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INFORMACNE TECHNOLOGIE
AKO PROSTRIEDOK ZVYSOVANIA KVALITY VYU COVACIEHO PROCESU
NA PRESOVSKEJ UNIVEZITE V PRESOVE

PhDr. Daniela PALAGAKOVA

Informa&né a komunikéné technolégie zohravaju vo svetovej ekonomik@&ava Ulohu.
Dochadza k zvySovaniu podielu sektora info¥mah a komunikénych technologii na
celkovom obrate ekonomiky, a vysledky sektora e tiyznamnym indikatorom celkového
ekonomickeého rastu.

Rozvoj technolégii, nastup infortreej spol@nosti, globalizacia ekonomiky a premeny
trhu prace podlarkuju strategicky vyznam vzdelavania, vychovy &enia. Sdasna
transformacia Skolskej sustavy u nas kladie noviigoavky na metodiku vyovania.
Vzdelavacie technolégie zaloZené na informaciagocéacoch ponukaju viky potencial
pre inovaciu vzdelavacich a Wavacich metdd. Krajiny na celom svete zapasiazsowy
implementacie informamych a komunikénych technoldgii do Skdl a celého vzdelavacieho
procesu. V mnohych krajindch vznikaju strategickéojgkty stymto ciom riadené
a financované&i uz vladou, mimovladnymi organizaciami, sukromnyiminami, ¢i roznymi
kombinaciami tychto zdrojov.

Premena regionu, do ktorého patri aj &€& univerzita, smerom Kk pluralitnej
demokracii v trhovej ekonomike je sprevadzan&okymi ekonomickymi, socialnymi a
politickymi ~ zmenami. Zmena vzdy prinaSa potrebuvyal vedomosti, schopnosti
a zrignosti. Na PreSovskej univerzitd’alej len ,PU*) bol zriadeny Ustav digitalnych
kompetencii ¢alej len ,UDK"), ktory vznikol, aby prispel k néjganiu tejto potreby. Jeho
realne moznosti vplyvu na vzdeldvaci proces surohe@vané casom jeho existencie,
miestom v organizaom usporiadani PU i pozZiadavkami, ktoré vyvoj Yash IKT a metod
vyucby prinasa.

1 Informaény priemysel, ako podstatna séast® modernych vzdelavacich
metod

V koncepciach vyspelych Statov, nachadzames pmliady, ktoré sa zdaju Byna prvy
polad racionalne, ba takmer ,vedecké®. Vznik novéhmofaénu, ,informa ¢ného
priemyslu“, ktory ,produkuje* informacie a sluzby, sa opignave o vychodisko takéhoto
produktu, o informéacie. P&d americkych inform@ych odbornikov do tejto ,priemyselnegj
produkcie* patri vzdeladvanie, knihgasopisy, rozhlas, televizia, film, divadlo, pouZiia
telefonu, sluzby pravnych, finanych a poradenskych firiem. Americki ekondmovia
charakterizuja inform&nu ¢innog’” ako ¢innog’, ktora obsahuje vSetky zdroje, prostriedky,
vyuzivané pri vyrobe, spracovani a distribucii (eribavani) informénych produktov
a sluzieb, a preto do samostatného odvetvia infoiin#aral’ujd hromadné oznamovacie
prostriedky, oblas vzdelavania, vedeckovyskumny sektor, elektronibkéky informacii,
telekomunik&né systémy, finamy a reklamny priemysel dit*

Materialno-technicki zaklad tohto ,inform&ného priemyslu® tvori syntéza prvkov
komunika&nych prostriedkov a elektronickych gtacov. Popri autonomnosti  a technickej
dokonalosti kazdého ztychto prvkov nembze Ziadngick samostatne (izolovane)

1 ANDRUNAS, J. :Informacni priimysl| Spojenych statSwt televize 2, 1981.



uskut@nova’ vSetky prace spojené so zhronfiazanim, triedenim, vlastnym

spracuvanim,

uchovavanim a odovzdavanim informacii. Vanikeda prepojeny systém prostriedkov
a procesov spraclvania a distribucie informaciwihformaéna technoldgia.

Nové technoldgie

predznamenavaju buduci ekaciomprospech z inforntaych a

komunika&nych technoldgii. Nanotechnologie, %igé pcitace, radiové identifikené
systémy (radio frequency identification, RFID), WiBchnoldgie a antispamové rieSenia su
prikladmi rychlo sa zdokotigjucich technolégii, ktoré sadoraz v&Sej miere uplauju aj

v komeknej sfére. Nanotechnoldégie maju v oblasti info¥megg a komunikanej techniky
Siroké vyuzitie, a mézu vo vyznamnej miere prigpkezvyseniu vykonnosti v praktickych
aplikaciach, s nadvazujucimi ekonomickymi vyhodami.

Biela kniha o raste, &dZivosti a zamestnanosti, predlozena v Bruseli pakéj rade v
decembri 1993 odpotala vytvort’ v oblasti politiky spolény informany ramec a hlavne
zlepSt’” Cinnog’ sektora informénych a komunik&nych technoldgii (ICT) v Eurdpe so
zretd€om na zavery Eurépskej rady na Korfu v juni 1998pmpave skupiny na vysokej arovni

s predsedajucim Mr.

Bangemannom o ,Eurdpe a gl@painformainej spol@nosti“.

Eurdpska rada v juni 1995 v Cannes zdo6raznila paiemovo rozvijajucich sa sektorov
(napriklad, multimédii) a potencial pre vytvarameacovnych prilezitosti podporovanim
informatnej spol@nosti a nutnaspokratovania prace na vytvarani reginého ramca, ktory
umozni rozvoj, bertc do uvahy zachovanie kultarngdhSnosti a sledujuc dieovnakého
pristupu k tymto novym sluzbam.

Vijednom zo svojich bodov vzala na vedomie, égpanzia informénych a
komunikanych technolégii v inform#nej spol@nosti bude zavistena rozvoji hasledovnych

oblasti:

Nové aplikacie

Je dolezité stanoWi aplikicie, ktoré budu vytvéfavysokd ponuku
pokragilych multimedialnych sluzieb, produkujacich stimulujaci efekt
ktory spbsobi boom v ponuke prostrednictvom Uspazgahu Mnohé
tychto aplikacii, napriek hlavnej zodpovednosti reimknych iniciativ, bud(
zacielené na socio-ekonomické oblasti, v ktorychstaje vyznamng
spoluitag’ Statu (verejnd sprava, zdravotna starostiivogzdelavanig
a Zivotné prostredie).

N

Verejné
komunikacné siete

Poskytovanie verejnych sieti vysixgie v’k ¢as’ dopytu po prepojovacic
a prenosovych zariadeniach a komplexnejSich systémpre dozof
a spravovanie samotnych sieti.

Obchodné komunikacie

NajlepSie vyhliadky pre rast v rozvinutych spiiostiach dava dopyt z
strany podnikov, n&ele s priemyselnymi skupinami a hlavne fitiaym
sektorom. Potreba prepojenia sukromnych sieti vatvdryznamny
Specializovany dopyt po hardware a software.

o

Podpora uZivatlov

Podporovanie domacich uzivibe je jednou zo zékladnych poZiadaviek
zabezpeéenie dopytu, ktory umoZzni rozvoj novych sieti a Zsdb
informa¢nej spolainosti. Profesionalne vyuZitie takychto zariadeni
domacnostiach, samostatnymi pracovnikmi a najmensfrmdnikmi
rozlicného typu (konzultmé spolénosti, distribéné spolénosti , atd.),

bude vytvaré rychlo sa rozvijajlci dopyt.

2 Oznamenie Komisie z jila 1994 o ,Eurépskej césteformasnej spol@nosti: akny plan“ a Oznamenie
Komisie z m4ja 1995 o metodike pre implementagilikéacii informé&nej spol@nosti; so zrettom na Zelenu
knihu o Liberalizacii telekomunikaej infraStruktdry a kablovych televiznych sietiktobra 1994
a Rezollciu Rady z novembra 1994.

3 Uradny vestnik Eurépskych spsémstiev, 19.12.1995, L 341/5. Rezoldcia rady zn@¥embra 1995
o priemyselnych aspektoch Eurdpskej Unie mvog informanej spol@nosti.
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Dokument Eurépskej Uunie,Biela kniha vyuéovanie a vzdelavanie, smerom
k uciacej sa spol@nosti* identifikuje tri faktory zmeny ovplywujluce fungovanie
spolanosti a zaroveklucovu ulohu vzdelavania v meniacej sa spodsti.
Su nimi:

1. néstup informaénej spolanosti,

2. stupei vedecko-technickej vyspelosti,

3. aglobalizacia ekonomiky.

Tieto tri charakterovérty dneSnej doby klada pretldstvo nové vyzvy. Odpod®u
na ne je viziadiacej sa spoknosti, kde ulohou vzdelania je poskytHwostaténu
zakladiu pre d’alsi rozvoj vedomosti a pondkaestu k zaradeniu sa do ekonomického
a socialneho Zzivota. Zaraveaznguju zakladné smery nového vnimania vzdelavamia
jeho ulohy v spolénosti. Zapdjanie inforngaych technoldgii do vyiovacieho procesu,
podpora aorientacia na ziskavanie novych \egaéc poznatkov a prepojenie
vzdelavania atrhu prace su vyznamnymi strarégidnesného eurépskeho Skolstva.

Globalizacia formuje nova podobu sgmlosti - tzv.u¢iacu sa spoldnost’ (learning
society). Takisto transformuje podobu prace vgSaje potrebu mobility a flexibility
pracovnikov a Studentov, ich schopnosyuziva® nové technolégie. Jej produktom je
vdak aj socidlne vybnie vékej casti ludi, ktori neshiaji prvé dve kritéria.
Vzdelavaci systém by mal reagov¥ana zmeny v spoldnosti a z nich vyplyvajacu
potrebu novych vedomosti a zrénosti.

Principialne zmeny v spaloosti z adiska ekonomického, politického a kultirneho, do
ktorych sa dostal svet na prelome tisé@osa musia odraziv narokoch na dneSnych
Studentov. Je naciteloch, pomdt im ziska kompetencie, ktorymi sa lepSie uplatnia na
realnom trhu prace a rozSiria im moznosti pressalia uplatmipod’a vlastnych predstav.
Kompetencie,ktoré maju Studenti ziskRaU:

- Naucit’ sa myslig’ a Wit sa(Skola ma by priprava na celozivotné vzdelavanie).

- Ziskat’ praktické zruénosti v oblasti komunikatnej: verbalne (osobnostna a
odborna pripravends na diskusiu) ajtechnické (pracovd s PC, Internetom,
vyhradavanie informacii a ich kombinacia) ako aj kkéa/nimanie masmédii.

« Vediet’ pripravit® zazitok, nie ho len konzumové#l (spolanog’ 21. stordia je
spolanog’ou zazitku a proces ¢ania nadobuda v&iu efektivnog spojenim
ema:ného a racionalneho prezivania).

« Poznava’ hranice svojich schopnosti a moznosti.

« Preziva’ zodpovednos vodi sebe a inym.

Popisana vzdelavacia metdéda ma vyrazny vpéywsobnostny a odborny ragtitela a
Studenta.Student sa stava odbornikom v danej témeyie ziska najnovsie informacie,
orientova sa v nich, vidi javy v suvislostiach nadobudatistori kultivovanom vystupovani
na verejnosti, ma svoj nazor a vie ho odborne aeguava. U¢itel’ vidi svoj predmet v
SirSich suvislostiach,prehodnocuje aktualnbsa zmysel informacii, s ktorymi predstupuje
pred Studentov, vnima nevyhnutigmuzitia vSetkych dostupnych inforgmgych technoldgii
a hlavne nutnasstaleho odborného a osobnostného rastu.

Student, ktory pri $tadiu vyuZiva infortmé technolégie, ako st naprikladtsiaternet,

N 1

komunikaciu pomocou siete Internet (chat, e-mabdobne), mbéze dosiahiwysSi stup

4 Oznamenie Komisie z jula 1994 o ,Eurépskej cest&#drmacnej spol@nosti: akny plan“ a Oznamenie
Komisie z maja 1995 o metodike pre implementagilikacii informénej spol@nosti; so zrettom na Zelend
knihu o Liberalizacii telekomunikaej infrastruktlry a kablovych televiznych sietiktébra 1994
a Rezollciu Rady z novembra 1994.
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pochopenia problematiky ovladania a prace s prognamAdobe Photoshop, Adobe
Premiere, Corel Draw, AutocaddalSich. Prejavi sa to v kvalite a tvorivosti pr&cgmito
programami a prace s §tacom. Zakladom kvalitnej tvorivej prace s uvedenymi
programami je dokonalé

zvladnutie programov Studentom po technickej seanROlezité je aj estetické citenie
Studenta. Student pri praci musi roziia§s¢o tvori a nie ako to vytvori. Zaklady ovladania
programov dostane Student na ¥yuacej hodine od svojhccitel'a. Tieto vedomosti st&a
na zvladnutie prace s konkrétnym program, ale raditkvl pracu potrebuje Student viéasu,
aby sa natil rézne druhy technik a tak v celej Sirke rozsafyuzival moznosti daného
programu’

Sposobilosti v oblasti informiaych a komunikénych technoldgii na Specializovanej i
uzivaté'skej urovni maju v ekonomikéoraz SirSie a&astejSie vyuzitie. Odbornici v oblasti
informaénych a komunikénych technoldgii (napr. programatori, elektrotechnisa
vyznamne podi@ju na obsadeni pracovnych miest \itych odvetviach (vyroba a
distribacia kancelarskych zariadeni acipatov, presnych pristrojov a elektronickych
zariadeni, podniky v energetike, sluzby stvisiagestatovou technikou)Casti uzivatelia
(napr. odbornici s réznou technickou Specializicikancelarsky personal) maju naopak
vysoky podiel v sluzbach suavisiacich s infosmgmi technolégiami, vo finamictve,
poig’ovnictve a viekoobchode, ako aj v &itych vyrobnych odvetviach.

Graf 1: Podiel odbornikov a sposobilych uziviate v oblasti informanych a komunikénych technoldgii
na celkovej zamestnanosti, Udajelf8& a EU15 za roky 1995 az 2002.
Udaje v percentach.

v uziom zmysle ($pecialisti); —=— Spojené Staty EUi5 w &irfom zmyshe (Specialisti + uZivatelia): —s—Spojend: dtaty EU15

45 225
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3.0

I soad .

20 185
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Zdroj: OECD, na zaklade udajov EULFS a US Current Pomricgiurvey.

Rozdelenie podielu oséb so spodsolidosi v oblasti informanych a komunikénych technolégii
na celkovej zamestnanosti je pre USA, Eurépu, JsymnKoreu a Australiu do ztaej miery
podobné,éo naznauje, Ze vyuzivanie inforndmych a komunikénych technolégii je typické pre
urCité odvetvia. Na Udrovni konkrétnych odvetvi korelujvy3si podiel zamestnancov so
spoOsobilogami v oblasti informénych a komunik&nych technoldgii s vy§Sou pridanou hodnotou na
zamestnanca;o indikuje ekonomickl vyhodnészamestnavania takejto pracovnej sily a naaje
Ze jej &kelné nasadenie j@’bcovym faktorom rastu a produktivity.

> SEBO, M. :Informacné technoldgie ako prostriedok na zefektivneniéamacieho procesuNitra: UKF PF,
Katedra techniky a informiaych technolégii. Dostupné na: www.pulib.sk/elpu//Biloval/24.pdf
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2 Ustav digitalnych kompetencii, ako integrované qacovisko PreSovskej
univerzity pre informaéno-komunikaéné technoldgie v edukacii

Vladda Slovenskej republiky v ramci odpeéati EU prijala stratégiu informatizécie
spolanosti, ktorou sa snazi zvysdigitalnu gramotnasobyvatéov SR. Na podporu tejto
stratégie sa na Skolach v rdmci celoZivotného @a@elia zavadzaju kurzy na rozvoj tychto
vedomosti a zinosti.

Potreba zriadiUstav digitalnych kompetencii na pode PreSovskéyeaszity vyplynula
z r6znych medzinarodnych dokumentov ako: Lisabossiédégia pre Slovensko, &y plan
pre oblas vzdelavania a zamestnanosti, Narodny programiesfo6SR na roky 2006/2008,
d’alej z DIhodobého zameru PreSovskej univerzityasBve na roky 2003-2008 s Wdom
do r. 2010 az potreby zefektivna racionalizova vyucbu informa&no-komunik&nych
technoldgii alej len ,IKT*) na PU a tym zvysidigitalnu gramotnasStudentov.

Ustav digitalnych kompetencii PreSovskej urkitgrv PreSove bol zriadeny rektorom PU
v sulade s ustanovenim 8 10 ods. 5 zakonk31/2002 Z.z. o vysokych Skolach a o zmene
a doplneni niektorych zékonov v zneni neskorSigudpisov po schvaleni v Akademickom
senate PU k1. februaru 2006. Bol zriadeny za podpory implementagejektu ESF
»Zriadenie Ustavu digitdlnych kompetencii na Pre&kejuniverzite; SOPLZ 2005/1-019,
kod projektu:11230100105.

UDK je neoddelitthou s&ag’ou organizanej Struktiry PreSovskej univerzity v PreSove
ako jej celouniverzitné integrované pracovisko pre IKT v Studijnych programoch na
univerzite a jej jednotlivych fakultach.

Pre kvalitné zabezpenie svojejcinnosti UDK prihliada na trendy v oblasti
edukéacie a IKT vo svete ina Slovenskiinno® UDK je okrem edukacie IKT
rozSirena aj dalSie aktivity, ktoré slizia nielen pre Studentougitelov
a zamestnancov univerzity ale aj verejjasm sa zabezpeje kontakt s vonkajSim
prostredim a celkova propagacia PU. V3etky aktivitoré Ustav zabezpeje su
zaradené do nasledujucich sekcii:

» Sekcia IKT v edukaci+ zabezp&uje vyubu predmetu IKT.

