zrus
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4.2.3 Objekt Hudba

VySe zmigné nastroje pro praci s multimédii fatlo kategorie fikazi. Nyni si
povime ®co o multimedialnich objektech préstli Imagine pracujicich s audio

soubory.

Pokud v zalozcéNovy objekt mediayberemeobjekt Hudba, viz Obr. 18,a poté
klikneme rtkam do plochy, otae se dialogové oknéludba, které nam umailje
vybrat hudebni soubor formatu MIB RMI, viz Obr. 19. Po potvrzeni souboru
tlacitkem Otevi se na ploSe objevi novéditko se specielnim tvarem symbolizujicim
objekt Hudba. Vybrany hudebni soubor se ulozZi jako objektova groma soubor

tohoto tla&itka. Po jeho stisknuti se soubdelpraje.

Soubor  Opravy  Zobrazik Mastaveni Stranka  Mapovdda

aH® & eOEdCes-| & use & =

vk
Videoklip
Obr. 18 ObjekHudba

Hudba @

Kdehledat |12 Média ~| £k ER-
Iy 5ampl C»::Itu§1 opakovaci

C»::IFanFéral C»::Itu§2

G-):IFanFéraE G::Itu§3

C»::IFanFéraS C»::Itu§4

C»}:Ipes na housle C»}:I'-.-'Itava opakovac

C»::Ipes na piano
C»::Ipsi archeskr
C»::Iteu:e voda probi vode

s |

souborn;

Soubon pu; | Hudba [*.mid;” rmi] j Storno

Obr. 19 Dialogové okno objektdudba




Nastroje prostfedi Imagine pro praci s audiem 60
4.2.4 Objekt Zvuk

Poslednim objektem v zaloZzééovy objekt medigracujicim vyléné s audiemje
objekt Zvuk, viz Obr. 20 Pokud zvolime tento objekt, kurzor mysi seénimna tvar
reproduktoru a po kliknuti do plochy se stejako v gipadt objektu Hudba oteve
dialogové okno, viz Obr.21, umidjici vybrat poZzadovany audio soubor formatu
WAV ¢i MP3. Vyhodou tohoto dialogovéeho okna je mozndashpani souboru pomoci
tlacitka Prehraj, jeS€ pred jeho vybranim ttdtkem Udeélej, po jehoZ stisknuti se na
ploSe objevi tlaitko ve tvaru reproduktoru, které ma ve vlastningfioné soubor
uloZenu adresu vybraného souboru a tento soubstigmuti gehraje.

Pozn.: VSimngte si, Ze pestoze prosédi Imagine umi ffghravat celodadu
audio formab, dialogové okno, které sefipvytvoreni objektuZvuk
otewe, umoiuje vybrat pouze soubory typu WAV a MP3. Pokud
bychom ch&li pomoci tohoto objektu fehrat jiny format, museli
bychom ho nejtiv vytvarit vybranim souboru odpovidajf® formatu
a poté rdné prepsat adresu souboru v pr&nmé soubor,nebo pouZzit
piikaz til'a tJeVlastni "soubor :cesta , kde tl1 je objektZvuk

a cestaje pomocna prognna, do které jsmeipdem uloZili adrest

—

pozadovaného souboru.

# Imagine EE‘
Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka  Mapovida
aH#® &  sa0udex & use 813

Hudba
Melodia
Yideoklip

Obr. 20 ObjekZvuk
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Kdehedat |1 Média | £5 ER-
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Obr. 21 Dialogové okno objek#vuk

4.2.5 Objekt Videoklip

Poslednim z objelst které niizeme vybrat ze zalozkjovy objekt médige objekt
Videoklip,viz Obr. 22 Jedna se o specielni objekitly objekti Prehrava® médii,ktery
umoziuje prehravat audio a video souboBoté co jej zvolime a klikneme do plochy
prostedi Imagine, otae se dialogové okno pro Wthsouboru ktery chcemeaghrat,
viz Obr. 23. PestoZze povolenym formatem soub@ro vykér v dialogovém oké je
pouze AVI, MPG, MPEG a MOV, objeRtideoklip piehrava i vSechny podporovane
audio soubory typu WAV, MP3, WMA atd.

Pokud chceme pomoci objekWideoklip prehrat jiny typ souboru nez je mozné
vybrat v dialogovém ok musime pehrav&i nastavit pozadovany soubor du
pouzitim gikazu soubor! soubornebo znénit adresu pozadovaného soubotinm

v rodném rodného listu objekWideoklippomoci tl&itka Prochazet
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& Imagine E]Elgl

Soubor  Opravy  Zobrazik Mastaveni Stranka  Mapovdda

aH® ¢ sOmafe- | ¢ uvee 0 =

vk
Hudba
Melodie

Obr. 22 ObjekVideoklip

Video @)X

Kde hledat: | L Média | £ ER-

== Sampl
auta
centrifuga
kalo

pes

vodopad

o

soubor;

Soubary typu; |‘J§echn_l,l zoubomy videa [“.avi;“.mpg;“.mpeg;“.ﬂ Starno

Obr. 23 Dialogové okno objekiideoklip

Pozn.: MiZe se stat, Ze pokud objeRktideoklipnastavimek prehraniaudio soubor
zmizi prehravaci okno pro video d@stane pouze panel ovladani, viz Obr.
Tento panel nereaguje na Zadnou udaldsstpZe je hodnota operaaguje
ano a hodnota opera@amknutone. Objekt stale reaguje ndikazy jazyka
Logo, ale pokud chcemeé&mit né¢jaka nastaveni v jeho rodném listausime
si tento objekt najit v oknpantti. Pokud chceme @ zobrazit pehravaci
okno, musime bd’ objektu Videoklip prifadit p‘ikazemsoubor! néjaky video
soubor, neboifkazemvelikost! zmenit jeho velikostcimz se opt prehravaci
okno objevi.
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> Il m g |

Obr. 24 Panel ovladani objekiideoklip

Priklad 1: Loop — pfehravani nekoné€ené smyky

V tomto gikladu si ukdzeme jak pomoci objeRktideoklip, ktery je sodasti fidy

Prehrava® médii,prehravat nekori@ou smyku.

Vyuzijeme k tomu pikazy pro praci sitdou Prehrava® meédii. Prvnim z nich je
piikaz poziceRehravéani,ktery 1ze pouZzit jak pro zjishi aktuélni pozice ighravani,
tak pro gesun pehravani na danou pozici. Druhyrfikazem jedobaRehravaniktery

vraci délku skladby v sekundach. K zastavéahpavani vyuzijemeifkazuprerus
Postup:

K nastaveni samotné stiky pozijeme dva objekty typBosuvnik (pl, p2Jeden
pro za&éatek a druhy pro konec sktky. Ke zobrazenéasu gehravani, z&tku a konce
smycky pouzijeme iti objekty typu Text (textl,text2,text3Ke spustni samotného
piehravani smiky pouzijeme objektrepina’ (tl1). Pro n&teni souboru do objektu

Prehrdva’ médiipouZzijeme objektT lacitko (t12).
Popis pfikazii:

Pro piehrani smgky si vytvariime novy pikaz, ktery nazveméoop. Ten pomoci
rekurzivniho volani spusti nekafrgy proces, ve kterém nejprve zapnielpavani
souboru a poté jednoduchou podminkotifope pozici gehravani uci posuvnikup?2.
Pokud se tato pozice dostane do stejné pozice jgakastaven posuvnfi, presune se
piehravani pomociifkazupoziceRFehravanina pozici, kterou udaval a v grehravani
se pokrauje. Pro zobrazeni uplynuléh@su se neustalgifazuje objektuext3hodnota
poziceRPehravani.Tento gikaz bude vypadat takto:

prikaz loop

videol'p fehraj_mm
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kdyz videol'poziceP rehravani >= p2'hodnota
[videol'poziceP rehravani! p1'hodnota]
text3'hodnota! videol'poziceP rehravani
loop

konec

Pozn.: | kdyz se v ndposdé aplikace Imagine piSe, Ze pro sga$tprehravani
multimedialniho souboru jeiikaz prehraj, pravdou je, Ze spravnym
piikazem je pikaz prehraj_mm. Pokud pouZijeme ifkaz prehraj,
otewe se pomocnik/ytvait melodii Kdyz s jeho pomoci poté slozime
néjakou melodii a potvrdime tidtkem Udeélej, melodie se fehraje,
objektuVideoklipvSak nadaleistane stejny multimedialni soubor jako

predtim.

DalSim gikazem je pikaz vyber, ktery pouzijeme k ngeni pozadovaného
audio souboru z diskTento gikaz je obdobou stejnojmennéhibkazu v Priklade

2 Kapitoly 4.2.2a vypada takto:
prikaz vyber

dosa d@ "pom pomocnikNa ¢&tiSoubor [] [Vyber audio soubor] [|JAudio

Soubory@*.wav;*.mp3;*.wmal]

kdyz :pom <> [] [videol'soubor! ;pom]

pro [pl p2] [max! videol'dobaP rehravani]
konec

Nejprve tedy pomoci operacgpomocnikNéiSoubor nateme soubor
pozadovaného forméatu zdisku do pomocné pgror@ pom, kterou poté
otestujeme, zda neni prazdna. Pokud neni, dosgdpoeoci Fikazusoubor!jako
objektovou promdinnou objektuvideol. Nakonec nastavime maximalni hodnoty
posuvniki pl ap2 na hodnotu, kterou vrati operadebaRehravaniTo proto aby
jejich maximalni hodnota byla rovna délaelpravaného audio souboru.
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Popis objekii:

1. Nejprve si vytvdime objektVideoklip (videolp pomoci fikazusoubor!,nebo

jiného ekvivalentniho Zjsobu, mu nastavime kghrani gjaky audio soubor.

2. Objekty Text (textl,text2,text3)tyto objekty maji stejné nastaveni jako objekty
stejného typu viedchazejicich kapitolach. Pokud bychonekldobrazovat jak
vtefiny tak minuty, museli bychom zdvojnasobitéed objekfi Text. Pomoci
piikazu cPodil videol'dobaP rehravani 60 , bychom zjistili p&et minut
skladby a pomociifkazu zbytek videol'dobaP rehravani 60  pacet vtein.

Tyto hodnoty bychom poté&ipazovali jednotlivym objekim Text

3. Objekty Posuvnik (p1, p2) posuvnikpl nam bude slouZzit k nastavenicatku
smycky a posuvnilp?2 k nastaveni jejiho konce. Do udalogtiZmeéne vlozime
posuviku pl piikaz textl'hodnota! p1 pro nastaveni hodnoty objektu
textlPosuvnik p2 bude mit ve své udalostpriZmené obdobny pikaz

text2'hodnota! p2
4. ObjektPrepina® (tl11) — tento objekt bude mit v udalostiipapnutipiikaz loop
pro zapnuti fehravani nekord@é smyky a v udalostip/iVypnuti piikaz

videol'greruspro jeho vypnuti
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5 Nastroje prostiredi Imagine pro praci s videem
5.1 Prikazy startVideoa stopVideo

Prostedi Imagine poskytuje pro praci svideem dvojictikpzl startVideo
a stopVideo.PrikazemstartVideose zkonstruuje MCljkaz, ktery se vykona. Podle
parametii, které zadame jako vstup tomutéikazu, se vytvii nové okno a spusti

piehravani video souborutiRaz stopVideqrerusi gehravani a toto okno zse:

Jelikoz mame k dispozici mnohem modgén piistup pro praci s videem ve foém

tiidy objekti Prehrava® meédii je pouziti échto gikazi zbyte&né. Seznam parameétr

e

Pozn.: Pri pouziti gikazu:

? ignoruj startVideo "|Media\auto zavod.mpg| "mojeAuto [child []
[100 100]]

ktery je uveden v napede aplikace, prosedi Imagine reagovalo tim, Ze
spadlo. (Testovano na systému Windows XP Pro SP2)

5.2 Objekt Videoklip

Jak uz jsme se dozskli v Kapitole 4.2.5,0bjektVideoklipje specielnim objektem
tiidy objekti Prehrava® meédii, kterd& nam nabizi celotadu gikazi a nastaveni, viz

napovda aplikace.

Pozn.: Pokud mame v pitaci nainstalovany &aky software pro zobrazovani
titulka k filmam, jako je nap DirectVobSub,a mame titulky ve
stejném adresé jako film, budou se nam pomoci tohoto softwaru
zobrazovat p prehravani videa objekteWideoklip.
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Seznam Fikladi:
Priklad 1: SlowMotion — zpomalen&ghavani

Riklad 2: Loop — pehravani nekors@é smyky

Priklad 1: Slow - Motion — zpomalené pehravani

V tomto pikladu si ukdZzeme, jak pomoci kombinadéazi krokVped ze fidy

Prehrava® Médii a prikazu cekej, zpomalit gehravani souboru a tim docilit efektu

slow-motion.
Postup:

Nejprve si samadzejme vytvoirime objektVideoklip (videoln ote¥eme poZzadovany
video soubor. Dale budeme pathovat objektyPosuvnik (pl) a Text (textlpro
nastaveni a zobrazeni miry zpomalenTlaitko (tI1) pro sputni samotnéhoijkazu
SlowMo. Pro n&itani souboru z disku pouZijemeikaz vyber jako v Priklade 2
Kapitoly 4.2.2 ktery pouze modifikujeme pro vgbvideo formatu.