» Sekcia certifikhcie ECDL a z&kladnych digitalnych oknpetencii —
zabezpéuje ¢innog’ v zmysle certifikacie ECDL.

e Sekcia multimedialnej tvorby s pracoviskom servasudiovizualnej techniky,
pre operativnu potrebu sa pouziva nagnidio UDK* — zabezp&uje priamu
technickl podporu edukaého procesu a zakladny servis audiovizualnej
techniky.

o Sekcia marketingu a koncefmych ¢innosti — zabezpéuje propagaciu sekcii
a UDK ako celku.

Univerzita tymto krokom potvrdila svoj zaujemnové trendy a konkuréné

vyhody v oblasti edukacie a modernizicie PU. Ediak& oblasti IKT je hlavnou
¢innog’ou UDK.

Sekcia IKT v edukacii zabezfsgje zakladnu
vyucbu informa&no-komunik&nych technoldgii pre
vSetky  fakulty, katedry  a celouniverzitné
pracoviska PU, ktoré o to poziadaju.
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Okrem vyiby zakladnych predmetov IKT ponuka aj ¥fpu predmetov IT Specialne
aplikovanych pre Studentov politolégie, psycholggiestetiky, masmedialnej
komunikacie, vytvarnej vychovy, hudobnej vychovye¥anskej teologie a inych
odborov. Pri vydbe su vyuzZivané multimedidlne prednasky, ktoré lgkwal priebeh
seminaro\i prednasok. Vye&ba prebieha kombinaciou prezeej formy vzdelavania
a distakinej formy vzdelavania, ktord umaije Studentom samostatne praabva

Dal3ou z hlavnych uloh tejto sekcie, okrem eduk&epoukazé na potrebu
vyuzivania IKT vo vydovacom procese celkovo, priblizavaa k europskemu
priemeru vo vybavenosti informiao-komunik&nymi technolégiami na Skolach a
podporovd premenu tradnej Skoly na modernd posdvanim vyuzivania IKT vo
vyuéovacom procese, vytvaranim a pouzivanim Standawddiicovych oblastiach
(napr. ECDL) atrend e-vzdelavania, realizbabsahovu reformu s ddom na
informatizaciu, modernizaciu obsahu, zakomponovapigravy pre informénu
spolanog’ a znalostni ekonomiku.

Sekcia certifikhcie ECDL
a zakladnych digitalnych kompetencii

V novembri 2005 Europska rada a Eurépsky parlam
prijali smernice o kicovych kompetenciach g
celozivotneho vzdelavania. : & &

Jednou z Kicovych kompetencii celoZivotného
vzdelavania je digitalna gramotnosa kompetentna's vSetkych '
obyvatd&ov Eurdpskej tnie. Na trhu prace vznikol problépraukazovanim
schopnosti zvladnu zakladné informéné technologie. Ako odpoude na potrebu
jednotnej kvalifikacie znalosti a zZmiosti pre ovlddanie osobnych gi@@cov a beZznych
pacitacovych aplikacii bol definovany Standard. OverovaSimndardu sa uskuituje
pomocou centralne zadavanej bazy tesitwdia, ktori dosiahnu UroyieStandardu, mézu
ziska medzinarodne uznavany certifikat ECDL (Europeamf@ater Driving Licence).

Systém European computer driving licence alebo Eugisky vodi¢sky preukaz
na pcitate (ECDL) je nadnarodna iniciativa na podporu, rozSirovarie
zdokondiovanie zakladnej pdtacovej gramotnosti a jej overovania. Kostrou
programu je Sylabus ECDL/ICDL, ktory obsahuje sedeodulov zahifujucich rézne
oblasti od spracovania suborov az po komunikaciu.

& Zaklady informaénych technologii

& PouZivanie pditac¢a a sprava suborov

& Spracovanie textu

& Tabulkovy kalkulator

& Databazovy systém

& Elektronicka prezentacia

& Informéacie a komunikacia

V roku 1997 bola zalozena European Computérify Licence Foundation, Ltd.
(ECDL-F), ktora riadi program ECDL/ICDL na globakmo principe. Ciéom
programu je dviha drover zékladnych znalosti o inforraych technoldgiach a
zakladnych zrénosti pri vyuzivani osobnych @itacov na globalnom principe a
poskytov& medzinarodne uznavanu certifikaciu. ECDL-F luge licenciu d'alSim
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organizaciam, ktorych ulohou je sprostredkovaysogram a vytvara testovacie
centra v kazdom State, pri dodrzani striktnych daatiov zabezgenia kvality.
Jednym z tychto Statov je Slovenska republika. EGBIna Slovensku stalo, po vzore
krajin EU, $tandardom nademie Grovne digitalnej gramotnosti. Doteraz u n@sopi
44 testovacich centier, jednym z nich festovacie centrum na PreSovskej
univerzite v PreSove ktoré bolo akreditovan#4.6.2007a pozostava z testovacieho
centra, testovacej miestnosti s 1ip@ovymi stanicami a zo Styroch skuSobnych
komisarov. PreSovska univerzita sa teda zapojila do tohto procesu zvySovania
digitalnej gramotnosti spodmosti a prostrednictvordDK a jeho Sekcie certifikacie
ECDL a zakladnych digitalnych kompetencii vybudavaracovisko, ktoré umozni
Studentom, zamestnancom, ale aj Sirokej verejasite’ Certifikat ECDL .

Sekcia multimedialnej tvorby s pracoviskom servisu
audiovizualnej techniky- , Stadio UDK', ako jedna so

priamej technickej podpory eduk@aého procesu
prebiehajuceho na PreSovskej univerzite pre vSetky
fakulty, katedry a celouniverzitné pracoviska v
oblasti tvorby multimedialnych datovych suborov.

s K zakladnym c&innostiam, ktoré Stidio UDK

: poskthJe patri tvorba audio, video a multimedy&ém nostov povahy
CD DVD, magnetoféonovych pasok a videokaziet, nadunée hudby, hovorenej ¢
vyroba kratkych rozhlasovych dtvarov v ramci Studgavinne volitdnych a
volitel'nych Studijnych predmetov, priama podporadboyuSpecialnych predmetov (je
tu mozné vykonauapraktické seminare s limitovanymi skupinami), kidr s&as’ou
je poznanie oblasti tvorby medialnych dat (Staditmndby, estetiky, vytvarného
umenia, predmetov z oblasti masmedialnej komungagzipod.), kopirovanie dat aj
pre  vywovaci proces, predovSetkym pre ¥gu cudzich jazykov, tvorba
multimedialnych CD/DVD uebnic, ¢i nahravky video dokumentov pre archivaciu a
propagaciu PU a servis audiovizualnej techniky .

Sekcia marketingu a koncepnych &innosti, ako jedna zo Styroch sekcii Ustavu
digitalnych kompetencii na principe kooperacie zpk#ije jeho propagaciu a public
relations celkovo i za jednotlivé sekcii zwladMedzi d’alSie aktivity, ktoré sekcia planuje
rozvija® patria aktivity sexternymi firmami zaoberajlucimi sa vyvijanim alebo predajom
komunikano-technickych zariadeni a programostrednymi Skolami v oblasti propagacie
IKT aostatnymi inStitaciami, ktoré by sa mohli pod& ako partneri nadalSich
projektovych aktivitach alebo aktivitach v oblaltir.

V zaujmezvySenia atraktivity Stidia vo vybranych Studijnych odboroch a oblastiach
vyucby na PU v3ade, kde UDK mozZe prirodzenym spodsolispig’ ku zvyseniu kvality a k
modernizacii vydovacieho procesu, ponuka nové moznosti intenzivngbsobenia vo sfére
modernizacie a vytvarania novych Studijnych pretim.

V oblasti vzdelavania UDK ponuka:
1. Poskytnutie zakladného vzdelaniaa navykov v oblasti prace s osobnyntipaom
v zmysle StandarduECDL. (Z&kladné informécie o technickychéastiach PC, jeho
systémovom programe, baliku MS Office a vyuZitZab internetu).
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Vyucbu predmetu IKT, ako povinného predmetu, pre Sttale PU zabezpgje
UDK od zaiatku letného semestra akademického roka 2005/2006 rosniku
kreditového systému vo vSeobecnom zaklade vSetkyitel'skych Studijnych
programoch na vSetkych fakultach PU.

2. Poskytnutie SirSieho vzdelania v oblasti znalosti rdce s PC a aplikovanym
softvéromv zmysle miestneho Standardu vytvoreného pracawmisk)DK.

V tejto oblasti bola naplanovanépastupné je zavadzana (od letného semestra
akademickéeho roka 2006/2007) wyiba povinne volitd’nych a volitd’nych
predmetov IKT, ktorych obsahovl naph tvoria:

o Hardvér PC, program BIOS, opera‘ny systém pditaca.

o Tvorba www strdnok, transport informécii prostrednictvom inforéngch
sieti.

o Statistické spracovanie tdajov.

o Tvorba Klasickych  pditaéovych  prezentacij podkladov  pre
seminare, prednasky a zavareé prace.

o Praca s grafickymi editormi (CorelDraw), tvorba grafickych suborov aich
pouzitie v ostatnych aplikaciach

o Praca v softvérovom prostredi CAD tvorba technickej dokumentacie,
vykresov a vyrobnych podkladov.

0 Praca s editormi notovych zaznamo\SIBELIUS), vytvaranie a prehravanie
notového z&znamu v softvérovom prostredi sequemceZAKEWALK
a STEINBERG.

3. ZvySovanie technickej gramotnosti Studentov i&itel’ov v oblasti vyuZzitia
technickych zariadeni na editaciu a spracovanie zwovej a obrazovej
informécie, vyuébu principov Sirenia a spracovania tychto informad vo svete
IKT :

0 VS3eobecna a prakticka elektroakustika Zakonitosti Sirenia zvukovychirv
v priestore, praca s technickymi zariadeniami rengs, Upravu a nahravanie
zvuku. Zosihovate, mikrofony, elektronické hudobné nastroje, analég
a digitalne pulty na mixaz zvuku, reproduktory, neukiné zariadenia,
zariadenia na nahravanie a archivaciu zvukovychomi zariadenia na
vyrobu zvukovych efektov. Zakladné zasady a principouzivané pri
zostavovani elektroakustickych tezcov. Z&klady nahravania a editacie
zvukovej informacie pomocou pidaca.

o Elektronické hudobné nastroje Technika MIDI. Miesto elektronického
nastroja v elektroakustickom tiazci, praca s elektrickymi gitarami,
klavesovymi a elektronickymi bicimi nastrojmi. \&kecny prelad
v hudobnom softvéri (sequencery, syntetizatory, mary, virtualne
nastroje, editory zvuku, editacia notovych zaznamjpv

o Tvorba hudby na pctita¢i. Zaklady hudobnej a zvukovej rézie. Praca
s digitdlnym a analégovym mixaznym pultom, z&znaénoxariadenia,
hardvérova vybava PC uzivaného na tvorbu hu@bsica so sequencerom
(Steinberg, Cakewalk). Praca s editormi zvuku, etyrdtormi, virtualnymi
nastrojmi a samplermi. Praca s masteringovym progm. Produkcia
hudobného no&a (CD, DVD,...).

0 Spracovanie a tvorba digitalnej fotografie digitalny fotoaparat, fotoeditory
(napr. Adobe Photoshop, Corel PHOTO-PAINT), fotttieelate, klasicka
fotografia, praca so skenerom, archivacia, expagitdnej fotografie do
ostatnych uzivatskych programov.
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o Praca s digitdlnou kameroy editacia videosuborov, praca so softvérom na
spracovanie videa (Adobe Premiere, Pinacle Stugiexport obrazovych
datovych suborov do ostatnych aplik&cii.

Snahou Stidia UDK PU je v poZadovanej miespokoji’ kazdého zaujemcu
0 nim poskytované sluzby, prispie¢viazvySovaniu technickej gramotnosti Studentov |
ucitel'ov v oblasti vyuzitia technickych zariadeni na &di a spracovanie zvukovej a
obrazovej informacie a reprezenté\RU ako celok.

Pa@et Studentov ztastnenych na modernizovanych programoch odbornélelavania
a praktickych Skoliacich programoch zameranychyevik zakladnych Ri¢ovych zri&nosti
potas doby implementacie projektu ,Zriadenie Ustawitdinych kompetencii na PreSovske;
univerzite v PreSove®, t.j. obdobie rokov 2006-208nil 3649 Studentov.

KalZe s@ag’ou prace UDK su pravidelné analyzy z foriem a metdaicby, su
k dispozicii dolezité zovSeobecnenia o ialindosti a si nametom pkéalSie skvalitnenie
prace. Na tomto mieste sa v uvedenom kontexte Ziades’, Zze vywba predmetov
Informatno-komunik&né technolégie dalej len ,IKT*) IKT1, IKT2, IKT3 alKT4
prebiehala kombinaciou prezgrej formy Studia a diSté&nej formy Stadia. Rovnako ako
v letnom semestri akademického roka 2006/2007, akademickom roku 2007/2008 bol
aplikovany model: 3+1, teda 3 tyzdne prezes) formy Studia (z toho Styri dni v tyzdni
pondelok — Stvrtok prezéna forma Studia a piatok distard forma Studia) a 1 tyzde
distartnej formy Studia. Okrem skupin, ktoré absolvovalimbinovanu formu Stadia, bola
vytvorena skupina Studentov, ktord absolvouvatdo prezetinou formou Studia, aby bola
overena hypotézaii distartna forma Studia ma vyrazny vplyv na vedomosti &rzogti
Studentov.

Pri porovnavani vysledkov testov Studentov, ktdssavovali vygbu predmetu IKT3
vyluéne prezetnou formou Stadia (skupina 1) a Studentov, ktorschmvali vyuwbu
kombinaciou prezemej formy Studia a diSt&nej formy Stadia (skupina 2), sme dospeli
k nasledujucim zaverom:

1. Vtychto skupindch sa nepotvrdila hypotéza o vyoazrvplyve diStatinej formy
Stadia na vysledky Studentov. Nd&ko sa ukazalo, Ze v teste z modulu 7 a 4 boli
uspesnejsi Studenti skupiny 1. Pri teste z modulolr vysledky skupiny 1 —
78,7% a skupiny 2 — 68,7%. Pri teste z modulu 7\o@ledky skupiny 1 — 89,6%
a skupiny 2 — 87,2%.

2. Testy boli zamerané na overenie nielen teoretickygdomosti, ale aj praktickych
zrwenosti z danych oblasti.

3. Vysledky potvrdili, Ze pre Studentov je vyhodnejfiezedna forma Studia, na
ktorej im vyuwujuci poskytne nielen poZadované teoretické poznatie aj
praktické zrdgnosti, ktoré moézu na hodine priamo spracova precuit.

Z uvedeného dévodu percentualne vysledky Studentbruhého testu jednotlivych
fakult boli vysSie u Studentov skupiny 1.

Na nasledujucom grafe je znazornené porovnaniesaigel testov Studentov 2. dmika
v ak. rokoch 2006/2007 a 2007/2008. Z grafu jetefdie, Ze Urovie vedomosti Studentov
v danych oblastiach poklesla. Viditey rozdiel je hlavne v teste z modulu 7 (Ziskavanie
informacii), ¢o bolo podmienené zvySenymi poziadavkami na prie&tarienosti Studentov.
Na rozdiel od minulého ak. roku, &g’ou testu bolo aj praktické vyadavanie informacii
a dodrZiavanie etikety na sieti Internet.
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Graf 2 : Grafické znazornenie vysledkov Studerorainika predmetu IKT3
v ZS ak. roka 2006/2007 a v ZSraka 2007/2008

Porownanie wsledkov Studentov PU v jednotliwch testoch v ak. rokoch
2006/2007 a 2007/2008
100,00%
90,00% \ _®
80,00%
70,00% -
60,00%
50,00% -
40,00%
30,00%
modul 4 modul 7 zapocet
—@—ak. rok 2006/2007 92,43% 85,83% 89,05%
ak. rok 2007/2008 87,91% 71,89% 80,46%

Zdroj: UDK PU, na zéklade udajov z testovastizdentov spracovala Hricova, A., manazérka pre
vzdelavanie projektu ,Zriadenie UDK PU".

Okrem predmetov IKT1, IKT2, IKT3 a IKT4 v degifforme Studia, pre Viy zaujem zo
strany Studentov, UDK PU zabezp@e vyuwbu aj v kombindcii &itel'skych a netitel'skych
Studijnych odborov, konkrétne na Filozofickej faileulPU a Fakulte Sportu PU v dennej
forme Stidia: andragogika, estetika, vytvarna weyehh prekladatstvo a v externej forme
Studia: andragogika, socialna praca a trénerstvo.

Na konci kazdého semestra bol realizovany wyska porovnanie subjektivneho pocitu
Studentov, ich spokojnosti z realizovanou siyou IKT a objektivnych vysledkov ziskanych
testovanim.

Na zaklade vyskumu pomocou dotaznika v zimms@mestri ak. roka 2007/2008 boli
zistené konkrétne zavery, predovsetkym:

1. VyuZivanie spristupnenychéebni pre diStatnu formu Studia (samostudium) zo
strany Studentov sa zvySilo. Z 83% poklesokgboStudentov, ktori nevyuZili
spristupnenu ¢ehiu pre samostadium na 55%. Skoro 34% vyuZzilo tut@mod’
aspa okxas a necelych 11% pravidelne.

2. Nakd’ko sa zvysilo percento Studentov, ktori vyuzZivajstadtnu formu Studia na
samostudium, bolo takdvané vyjadrenie spokojnosti. Tak ako tomu bojo a
v predchadzajucom obdobi.
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3. V priebehu ak. roka 2007/2008, oproti ak. roku 20007, sa &akdvania Studentov
o predmetoch IKT viani nezmenili. V predmete IKT1 sa vysledky zmenii 28,1%
(ZS ak. roka 2006/2007) na 83,06% (ZS ak. rok 28008), v predmete IKT3 z
89,3% na 88,79%, v predmete IKT4 z 87,3% na 68,42%.

4. Vo vyjadreniach Studentov, o zodpovedani bodovéidoesz testu s ich vedont@smi
a zrenog’ami, spokojnos vyjadrili Studenti a Studentky na priblizne roveakirovni.
Vo vSeobecnosti je to necelych 80%.

5. VeI'mi pozitivne bol vnimany fakt, Ze necelych 90% gntdv si mysli, Ze ziskané
vedomosti a zrtnosti vyuZzije vo svojom budidcom profesijnom Zivote.

ZAVER

V integrovanej Eurdpe otvoreny trh prace aspréo’ného pohybu afana Z#, Studové,
vzdelava sa a pracovavo vSetkychclenskych Statoch si vyZzaduje vedomosti, Cpasti
a spobsobilosti, ktoré su ,prenosné“ v ramci celegydpskej unie. Jednym zo vSeobecnych
cielov vychovy a vzdelavania pta Koncepcie rozvoja vychovy a vzdelavania v Slokens
republike nadalSich 15 — 20 rokov (projekt ,Milénium*) je zmemaetdd, spdsobov,
technoldgii vzdelavania a vychovy cestou vyuzZivam@dernych informénych a
komunikanych technolégii.

Potrebu sposobilosti v oblasti inforéngtch technoldgii mozndiastaine riest formou
d'alSieho vzdelavania a Skoleni. Kvalifikacia form&tandardného vzdelania sa javi ako nie
kracova forma nadobudnutia tychto spésobilosti. So &lgwou sa Urawou vybavenia
Skolstva informa&nymi technol6giami sa vSak zvySuje miera zakladngebsobilosti Ziakov
a Studentov a jestvuje tiez Standardné vysokosSkolsidelanie v oblasti inforndaych a
komunikanych technoldgii. EfektivnejSim spésobom osvojemibornych spdsobilosti vSak
byvajua na konkrétne odvetvia zamerané Skoleniadelaracie kurzygo je dané rychlym
tempom, ktorym sa na zaklade technického progremiarstvisiace poZiadavky.

V sltasnej dobe potiljeme prudky rozvoj informaych a komunikénych technoldgii.
Stretavame sa s nimi skoro na kazdom kroku kde ywip)ju néasS Zivot. Informéné
technoldgie su nastrojom, ktory méze vyrazne zéfakt vyucovaci proces, to ma vsak svoje
Uskalia. V prvom rade musi Hbyripraveny pedagog na pracu s infotmani technoldgiami
a nielen s nimi, ale aj s hardvérom softvérom aonadigitalnou technikou. Od pripravenosti
pedagoga sa buddalej odvija@ moznos efektivne pracova a vyuzivd informané
technolégie vo vytovacom procese.

Hlavnym cidom projektu ,Zriadenie Ustavu digitalnych kompetiénca PreSovske;
univerzite* je zabezpenie vyuiby predmetov Informmé a komunik&né technolbgie pre
Studentov PreSovskej univerzity v PreSove.

Specifickym ciBom projektu je posilnenie kvality zasobovania trprAce vhodne
orientovanym odbornym vzdelavanim a pripravou navep k'd¢ovych kompetencii.
Zvlastny doéraz sa v tejto suvislosti kladie na elaglanie dgitelov, aby vedeli UspesSne
pouziva stasné moderné technoldgie v procesecueyania na zvySenie jeho efektivnosti
amohli sa tieZ podiie na priprave a realizacii vzdelavacich projektovsndhe naplii
poziadavky Eurdpskej unie, ktorymi su okrem inélosidhnutie najkonkurencieschopnejsej
znalostnej ekonomiky s lepSimi pracovnymi priledigoni a v&Sou socialnou sudrzngsu.

® Informacné a komunikené technolégieVyhradova sprava OECD pre obfdasformainych technolégii na
rok 2004.

19



Tato w@ebnica,bola vydana za podpory implementapim@jektu ESF ,Zriadenie Ustavu
digitalnych kompetencii na PreSovskepiverzite*; kod projektu:11230100105. Prinasa
moznosti vyuzivania inforngaych technoldgii vo vyovani a praci s programami Adobe
Premiere, Adobe Photoshop, Corel Draw, Autocad’adSimi, ako prostriedkami na
zefektiviovanie vywovacieho procesu, odbornej a pedagogickej pripraste Wwitelov a
technickej a umeleckej tvorivosti Studentov Pre&eyaniverzity v PreSove.

Pouzita literatura:

1. ANDRUNAS, J.:Informacni priumysl| Spojenych statSwt televize 2, 1981.
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EuromanaZmen8Bratislava: Praca, 1996.

3. MIKLOS, I.: Stratégia rozvoja konkurencieschopnosti Slovenskakiu 2010.
Lisabonska stratégia pre Slovensko.
Dostupné nawww.iminerva.sk/dokumenty/StrategiaKonkurenciesciagiiSR.doc

4. SEBO, M. :Informané technoldgie ako prostriedok na zefektivnenigosacieho
procesu. Nitra: UKF PF, Katedra techniky a infortmg/ch technoldgii.
Dostupné namww.pulib.sk/elpub/FHPV/Biloval/24.pdf
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spolaenstiewt. 1147/2001 &. 1105/2003.

Oznédmenie Komisie z jula 1994 o ,Eurdpskej cestefdrmainej spol@nosti: akny plan“
a Oznamenie Komisie z m4ja 1995 o metodike pre emphtaciu aplikacii inforntaej
spolanosti; so zrettom na Zelenu knihu o Liberalizacii telekomunikaj infrastruktary
a kablovych televiznych sieti z oktébra 1994 a@dReciu Rady z novembra 1994.
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novembra 1995 o priemyselnych aspektoch Eurépskeg pri rozvoji informanej
spolanosti.

Informatné a komuniké&né technoldgievVyhradova sprava OECD pre obfaghformanych
technoldgii na rok 2004.
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Trend, r@nik 2000 — 2007
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20



1 MULTIMEDIA

1.1 ZAKLADNE POJMY

V poslednej dobe&oraz ¢astejSie zaznamenavame prenikanie multimédii
takmer do vSetkych oblasti nasho zivota. Na kazdwoku sa stretavame
s pojmami ako “médium®, ,multimedialny“ a pod.. Vigfx’ sa aktivnemu, alebo
pasivhemu pésobeniu multimédii je v dnesSnej dokenéa nemozné. Mnohi
Pudia priamo pracuji s multimédiami, avdak pri o&ziCo s multimédia?”,

TS 4

vasSine z nich zmrzne Usmev na tvari.

Z hradiska hierarchieméZeme poveda e multimédia st podskupinou
hypermédii. Samotné multimédia su ndxte médii, obsah ktorych je
navzajom poprepdjany (obraz, text, zvuk...). NaSieppochopenie tejto
Struktary je nasledujuca schéma:

HYPER
MEDIA

MULTIMEDIA

MEDIA

(text, obrazky, zvuk, video, animécie)

Obr. 1 HIERARCHIA MEDI{

MEDIA ® st nositelia informécii. V tomto pripade sa jedréakladny
format, prostriedok, ktorym sa informacia vnimajadyuje. V pripade médii,
tvoriacich multimédia hovorime o:

- Obrazkoch
- Zvuku
- Videu
- Animaciach
- Texte
MULTIMEDIA sl(zia k prezentacii a prenosu informacii pouzidivoch
a viacerych zakladnych meédii cgsne. Vyznamnu udlohu pri multimédiach

" Odstupiované usporiadanie/poradie

8V IT technolégiach je za médium pokladany gafigitdlneho obsahu — CD/DVD médium, paiméa karta ...
Médium je taktiez tkg televizia a rozhlas. Ozéavané si zuiBa s predponou ,mas” ozhgucou
masovos tychto médii - masmédia.
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zohrava ich p6sobenie na dva a viac zmysl@asde. Nuthou podmienkou pre
zabezp&enie ,multimedialnosti“ obsahu je moZmomterakcié. UzZivaté do
urcitej miery vstupuje do aplikacie a ma moznggej chod ovplywova'.
Prieniky jednotlivych mnozin médii (Obr. 2) vytvAramultimédia r6zneho
obsahu.

ZVUK

OBRAZKY TEXT

ANIMACIE VIDEO

Obr. 2DRUHY MEDIi

HYPERMEDIA predstavuji integraciu textov, obrazkov, zvukunagii
avidea v jednom dokumente ulozenom v sieti navaagepojenych uzlov.
V pripade hypermédii m6zeme hovooi troch stupoch interaktivity uzivaté—
hypermédium:

- Navigatna je zalozena len na odkazoch &atzoch.
- Funkénd umoziuje ment’ funkcionalitu dokumentu.
- Adaptivna umoziuje modifikova dokument pobh potrieb uzivat&.

1.2 POSOBENIE MULTIMEDII

Multimédia ako fenomén 21. sta@ia suU vyuzivané s réznym zamerom.
V komeknej sfére sa jedna o propagaciu firiem aich promykyv oblasti
vzdelavania na podporu kvality vzdelavania. NechjauXyuZzitie multimédii
akékdvek, stale sa vychadza z faktu, ze ich pdésobenidavaeka je z dovodu
pdsobenia na jeho viaceré zmysly multiptikd®. To je eSte podporené
synergickym' efektom navzéajom spojenych médii. Oblasti pamétekioré
posobia multimédia:

- Senzorickd pam& umozuje uchovavé zlomky sekdand informécii

zmyslovymi organmi (uchovanie tvaru objektu, pradatfarby, vone).

° Vzajomné posobenie uzivéite aplikacia.
19 Multipikagny — nasobiaci sa efekt.
™ Synergicky — rast efektu vplyvom&sného pdsobenie viacerych médii naraz.
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- Kratkodoba paméat’. Uchovanie naposledy vnimanych predmetov
(uchovanie sa nedeje pomocou zmyslov) ¢histiejSie uchovavanie slov.

- Dlhodoba pam&’. Informéacie sa v tejt@&asti pamate uchovavaju na
vel'mi dlha dobu, nezriedka aj na cely Zivot @astejSie sa jedna
0 uchovanie spomienok zo zivota).

1.3 MULTIMEDIA A ICH VPLYV NA VZDELAVANIE

DoterajSi pristup pri tvorbe koncepcie a Specifiddeldvania vychadzal
z konzervativneho, klasického, pristupu, ktory pnesnej dobe prekonany a do
urcitej miery nahradeny modernym pristupom. Rmh psycholégov na
vzdelavanie:

- Klasicky pristup vychadza z tvrdenia, Ze rozhodujucim faktorom pre
ukladanie informéacii v dlhodobej pamati je podmisde p@&tom
opakovani.

- Moderny pristup je postaveny na hypotéZektora hovori o tom, Ze
pocet opakovani nie je rozhodujucim faktorom, ale jen rmoZznos
uzivat&a pracovéa s informaciami. By s nimi v interakcii.

Kombiné&cia tychto dvoch pristupov psychologie pepabobne najviac
konverguje k skutinému stavu. Ak uzivakepracuje s multimédiami, ktoré su
v interakcii s nim a pdésobia viaczmyslovo, spbés@bapakovanie informacii
(uzivatéd informaciu najprv péuje, nasledne si ju pta — opakovanie tej istej
informacie v rdznej textovo - zvukovej podobe). @&k viaczmyslové
opakovanie informacii je typické prave pre multindédpouzitie ktorych
zvySuje pravdepodobnbgachytenia informacii a ich zapamatavanie si haidl
cas.

O CITANE

90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

m POCUTE

O VIDENE AKO OBRAZY

m VIDENE A PREDISKUTOVANE

= VIDENE AKO FILM

m VIDENE, POCUTE,
"OHMATANE"

® VIDENE, POCUTE a
PREDISKUTOVANE

= VIEDENE, POCUTE a AKTIVNE
VYKONANE

Obr. 3 VPLYV SPOSOBU VZDELAVANIA NA ZAPAMATAVANIE

12 Hypotéza je tvrdenie, ktorého pravdivostna hodi@teeznama (E=0, E=1).
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1.4 VYZNAM MULTIMEDI{

Logaritmicky narast vykonu osobnychgiacov, ktory v poslednych troch
desdrociach zaznamenal hadam kazdy, otvara nové moZnastityorbu
a pouzitie multimédii. VSestrannbs pruznogé multimédii ako takych, dnes
jasne hovori pre ich pouZitie v akefkek cid’avedomejcinnosti ¢loveka. Ich
praktické nasadenie v dnesnej IT dobe nema takiagné obmedzenia.

Obchod. IntenzivnejSie pdsobenie na spotrdlate s cid#om prilaka
ich a ziskéd tak konkuretnu vyhodu.

Vzdelavanie. KvalitnejSie vzdelavanie, dosahovanie lepSich adgisbv

pri vynalozeni mensieho usilia.

Zdravotnictvo. Konzultdcie medzi pacientom a lekdrom pomocou
terminalov bez nutnosti osobného kontaktu.

Univerzalnos’.  Napriklad vo  vzdelavani telesne ainak
hendikepovanychiudi.

1.5 TYPYCKE PRIKLADY MULTIMEDII

Elektronické encyklopédie.Encyklopédie zeme, Encyklopédiadstva,
Google Earth @alSie...

Pocita¢ové hry. Typicki predstavitelia multimedialneho obsahunae
efektne kombinuju takmer vSetky zakladné typy mésliiizasnou
interakciou.

Webové prezentacie a web ako takylTakmer vSetky webové stranky
nadhaji podstatu multimédii. Ak hovorime o internetek tje to
jedingna ukazka naju@ieho hypermédia s akym sa mbézeme stretnu
a vlastne aj stretdvame kazdyde

Inteligentné informa¢né tabule. Umo#iuju ziskavé informacie.
NajcastejSie sa jedna o infortr boxy s pripojenim do siete internet,
pomocou ktorych uZivale ziskava potrebné informacigCasto su
vybavené aj Build-il kamerou s moZndsu video hovoru a pod..

Digitalne TV vysielaniev blizkej buducnosti spristupni zakladné
interaktivne prvky (napr. moznspriameho hlasovania v réznych
relaciach pomocou dikového ovladéa TV a pod.).

13 vstavana kamera pre potreby komunikacie (NetMegtirsieti internet s nizkym rozlienim (0.3, 0.5,

1.3mpx).
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2 OBRAZ

Je jednym zo skupiny médii, ktory je nobiam obrazovej informacie.
Obraz zobrazovany na obrazovke PC betadh na to o aky typ monitora sa
jednd (CRT', LCD™) je tvoreny grafickym hardwarovym ti@zcom
pozostavajlicim s mikroprocesora CR\grafickej karty VGA’ a monitora.

2.1 ZAVSETKO MOZE SVETLO

Svetlo je tak ako zvuk vinenie, ibaZze na rozdieltodo mechanického
v pripade zvuku sa jednd o elektromagnetické viner8vetlo ako také
predstavuje len ¥eni maly rozsah elektromagnetického Ziarenfaléj uz len
e-m Ziarenie) Sirokého spektra Ziarenia, ktoré @misinko. Sinko ako zdroj
e-m Ziarenia emituje do okolia Rke¢ mnoZstvo tohto e-m Ziarenia avSak cez
zemsku atmosféru prenikaju iba niektoré jefasti a prave niektoré s tychto
casti ziarenia su pre zivot na zemi nevyhnutné. @brachytava jednotlivé
Ziarenia bezne sa vyskytujuce vo vesmire a ichpub® prenika cez zemsku
atmosferu.

-

Povrch zem

Obr. 4 PRIENIK E-M ZIARENIA CEZ ATMOSFERU ZEME

E-m Ziarenie, ktoré ma vinoviizku v rozsahu 390 aZ 800fhvnimame
ako svetlo a kéZe sa jedna o pomerne Siroky interval e-m Ziaretwagdo
vinovej dzky, skladd sa nami viditeé svetlo z niekikych farieb, ktoré
pozname ako farby dahydi Obr. 5. Okrem tejtdasti viditdfného e-m Ziarenia
na povrch zeme prenika aj infeExveneé ziarenie, ktoré je nodiben tepelnej
energie a ultrafialové Ziarenie, ktoré je zdrawadiivé (spdsobuje problémy so
zrakom, koZzou a mimo iné zodpoveda aj za opalekdzm a tvorbu vitaminu
D). Na%astie véSina tychto Ziareni je filtrovana atmosférou zemeak by na
zemi nebol mozny Zivot (minimalne nie v takej podako ho pozname dnes).

14 Cathode Ray Tube — Klasicky typ obrazovky.

15 Liquid Crystal Display — Ploché panely.

16 Central Processor Unit — Centralna procesorovidojé@.

" Visual Graphic Adapter — Diskrétna, alebo integnoé graficka karta, vykrésje grafiku na monitore PC.
18 Jednotka trky. Hodnota 18m.
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DLHE VLNY (pomalé kmity)

Radiové viny

Mikrovinné
Ziarenie

650-800 nm
590-640 nm
550-580 nm
490-530 nm
460-480 nm
440-450 nm
390-430 nm

Infradervené svetlo

Ultrafialové svetlo

Luce X

Gamma Ziarenie

L ETTTIVAVAVANN

KRATKE VLNY (rychle kmity)

Obr. 5 E-M ZIARENIE a SKLADBA VIDITE DINEHO SVETLA

2.1.1 ZAKLADNE PARAMETRE SVETLA

vinova dZzka

RVAVA!

Obr. 6 SVETLO AKO VLNENIE

-

amplitida

VLNOVA DLZKA je frekvencia kmitania vinenia. Rychtbstohto
kmitania vnimame ako farbu svetldim je tato frekvencia kmitania pomalSie
tym viac sa svetlo javi akdervené a naopak, zrylvanie tejto frekvencie
posuva farbu svetla smerom k fialovej farbe.

AMPLITUDA ovplyviiuje intenzitu, jas, svetl&im vy3Sia amplitida tym

.....