Popis pfikazu:

Prikaz SlowMov kazdém cyklu rekurzivniho volani poswideolpomaoci pikazu
krokVped o jeden snimek ddpdu a pokad pomoci pikazu cekejtak dlouho, jakou
hodnotu udavé posuvnfKl, respektiveextl.Tento gikaz bude tedy vypadat takto:

? prikaz SlowMo

? videol'krokVp red

? cekej pl'hodnota

? SlowMo

? konec
Popis objekiti:

1. ObjektText (textl) tento objekt ma stejné nastaveni jako objekty éteriypu

v piredchazejicich kapitolach.
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2. Objekt Posuvnik (pl) tomuto objektu nastavime v rodném digitoZzadované
minimalni a maximalni hodnoty zpomaleni. Do udalgsiZmene viozime

piikaz pro zninu hodnoty objekttiextltextl hodnota! p1

3. Objekt Tlacitko (tI1) —do udalostip7/iZapnuti vioZzime gikaz SlowMo, ktery
zapne zpomalené&ghravani.

Pozn.: Prikaz krokVp‘ed bohuzel nepracuje se zvukovou stopou zaznamu.euygl

slow-motion efekt je tedydamy a nelze pouZzit na audio soubory.

Priklad 2: Loop — pirehravani nekon€ené smyky

Pro hrani nekorimé video sm§ky miZzeme pouzit stejny asob jako WPrikladu 1
Kapitoly 4.2.5. Viz také Kapitola 6.2.1. Dejte ovSem pozor na fakt, Ze&ikaz

dobaRehravaninevraci u video souboru §et vtdin, ale p&et jeho snimk.

Pozn.: Pro gipad, kdy si chceme bréat inspiraci gakého jiz pgedem
vytvoieného Imagine projektu, by se nam hodila mozZnosbtaiteno
vice projekiél zarovéi. Toho docilime malym trikem. Ot&iame si prvni

projekt a v #m oteweme rodny list libovolného objektu. Kdyz nyni

oteweme dalSi projekt, spusti se nam druhd instandeaaplImagine.
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6 Wyuziti multimédii v projektu
V této casti [Firucky se podivame nagtsi projekty vytvdené v prosedi Imagine,
které pracuji s multimédii.

6.1 Audioprojekty
Nejprve si pedstavime projekty pracujici vyhrads audiem.
6.1.1 Beatmaker

Tento projekt, viz Obr. 25, umaidje ,skladani* hudby pomoci takzvanych pattern
neboli Sablon, jako nabizi ndklad bici automat Redrum, ze kterého jsem si bral
inspiraci.

e gy g N SN NN NN NSNS N SN NN SN NS NN NSNS NN NN NSNS NN EENEENENEENER

NSNS SN NN NN NN NN IR NN E NN EE NN NN SN NN EEENEEEEEE
EEE NS EEEE NN NS E NS NN NS NN NN E NSNS NN EEEEEEEEEEEEE
EENNEEEE NSNS EE NN I E NN NN EE NN ENEN NN ENEN NN EEEEENEENER
NS EEE SIS ENEE NSNS NN E NSNS EEE NS NN EN NSNS EEENNENEEEEEEEENER
EEEEE NN NN RSN NN SRS RSN EN NI SNEN RSN E SR N RENEENEEEEEEN

!2!3!!5!&!’!!!!!!!!!“

Popis projekti:

Obr. 25. Projekt Beatmaker

K dispozici je 12 zvukovych stop po 64 krocicheré redstavujictyii takty. Kazdy
krok je tvaen objektem typuZelva. Tento objekt méa dva zéty. Pokud na §
klikneme, znéni se jeho z&ly pomoci pikazu zn¥na a zarové pod sebou nakresli
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pomoci pikazu body bud’ ¢erny nebo modry puntik, podle toho zda ma byt zaovn

aktivni ¢i neaktivni.

Kazda stopa ma svou ,hraci Zelvu“, kter4 se polg/bupk po kroku a zjidije
pomoci pikazu barvaBoduy zda je krok aktivnigi naopak. Pokud je krok neaktivni
a hraci Zelva nad&p vstoupi, nic se nestane. Pokud je vSak aktivighiaje se zvuk

odpovidajici dané step

JelikoZz m& ¥tSinou kazda stopa nastavenu jinou délku tonuakser poté it k
casové prodley urcujici tempo, neni jednoduché pohyb hracich Zelckgomizovat.
Proto je zde navic ,nosna zelva6@), ktera se stara o pohyb vSech ostatnich hracich
Zelv. Rikaz hraje pohybuje nosnou Zelvou odity pocet kroka v urcitém tempu a poté
ji vrati domi. Synchronizace hracich Zelv je tetgSena tak, Ze je jejich X-ova
sodadnice nastavena pomocfikazu xSout na X-ovou soiadnici nosné Zelvy.
VSechny Zelvy se tak pohybuji st&jmezavisle na délce toénu, kter§epravaji. Tempo
je reSeno pikazemcekej ktery zajisticasovou prodlevu mezi jednotlivymi kroky nosné
Zelvy a paet kroki je feSen nastavenim prémmé pro pikaz opakujv piikazu hraje.
Nastaveni hodnoty tempa feSeno pomoci objektBosuvnik Stejré tak i nastaveni
hodnoty pétu kroka, kde je navic moznost nastaveni pomibgf objekiti typu Tlacitko
na gedem definovany pget (16, 32, 48, 64).

Prvnich Sest stop pracuje i$ikazemhrajNotu a pomoci objekt typu Posuvnikje
mozné n&nit vySku, délku a hudebni nastroj, kterym se tdéa ganou stopu bude

piehravat, tak jak je popsandvikladu 3 Kapitoly 4.1.3.

DalSi ctyti stopy pracuji s objekterMelodie, respektive sfikazemprehraj. Diky
pomocnikuVytvait melodii Ize na kazdé této stdlozit jinou melodii, ktera se poté
piehraje, kdykoliv odpovidajici hraci Zelva vstoupiaktivni krok dané stopy. Pomoci
objekt typu PosuvnikmiZzeme v realnéniase nénit tempo a hudebni nastroj, kterym
se dand melodiefphrava, bez pouziti pomocnika pro vyem melodie, tak jak je

popsano \Prikladu 4 Kapitoly 4.1.2Kapitole 4.1.5.
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Posledni d¥ stopy slouzi k fehrani tzv. sampl| tj. zvukovych soubdr pomoci

objektuZvuk,respektive fikazuprehrajSoubor.

Dale je k dispozici objekZelva (270)nazvany Keyboard, ktery ma simulovat
pomoci gikazu hrajNotu hru na piano. PomodPosuvnikumizeme mnit hudebni
nastroj, kterym budeme hrat. JelikoZz predt Imagine nedokaze rozpoznat délku
stisknuti klavesy, je toto hrani na piano omezenovybranou délku noty, kterou
nastavime pomoci dalSitfRmsuvnikuDalsi objekt typiZelva (2803klouzi k pepinani
anglické ateské klavesnice, vizifkaz piano.

K zapnuti pehravani viech 12 stop slouzi objekt tj@lva K vypnuti grehravani je
vyuzit objekt typuTlacitko. Dalsi dva objekty typZelvajeden jako PlaySolo a druhy

jako StopSolo jsou zvldd kazdé stopy pro moznost solového hrani jédnée stop.

DalSi objekt typuTlacitko slouzi k zapnuti Windows aplika@&znam zvukuktery

muzeme vyuZzit k nahrani slozené skladby do WAV format

Pozn.: Pokud chceme pomoci progradaznam zvukwebo kteréhokoliv jiného audio
softwaru, nahravat zvuky, které p&gptehrava nase zvukové karta, musime |mit

v nastaveni zvukové karty pro audio input zapnu¢&va stereo, viz Obr. 26
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i Celkova hlasitost

I WM Mapoveda
Wlasknaosti Zarizeni Wave Softwaroi Prehravac CD
fLIp‘r’esnit nastaveni syntezator
Kaner Wazeni: YWyyazeni: Wyvazeni:
< 3 9 &3 <4 & d
Hlasgitost: Hlaszitost: Hlagitost; Hlazitost;
[ Ztumit vie [ Zturnit [ Ztlurnit []Ztumit
[ | presnit ]
Realtek HD Audio oukput

Vlastnosti

i Ovladani zaznamu = |01 [[X]
Smédovaci

SMESOVSE! | Realiek HD Audio Input v MoZnosti  Mapovéda
Realtek HD Audia [nput

Wastavit hias{ 5 22 velc HD Acdio outpu Hlasitost mikrofonu

(&) Zaznam YywaZen: Yywaden:
_ o Hlazitost: Hlasitost:
Zobrazit tyto ovladace blasitosti

: . |
Hlasitost mikrafonu !
Sméfovat steren

> - .

[ (1]8 H Starho l

_Flealtek HD sudio Inpuk

Obr. 26 Nastaveni vstupu zvukové karty

Jelikoz prostedi Imagine po uloZeni projektu jako WEB nebo EXdtibxoru

neumouje spousini externich prograth nebude fungovat ani toto &igko.
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ObjektTlacitko (tI5) s popisenMute Changesslouzi k vypnutii zapnuti hrani tain
pii jejich nastavovani pomoci posuviik

s

Popis nejdilezitéjSich prikazi:

body —piikaz se stard o nakresleni puntiktisjuSné barvy pod stisknutou Zelvou
reprezentujici jeden krok. VSechny tyto Zelvy mpgijikaz body nastaven jako

udalostpriKlepnuti

hraje — stard se o pohyb nosné zeh#69 v tempu daném posuvnikepB o paet
kroka dany posuvnikem5. Poté ji vrati na domovskou pozici.

hrajeme —pro nosnou Zelvu spusti nekéng proceshraje. Pro vSechny hraci Zelvy
spusti nekonmy proces, ktery islusi dané stap viz nize. Tento fikaz je

nastaven jako udaloptiKlepnuti objektuZelva,reprezentuijici tiéitko Play.

hrajou :nastroj :nota :délka -piikaz pro hraci Zelvy pracujici s prvnimi Sesti stop
tedy s pikazem hrajNotu Prikaz nejprve femisti danou Zelvu na X-ovou
souadnici nosné Zelvy a poté otestuje, zda je bandubiovnacerné Pokud ano
nastavi pikazem hudebniNastroj'hudebni néstroj na hodnotu danou vstupnim
parametremnastroj,coz je nazev iislusného posuvnikuislusné stopy, aiphraje
piikazemhrajNotu notu danou vstupnim parametrenota o délce dané vstupnim
parametrem délka, coZ jsou opt jména pislusnychposuvniki prislusné stopy.
Nakonec pomoci fiikazu cekej patka po dobu posuvnikp3, ktery reprezentuje
tempo skladbyTim se zajistime, Ze se dany tGehraje pouze jednou.

melo, melol, melo2, melo3 prikazy pro hraci Zelvy pracujici s melodiemy, tedy
s piikazemprehraj. Nejprve gemisti danou hraci Zelvu na X-ovou #nici nosné
Zelvy a poté otestuje barvu bodu, na které se Zehehazi. Pokud je barndarng,
testuje se pomociiikazu skoril? [@tI22priZapnuti], zda jiz nebzi proces
spustny udalostip/iZapnuti tlacitka tl22. Pokud &zi, prehraje se melodie pomoci
tlacitka tl27, pokud nebzi, spusti sefghravani melodie pomoci &igka tl22. Tento

piistup ndm umaiuje hrat dvojity kanon.
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nastrojM, nastrojM2 —prvni giikaz se stard o zZnu nastroje melodie ulozené
v objektu Melodie pomoci pislusného posuvniku. Druhyikaz se stara o znu
hodnoty gisluSného posuvniku, pokud jsme nastrogaithpomoci pomocnika pro
tvorbu melodie, viKapitola 4.1.5

piano —tento fikaz se stara o simulaci hry na piano. V rekurzivivolani nejprve
pomoci pikazu aktivniP  #ikazovy Radek! "ne vypne moznost pracovat
s piikazovymiadkem. To proto abychom mohli vyuzit klavesnicirkidovanému
hrani. Poté nastavi pomocfilazu hudebniNastrojlhudebni nastroj, kterym se
bude hrat a nakonec podle toho, v jakémémaie zrovna Zelvaz803, testuje
pomoci operaceklavesa? jakou klavesu jsme stiskly. Poté pomoci procedury
vPripadt zmeni zalgr Zelvy27Q podle toho jakou jsme stiskly klavesu, igkpzem
hrajNotu zahraje danou notu s délkou, jejiz hodnotu jsnstavdi posuvnikenpl3.
Nakonec zrani zalker ZelvyZ70zpst na jeji givodni tvar.