POLARIZACIA je smer kmitania.
RYCHLOST SVETLA je 300 000km:s (pribliZna hodnota)
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INTENZITA , nazyvana tiez ,jas“, je osvetlenie sposobené eswamn
tokom, merané pdad Sl sustavy v jednotkach Lux (Ix). Hodnota jedex je
definovanéa ako osvetlenie plochy 4jmdnym Itmenom teda: 1Ix = 1Im‘m

SVETELNE PODMIENKY INTENZITA SVETLA
jasny sInény dei 100 000 Ix
zamr&ené p@asie v lete 20 000 Ix

letny dei v tieni 10 000 Ix
oper&na séla 10 000 Ix
osvetlenie v TV &tudiu 1000 Ix
osvetlenie kancelarie 500 Ix
osvetlenie chodby 100 Ix
osvetlenie ulice 10 Ix
mes&ny svit 0,25 Ix
jasna hviezdny obloha 0,001 Ix
zamr&ena néna obloha 0,0001 Ix

Tab. 1 SVETELNE PODMIENKY A INTENZITA SVETLA

FARBA je ¢lovekom ozn&ené, viditéné spektrum svetla tak ako je
popisané na Obr. 5. V digitalnom svete stale nanébs obrazom zostavenym
z niektorého (v nasledujucich kapitolach popisahéliarebného modelu,
nagastejSie vSak RGB. K&e vnimanie farielfudskym okom je subjektivne,
Vv praxi sa pouzivaju spektrometre s tromi zakladngondami Red, Green,

Blue (Cervena, zelena, modra).

Obr. 7 zobrazuje spektromezachytenu

intenzitu Ziarenia Uspornej ziarovky. Najgéu intenzitu ziarenia dosahuje
Ziarovka v oblasti modrej farby ,1%(436nm), zelen@j'(546nm) a oranzovo-

cervenej ,,34(610nm).

inten=ita a

3000 |

2000 | |
|

T O I |

T e,

00 700 &00

winowva diZka [nmj]

Obr. 7 INTENZITA A VLNOVA D LZKA ZACHYTENA SPEKTROMETROM



TEPLOTA FARIEB ZjednoduSene povedané: ,spektrum svetla, ktoré
vyZaruje zdroj svetla je ovplyvnené jeho teplotod™o spésobujecasté
ozn&ovanie farby svetla prave teplotou. Teplota svettsp. jeho farby sa
meria v Kelvinoch kde plati ¥ah: OFC] = -273,15[K]. Tab. 2 zobrazuje teplotu
farieb svetla niekikych zdrojov.

ZDROJ SVETLA TEPLOTA FARIEB SVETLA
svietka 1200 — 1500
bezna Ziarovka (40-200W) 2500 — 3200
vychod - zapad slnka 3000 — 4000
Ziarivka 4000 - 5000
slnené svetlo 5000 — 6000
zamra&eny dei 6000 — 7000
fotografia v tieni 7000 — 8000
modré obloha bez sinka 8000 — 11000

Tab. 2 TEPLOTY FARIEB SVETLA NIEKTORYCH ZDROJOV SVE TLA

2 OO0k 4 00K 5 S00K F OO0 T DOOR

Obr. 8 TEPLOTA PALETY FARIEB

ODTIEN Pri RGB farbach su odtiene definované kruhom adtie
zakladnych farieb, kde odfiefarby je definovany stufmm nasledovne:
0° —c¢ervena farba, 120modra farba a 24Q zelena farba (Obr. 9).

cerveny
receptor

7 |

27 o %
r ﬁ :J‘"{\ 53 x
J,.},_. ) - - :

modry

zeleny
receptor

7 . receptor

Obr. 9 ODTIENE RGB FARIEB
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SYTOST FARIEB definujecistotu farby, teda ako Veni sa farba lisi od
Sedej. Tato hodnota je udavana v %¢@m dosahované maximum je 10@%
predstavuje Uplneistd farbu a dosahované minimum je Q% predstavuje
niektory z odtigov Sede,;.

KONTRAST je v priamom sulvise s anatomidudského oka, ktoré je
najcitlivejSie na zelenozlti farbu a najmenej weélina modrofialovu farbu.
V praxi pri réznej kombinécii farieb aj napriek tamze fyzikalny kontrast
(skut@nd hodnota) je rovnaky sa nam tieto kombinacie ajaako farby
sroznym kontrastom (subjektivny vnem ovplyvneny dak®nalogou
zrakového aparatu). Na Obr. 10 pod textom je zméxor text naciernom
pozadi. Modry text je Jeni zle citate’ny, naopak zeleny Veni dobre.
Subjektivny kontrast farieb je zavisly od pomeriimoa zle vnimanych farieb
farebného spektra.

Zelend+modra

Obr. 10 KONTRAST FARIEB

2.1.2 NEPRESNOST OBRAZU, ALEBO NEDOKONALOS T MOZGU?

To, Ze videnie ako také je subjektivnou zaleZmoskazdého jedinca vie
asi kazdy. Ztohto poznania teda mézeme usudzo¥a vnimanie farieb
predmetov okolo nas bude zna ovplyvnené zrakovymi dantsni kazdého z
nas a pravdepodobne neexistuju dviajdia na svete, ktori by vnimali farby
okolo nas na 100% rovnako. Problém nie je len v, &karym élovek zachytava
obraz, ale aj v mozgu, ktory tento obraz spracilieaako sa mozog méze myli
pri spracovani okom zachyteného obrazu nazorné&ujasobrazok. Obr. 11.
Sedy pruh v strede tohto obrézka je po celej s\dij§e rovnaky. Pri palade
nai sa nam vSak javi ako prechod od svetlo Sedejorljatej casti po tmavo
Sedu na jeho pravej strane.

Obr. 11 OPTICKY PARADOX
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Obr. 12 zasa zachytava ZIta vazu v strede obradkdo su to dve k sebe
ototenéludské tvareDalsi s optickych klamov, nazyvany kognitivny parado
demonstrujuci rozdiely vo videni okom a chapaniewého mozgondloveka.
Toto su len dva z mnohych pripadov optickych klamktoré maja vo svete
svetla a farieb svoje miestoclvek zo svojimi ,nedokonal@dami* sa s nimi
musi nadit’ Zit. Webova stranka http://optickeklamy.hostujem.skvesauje
optickym klamom.

Obr. 12 KOGNITIVNY PARADOX

Obr. 13 SAXOFONISTA? ZENA? Obr. 14 INDIAN? ESKIMAK ZO ZADU?
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2.2 GRAFIKANAPC

Grafika na
pocitaci

Znakova grafika SRS Vektorova Metagrafika
grafika grafika

Obrazky
na potitaci

Obr. 15 BLOKOVA SCHEMA PO CiTA COVEJ GRAFIKY

Pri zobrazovani obrazkov na PC, ako aj pri icheitlaa vyuziva
nedokonalo$ Tudského oka rozoznawaarbu a tvar po prekieni ugite]
velkosti. Teda napriklad pri zobrazovani Sedej farbynonitore st& ak kazdy
parny riadok bude zobrazeny akierny a neparny ako biely a ak vySka tychto
riadkov je dostattne mala (niektko pixlov), na monitore bud&ovek vnima
takito kombinaciu dostatne malych riadkov ako farbu Sedud, gomn
jednoduchou zmenou pomeru medzernymi a bielymi riadkami moézeme
ment odtiei Sede;.

Ked’ze schopnasludskéeho oka rozoznawavar pozorovaného objektu je
obmedzena, staak pri vykre$ovani (obrazka a grafiky na PC, alebo v pripade
tlaceného obrazku) budl pouzité dostat malé, presne definované body
resp. jednoduché geometrické tvary (polygony). Talséistavy bodov s presne
definovanou polohou resp. presne matematicky pogigaektorova grafika)
tvarom a farebna'®u vytvaraju obraz na displeji, papieri a pod..
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2.3 BITMAPOVA GRAFIKA

Obraz je tvoreny si®u farebnych bodov nazyvanych pixely. Kazdy tento
pixel je nositéom informécie o svojej polohe (definovanej akipst a riadok)
a farebnosti. Na principe vyki&wvania grafiky pomocou siete pixlov funguje
kazdy monitor, fotoaparat, skener. Na kvalitu bipmaho (rastrového) obrazka
vplyva viacero faktorov:

- rozliSenie

- farebna lbka

- obrazovy format

- druh a stupg kompresie

2.3.1 ZAKLADNE POJMY

ROZLISENIE — Paet pixlov v jednom riadku a v jenomisti obrazka.
Hodnota sa udava v megapixloch (Mpx) a dosahujebiyd

SIRKA | VYSKA | POMER STRAN | POCET PIXELOV Roz(k/ESN'E
320 240 4:3 76 800 0,1
800 600 4:3 480 000 0,5
1280 960 4:3 1 228 800 1
1600 1200 4:3 1 920 000 2
2048 1536 4:3 3145728 3
2272 1704 4:3 3871 488 4
2560 1920 4:3 4 915 200 5
2816 2112 4:3 5 947 392 6
3072 2304 4:3 7 077 888 7
3264 2448 4:3 7 990 272 8
3648 2736 4:3 9 980 928 10

Tab. 3NIEKTORE ROZLISENIA POZIVANE PRE BITMAPOVE OBRAZKY

Poznamka:

V dnesnej dobe s&oraz viac presadzuje pomer stran 16:10, alebo d%:8
Sirokouhlé forméaty (fotografii, videa).
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DPI je skratka z ,dots per incito znamend& pet bodov zobrazenych na
palec (inch’). Hodnota udavana v pripade procesu digitalizataenej
predlohy pomocou plosného skenera, aleb@mftzo procesu, teda &k Ak je
udavana len jedna hodnota napr. 600dpi tak skeyowdabo tléeny obrazok
bude obsahovav jednom aj druhom smere (v riadku Bpst) rovnaky poet
bodov. Ak su udavané hodnoty dve napr. 1200 x 60@dptlateny/skenovany
obrazok bude mav jednom smere 600 a v druhom smere 1200 bodov.

Pixel je najmensi bod, zo siete ktorych pozostava obrazak.obr. 4
a obr.5 su znazornené pixely tak ako ich vykugs klasicky monitor s jasne
vidite’nymi farebnymi zlozkami, ktoré predstavuju subpyx@br.4 delta, obr.
5 InLine mriezka).

SubPixel —Je toc¢ag’ pixlu (1/3), ktora je nositem jedného z troch
farebnych kanalov & Geen Bue.

PSP |]|]|]
b 1 ] 1M
9 00
Obr. 16 DELTA PIXELY Obr. 17LINE PIXELY

Farebna hibka — Patet odtigiov zakladnych farieb (jednotka Bt

FAREBNA HLBKA 1b 4b 8b 16b 24b 3%b | 48Db

POCET FARIEB 1 16 256 | 65536 16,7mjl 16,772 2%
TabPOPIS ZAKLADNYCH FAREBNYCH H LBOK

- 1bit - Ciernobiely obraz (bez odiiev ozn&ovany ako— Black/White),
teda body tvoriace obraz su dubiele, alebocierne. Na ulozenie
informéacie o 6smich obrazovych bodoch nam pogeden B. Obrazok
z rozmermi 160 x 120 bodov by teda spotreboval @0BZtamate.

- 8bitov — Obraz tvoreny celkovo z 256 fariebp je vhodné na
jednoduchu grafiku s malou potrebou miesta na pgawtin médiu
(typicky gif format). Tato farebna ibka sacasto pouziva aj na
zobrazenie stuv Sedi (GrayScaleObrazok je zobrazeny s pouzitim

19 Anglick& miera é¢ky. linch = 2,54cm

20 74kladna jednotka informacie pouZivana v inforktiMdZe nadobldzhodnotu 0, alebo 1

2L windows v pripade 32 zobrazuje vo farebnom mo&B 3 x 8b zakladnych farielervena-zelena-modra +
d’alSich 8b pre tzwva kanal — vyhladzovanie neviditeych ploch. V pripade farebného modelu CMYK je
pouzitych 4 x 8b pre kazdu farbuy&h Magenta ¢llow Black)
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256 odtigov Sedej. Pri tejto farebnejlike potrebujeme na uloZenie
informacie o farbe jedného obrazového bodu 8b. fd rozmermi
160 x 120 bodov by teda spotreboval 153600b pamate.

24bitov — Obraz v pravych farbach. Toto zobrazenie s&astgjSie
nazyva Truecolor. DoVwje pre kazdy obrazovy bod zubleden z asi
16,7 milionov farebnych odti@v. Toto rozliSenie je plne postglce

na vysoko kvalitné zobrazenie akéhbkek obrazu na obrazovke
monitora. Pritejto farebnejibke sa farba obrazového bodu miesa
z troch zakladnych fariebéervenej Red), zelenej Green) a modrej
(Blue). Na kazdu farebnu zlozku mame k dispoziciitBw) teda jeden
bajt. Jeden obrazovy bod tak potrebuje na ulozZeridg@macie o svojej
farbe 24b. Obrazok z rozmermi 160 x 120 bodov lmatspotreboval
460800b bajtov pamate.

32bitov

RGB — Pouzivany pri renderovani (vykfesani 3D grafiky). Farby su
tvorené ako 8b+8b+8b+8b (RGB & kanal na priefadné textury)
CMYK - farebné spektrum pozostava s 4*8b na kazdu riarelnzku

Cyan Magenta Yellow BlacK.

48bitov — Vyuzivany pre profesionalne formaty fotografii akgstup s
digitalnych zrkadloviek v podobe ,RAW® . Pracuje narincipe
farebného modelu RGB. Kazdy farebny kanal ma 16b.

v

' B

Obr. 18 NEDOKONALOS T PRECHODU FARIEB ,ZUZENIM* ICH SPEKTRA Z 24b NA 8b

Obr. 19, Obr.20, Obr. 21, Obr. 22 na nasledujlucich stranach zoijiiaz

obréazok vo formate bmp s pouzitim 1b, 4b, 8b, 2dielinej fbky (palety
farieb) jej vplyv na kvalitu a \i&os’” obrazku. Aj napriek tomu, Ze by sa mohlo
zda®, ze v podstate iny ako 24b obrazok nema zmysd, j@itomu tak.
Vyhodnos pouzitia farebnej fioky priamo zéavisi od delu pouZitia obrazku,
moznosti zobrazovacieho zariadenia (LCD monitorgt@eené na technologii
TN nie sU schopné zobrdariac ako 6b na jeden kanal, teda celkovo 18b RGB
farieb), pripadne ttaarne.
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INTERPOLACIA. Met6da zaloZzena na matematickom prgescény za
ucelom dosiahnutia vySSieho rozliSenia snimanej scasp. priblizenie nad
arovei, ktoru umoduje optika (fotoaparat, scaner, kamera). Pri peatreb
vySSieho rozliSenia, alebo pri 2&&vani obrazku sa chybajice pixely doplnia
dopaitanim zo susednych (farba je interpolovana ak&nper farebnych
hodn6ét susednych pixelov). Nevyhodou je ale vznitefaktov, ke'Zze sa
pracuje s pribliznymi hodnotami. Artefakty sa pxejgil v obraze ako skreslenie
obrazu, vznik map (moire), niekedy aj vidit®s’ou rastra.

KOMPRESIA. Metoda, ktord& pomocou matematickych algoritmov
prep@itava scénu (obradzok) z&alom dosiahnutia mensSejRkosti obrazkuso
do miesta potrebného na paim@om médiu, bez akejkeek zmeny jeho
rozliSenia (tieto metddy su zalozené na poznanokwuhlostiludského oka

rozoznd& niektoré detaily). Kompresia mozetby

- Bezstratova. Aplikacie kompresie nijako nezhorSuje kvalitu olkéz
ma vSak vplyv na jeho Vkos’. Typickym predstaviteom tejto
kompresie je format TIFF, ktory s@asto vyuziva ako vystupny format
pre tla&, alebo format GIF, ktory umdénje zobrazi len 256farieb, zato
ako jediny format dokaze zobrazdwanimacie.

- Stratova —rapidnym spdésobom ovplijuje ve’kos’ obrazku. Stupe
kompresie vSak priamo vplyva na kvalitu obrazku. pi€kym
predstavitéom tejto kompresie je format JPEG.

Obr. 23,  Obr. 24, Obr. 25, Obr. 26 na nasledaiustranach zobrazuju
obrdzok vo formate BMP bez pouzitia akdikek kompresie az neho
vytvorené kompresné formaty JPEG s pouzitim konmgres00, 50, 1.
Orienta&nu vd’kos’ obrazkov na pantavom médiu zachytava nasledujuca

tabu’ka:

FORMAT OBRAZKU | KOMPRESIA |ROZLISENIE (pix) VE DIKOST (kB)
BMP Ziadna 924*668 2350
JPEG stratova - 100 924*668 290,4
JPEG stratova - 50 924*668 44,3
JPEG stratova - 1 924*668 11,5
TIFF bezstratova 924*668 1600
GIF bezstratova 924*668 312,2
PNG bezstratova 924*668 1100

Tab. 5KOMPRESIA A JEJ VPLYV NA VE IKOST OBRAZKU
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o )
Obr. 26 OBRAZOK VO FORMATE ,JPEG“ S POUZITIM KOMPRESIE 1 AVE LKOSTOU 11,5kB
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2.3.2 FAREBNE MODELY

RGB je zakladny farebny model vykies/ania grafiky na PC. Pozostava z
troch elementarnych zloZzieke® Geen Bue. Princip mieSania tychto zloZiek je
zaloZeny na aditivite, teda&itavania (pridavanim farby k farbe). Na vyslednu
farbu vplyvaju dva aspekty: Farba a jej intenzMa.tomto farebnom modeli je
zaloZzeny aj princip prace monitorolModel RGB je reprezentovany
jednotkovou kockou umiestnenou v gmiku ortogonalneho suradnicového
systému. Osi reprezentuji mieru obsiahnutia jedryath farieb. Poiatok
suradnicoveho systému ma hodnoty R=0 G=0 B=0, tefeezentujetiernu
farbu. Protfahly vrchol R=255 G=255 B=255 predstavuje biellbtara ich
spojnica je prechod odiernej k bielej, teda stupnica sivéjervena zlozka je
definovana v tomto stradnicovom systéme ako (28b4Aklena ako (0,255,0) a
Modra ako (0,0,255).

Poznamka:
Kazdy pixel pozostava z troch subpixelov, ktorémesitd€om jednej z RGB
farieb, ktord méze nadobutihodnoty z intervalu 0-25& predstavuje 8b £p

CMYK . Odvodeny od zékladnych elementarnych zloZiglarCMagenta
Yellow BlacK Malo pouzivany ako farebny model pri vykiegani grafiky na
PC, avSak je vychodiskovym modelom pricildtlacové médium je biele,
tienidlo u monitorierne). Model CMY sa podoba na model RGB. Mozno ho
opisa jednotkovou kockou umiestnenou v sdradnicovejasigsts vrcholom,
ktory reprezentuje bielu farbu. Uhlopfi& je stupnica sivej a prééhly vrchol
je cierny. Vrcholy leziace na osiach CMY reprezentu@kladné farby cyan,
magenta, yellow. Subtraktivne mieSanie farieb jedvie na tlaiarenske gely,
a preto aj farebné tiamrne obsahuju zasobniky s farbami CMY. Prtitlsa
pridava est&ierna zlozka (CMYK), aby sa nemuseli migdaetky 3 farby.
Cierna farba sa teda pridava iba z technickych dévoBroblém pri CMY tl&i
je farebny okragiernych bodov. MieSanie je pomocou subtrakcie é&itagdania
farieb. Plati: C = (255 - R); M = (255 - G); Y =52 - B)

RGB
CMY(K)

Obr. 27 GRAFICKE ZNAZORNENIE FAREBNYCH MODELOV RGB A CMYK
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HSV — Hue Sturation \alue (odti&, sytos, svetlog). Model, ktory
pristupuje k mieSaniu fariebo mozno najprirodzenejSitudskému chapaniu.
Farba sa voli kombinaciou troch faktorov HSV. Getiiokym modelom je
Sesboky ihlan, ktorého stred podstavy definuje biedubfi a vrcholciernu
farbu.

HLS zamieia sytos za svetlo8. Ma tvar dvoch kuZ®v so spolénou

podstavou. Dnes su tieto dva modely malo pouZivané.
& o

(]

+ HSV (HSB) HLS [l

Obr. 28 GRAFICKE ZNAZORNENIE FAREBNYCH MODELOV HSV A HLS

Obr. 29 ZOBRAZENIE FOTOGRAFIE POMOCOU RBG FARIEB

Obr. 3@OBRAZENIE FOTKY POMOCOU CMYK FARIEB
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2.3.3 MIESANIE FARIEB VO FAREBNYCH MODELOCH RGB a CMYK

Farebny model RGB, ktory ma absoldtnu prevahul'adiuje technoldgiu
na akej pracuju zobrazovacie zariadenia (monifmrgjektory ...) a vychadza z
toho, Ze tienidlo monitora j&ierne a teda plati, Ze ak otvor v mrieZke monitora
cez ktoru prechadzajudé RGB z katddového dela nie je osvetleny, bod €lpix
na monitore sa javi ak®erny, ale ak je osvetleny vSetkymichii RGB s max.
intenzitou, bod sa javi ako biely (Obr. 31).

Farebny model CMYK zdladiuje zasa technologiu tla, kde ako
predloha je pouzivany biely papier. Z uvedenéha iggblyva, Ze bod, na ktory
nie je nanesena ziadna farba, je biely a bod, kdesesené vsetky tri zakladné
farby s maximalnou intenzitou, sa javi akierny. BlacK farba je pridana s
ekonomickych doévodov (nie je rozumné migseernu aplikaciou troch farieb)
a kvalitativnych (kvalitaciernej farby tymto systémom mieSania nie je
presvediva v porovnani s RGB, navySe posunuta bola s fgmlokrajom).

Obr. 31ADITIVNE MIESANIE RGB Obr. 32SUBTRAK CNE MIESANIE CMY

2.3.4 OBRAZOVE FORMATY BITMAPOVEJ GRAFIKY

BMP — (BitMaP). NajstarSi format rastrovej grafiky, dnes nahrgde
nasledujtcimi forméatmi. Nekomprimovany formatibkou 24bit (rozsah palety
farieb 1-24b). Vyhodou je Sirok& podpora u vSetkgcafickych a vektorovych
editorov, internetovych prehliadiav, v kancelarskych balikoch a pod.

GIF — (Graphic Interchange Format). Pouziva bezstéat@mmprima&nu
metddu. Zobrazuje iba 8bitov. farieb. Umaje animacie. VEkos” obrazkov je
velmi mald, radovo niekixo kB. Uchovava obraz v 256 farbach a pouziva
indexovy farebny model. GIF pouzijeme vtedy, ak ethe uloZ obraz
s ostrymi farebnymi prechodmi, ktory vyuziva relag malo farieb. GIF sa
nehodi na ukladanie ¥ieych fotografii. GIF dovtuje ulozt’ do jedného suboru
aj viacero obrazkov, pomocou ktorych je mozné vgtv@nimacie. Toto sa
¢asto pouziva na spestrenie webovych stranok.

PNG je vylepSeny GIF format. Paleta farieb je 24lpi.ySak datovo viac
nara:nejsSi ako GIF. Nevhodny na fotografie (ako aj GlBgna&enie png24,
pngl6 v pripone obrazku znamena paletu pouZityblfa
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RAW je najkvalitnejSi zo vSetkych formatov. Rky datovy objem.
Nekomprimovany formét. 48bit. (16bit. na kanal RGB)emozno uklada
editované fotky v tomto formate. Problémy suU sorambnim tohto formatu
pretoZe chyba softwarova podpora. Je preto nutimStaéova’ plug-in.

JPEG — (Joint Photographic Expert GrojpNiekedy tiez JPEG alebo
JPEG2000. NapstejSi format (vystup s fotoaparatov, web obrazkyouziva
sa v komprimovanej forme so stratovou kompresioel’kbs’ kompresie
priamo ovplywuje nielen vékos (kB), ale aj kvalitu obrazku. Vhodny pre
zlozita grafiku (fotografie). Algoritmus JPEG-u f@loZzeny na analyze obrazu,
v ktorom je farba kédovana hodnotami jasu a farebn&ompresny pomer je
mozné dosiahrtuaj 1:20 a viac. VSetko samozrejme zavisi od zl@zebrazu,
ktory chcete v tomto forméate ulozZiJPEG zvlada vSetky typy farebnych paliet,
CMYK nevynimajac. Format je pre svoju univerzalhatiodny na ukladanie
'ubovd’nej grafiky, najviac sa vSak hodi na ukladanie Hageh fotografii
obsahujucich mnozstvo farebnych otitie a plynulych farebnych prechodov.

TIFF — (Taggeg Image File FormptBezstratovy format s 24bit. farebnou
hibkou. Nagastejsie je to format RAW vyexportovany nastllevyhodou je
velky datovy objem a nemozZnbsjeho zobrazenia v internetovych
prehliadgoch. Je univerzalny, celosvetovo pouzivany formahodny
aj na zalohovanie a ukladanie obrazkov v plnej ikwa24-bitov), pouziva tie
isté algoritmy ako format PDF

Formatov bitmapovej grafiky existuje nidike desiatok, avSak tychto $es
popisanych formatov predstavuje absolutndSidl. Bezny uzivatesa len
tazko stretne s inymi, ako tymito, formatmi

2.3.5 VYTVARANIE OBRAZKOV V BITMAPOVEJ GRAFIKE

Nakreslenim v grafickom editore (skicar, Adobe PhotoShop, Corel
PhotoPaint, Gimp).

Nafotenim digitalnym fotoaparatom (digitalizacia pomocounzera).

Skenovanim pomocou plosného skené&ra (digitalizacia tl&enej
prediohy).

Exportom. Obrazky je mozné prevadzaaj medzi dvomi zakladnymi
formatmi grafiky na PC (export z vektorovej grafitg bitmapove)).

% Digitalizainé zariadenie na prevadzanie printovych médii daéinej podoby. V praxi sa pouZivaju aj 3D
skenery na ziskavanie trojrozmernej zdigitalizoyqueloby skenovaného objektu.
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2.3.6 UKAZKY BITMAPOVYCH GRAFICKYCH EDITOROV
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Obr. 33 GIMP, PRAVDEPODOBNE NAJPOUZIVANEJSI FREEWARE PROGRAM BITM AP
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Obr. 34 PHOTOSHOP, PRAVDEPODOBNE NAJKOMER CNEJSI PROGRAM NA BITMAPY
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Obr. 35 ACDSEE, MANAZMENT OBRAZKOV SO ZAKLADNYMI PRVKAMI EDITORA B

ITMAP

Obr. 33 zobrazuje ukazku s prostredia bitmapovélhtora GIMP, ktory je
povodne naprogramovany pre opgnasystém Linux. Dnes ho bezne stiahnete
aj v prekompilovanej forme pre opéngy systém MS Windows. Program je
Sireny ako freeware a v mnohych pripadoch je viax dostaténou nahradou
jeho kome&nych kolegov z dielne ADOBE, COREL... Obr. 34 zaéhg
prostredie asi najznamejSieho profesionalneho progrna Upravu bitmapovej
grafiky. Obr. 35 je ukdzkou moderného a vykonnéh@stmoja v oblasti
manazmentu s obrazkami v bitmapovej grafike, ktergebe integruje aj
zakladné edittné nastroje ako napr. zmenalkeasti, odstranenie efektu
cervenych ¢i, vytvaranie slideshow, prevod medzi formatmi, daxanie
efektov, zvukov a pod..

2.3.7 VYHODY, NEVYHODY BITMAPOVEJ GRAFIKY

Moznos® zachytdvania aj v&mi zlozitych sceén fotoaparatom, alebo
ploSnym skenerom. Aj bezny uzivhtgokaze zachytiaj ved’'mi zlozité sceny,
ktoré by bolo v pripade vektorovej grafiky I'wei tazko vytvort, ak vobec.
Problémom nie su ani imi jemné prechody v pripade, povedzme, prenikania
lG¢ov svetla cez koruny stromov (soft shadow) a pod..

Sirokéa softwarova podpora. Pri praci s beznymi formatmi bitmapovej
grafiky, popisanymi na predoSlych stranach (okremmftu RAW) je takmer
vylacené, aby uzivatenarazil na problém pri praci s nimi v op&mam systéme
Windows, pripadne Linux ato dokonca bez nutnasitalacie doplnkového
softwaru.
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Jednoduchog’ tvorby obrazkov. V pripade fotoaparatov je to zalezitos
nieka’kych sekand, v pripade ploSnych skenerov Hik&iodesiatok sekund.
UZivatd nastavuje len parametre fotografovania alebo skaria a proces
zachytenia obrazka je plne v rézZii elektroniky (GE®CIS* senzor).

Zmena vedkosti je mozna len do utitej miery a stdle prinasa
zhorSeniekvality (nadmerné zv@enie spbsobuje viditeos’ rastra, zmensenie
obrazka zasa zhorSuje jeho osfjos

Pri vysokom rozlideni a pinej farebnej fibke vysoké néaroky na
systémove prostriedky (praca s obrazkami s roglis@é®mpx vo formate RAW
s 48b farebnouibkou, kedy takéto fotografie mdzu thaj niekd’ko desiatok
MB, md6ze by na vykonovo slabsSich pitacoch dos neprijemna).

2.3.8 PRAKTICKE CVICENIA VYPOCTU VELKOSTI ,BMP*

Cvicenie 1
V skicéri nakreslite obrazok s rozmermi 600x600dj@into obrazok ulozte
v zloZke ,obrazky bmp“v C:\*.bmp ako:

Obrazoklb.bmp
Obrazok4b.bmp
Obrazok8b.bmp
Obrazok24b.bmp

Vypocitajte presnu hodnotu obrdzkov v b a B a pd#gena kb a KB
Obrazok24b.bmp ulozte do kompresného formatu jpeg, gif a tiff a vékosti
porovnajte.

Navod na cvienie

Patet bodov vo vertikalnom smere * &t bodov v smere horizontalnom *
pocet bitov farebnej Ibky = va’kos’ obrazku v b (ak hodnotu vydelime 8,
ziskavame hodnotu v B)

V pripade kompresnych formatov pouzivajucich strato alebo
bezstratovl kompresiu tento postup Wtpove’kosti obrazku, ktora obsadi na
pamd&ovom meédiu nie je mozné potZi pretoZze Urove kompresie je
progresivne prispésobovana zlozZitosti scény. V toigkh castiach je teda
kompresia vé&Sia v inych zasa mensia.

% Charge-Coupled-Device — Nabojovo viazany obvaabdj ktory vznikne po osvetleniaka vnatornému
fotoelektrickému javu je postupne vysivany k oknajuku kde je elektricky zosilneny a nasledne spvaay.
4 Contact-Image-Sensor - Snimaci prvok je tvoredfiyen riadkom snimacich senzorov umiestnenych
najblizSie k predlohe. Zdroj svetla zabesyé LED diédy integrované witacej hlave.
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Cvicenie 2

Mame digitadlny fotoaparat s nativnym rozliSenim 3Mp teda s
1984pixelov v horizontalnej rovine a 1488pixelov revine vertikalnej.
Fotografiu chceme vyttt na tl&iarni s prednastavenym rozliSenim 300dpi

(poznamka: tléaren pracuje s Cyan, Mageta, Yellow, Black farbami).
Aky rozmer v centimetroch bude thotka na vystupe s @arne?

Navod na cvienie

Hodnotu dpi delime gidom centimetrov jedného palca (2,%4n ziskame
poacet vytla&éenych bodov na l1lcm. Touto hodnotou vydelime rozigSe
fotografie v horizontdlnom a vertikdlnom smere.kais hodnoty su rozmery
snimky v centimetroch.

Poznamka:

Dal3ie rieSené priklady tykajlice sa bitmapovej gyafii na nasledujlce;
adrese: http://etki.php5.sk/MOInformatika/MO260$ipt=m
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2.4 VEKTOROVA GRAFIKA

Hlavnym dévodom pre vznik vektorovej grafiky je Bagpopisé obrazok
matematickymi funkciami, ktoré by uz viac nebolivisé na rozliSeni.
Typickym prikladom je definovanie napriklad sadyric, ktora vo vektorovej
grafike ma jasne definovanu polohu stredu (x,y)deaZruznice, polomery
a hrabky ich obrysov. Teda z uvedeného vyplyvayld@az vektorovej grafiky je
tvoreny sustavou jednoduchych objektov (polygénbedov &iar (Bezierové
krivky), ktoré je mozné matematicky popisavyhodou tvorby takychto
obrdzkov je ich nezavislésod rozliSenia. Teda ak obrazok vytvorite vo
vektorovom grafickom editore s Kes'ou 5x5cm a neskor zistite, Zze obrazok
mal ma rozmer 50x50cm tak jednoducho obrazokesité na 10nasobokim
dbjde k matematickému prefia celého obrazka. ZjednoduSene povedané:
Matematické funkcie, ktorymi je obrazok popisany vs@masobia desiatimi.

V pripade vektorovej grafiky je akakeek editacia obrazku lokélna, alebo
celkova. Kd'ze obrazok pozostava s jednoduchych objektov, tefiwh moze
zvolit’ s ktorym chce pracovaTeda separatna praca s objektmi vo vektorovej
grafike nie je problémom. Na Obr. 36 je ukazka tégsu“ tvorby vektorovej
grafiky. Piktogram oberstvenia je vytvoreny so Siestich jednoduchych
objektov.

6s$
&

% 0 g | —

Obr. 36 UKAZKA “SKLADANIA” VEKTOROVEJ GRAFIKY Z JEDNODUCHYCH OB JEKTOV

Vektorova grafika jetasto nasadzovana na tvorbucipaovej sadzby,
tvorbu ilustracii, diagramov a pidacovych animacii. Typickym prikladom je aj
tvorba technickej dokumentéacie v podobe vykresavisb, sdiastok a pod..

Poznamka:

Paradoxom je, Zéudské oko spracovava obraz ako bitmapova grafiku
(sietnica je ako bitmapovy raster) zétéa 'udsky mozog spracovava obraz ako
grafiku vektorovu!
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2.4.1 VYTVARANIE OBRAZKOV VO VEKTOROVEJ GRAFIKE

- Kreslenim. Vo vektorovom grafickom editore typu InkScape
(freeware), CorelDRAW, Adobe lllustrator, Zoner [Zb.

- Skenovanim. Pomocou ploSného skenera so softwarovo-hardwarovou
podporou je mozné skendvatlatcené predlohy aj do vektorovej
digitalnej podoby.

- Importom. Rastrovy obraz je mozne importowv@o vektorového editora
(je to pomerne ojedinela zaleZitdps

2.4.2 UKAZKY VEKTOROVYCH GRAFICKYCH EDITOROV
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Obr. 37 MAJSTROVSTVO TVORBY VEKTOROVEHO OBRAZKA V PROGRAME INSC APE
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Obr. 38 VEKTOROVA GRAFIKA V PODANI COREL DRAW
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Obr. 37 Zachytava majstrovstvo pri tvorbe vektotavdotorealistického
obrazka v programe InkScape, ktory je freewa(pdvodom zo softwarove;
platformy Linux) nahradou ku komarym profesionalnym programom
CorelDRAW na Obr. 38 a Adobe lllustrator Obr. 39tWorenie fotorealisticke]
scény je vBmi nara@né a vyzaduje si V&U zrknog’ uzivatdéa, nie je to vSak
nemozné.
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Obr. 39 ADOBE ILLUSTRATOR

2.4.3 SPECIFIKA VEKTOROVEJ GRAFIKY

Moznost’ tvorby voPnych, alebo Beziérovych kriviek (jednotlivych,
alebo nadvazujucich).

Moznost’ tvorby zakladnych geometrickych Gtvarov a ich modikacia.
Vytvorené objekty je moZzné spaj& do celkov a tak s nimi aj pracova.

Objekty je mozné vydiiat’ (farba, textira, farebny prechod) a men
obrys...

Medzi objektmi je mozné vytvara’ rdzne tvarové prechody(napriklad
prechod z kruznice na Stvorhran s prihliadnutimeajarebna diferenciu).

Obraz je mozné vytvara® po vrstvach ktoré je mozné nezavisle na sebe
zobrazové, pripadne zapimdch vidited’'nog’, tlaitel'nog’...

Efekty je mozné aplikova’ separatne na kazdy objekt.
Text je mozné ot&at’ okolo vertikalnej a horizontalnej roviny.