play —piikaz, ktery ma objekielva,reprezentujici tiéitko Play, nastaven jako udalost
priKlepnuti. Je shodny sifkazemstop, viz niZze, s tim rozdilem, Ze neobsahuje

piikaz zastavVse

playOn, playOff -tyto piikazy zapinaji, respektive vypinajicepravani tonu ip jeho
nastavovani a jsou nastaveny jako udalpg8Zapnuti respektive p/iVypnuti

tlacitkatl5 s popisem Mute Changes.

sampll, sampl2 prikazy pro hraci Zelvy pracujici se sampiiejprve gemisti danou
hraci Zelvu na X-ovou ssadnici nosné zelvy a poté otestuje barvu bodu,tegk
se zelva nachazi. Pokud je badeana, piehraji pomoci fislusného tléitka dany

sampl.

skryjTe’ky - pomocny pikaz, ktery skryje vSechny hraci Zelvy. Jeho obdojeogikaz
ukazTeky.

solol, solo2, solo3, solo4, solo5, solo6te prikazy se staraji o sélovéghrani stopy
pracujici s pikazem hrajNotu a jsou nastaveny jako udalogiFiKlepnuti

odpovidajicich tléitek PlaySolo. Nejprve zéni tvar nosné Zelvy a pomodiikazu



VyuZziti multimédii v projektu 75

ukazzobrazi danou hraci Zelvu. Poté se otestuje,izdee@zi hlavni procesraje.
Pokud nebzi, spusti se zaroiies nekon&nym procesem ighravani pro danou
hraci Zelvu. Pokud tento proce&f otestuje se, zda jiz n&b proces fehravani
pro danou stopu. Pokud ne, spusti se tento pragkazpmhrajou :néstroj :nota
:délka. Toto testovani je zde, protoze pokud bychom spystidceshraje, nebo
hrajou :nastroj :nota :délkadvakrat ¢i vicekrat, zvySovala by se rychlost
piehravani. Dvod pr@& jsme misto Sesti ifkazi nepouzili jeden fkaz
s parametrem je ten, Ze pokud bychom vitv@tikaz solo :kdo :nastroj :tén
:délka pro hrani solové stopy, nemohly bychom tento prgaesusit gikazem
zastav [solo :kdo :nastroj :ton :délkajaniz bychom ferusSili vSechny ostatni

procesy se stejnymi parametry.

soloMelo, soloMelol, soloMelo2, soloMelo3 ptikazy, které funguji na stejném
principu jako pedchozi pikaz. Jedinym rozdilem je, Ze se staraji o solaahih

stop pracujicich s melodiemi a tedy pracujfiggzymelo, melol, melo2 melo3.

soloSampll, soloSampl2 ebdobné pikazy jako pedchozi dva. Staraji se o solové

hrani stop pracujicich se samply tedikpzysampllasampl2

soloStop :kdo :pl prikaz, ktery je pouzit jako udaloptiKlepnutiu tlatitek StopSolo,
které se staraji o zastaveni hrani dané stopy.riejpneni zalkéry nosné Zelvy
a tlatitka PlaySolo definovaného vstupnim parametrpina poté otestuje, zda
skortil piikaz Piano. Pokud skotil, znamend to, Ze jsme nezapnuielpravani
vSech hracich Zelv pomaoci dltka Play, ale hrajeme pouze solovou stopu. Preto s
zobrazi pouze hraci Zelva dana vstupnim paramekeoppokud vSak fikaz Piano
bézi, znamena to, Ze séghravaji vSechny stopy a proto se tedy zobrazihwvsec

hraci Zelvy.

stop —tento ikaz nejprve skryje vSechny hraci zelvy, poténpisti nosnou Zelvu na
pozici [-109 112], coz je pozice, ve které se noZefva nachazi ip necinosti
programu, a nastavi jeji tvar na druhy &alPoté zavolaikaz Dm, ktery premisti
vSechny hraci Zelvy do domovskych pozic. Nakonestavd vSem tl&tkam
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PlaySolo tvar na prvni zdba pikazemzastavVseastavi vSechnydiici procesy.

Prikaz stopje nastaven jako udalggtiZapnutitlacitka Stop.

tempoM, tempoM2 jsou obdobou ifikazi nastrojM, nastrojM2.Staraji se 0 z#nu
tempa melodie.

ukazTezky -pomocny pikaz, ktery zobrazi vSechny hraci Zelvy. Jeho obdoje

piikaz skryjTe’ky.

vyber —piikaz pro naitani audio souboru z disku. VRriklad 2 Kapitoly 4.2.Znhebo
Kapitola 6.2.1.

znena —piikaz, ktery maji jako udalogFiKlepnuti nastaveny vSechny objekty typu
Zelva, které reprezentuji jeden krok skladby. Stard sem@nm jejich zabru.
Pomoci podminky zjidije, zda je Zelva prévv zalEru 1, ¢i nikoliv. Pokud je,
zmeni se na zaw 2, pokud neni, zémi se na zaly 1.

6.1.2 Hra s hranim

Tento projekt umaiuje ,skladani* melodie v realnétase, viz Obr. 27.

Hrani melodie je realizovancrigazem prehraj. Jeho vstupni seznam noteins
vS8ech moznych symbinl viz ndpo¥da aplikace, piSeme do textovéradku a tim
skladame melodii, jejiziphravani se stale opakuje. Jednotlivé &rsymboly musime

odclit mezerou.

Hra s hranim

TEMPO OKTAVA DELKA NOTY HUDEBNI NASTROJ
379 3 2 pulova 73 peiena flétna
| | |
L L 4 L
[T37903 L2173 cccbecdddec.]
|c cchcdddec.
DELKA PAUZY
465 HRal

._J—
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Obr. 27 Projekt Hra s hranim
Popis objekii:

V projektu je celkem § objekii typu Posuvnik.Posuvnikypl az p4 , které slouzi
k nastaveni atribit melodie, jako je tempo, oktava, zakladni délkaynmthudebni
nastroj. Posuvnikp5 slouzi k nastaveni délky pauzy mezi opakovanim dielo
VSechny tyto objekty maji nastavenu udalpg&Zmene tak, aby se rnila hodnota

prisluSného objektirext.

Téchto objekti typu Text je v projektu celkem 120bjekty textl az £xt10slouzi
k popisu jednotlivych posuvnik tak jak je popsédno v mnohgildadech vKapitole 3.
Objekt text11, ktery je nazvanymel, slouzi jako textovyiadek, ve kterém se tfio
melodie a objektextl2zobrazuje cely vstupni seznam, tj. parametry y {oro pgikaz

prehraj, tj. hodnotu prorinné melodie.

Poslednim objektem je objekt tyduacitko (tl1), které slouzi k zapnuti samotného
cyklu prehravani.

Popis proménnych:
:melodie —uchovava melodii, ktera séghrava

:melh — pomoci pikazu hrazradku, viz niZze, uchovava seznam not napsanych

v textovémiadkumel

:délka —uchovava hodnotu, kterou vradil@z pocet mel hodnota tj. délku seznamu

napsaného v textoveradkumel

:prvni, :druhy, :¥eti, ¢tvrty — uchovavaji dany prvek seznamu, ktery vratikqe

mel hodnota

:krok — uchovava pozici, ze které geme v piStim volani pikazu hrazradku
dosazovat prvky ze seznamu, ktery vratikgz mel hodnota do prongnnych
prvni, druhy, keti, ctvrty
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:dNoty —obsahuje seznam moznych délek noty, tj. callava, ctvrtinova atd., ktery se

vyuziva pro zobrazeni zvolené hodnoty pomdisipSného objekttext.
Popis prikazii:

2na :kolik —jelikoz délka zakladni noty v atributu melodigize byt pouze 1, 2, 4, 8,
16, 32 nebo 64 a objekRosuvniknelze nastavit takovétgislovani, pomaha nam
tento gikaz gevestéisla od 0 do 6 na mocninu dvou. Paramiedtik tedy udava,

kterou mocninwisla 2 chceme.

hraj — je zakladni fikaz, ktery se vol4 po stisknuti dltka tI1. Nejpve zinicializuje
vSechny prorénné a poté zavolaixaz hrazradku,ktery n&te melodii z textoveho
fadkumel viz nize. Poté ifkaz hraj dosadi hodnoty atribtitempa, oktavy, délky
zakladni noty a hudebniho nastroje do pfong melodie,obdobr jako vPrikladu
4 Kapitoly 4.1.2a hodnotu této proémné zobrazi objekterrext12.Nakonec tuto
melodii pomoci pikazuprehraj piehraje a p&ka pomoci pikazucekejtak dlouho,

jakou hodnotu udava posuvrpk.

hrazradku :délka -tento gikaz se stara o spravnécteni melodie z textovéhkadku.
Nejprve otestuje, zda je vstupni pr&ma délkavétsi nez nula. Pokud je, dosadi do
proménnych prvni, :druhy, :feti, ¢tvrty dané prvky seznamu, ktery vradikaz
mel hodnotaCtyfi prvky jsou pouZity proto, Ze to je nejdeldi mosiévo, které
piikaz prehraj bere jako sk vstup (nap. 64c#). Jaky prvek budefipazen jaké
proménné, utuje prongnna krok. Poté se pomoci proceduryPripad,viz
napowda aplikace, testuje, zda slovo sloZzené z gromich prvni, :druhy, :feti,
:ctvrty mize byt pouzito jako vstup wikazu prehraj. Pokud je slovo pouzitelné,
piidame ho do pro#mné melha podle toho jak bylo dlouhé, &gime prominnou
:krok a rekurziveé zavolame fikaz hrazradky tentokrat ale se vstupni prénmou
:délka zmensSenou o délku pouzitého slova. K p&omé krok piicitame cislo
o jedno ¥tSi nez délka slova, protoZegdiidme s mezerou mezi jednotlivymi prvky

melodie, a to samé&ltame u prominné délka.Pokud je prornna délkamensi nez
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0, znamena to, Ze jsme jizdedli cely fadek, prominna melhse zapiSe na konec

proménné melodiea piikaz se ukodi.

6.1.3 Test anglickych slovéek

Projekt ktery provti vaSi schopnost odposlechnout anglicka skaia poté je
spravr prelozit, viz Obr. 28.

R] g j{q-' qgijm? WR(;W G:

koza | ke
PLAY ARAIM

MEW GAME

Obr. 28 Projekt Test anglickych sloek

praze

Po startu programu se pomotikpzudialog, viz ndpo¥da aplikace, objevi uvitaci
dialogové okno. Po stisknuti ditka OK, se spusti samotny test. Ten funguje tak, Z
nejprve program iehraje pomoci ikazu prehrajZvuk n¢jaké anglické slowko
a vasim ukolem je toto slovdglozit. Aby nebyl peklad tak &Zky, mate na vylr ze ti
odpowdi, realizovanych objektertlacitko. Program poté vaSi odp&¥ vyhodnoti,
scli vam zda byla spravné naopak a vypiSe slovo v anglickénteském jazyce na
obrazovku. V neposledniriact je program zodpadny za pditani spravnych

a nespravnych odpeégi a navrhnuti znamky zagrlvedené znalosti.

Popis objekii:
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V projektu je celkem & objekii typu Tlacitko. Objekty tll, tI2 a tI3 slouzi jako
nabidka spravnych odpédi, objektentl4 si miZete slowtko znovu pehrat, pokud jste

mu neporozurgi hned napoprvé a objektetth spustite test znovu.

Pro zobrazeni spravné Spatné odpoidi je pouZit objektZelva (Z1),diky své
schopnosti rénit zakery.

Dale bylo vytvdeno sedm objelttypu Text. Text5pro zobrazeni slova deském
i anglickém jazyce Text3a Text4 maji svou hodnotu nastavenu pé&uma ,Right”,
respektive Wrong“, jelikoz slouzi pouze jako ukazatel gw odpowdi. Pdet
spravnych, respektive nespravnych odjsbzobrazuji objektyrextla Text2. Texténa

pevre nastavenu hodnotulyaznamka:” atext7tuto znamku zobrazuje.

Popis proménnych (fazeni podle abecedy):

:ans — uchovava hodnotu, kterou vraci operd@dog volana gikazemvyhodno
-audio —uchovéava aktualni slogko

:0dpo —pomocna prognna vyuzita v fikazurozha?

:opak - uchovava hodnotu opakovani, tj. kolikrat jsme g¥alali prikazrozhat’
'TA, :WA —uchovava hodnotu spravnych, respektive Spatnycbwadp

:sAudio— uchovava seznam sloek, ktera jest nebyla pouzita v aktualnim testu.

:slova —uchovava seznam vsSech skmK. Jménacchto slovéek se shoduji s ndzvem
souboru, ktery dané slakio reprezentuje a ktery potéighrava pikaz
prehrajZvuk

slovnik —uchovava seznam vSech sk®k vcéeském i anglickém jazyce ve formatu

ceskeé slovo anglické slovo
word — uchovava aktualni slovoteském a anglickém jazyce
znamka -uchovava hodnotu préwnavrzené znamky

Popis pfikazi (Fazeni dle chodu programu):
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start — piikaz se spusti vzdyfipzapnuti programu. Nejprve pomociikazu dialog
zobrazi dialogové okno s jednimditkem OK a po jeho stisknuti spustikaz
ini.

ini— piikaz nejprve skryje objekt¥l atext5,naplni promtnnou sAudioproménnou
:slova a dosadi do proénnych opak, :rA, :rWa znamkazakladni hodnoty.