% Freeware - software, ktory autor dava do uZivadisatéom bezplatne. Zdrojové kédy programu vak nie
su Sirené, preto ani program nesmié aokd'vek modifikovany. Freeware opak Shareware (plafogram)
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2.4.4 VYHODY A NEVYHODY VEKTOROVEJ GRAFIKY

Vhodna pre ¢iarovu, resp. objektovu grafiku (tento systém kreslenia sa
s ofubou vyuZiva napriklad v programoch typu AutoCADhy@rne uéenych
na tvorbu vykresovej dokumentacie).

Zvadsovanie, zmensovanie nevplyva na kvalitu obrazkCi uZ si
obradzok uzivate priblizi 2x, alebo 10x tak stale uvidi hladké predy.
Zv&sSovanie sa nedeje pomocou interpolacie, ale pigpom obrazka, ktory je
kompletne popisany matematickymi funkciami, ktaéasobia.

Pri zvaéSovani obrazku sa jeho vBkost’” meni len nepatrne¢o do
mnoZzstva zabratého miesta na péoné@m médiu. Opd sa len vynasobia
funkcie popisujuce obrazok.

Jednoducho¢$ exportu do bitmapového formatu Kazdy vektorovy
editor ponuka export vektorovej grafiky do bitmappyodoby s mozndsu
nastavenia kritérii exportu: rozliSenie, farebnydelp farebna toka, format
obrazku a pod.).

Nevhodna na v&mi zlozZité scény.Vytvorit' fotorealisticky obrazok vo
vektorovej grafike si vyZaduje pracu skusenéhoat#ia, prcom je tu problém
S nar@nog’ou zobrazenia \feni jemnych prechodov.

Nekompatibilita formatov medzi niektorymi vektorovy mi editormi.

RekonStrukcia vektorového obrazca je komplikovanaV pripade jeho
poSkodenia je omnoho n#&rejSia ako v pripade bitmapového obrazka.

2.4.5 VIETE ROZOZNAT FORMATY

Obr. 40 VEKTOROVA, ALEBO BITMAPOVA GRAFIKA? POROVNAJTE!
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Obr. 41 MARKANTNOS T ROZDIELOV FORMATOV GRAFIKY NA PC JE EVIDENTNA

2.5 HARDWARE NA VYKRES LOVANIE GRAFIKY NA PC

Hardware starajuci sa o vykiesanie grafiky na PC je tvoreny grafickou
kartou a zobrazovacim zariadenim §{asjejSie monitorom). Tak ako aj
v pripade zvukovej karty aj graficka karta jeeadiou hardwaru kazdého PC.
Hlavnou funkciou grafickych kariet je zobrazévanforméacie v akejkbvek
podobe na monitore pidaca a samozrejme realizavasSetky operacie, ktoré su
s tymto zobrazovanim spojené. Aj grafické karty md®t integrované na
ploSnom spoji zadkladnej dosky s vlastnou, alebelatiou grafickou pantau,
alebo ako diskrétna karta zasunutad v AGRilebo dnes vyhradne uZ len
PCl-expres¥ slote.

Pamat'ove moduly
videakarty

5PU - procesor
graficke] karty

rRoMBEIOS Al
videokarty —

a'/'-l

Ohrazove
tdaje

Smer monitar
Obr. 42 SCHEMA GRAFICKEJ KARTY

% Accelerated Graphics Port je port na zékladnej dogkitaca urceny vyhradne pre zapojenie graf. karty.
2" peripheral Component Interconnect Express je n@mfegicia portov pre grafické karty.
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2.5.1 ZAKLADNE POJMY

Graficky ¢ip, ozn&ovany tiez ako GPU (graphic procesor unit), alekm a
VPU (visual procesor unit), zabezpge vSetky vypoty (skalarne, vektorové)
tykajuce sa vykrd®vania grafiky na monitore PC (2D pomocou software
DirectDraw a 3D v prostredi Direct 3D, OpenGL), eleticie videa mpeg2/4,
VC.1, H.264 (high definition video) a podobne. IdeajkomplexnejSi€ipy
vobec. Casto pozostavaji z viac ako 700mil. tranzistorovymoitovym
vykonom aj viac 500Gflopgo je v niektorych pripadoch aj 10x viac ako
v pripade centralnych procesorov (CPU)

Graficka pamat’. Vel'mi rychla grafickd pama postavena na technologii
GDDR2/3/4 a¢oskoro aj 5, s frekvenciami na urovni 1000-2500MiApripade
5. generacie GDDR pandvych modulov by to malo bywiac ako 4000MHz),
slizi ako miesto srychlym pristupom, kde sacadme ,skladuju” data
pripravené na preget, alebo uz pregitané data. Sirka pam@évej zbernice je
64b, 128b, 256b, 384b (GeForce 8800GTX), 512b (Radleon HD2900XT).

RAMDAC sluzi na prevod digitalneho video signalu spracée
grafickym ¢ipom do analdégovej formy s ktorou vie practwvaonitor (CRT,
Lacné LCD). Signal je rozloZzeny do troch zakladnytdziek Red Green Blue.
DrahSie LCD uZ priamo spracovavaju digitalny sigial zlepSuje kvalitu
vysledného obrazu (pri prevode Digital-Analog dattea k strate kvality
obrazu).

1/10% porty:

- D-sub je analégovy 15pinovy port s analégovym vystupom.

- DVi je digitélny, ale aj analégovy port (pouzivanywuma u LCD).

- HDMI je nova generacia portov (digitalnych) pouzivan@Quako aj
uTV (LCD, Plazmy), fotoaparatov (Sony Alfa700). \Manuty pre
prenos HD videa ako aj jeho zvukovej zlozky.

- DisplayPort je buduica generacia portov zariadeni pracujdcich
z obrazom (prvu certifikaciu ziskala fy. ATI — 1Q0B)

- S-video umozuje zobrazovad aj na klasickom TV prijima

s prihliadnutim na PAL, NTSC normyKompozitny TV — to isté ako
v pripade S-videa, avSak zlozky signalu nie su nédeparatne.

- Video-in (niekedy oznéovany ako ViVo — video IN video OUT) je
kompozitny port umalujuci v kombinécii €ipom integrovanym na
grafickej karte prevod videa z anal6govej formydilgitalne;.

28 1/O — Input/OutPut (vstup/vystup)
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Obr. 43 D-SUB KONEKTOR — ANALOG Obr. 44 S-VIDEO - PREPOJENIE PC-TV

Obr. 45 DISPLAY PORT - HD VIDEO & AUDIO Obr. 46VI PORT & HDMI

2.5.2 SCHEMA PRINCIiPU PRACE MONITOROV

CRT MONITOR

MirieZka s obvormi

Luminiscensné
vratva

.‘7

-l

Fobrazeny
farebny bod

Horizontalne a vertikalne wychylovacie cievky
elektromagnetické pole

Tri elektrénové deld pre 3 Takladné farby spektra

Obr. 47 SCHEMATICKE ZNAZORNENIE CINNOSTI KLASICKYCH MONITOROV
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krystal preplsta Krystal lame

polarizavane lUce polarizovang [ice
(kryEtal pod napatim) (kryEtal ber napatia)
-
-
L Folarizovane J \ 4 \ 4
svetlo

Obr. 48 PRINCIP PRACE TEKUTYCH KRYSTALOCH POUZIVANYCH V LCD MONITO ROCH
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3 ZVUK

Zvuk je definovany ako poithe mechanické vinenie v latkovom
prostredi, s witou vinovou dzkou a teda s odpovedajticou frekvenciou, istou
farbou a intenzitou, ktoré je schopnéwdskom uchu vyvolasluchovy vnem.
Zvuk je teda vo svojej prirodzenej forme analdégovwtormaciou. Skuténog’,

Ze sa Siri iba v latkovom prostredi dava védie Sirenie zvuku vo vakuu (napr.
vesmir, aj k& ani vesmir nie je 100% vakuom) nie je moznéfie zvuk je
vlastne kmitanie hmoty.

3.1 ZAKLADNE POJMY

Rychlost’ zvuku, teda vzdialenasaku zvuk prekona zéasovu jednotku,
je zavisla od latkového prostredia, v ktorom sakzsiri. Konkrétne od tlaku,
teploty a vlihkosti. Napr. rychlds Sirenia zvuku pri atmosférickom tlaku
1013,25hPa pri hladine mora a teploté@e presne 343ni's Z nasledujicej
tabu’ky je zrejmé, Ze na rychlésSirenia sa zvuku ma napsi vplyv hustota
prostredia v ktorom sa zvuk Siri.

PROSTREDIE | RYCHLOST SIRENIA
SIRENIA ZVUKU
ZVUKU (m.sh

vzduch 340
voda 1500
beton 1700

rad 3200
oce’ 5000
sklo 5200

Tab. 6 PRIKLADY ZAVISLOSTI RYCHLOSTI ZVUKU NA PROSTREDI

Vodi¢ zvuku sprostredklva spojenie medzi zdrojom zvuku ampaf&om
(ucho ¢loveka, alebo mikrofén). Jedna sa o latkove prds&reimoaujice
Sirenie zvukovych .

Zvukové spektrum je frekvencia akou sa Siri zvuk. Iudi je toto
spektrum v rozsahu 17/20Hz — 17/20kHp, su vlastne frekvenciéudskym
uchom p@ute’né, a deli sa na niekko pasiem:

- nizke tony 20Hz - 3kHz napr. zvuk basy, zvuky hromyustrelov
- stredné tény 300Hz — 11 kHz napr. ruch ulicé, re
- vysoke tony 1,5kHz — 20kHz napr. faska rozhodcu, Strnganie..
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Poznamka:

LCudsky hlas nardba so zakladnym tonom okolo 400Tidnto sa mbze methi
polohou jazyka, zubov, pier v rozsahu asi od 175618700 Hz. Na tutéas’
zvukoveého spektra jeudské ucho najcitlivejSie.

ZDROJ ZVUKU FREKVENCIA
Dunenie v zemi, zemetrasenie 10 Hz
NajnizSia pdute’na frekvencia. 20 Hz
Najnizsi ton na klaviri. 27 Hz
Nizky hlas spevaka. 50 Hz
Nizky hlas muza. 80 Hz
Stredna nota na klaviri. 263 Hz
Frekvencia zenskej ¢e 400 Hz
Zakladny ton. 1 000 Hz
NajvysSia nota na klaviri 4186 Hz
Sykavky 10 000 Hz
NajvysSia poute’na frekvencia 20 000 Hz

Tab. 7 PRIKLADY FREKVENCIE ZVUKU NIEKTORYCH ZDROJOV

Hladina zvuku vyjadruje intenzitu hlasitosti. Jednotkou je BB) & kel'ze
sa jedna o pomerne lk&l hodnotu, v praxi sa pouziva dB.

ZDROJ ZVUKU HLADINA ZVUKU
Sumenie travy 10dB
Sepot 20 dB
mestsky hluk 40 dB
rozhovor 50 dB
rusna ulica 60 dB
maximum pre TV 80 dB
motocykel 90 dB
rokovy koncert 110 dB
pradove lietadlo 120 dB
prah bolesti 130 dB

Tab. BILADINA ZVUKU NIEKTORYCH ZDROJOV ZVUKU
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Dynamicky rozsah Tudského ucha je rozdiel medzi najhlasnejSim a
najtich§im poute’nym zvukom. Je uprostred adge’ného frekvetiného pasma.
Priblizne 120 dB.

Zvuk na PC. Pcitace nedokazu spracové&vané informacie ako tie
zapisané v binarnom strojovom kdde a uz vonkoncienv ranalégovej forme.
Preto je nutné analégové informacie@ uz ide o zvuk, alebo obraz
digitalizova’...

Digitalizacia. Prevadzanie analogovych informacii do digitalnegdgby
pomocou Analégovo/Digitalnych prevodnikov (A/D).

Prehravanie zvuku na PC Nutnog prevadza digitalny obsah z
digitalnej formy do formy analégovej pomocou Didi&/Analdégoveho
prevodnika (reproduktor nie je digitalne zariaderpeevadza iba elektrické
impulzy do mech. vinenia).

3.2 ZAZNAM ZVUKU NA PC

ANALOGOVY FORMAT

VZORKOVANIE

KVANTOVANIE

KODOVANIE

DIGITALNY ZAZNAM

Obr. 49 BLOKOVA SCHEMA PRIEBEHU DIGITALIZACIE ZVUKU

Vzorkovanie - Vzorkova zaznamenava aktualne hodnoty analégového
signalu v pravidelnych intervaloch s istou frekviemc napr. pri frekvencii
10kHz sa zaznamend& hodnota signalu 10 000 kréakzedu.
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VZORK OVANIE

», JEdnatiive wZorky Zvuk U
(3alebo 16 bitoy
profi trieda 24 bitov)

- |

| 1 sekunda"-,

elledeuh
1

Wzarkovacia frekvencid - pocet vzoriek
Za sekundu

Obr. 50 SCHEMA PRIEBEHU VZORKOVANIA

Cim je vysSia vzorkovacia frekvencia, tym kvalitrie@/uk ziskame.
Doteraz najkvalitnejSi zvuk v CD kvalite so vzorkoou frekvenciou 44,1kHz,
16bit stereo je prekonany formatom DVD Audio, ka®rkovacia frekvencia je
az 192kHz s 24 bitovym rozliSenim. ZvySenie kapadiitovych nosiov a
rychlosti PC umoZnilo navrhovaa neskér aj zavadgar6zne priestorové
zvukove Standardy 4.1,5.1,6.1a7.1.

Kvantovanie. Kvantovanim sa namerané hodnoty "zaokujii' na
najblizSiu arové amplitidy kazdej vzorky , preto ma digitalny signéa
rozdiel od analogvého, schodovity priebeh.

Kodovanie. Pctet bitov, do kékych dielikov si zmerané vstupné napatie
rozdelime a ulozime. 8-bitovddka zaznamu nam vytvori Skalu 256 (0- 255)
arovni. 16 - bitovy zaznam (0 - 65535) je CD kwlitv profesionalnych
zvukovych kartach najdeme aj 24-bitové prevodniky.

KVALITA ZAZNAMU N o S ROZLISENIE/KANALY
telefébnna kvalita 11kHz 8bit/mono
rozhlasova kvalita 22kHz 8bit/mono
CD audio kvalita 44,1kHz 16bit/stereo
DVD audio kvalita 192kHz 24bit/az 8 kanélov

Tab. 9KVALITA ZAZNAMU vs. VZORKOVACIA FREKVENCIA
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Obr. 51 SCHEMATICKE ZNAZORNENIE DIGITALIZACIE ZAZNAMU
e DIGITALIZACIA ZVUKU e REPRODUKCIA ZDIGITALIZOVANEHO ZVUKU ’|

ZAZNAMOVE MEDIUM

ANAL?GOVO SigiETE

DIGITALNY :

PREVODNIK ANALOGO};‘Y
PREVODNIK

ZOSILOVAC SIGNALU REPRODUKTOR

MIKROFON

AN

Obr. 52 BLOKOVA SCHEMA ZAZNAMU ZVUKU NA PC A JEHO REPRODUKCIE
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3.3 ANALOG vs. DIGITAL

KedZe zvuk je vo svoje podstate mechanické vinenétkolyom prostredi
(zvuk sa neSiri vo vakuu), je mozné ho zachyomocou osciloskopu ako
sinusovy priebeh. Zvuk v digitalnej podobe uloZemay paméovom médiu je
iba interpolaciou tohto vinenia sditym stupiom presnosti. Na Obr. 53 je
graficky zobrazeny priebeh zvukovycinw anal6govej forme a ich priebeh v
digitalnej podobe. Aj dneSnej dobe je zaznam zwitdy kompromisom medzi
kvalitou zdigitalizovaného zaznamu a jehdket’ou. DVD audio je logickym
pokratovatd’om trendu skvalitovania digitdlneho zaznamu, ide vlastne o
nastupcu CD audia.

Povodny priebeh zvuku
Digitalny zaznam v CD kvalite

Digitalny zaznam v DVD kvalite

Obr. 53 PRIEBEH ZVUKU V ANALOGOVEJ A DIGITALNEJ PODOBE VCD ADVD K VALITE

3.4 ZAKLADNE FORMATY ZVUKU

WAV obsahuje vSetky informacie pre potreby CD kvality,
16bit./44,1kHz/stereo. Format je bez kompresietopje nevhodny na prenos
medzi PC, vEkos’ cca. 1min. = 10MB

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) je medzindny Standard,
ktory pouzivaju r6zne hudobné nastroje a zariadevi@stnosti midi stbp su
zapisané v textovej podobe, maju malinklikes” (radovo desiatky kB) a su
preto vhodné pre web. Format jecemy na prenos hudobnych Udajov a
umoziuje komponové hudbu na pétaci. MIDI je tvoreny prikazmi, aky ton sa
ma vygenerova Nekoduju sa tény, ale informacie o tom, ktorévkky a akou
rychlog’ou boli stl&ené.

MP3 (MPEG audio layer IIl) kompresia funguje na prpeiznalosti
psychoakustiky. VyuZiva nedokonafdsidského sluchu. NaSe ucho napr. nie je
schopné registrovaniektoré nizke tony. NizZSie tony su teda prekmggSimi,
alebo ak silnejSi signal prekryva slabSi signal, nen tiez prekryty.
ZjednoduSene mozno povedae v mp3 sa zlozky zvuku, ktoré by sme aj tak
nepauli, vymazu. Kompresia odstrani pri prepe prave tieto signaly.
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3.5 ZVUKV PRIESTORE
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Obr. 54DOLBY STEREO Obr. 55DOLBY SURROUND
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Obr. 56 DOLBY PROLOGIC Obr. 57 DOLBY DIGITAL
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Obr. 58DDS Obr. 59DOLBY DIGITAL SURROUND EX

Mono vyuZiva jediny zvukovy kanal pre zvuk.
Stereopracuje s dvoma samostatnymi kanalmi.

Center je stredovo-basovy, alebo stredovo-vySkovy repktmtu
umiestiovany v prednej alebo zadnigsti v osi posluchu.

Subwoofer je basovy reproduktor so zvukom v samostatnomlkéha
300Hz)

Efekt je doplnkovy reproduktor, alebo kanal v mono, aletereo,
variante umiestneny v zadnggsti zrkadlovo mimo osi posluchu.