Tyto hodnoty poté zobrazi pomoctiglusnych objeki typu Text a nakonec
spusti pikazrozhaf.

rozha?’ — piikaz nejprve skryje objektyl a text5a poté podminkou zjisti, zda neni
proménna sAudio prazdna. Pokud je, znamena to, Ze jsm&nrpali vSechna
slovicka ze slovniku a test kohptikazemvyhodna. Pokud vSak prognna
:sAudioobsahuje jestnéjaka slovéka, dosadi se do pramné audio nahodny
prvek ze zbyvajiciho seznamu.iilazu nahod je zde vstupemcdislo
11 - :opakimz si zajistime, Ze nebudeme vybirat prvek minmateseznam.
Tento vybrany prvek se potégvede pomoci opera¢slovo "|$Media)| :audio)
na cestu k poZzadovanému souboru a ten se ponidkazp prehrajZvuk
piehraje. Ze seznamsAudiose poté odebere prvek, ktery jsme graouzili.
K tomu abychom fifadili nahodnému tkdtku spravnou odpad’, pouzijeme
pomocnou prognnou bdpo,do které dosadime nahodiélo z intervalu 1 — 3,
které bude wovat jméno tlaitka, kterému pomociifkazu popis! pritadime
hodnotu spravné profnné. Poté pomoci proceduvpripad :odpo dosadime
zbylym dvou tl&itkim ndhodné hodnoty z pr@mné slova Nakonec z#tSime

hodnotu promanné ppako 1.

kontrola — tento gikaz je nastaven jako udalogtiZapnuti vSech itech tl&itek
s odpo¥d'mi, tj. tI1, tI2, tI3. Po stisknuti daného dika se v pikazukontrola
podminkou zjisti, zda se popis danéhditka rovna prordnné audio. Pokud
ano, znamena to, Ze jsme zodgash spravre, zavola se fikaz porovnej,viz
nize, ukaze se objekil se zabrem 1, ukaze se objetéxt5s hodnotou, kterou
vratil prikaz porovneja gicte secislo jedna k prognné rA. Pokud ne, stane se

to samé stim rozdilem Ze objekt se zobrazi se z&em 2 a jedrika se
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tentokrat picte k proménné wA. Poté se aktualizuji hodnoty objéktextl
atext2a podle pétu spravnych odpasdi i text7. Nakonec se pika 4 vtdiny,

abychom nili ¢as si pecist spravnou odp@d’ a poté se zavol&iaz rozhd'.

porovnej :co —vstupem tohoto ifkazu je prominna slovnik.V této prongnné se
rekurzivnim volanim hleda prvek shodny s graktualnim slovem a to tak, Ze
pokud je prvni prvek seznamu shodny s hledanym eshovdosadi se
i s nasledujicim prvkem do prémé word. Pokud neni, vola sefiaz

porovnejse vstupem mensim o prvni dva prvky.

vyhodn@ — tento gikaz se vola po zodpéreni posledni otdzky. Nejprve otev
dialogové okno s ddma tla&itky. Pokud odpovimeéino, spusti se fkaz ini
a tim i novy test, pokud odpoviniée nebo okno zaeme jinym zgsobem,
oteve se dalSi dialogové okno se zpravou BYE BYE.

6.2 Videoprojekt

Nyni si gredstavime projekt pracujici s videem.

6.2.1 Videopiehravaé

Tento projekt je jakysi jednoduchy vidgeprava&, ktery v sob zahrnuje tkteré
funkce, které jsme siifpdvedli vKapitolach 4a 5. Témito funkcemi jsou, n#eni
zvoleného typu souboru z disku, Wziklad 2 Kapitoly 4.2.2 ptehravani nekori@é
smycky, viz Priklad 1 Kapitoly 4.2.5a zpomalenéighravani, vizPriklad 1 Kapitoly
52

Popis objekti

V projektu je pouZzit jeden objekt typBrehrava® medii (videol) ktery se stara
o prehravani zvoleného video souboru. Tento objekt astavenu hodnotu vlastnosti
Reagujenane a vypnuté vlastnosW¥iditelné zahlava Viditelny panelviz Obr. 29 To
proto Ze jej chceme ovladat pouze vyemymi tla&itky a posuvniky.
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# Imén video1 - PiehravacMédii

Zékladni “ehled l leélcusti] F'ru:uménné] F'ru:u:edur_l,l]

Pozice: = -349 'y 232

AbzPoz ® 49 by 17

Yelikost: Sitka 391 Widka 338

v Je widét ] j [ Zaméeno
Skl & Bez ckraje [ Yiditelné zahlavi

" 5 jednoduchim okrajerm [ Maximalizovani

5 nastavitelngm okrajem [ Viditelng panel

ak. Starno |

Obr. 29 Nastaveni objektideol

DalSimi objekty jsouctyii objekty typu Posuvnik (pl, p2, p3, p4Posuvnikpl
slouzi k nastaveni miry zpomaleni efektu slow-muotiBosuvnikp3 pomoci pikazu
poziceRPehravani umoziuje nastavit pozici fghravani daného videa. Posuvnis®

ap4slouzi k nastaveni Zatku, respektive konce sy .

Dale je v projektu pouZzitogp objekiti typu Tlacitko (tl1, tl2, tI3, tl4, tI5) respektive
Prepina’. TI1 slouzi k zapnuti zpomalenéhdepravani pomociifkazu SlowMo, 14
pomoci pikazu previitNaZa‘itek presune pozici fehravani do pozice 0. Tika tI3
atl5 jsou nastavena jakoepina’. TI3 pifi zapnuti spustpomoci pikazuprehraj_mm
piehravani videa a zaroveapne pikaz spus, viz nize. B vypnuti g‘ehravané video
pomoci pikazu prerus vypne a zarove pierusi vSechny dZici procesy fikazem
zastavVseTI5 slouzi k zapnuti a vypnutifghravani nekori@é smyky. P zapnuti
tedy spusti fikazyloop a spug, viz nize. Ri vypnuti ukorti prehravani videa pomoci
piikazupreruSa zarové prerusi vSechnydzici procesy fikazemzastavVsePosledni

tlacitko tl2, slouzi ke spushi piikazuvyber,viz nize.
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V projektu je vyuZzito celkem 17 objakitypu text, které jsou vyuzity k popisn
jednotlivych posuvnik a ke zobrazertiasu.
Popis proménnych:
:¢as —uchovava fibliznou délku video souboru v sekundéch, ikaztime
-hodiny, :minuty,vtefiny —uchovava fiblizny potet hodin, minut a vien spuséneho
video souboru

‘loopCas —uchovavéa hodnotu jednoho z posuvnfid nebop2 prevedenu na viay,

viz piikazloopCas

:loopHodiny, :loopMinuty, :loopVtény —uchovava hodnotu jednoho z posuvnii

nebop2 prevedenu na gt hodin, minut a vién, viz piikazloopCas

:uplCas - uchovava fiblizny uplynuly ¢as gehravaného video souboru v sekundéach,

viz piikazuplCas

:uplHodiny, :uplMinuty, :uplVtény — uchovava fiblizny pacet uplynulych hodin,

minut a vtéin spudéného video souboru, viZiazuplCas
:pom —pomocna prognna vyuzit v fikazuvyber
Popis pfikazii:

loop —tento gikaz se stard oiphravani nekord@é smyky. V rekurzivnim volani
nejprve pomoci fikazuprrehraj_mmspusti pehravani video souboru a poté pomoci
podminky zji$uje zda poziceighravani neni rovna nebét$i hodnat posuvniku
p2. Pokud podminka projde,igsune pozici fehravani do pozice, kterou udava

hodnota posuvnikyp4.
slowMo —tento gfikaz je shodny sifkazemslowMoz Prikladu 1 Kapitoly 5.2.

vyber —tento gikaz je modifikace Pkazu pouziteho \Wriklade 2 Kapitoly 4.2.2.
Nejprve pomoci fikazu pomocnikNétiSoubor otewe dialogové okno pro vy
souboru zvoleného formatu. Pokud neni zvoleny sopbéizdnymiettzcem, uloZi

se pomoci fikazu soubor! jako novy pehravany soubor objektuideol. Poté
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pomoci pikazi max! a dobaRehravaninastavi maximalni hodnotu posuviig2,
p3 ap4 na délku pehravaného video soubori@io proto aby se po kazdémcrteni
nového video souborufigpisobila maximalni velikost posuvrikdélce videa.

Nakonec spustiifkaztime,viz nizZe.

time —operacedobaPehravanivraci u video souboru pet jeho snimi (na rozdil od
audia, kde vraci délku v sekundach). Pokud tedgrmieczobrazovat délku daného
video souboru ve formatu minuty — hodiny -iutg, musime si nejprve tento et
snimlka prepcitat. JelikoZz kazdy video forméat pouZiva jiné sndwéni, tj. jiny

pocet snimk za vtdinu, je vyp@tenycéas pouze fiblizny.

Prikaz time tedy nejprve dosadi do prémmé ¢as pacet vtgin prehravaného
video souboru. Totaislo ziska vydlenim pa@tu snimki, které vraci operace
dobaPRehravani,¢islem 24, coz je nami zvoleny ¢ snimk za vtéinu. Déle
pomoci matematickych operadepede tot@islo na hodiny, minuty a zbylé vtey
a dosadi je do ifslusnych promnnych. Nakonec pomociédhto prongnnych

a objekfi typutextzobrazi odhadovanou délku video souboru.

uplCas —tento ffikaz se stara o vypet uplynuléhotasu. K tomuto vyp&u pouziva
stejny gristup jako pikaztime s tim rozdilem, Ze pracuje s hodnotou, kterouivrac
operacepoziceRPehravani.Tuto hodnotu nejprveipvede stejé jako v gredchozim
piikazu na vtéiny a ty poté na hodiny a minuty. Dadisla gifadi odpovidajicim
proménnym a zobrazi pomoci odpovidajicich objetgtou text.

spug —tento fikaz obsahuje pouze jedi@dku kédu a t@orad [upl Cas] . Tento je
vyuzit pouze pro z@hledrgni kodi. Spusti nekorimy proces fikazuuplCasa tim
se stara o stadlou zmu danych pronnych a hodnot objekttext které nam

ukazuji uplynulicas video souboru.

loopCas :posuvnik —piikaz s parametrem, kde paramgipsuvnikudava u jakého
objektu se ma danyiikaz provést. Tentoifkaz je pouzit jako udalogiFiZmeéne
posuvniki p2 a p4 a stara se o ztnu hodnot pislusnych objekt typu text, podle

toho pro jaky posuvnik jsme jej pouzilieihto objektim poté pomoci ifislusnych
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proménnych, do kterych se nejprve ulozily vyjimné hodnoty stefn jako
v piikazechtime a uplCas, prifadi spravnou hodnotu hodin, minut afirteve které

se pra¥ dany posuvnik nachazi.
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Pfiloha B — CD s materialy

Obsahem tohoto CD jsou hotovéiktady a projekty popsané wipucce.
V adreséi Web se nachazi webova forma interaktiviirggky ,Multimédia
v prostedi Imagine” spustitelna  souboremindex.html V adresé#
Projekty\Média, jsou zvukové soubory pouzité v ekboji Test anglickych

slovicek.

Popis soubofi:

Nazev souboru Jméno prikladu Cislo
kapitoly

Priklady\ prehraj-Pr4.imp Priklad 4: Zména hudebniho nastro] 4.1.2
béhem grehravani melodie

Priklady\prehraj-Pr5.imp | Piklad 5: Kanon 4.1.2

Priklady\ hrajNotu-Pr1.imp Priklad 1: Jak zahrat nahodn¢ 4.1.3

melodii

Priklady\hrajNotu-PrZ.imp Priklad 2: Jak zahrat akord 4.1.3

PrikladY\hrajNotu-PrS.imp Priklad 3: Jak naladit akord + zma 4.1.3
nastroje 414

Priklad 1: Jak zahratiit tony se
zpozdnim

Priklady\prehrajSoubor- Ptiklad 1: Demonstrace rozdimezi| 4.2.2
Prl.imp ptikazy prehrajZvuk a

prehrajSoubor

Priklady\prehrajSoubor- Priklad 2: Jednoduchy hudebl 4.2.2
Pr2.imp prehrava




Priklady\objektVideoklip- | Priklad 1: Loop — pehravanii 4.2.5
PriA.imp nekonéené smyky
Priklady\objektVideoklip- | Priklad 1: Slow - Motion - 5.2
PriV.imp zpomalené fehravani
Projekty\Beatmaker.imp Beatmaker 6.1.1
Projekty\HraShranim.imp | Hra s hranim 6.1.2
Projekty\TestAnglickychSlg Test anglickych slo¢ek 6.1.3
vicek.imp

Projekty\Videoprehravac.in| Videoprehrava 6.2.1

P