Lavy/Pravy Center je pomocny ukotvovaci reproduktor s nizSou
vyraznosou ako nosny pravy kavy kanal.

5.1, 7.1je 6 a 8 kandalovy zvuk. Pniéslo pred bodkou vyjadruje pet
akustickych kanalov nesucich nosnu informaciu okaywislo za
bodkou vyjadruje filtrovany kanal pre basovu zloZkuku.

DTS Digital Theatre Systems Digital Sound- 5 kanélova zvukova
alternativa k systému Dolby Digital 5.1
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3.6 SPRACOVANIE ZVUKU NA PC

Soubor  Uprawy Zobrazik  Zvuk  Hiasktost Méstroje  Efekty  WylepSen  Dopliky MoFnosti  NapovEda
> gb - L* P S q ® Airi 2viitéeni;
2 S : QA M| PLALD. 00O o et zvtsent[100°%
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Obr. 60 UKAZKA SPRACOVANIA ZAZNAMU ZVUKU “WAV” V NERO WAVE STUD 10

3.7 PRAKTICKE CVICENIA

Ak chceme zdigitalizowal minutu stereo nahravky s pouZzitim vzorkovace;
frekvencie CD kvality, tak takyto zdznam bude zatier

60 * 2 *44100 * 16 = 84672000b = 10584000Bca.c10MB

Dizka nahravky (s) * p&et kanalov * vzorkovacia frek.(Hz)* kédovanie(b) =
velkos' v b /8 = vékos' v B /1024 =v kB

CVICENIE 1

Zistit’ karko pesntiek mézeme nakopirovana CD nosi s kapacitou 800MB
ak vieme, ze sa jedn& o skladby vo formate mp&atéil60kbps, pri
predpoklade priemernejiky kazdej skladby 5mint.

CVICENIE 2

Zistit ko’ko MB miesta zaberie na datovom riwdiOmin. skladby v DVD
kvalite s nasledujucimi hodnotami: 192kHz, 24ktiérso.
Zistite kd’ko tejto hudby je moZzné naliraa jedno DVD (4700MB)
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3.8 HARDWARE NA SPRACOVANIE ZVUKU NA PC

Neodmysliténou s@as’ou kazdého PC v dneSnej dobe je kompletny
zvukovy re’azec tvoreny zvukovou kartou a reproduktormi. Avpravukova
karta je Kacovym komponentom pri praci zo zvukom na PC (digtaia,
Uprava, prehravanie...). Zvukova karta j&astlou systémovej jednotky PC
v dneSnej dobe n&stejSie ako integrovangip (nagastejSie Realtek ALC),
alebo ako diskrétna zvukova karta zapojend do Reli.sHlavnou funkciou
zvukovych kariet je zabezpenie vstupu (pre potreby nahravania) a vystupu
(pre potreby reprodukcie) audio signalov.

ZYVUKOVA KART A

LIME M

LIME OUT
bl C

| avUR DY
I

E
L

ATA A1

G AME
i Bl

T T

FCI

Obr. 61 SCHEMA ZVUKOVEJ KARTY

Zvukovy ¢€ip, ktorého ulohou je konvertovaahrané alebo generované
digitalne data do analdégového forméatu.

ADC/DAC je ¢ip starajuci sa o prevod analégového formatu zwddku
jeho digitalnej podoby a spa

I/O Porty:
- LineOUT je port na pripojenie 3,5mm ,Jack” konektorov
pre reprodukciu zvuku (vystup).
- LineIN je port na pripajanie externych zdrojov zvuku (st
- Mic je port na pripojenie mikrofonu na spracovanieshla
- Game/Midi je port na pripojenie hernych ovlaae a syntetizatorov.
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Moderné ZVK sa liSia v kvalite syntetizatoru. V ade dnes moézeme
hovori o dvoch druhoch syntézy zvuku:

FM syntéza Generované zvuky su na princifrekver’nej modulacie
teda zvuky sa vytvaraju z jednoduchych, alebo \Aaobne prekryvanych
vinovych tvarov. Kvalita takejto FM syntézy neddsiig poZiadavkam
modernych multimediélnych péacov.

WaveTable syntéza Pri tejto syntéze su digitalne vzorky kazdéhoutén
hudobnych nastrojov nahraté v ROM pamati. Pri rdpkacii ucitého tonu
hudobného nastroja prefita zvukovy cip digitalny snimok gamplg na
pozadovanl vysku alzku tonu. To isté sa deje s viacerymi ténméasine.
Vysledné podanie je vernejSie origindlnemu zvuku.

Moderné zvukové karty typu CREATIVE SoundBlaster-X-obsahuju
zvukove cipy s 50mil. tranzistormi s vykonom v zvukovych ofp&ach ako
povedzme procesor Pentium4 na 3400MHz frekvenciykovi takychto
modernych zvukovycRipov im dovd’uje spracovavanie priestorového zvuku
(3D sound) v redlnondase s pouzitim 5.1, 6.1, 7.1 kanalov High Defimitio
Quality.

Okrem Kklasickych zvukovych Kkariet nachadzajucich sasobnych
pocitacoch ¢i uz ako integrované rieSenia (PC, notebook), aksbm diskrétne
karty (PC) su dnes beZne dostupné aj zvukové karey PCMCIA slot
(rozSirujuci, externy, viadielovy slot pouzivany u notebookov) ako aj externée
zvukové boxy s pripojenim do USB portu, pripadnéBUS&produktory
s integrovanym USB zvukovym rieSenim.

Obr. 62 ZVUKOVA KARTY DO PCI SLOTU

Obr. 64 ZVUKOVA KARTA DO PCMCIA SLOTU Obr. 66SB REPRODUKTORY
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4 VIDEO

4.1 UvVOD DO PROBLEMATIKY VIDEA

Bez olfadu na formu zdroja videa (analégova, digitalnayende video
definova ako rychly sled za sebou zobrazovanych snimokavgjucich spojity
dej. Opd tu vyznamnu ulohu zohrava fakt, ze zrakovy apéi@ieka (@i,
mozog) nedokazu rozoznavanimky, ako samostatné obrazky ak frekvencia
ich zobrazovania prek&d 15 obrazkov za sekundu (musia tmabsahovu
navéznog) ¢o sa v praxi nazyva ako hodnota4bh<Za (kelom minimalizacie
Skodlivého vplyvu videa naco (problémy s unavenymi dami, vysychanie
povrchu oka) sa v praxi pouziva snimkovacia frekieer25fps pre eurépsku
normu vysielania a 30fps pre normu americkd. V ckudsti sa jedna
o prekladané snimky (Obr. 66), teda napr. parnyazik je nosittom parnych
riadkov a neparny obrazok nosien neparnych riadkovo vo vysledku dava
pri snimkovacej frekvencii 50 polosnimkov za sekur 25 plnych snimkov za
sekundu a pri 60fps — 30fps v plnom zobrazeni.

Obr. 66 PARNA A NEPARNA POLOSNIMKA VYTVARAJU KONE CNU SNIMKU

KedZe video je vlastne kombinaciou rychleho sledu pkwa a zvuku, je
jasné, Ze hodnoty ktoré awju kvalitu obrdzkov a zvuku su hodnotiacimi
kritériami aj v pripade videa. Na kvalitu obrazudea vplyva hlavne pouzité
rozlienie a v pripade zvukovej stopy metdda kosipra jej datovy tok.

Y = FPS za VELKOST
NORMA | OZNA CENIE | ROZLISENIE |FPS HODINU 2AZNAMU
Eurépska PAL 720*576 25 180 000 104GB (60minut)
Americka NTSC 640*768 30 216 00( 92,5GB (60minat)

Tab. 10NORMY VYSIELANIA PAL A NTSC

2 Fps (frames per seconds) jespbobrazkov zobrazenych za jednu sekundu (v prip&deier, alebo videa).
% Hodnota udavana v kbps, alebo Mbps. V anglickayka ozn&ovana ako BitRate. Zavisi od fia
premietnutych snimkov za sekundu — tzv. framatevaidia v (frames pres second) a kvality tychto snimok
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Z Tab. 10 je zrejmé, Ze prehrdyalebo akymkbvek inym spdsobom
pracovad s takymito vékymi objemami dat pri dneSnych moznostiach hardwaru
osobnych péitacov by nebolo mozné. Nehovoriac otom, Ze k celkayém
objemu dat je nutné eSte pripa’ data zvukovej stopy (7+1 kanélov
v niekd’kych jazykovych stopach!). Moznosti ako tento péoblvyriest je
hned’ niekd’ko:

1. Dve aviac po sebe nasledujuce snimky su si takdpawm podobné, Ze ich
nie je mozné takmer vébec rozograco umoiuje v druhej snimke ulofi
iba rozdiely oproti tej prvej, alebo sa ulozi maggicky vzorec ako predpis
vypoctu nasledujucej snimky (pri zmene scény sa vklada scéna a tento
snimok je ozn&ny ako key frame, niekedy je scény aj nidkosekand
vel'mi podobn& a preto je key frame vkladany cykliclapn kazdych 100
framov, aby nedochadzalo k skresleniu).

2. Nativne rozliSenie videa pbal europskej normy PAL dosahuje objem
31 104 000B (pokh vzorca: 25*720*576*3) pre kazdu sekundu zédznamu
plus zvukova stopa. Tento problém obrovského dékmveku sa bezne riesi
pomocou kompresie snimok (préftanim na mensSie rozliSenie, resp. nizsiu
kvalitu pri zachovani rozliSenia).

4.2 ZAKLADNE FORMATY DIGITALNEHO VIDEA
AVI (Audio Video Interleaveje najrozSirenejSi format videa. Podporuje

MPEG-4, (DivX, XviD, 3ivX vznikli upravenim MPEG-4a audiokompresiu
MPEG1 Layer3 (MP3), OGG, alebo viackanalovid komipreAAC.
Legalizovanim kompresie DivX format AVI &ali podporovd i DVD
prehravée. Vdaka dobrej kompresii tychto kodekov sa tento formaitziva i
na streamové vysielanie cez internet (film sa abst na disk pitaca, ale sa
prehrava priamo z internetu). Pri zazname videp@a#&iva vémi obl'bena
kompresia v readlnomiase DV. Jedna hodina filmu pri takejto kompresidéu
zaberd priblizne 13 GB. Kompresiu DV pouzivaju takmer t§edigitalne
kamery, ale tieZ stolné videorekordéry a profedimmatrinove karty.

MPEG je dals§im vé&mi rozSirenym formatom. Pouzivanou kompresiou je
MPEG-1 a MPEG-2 a audio s kompresiou MPEG 1 Layd#yj  tomto pripade
sa jedna o Siroko podporovany format videa.

WMV (windows media vidgo Autorom tejto kompresie je fy. Microsoft
a pouziva kompresiu srovnakym nazvom wmyv. Tato (kesia nijako
nevyb@&uje od moznosti konkurénych formatov. Tlak materskej firmy je
vSak dos silny, aby mal tento format Sirokd podporu. Nowgeneraciou tejto
kompresie videa je WMV9, tiez oztavana ako VC-1. Je to jeden z dvoch

68



HighDefinition video Standardov (druhym je H.26 bskom ktorych su opticke
média Blu-ray.

MOV a RM pévodne navrhnuté ako streamovacie formaty uimoze
pozeranie videa priamo z webu cez internet. Fori&V je pbévodom
z pasitatov Macintosh spokmosti Apple. Sirokej podpore sa tento format videa
teSi hlavhe medzi vyrobcami digitalnych fotoapavat®rehravanie videa
kédovaného touto metédou na PC vyZzaduje inStal@iickTime (codet).
Rovnako je to s formatom RM (RealMedia) od firmyaRéetworks, ktory
vyzaduje pri snahe o jeho prehratie existenciu Rislia Playera v pitaci.

VCD (Video Compact Digcje Standardny format pre zapis videa na
kompaktny disk (CD). Na jedno CD s kapacitou 650 §#Bv tomto formate
vojde 74 minut videa (pre dvojhodinovy film tedatqeibujeme 2 CD). Format
pouziva kompresiu MPEG-1, rozliSenie 352x288 pixl@v25 snimok za
sekundu. Bitovy tok je 1150 kb/s u videa a 224 kbiudia (stereo), celkovy
bitovy tok je 1374 kb/s. Pri napaleni na CD je pt@uina vékos’ sektorov nez
u klasického datového CD, preto sa zda, Ze na geskid 760 MB. Na VCD sa
da da& stasne 1 videostopa a 1 audiostopa. TieZ sa datpfuricia menu a
kapitoly. Kvalita obrazu VCD sa da porovhs kvalitnou VHS kazety, ktora sa
jej najviac priblizuje svojim rozliSenim (320x30@&p/HS a VHSC).

SVCD (Super Video Compact Disge vylepSenim formatu VCD. Je
zalozeny na MPEG-2 kompresii videa, s rozliSenirix886, 25 snimok za
sekundu, maximalny bitovy tok je 2600 kb/s (audiwideo spolu). Na rozdiel
od VCD vSak bitovy tok méze Byariabilny /BR) alebo konStantnyGBR).

Pri pouziti VBR sa na jeden disk da nahdéhsSie video ako pri CBR bez toho,
aby sa to prejavilo na kvalite videa. MPEG-2 moébsahovéd bud’ 25 celych
snimok/s ("non-interlaced" = "neprekladané") alé&fopolovinych snimok/s
("interlaced" = "prekladané"). ¥aka prekladanému ulozeniu obraz vyzera na
televiznej obrazovke lepSie. Kompresia audia je MPE Layer II, 224 kb/s
stereo. Na rozdiel od VCD mdZetbjedna zo stdp pouzita na iny jazyk (potom
je zvuk mono v dvoch jazykoch). Rovnako sa da pbdudnkcia menu a
kapitoly. DalSou vyhodou SVCD je pouZitie Sirokouhlého forméhwazu 16:9
(alebo 21:9). RozliSenie obrazu je rovnaké, ibprigany udaj o pomere stran,
takZe obraz sa prisp6sobuje az v prehtiava

DVD (Digital Video Disg je format videa ueny pre zapis na univerzalny
digitalny disk (DVD - Digital Versatile Disc). Temtformat ma vyborna kvalitu
obrazu a zvuku, rozliSenie je 720x576 (25 fps), pasia MPEG-2, zvuk je
Seskanalovy (5+1), alebo dvojkanalovy v réznych zvukdv norméach (DTS,
Dolby Digital (AC3), Dolby Surround...). Filmové ¥ maju v&Sinou
neprekladany obraz, pretoze su vyrobené rovnarofijch pasov. Pre vyrobu
DVD je potrebny disk DVD-R, ktory umazje viozi' na disk ochranu proti

31 CoDec (compresion/decompresion) je software starap o kédovanie/prehravanie videa.
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kopirovaniu. Na jeden DVD-R disk s kapacitou 4708,Ma vojde priblizne
120 minut videa s priemernym bitovym tokom 5 MB#sfZiva sa teda VBR).
Kvalita videa je lepSia ako bezné televizne vysiela

HDTV (High Definition Televisionje format videa uweny pre plazmoveé
obrazovky. Zapisuje sa na novy typ diskklDDVD zhustené DVD (High
Density Digital Versatile Disc). RozliSenie filmwe j1920x1080 pixlov s
kompresiou MPEG-4 AVC alebo WMV a viackanalovym kem.

o 352*288
oo
Tj—
2
576480
720%*576

1280*720

1920*1080

Obr. 67 VELKOST PLOCHY VIDEA V PIXELOCH

Jednoznéne mozno poveda Ze ¢im je rozliSenie videa vySSie tym je
urovei detailov vySSia, je to ako v pripade fotografipfdstate z ktorych video
.pozostava“). V nasledujucich rokoch budeme svedkawasivneho rozsSirenia
tychto HighDefinition formatov videato umoiiuje postupné zavadzanie
digitalneho TV vysielania a v neposlednej rade€apz v&Sej dostupnosti TV
prijimacov s HD rozliSenim. Na Obr. 67 sU nazorné ukazkikosti videi.
Rozdiel vo vékosti plného HD videa (1920*1080) a dneSného DVMew
(720*576) je markantny a pekne ilustruje smerovagwoja buducich forméatov
videi a televizorov/monitorov, vyvoj ktorych ide kau v rukdve. Tab. 11
zobrazuje detaily jednotlivych formatov videi dnbszne pouzivanych na
pocitacoch.
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AVI
FORMAT V-CD SV-CD DVD HD-TV DivX, MOV Real AVI DV
. MEDIA
XviD
& 352*288 | 576*480 | 720*576 | 1920*108 " " " 720*480
ROZLISENIE 352*240 | 480*480 | 720*480 | 1280*720 640480 6407480 3207240 720*576
VIDEO Sorenson
Mpegl Mpeg2 )
KOMPRESIA Mpegl Mpeg2 Mpeg?2 Mpeg4 Mpeg4 Cl\l/lnepark RM DV
pegd
VIDEO 1150 2000 5000 20 1000 1000 350 25
BitRATE kbps kbps kbps Mbps kbps kbps kbps Mbps
QLCJ)IE\)AIF?RESM MP1,MP2, MP%'MP MP‘:’\’WM QDesing
MP1 MP1 ACSC,:D'\/'II'S, AC3.DTS | 0GG.AA MH?SC, RM DV
, PCM C,AC3
AUDIO 224 224 448 448 128 128 64 150
BitRATE kbps kbps kbps kbps kbps kbps kbps kbps
VELKOST 10 10-20 30-70 60-150 4-10 4-20 2-5 216
(1 minaty) Mbps Mbps Mbps Mbps Mbps Mbps Mbps Mbps
DLZKA 74 35-60 10-20 4-10 60-180 30-180 120-300 3
(1 CD) minat minat minat minat minat minat minat minaty
DLZKA ) ) 1-2 30 7-18 3-18 14-35 20
(1 DVD 4,7) hodin minat hodin hodin hodin minat
DLZKA ) ) 2-4 55 13-30 6-30 25-65 37
(1 DVD 9) hodin mindGt hodin hodin hodin mindGt
ZATAZENIE ] . ) ] ) ) ) )
POCITA CA nizke nizke nizke nizRe nizke nizke nizke Nizke
KVALITA slabsia | dobra | vysokd Y™ | gobra dobra | slab%ia|  vysoka
vysoka
STREAMING - - - - ano ano ano -

Tab. 11PARAMETRE FORMATOV DIGALNYCH VIDEI

32 Nizke zaazenie poitata pri prehravani HD videa je za predpokladu akéeier(uryctiovania) prehravania
tohto HD obsahu grafickou kartou (vSetky nové giadikarty pénic GeForce 8 zo stajne nVIDIA
a Radeonom HD2xxx zo stajne AMD-ATI). Bez tejto elecacie je z&azenie PC obrovské (cca.90%).
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4.3 ANALOG vs. DIGTAL

VSetky zakladné informéacie zvukového a obrazovéhmarakteru sa
v prirode vyskytuju v analégovej forme. Je tedangas’e ich zaznamenavanie
na pam#éové meédia je mozné az po ich prevedeni do digitdbreny. Teda
hlavhym rozdielom medzi analégovym a digitalnym reimom pri samotnom
procese zaznamu je v tom, Ze v pripade zdznamnalédgmvy nosi je zdznam
realizovany priamo, zafiaio v pripade digitalneho zdznamu je zachytena scéna
a zvuk najprv prevedeny do binarnej podoby a aZedés zapisany na
pamd&ové medium. StarSie kamery boli vyhradne analogéwési ziadalo
pritomnos Specialnej karty vPC (8ag VGA, TV tunera, alebo ako
samostatna karta) ktora unio¥ala previes analégovy signal do digitalnej
podoby. Neskér sa zali objavova ,hybridné“ kamery, ktoré sice
zaznamenavali obraz analégovo, na vystupe vsak analidgovo — digitalny
prevodnik, ktory dokazal previgsignal obrazu a zvuku do digitalnej podoby
(naKastejSie cez FireWire port). DneSné kamery su takiyleradne digitalne —
zaznam obrazu a zvuku je v digitdlnej podobe ulpzesm paméovom médiu
priamo v tele kamery.

Pouzivanie digitdlnych formatov ma obrovsky vyznawmah’adom
k jednoduchosti prace pri editacii videa, jeho koydni apod.. Zaznam
nestraca na kvalite vplyvoastého prehravania, stabilita zaznamu je vysoka
(za optimalnych podmienok uskladnenia péov&ho média nie je problém
archivacie niektkych desiatok rokov). Kopirovanie analégovych zézoa
vplyvom skre$ovania analéogovych veéin je vo vZahu zachovania kvality
povodnej nahravky obrovskym problémom (analégovéicvy podliehaju
skresleniu - ,nab&iju“ na seba Sum). Pre analdgovy zdznam je typuekicy
dynamicky rozsah s vySSou mierou presnosti.

4.4 PRAKTICKE PRIKLADY

Pri vypaite ve’kosti videa uloZzeného v pinej kvalite bez poZitaripresie
vychadzame zo skuinosti, Ze video pozostava zo suvislého sledu olrgzk
hodnoty ktorych st definované normami PAL a NTS&tlat 720*576 @25fps
a 680*480@30fps. Pri samotnom dole uvedenom #&gpbdudeme uvazova
0 120minatovom filme. Zvukovu zlozZku pri tomto vyjte zanedbame.

PAL

120 minut = 7200 sekuand

7200 sekund * 25fps = 180 000 premietnutych obragiaias celého filmu.
720*576*3B = 1 244 160B &os” kazdého premietnutého obrazku.

180 000 obrazkov * 1 244 160B = 223 948 800 0GB cca. 208GB
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NTSC

120 minat = 7200 sekand

7200 sekund * 30fps = 216 000 premietnutych obragaias celého filmu.
640*480*3B = 921 000B J#og” kazdého premietnutého obrazku.

216 000 obrazkov * 921 000B = 199 065 600 0@0Be cca. 185GB

V pripade ak uZzivafepracuje s videom v niektorom z komprimovanych
formatov, pri vypdte uvazuje s datovym tokom (BitRate v kbps) videapg
a zvukovej stopy. Bitrate videa méze tby pripade kompresnych video
formatov variabilny (zavisly od zlozitosti scény)kansStantny (vEkos’
datového toku video stopy je vzdy rovnakd befadh na zlozitos scény).
Premenlivog variabilného déatového toku neuniiofe presne vypotat
vyslednu vékos' videa (v kodovacich programoch sa nastavujékose
vystupu s optimalizaciou na kapacitu média). V adip konstantného datového
toku video stopy je mozné potiziole uvedeny postup.

Zadané hodnoty:

Dizka filmu: 120minut

Kapacita média: 700MB

Datovy tok pre zvukovu stopu: 128kbps (bezné hodri-192kbps)

700/120 = 5,833 MB.minmaximalny datovy tok v pre zvuk a obraz.
5,833/60 = 0,0972 MB.mihsekundovéa hodnota max. datového toku v MBps.
0,0972*1024 = 99,55kB smax. datovy tok pre zvuk a obraz v kBps.
99,55*8 = 796kbps maximalny bitrate pre zvuk a wigekbps.

796,44 — 128(zvuk) 668,44kbps Vysledny bitrate obrazu videa.

4.5 PROGRAMY NA EDITACIU VIDEI

Editacia vtomto pripade predstavuje Upravu/stitiamove] a zvukovej
zlozky videa. UZivate ma mozno$ ment’ dizku videa (presndgisna 1/25s pri
PAL norme a 1/30s pre norme NTSC), jeho rychlfdeo je mozné zrychi]
spomalt’, zastaw) a smer zaznamu (prehravanie dopredu, alebo dpzBdu
videa je mozné vkladar6zne efekty, napr. prechodové v pripade, Ze spéja
viacero nahravok. Pri zvuku je mozné nastavenie jatenzity a prelinanie pri
spajani zvukovych stop. Video moézet'lybohatené o titulky a komentare. Na
nasledujucej strane Obr. 68 a Obr. 69 zachytavstygdie dvoch programov na
pracu s videom.
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Untitled - Windows Movie Maker

! File Edit View Toos Clip Play Help

0P HE 9- |ETasPs‘ Colectons | Frosty the Snowman (edit) v| s

Collection: Frosty the Snowman (edit) Frosty the Snowman 2 042
Drag = elip and drop t on the storyboard below

. Capture Video

Capture from video device
Import video

Import pictures

Impart audio or music

n

Frosty the Snowman 2

_ Edit Movie

@

view video effects
view video transitions
Make titles or credits
Make an AutoMovie

w

_ Finish Movie O]

Save to my computer Frosty the Snowman 2003 Frosty the Snowman 2004 Frosty the Snowman 2 005
Save to CD

Sendin e-mail
Send to the

Send to BV camera u

Movie Making Tips (v)

& Paused 0:00:00.00 / 0:00:01 77

B £ ¥ | T show Timelne

Frosty the Snowman 2 Frosty the Snowman 2 001 IFrosty the Snowman 2 002} Frosty the Snowman 2 002 Frosty the Snowman 2 004
< >
Ready

Obr. 68 MOVIE MAKER — STANDARDNA SU CAST Ms. WINDOWS
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Obr. 69PINNACLE STUDIO

74



5 FOTOGRAFOVANIE

Fotografovanie je umenie zachytbkamih. V dnesnej dobe §itecov a
vykonnych grafickych editorov s&oraz castejSie stretdvame aj s tvorbou
a upravou fotografie do podoby umeleckého diel&k diaonak zamer a cie
autora sa bez technickych znalosti fotografovaeiaapini a bude len chabym
systémom typu pokus - omyl (vyjde to? nevyjde?yrkipo case omrzi. Tieto
technické znalosti a celozZivotné jemné zdoWowmania robia z pouzivdie
fotoaparatu umelca, ktorého fotoaparat je uz lesuskpredzenou rukougi
tretim okom a plne sa méze sustfath vysledny obraz.

5.1 FOTOAPARAT

Fotoaparaty mb6zeme rozdelha skupiny poth réznych kritérii. Pah
média na ktoré sa zaznamenava obraz rozliSujemev@ a digitalne a pdd
konStrukcie na kompakty a zrkadlovky.

Filmové fotoaparaty su dnes uz menej vyuzivanétoJpreto, Ze praca
s digitdlnym fotoaparatom j@hsia: Vysledok (naexponovany snimok) si méze
uzivat¢ ithned pozrig’ na displeji fotoaparatu, proces vyvolavania (cl&mi
odpada, citlivog digitalneho ¢ipu (média) jefahko meniténd bez potreby
vymeny filmu atym pruzne reagujica na zmeny sugtdl podmienok a
digitalna technoldgia napreduje limvymi krokmi. Napriek tymto vyhodam,
zvySovaniu potu megapixlov aoraz nizSiemu Sumu, obrazovu kvalitu filmu
(a tym myslim len kinofilm) a optickycljZze analdgovo urobenych zigenin,
eSte neprekonala. Samozrejme &Baiiny okolo 90 x 60cm vystavného typu
plnd detailov. Tento hendikep rieSia profesionaloyografisti nasnimanim
scény po castiach a naslednym spojenim «pati. HorSie to uZz bude
s momentkami, ktoré ,nepostoja“, ale na druhejrstriakymto sa da prefié
malinka neostras Sum, chyhkika, ktora je vykompenzovana vystihnutym
a neopakovateaym momentom. Nevyhodou digitalnych fotoaparatowajeo,
Ze dnes Spkova technoldgia za Ve peazi je zajtra zastarana a ,nabéov"
megapixlov tak rychlo finatne zruinuje.

Kompaktny fotoaparat oproti zrkadlovke ozoganej medzinarodne
SLR*® ma vyhodu vyplyvajlicu uZ z ndzvu atou je kompe#tn Dnes si
vyrdbané digitalne ,kompakty” , ktoré maju trojnhse pribliZzujuci objektiv,
C¢ip so siedmimi megapixlami, schoptios zaznamenavideozaznam v sludnej
kvalite a zvuk v trvani viac ako pdodin a pritom maju Y&os’ moderného
mobilného telefonu. Nevyhodou oproti SLR je vSakSm kvalita objektivu
anemoznas vyment ho a obmedzends funkcii potrebnych na
odfotografovanie niektorych Specifickych scén ae&hyv.

¥ Single-lens reflex
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Obr. 70 KOMPAKTNY FOTOAPARAT A DIGITALNA ZRKADLOVKA

U filmovych kompaktnych pristrojov je nevyhodouparalaxa. Priezorove
hrad&iky, cez ktoré prechadza svetlo priamo do oka, aeuji obraz
absolltne totozny s obrazom prichadzajicim cezktibjeTo znamena ze cez
hrad&ik vidime scénu inak, pretoZze obraziam nie je snimany cez objektiv
ale cez priezor pri objektive. Paralaxa sa pre@wgvne pri snimani blizkych
objektov. U jednookych zrkadlovkach su tzv. zrkaéldrad&iky, vid'. Obr. 71

U digitdlnych kompaktnych fotoaparatov sa kvoli moteniu na displeji
naopak neprejavuje. K vlastnostiam SLR okrem vdrighdruhov objektivov,
prisvetovacich zdrojov a Sirokej Skale funkcii patri ajkatlovy systém
hrad&ika do ktorého je nasmerované svetlo z objektiviivatd’ teda vidi cez
objektiv presne t@o na vyslednej fotografii bude. Komponovanie obrgzu
preto presnejSie @ahSie. Ke'ze optické a technické zakonitosti fotografovania
sa najlepSie daju pochdpa zvladnt prave jednookou zrkadlovkod'dlej len
SLR) a je nekompromisnym fotografickym pristrojoméastrojom, budeme sa

zaoberd prave tymto druhom fotoaparatu.

Obr. 71 PRIESTOROVY HEADACIK vs. JEDNOOKA ZRKADLOVKA
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5.2 ZAZNAM EXPOZICIE

Systém, ktorym je tvoreny obraz
prechodom svetelného da od objektu
a svetelného zdroja cez SoSovku, clonu
a uzavierku az na ohniskova roviniize film
Objekt a svetelny zdroj alebo c¢ip nazyvame expozicia. Expoziciu

- ovplyviuju teda vSetky menované faktory. Sta
uz len pochopi zékonitosti ich vzdjomného
ovplyviovania sa (Obr. 72)

Soovka 5.3 OBJEKTIV

Neodmysliténou s@¢ag’ou SLR je objektiv.
Je to sustava SoSoviek spojena s clonou. Na telo
SLR by sme sa mohli pozé&rako na jednoduchy
drziak filmu (ipu), uzévierky a kontrolné
centrum, ku ktorému sa da pripgbjmnoZstvo
réznych  pridavnych  zariadeni ako su
prisvetovacie zdroje, spusteldd&iky a hlavne
objektivy. Objektivov pre SLR a DSLR (digital
single-lens reflex t). digitalna jednooka
zrkadlovka) je vyrobené nesf@iné mnozstvo.
Pod’a uhla snimania od ultrasirokouhlych (220°)
az po extrémne teleobjektivy (2°). Ozeaie
objektivu a stupnicu zoomu (priblizenia) ale
nenajdeme v uhlovych stiapch ale skor
= ' v milimetroch (napr. 28mm, 50mm, 200mm). Je
Uzgvierka to vzdialenog roviny filmu (ipu) a roviny
ohniska objektivu (t.j. miesta kde sa stretavaju
—— svetelné Ide objektivu v jednom bode). 50mm
HiadAcik [ Q objektiv zodpoveda 46°. PodrobnejSie v Obr. 81

Objektivy s extrémne kratkou ohniskovou
vzdialenogou (6-8mm) aextrémne Sirokym
uhlom zaberu sa oz&igju aj ako ,rybie oko“. Na
obraze zachytavaju polkruhovy zaber pod uhlom
180°, préom niektoré s uhlom zaberu 220° vidia
az ,za aparat“. Obraz nimi zachyteny byva silno

vertikalne i horizontalne deformovanymi liniami
)00000000000000( (opr, 73)

1000000Q0000000¢C

Ohniskova rovina a film

Obr. 72 ZACHYTENIE EXPOZICIE
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Sirokouhlé objektivy s ohniskovou vzdialebasl6-35mn{Obr. 73) maju
lepSie vSeobecné vyuZzitie ako objektivy typu ,rybk@“. Uhly zdberu si menej
extrémne a zachovava sa pri nichfme dobra Hbka ostrosti pri vSetkych
nastaveniach clony. Pri menej kvalitnych Sirokoghlypbjektivoch sa niekedy
m&zu objavové deformacie pri okrajoch obrazu.

Obr. 73 CANON Fish-eye EF_15mm 2,8 a CANON ef16-35mm f2,8JSM

Standardny 50mm objekti@©br. 74) je @aka vékému maximalnemu
otvoru clony vyhodny pri fotografovani v horSichesnych podmienkach.
Nevyskytuju sa privom deformacie obrazu a uhol zaberu je podobny ako p
udskom oku. Uhly zaberu sa s predlzujucou ohniskowadialenosou
objektivov (80-300mm) vyrazne zmensSuju a objekty jasmia ako silno
zv&Sené. Tieto objektivy su preto vhodné na fotografoey vzdialenych
objektov, alebo detailnych z&berov. S predlZzujicaa ohniskovou

vzdialenogou klesa fbka ostrosti.

V'
-

Obr. 74 CANON ef 50mm 1,8 a CANON ef200mm f56L USM

Objektivy s ohniskovou vzdialerims 400-1200mniObr. 74) sa pouzivaju
na 3Specialne dely. Tieto extrémne teleobjektivy maji 'véi mal( Hbku
ostrosti a maly maximalny otvor clony. Preto su pich potrebné dihé
expoztné ¢asy aj v pomerne dobrych svetelnych podmienkach.t®rale aj
pre ich vysokl hmotndsfotografovanie s nimi vyZaduje upevnenie apar&u n
stative. Vo vékej ol’ube fotografistov su objektivy s premenlivou ohoigbu
vzdialenosou (Cize objektivy zoom). Umaiju plynulo meni zv&sSenie
fotografovaného objektu bez toho aby sme sa k nenhiizili a vymena
objektivu je tiez priazou v utitych zlozitejSich podmienkach.

78



Obr. 77 ZABER S POUZITIM OHNISKOVEJ VZDIALENOSTI 120mm, 160mm, 2 00mm
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Obr. 78 ZABER S POUZITIM OHNISKOVEJ VZDIALENOSTI 300mm, 450mm

Ultrazoomovy objektiyObr. 79) s rozpatim ohniskovych vzdialenosti od
Sirokouhlého objektivu (24 mm) az po teleobjektizd mm) nahradza sedem
objektivov s pevnou ohniskovou vzdialetims: 24 mm, 28 mm, 35 mm, 50
mm,75mm, 100 mm(Obr. 75, Obr. 76)avySe ma vyhodu, Ze si mdzeme
nastaw aj akukdvek ohniskova vzdialends medzi tymito hodnotami.
Nevyhodou vSak je wdia hmotno§ menSia priepustnéssvetla a vyskyt

.....

vasSich deforméacii obrazu.

Obr. 79 CANON ef 28-300 f3,5-5,6 IS USM a CANON ef75-300mf4,5-5,6 IS USM

Teleobjektiv s ohniskovou vzdialerms 75mm - 300mr(Obr. 79) zama
6 Standardnych objektivov s fixnou ohniskovou viatias’ou (75mm, 105 mm,
120 mm, 160 mm, 200 mm, 300 mm) Obr. 77, Obr. 7@1td objektiv je
obl'dbeny u fotografistov Specializujucich sa na Sparto fotografiu
a fotografovanie vo Jmej prirode. Je \eni dobrym néastrojom aj pri
fotografovani portrétov (kvéli Vveni makko rozostrenému pozadiu)
a pohybujucich sa objektov (napr. deti).

Objektiv s posuvnou oso(nazyvany shift alebo objektiv s kontrolou
perspektivy, Obr. 80) ma svoje mendiaka moznosti posuritos objektivu
vzhfadom na rovinu filmu. Pri fotografovani vysokych jekiov musime
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fotoaparat naklorii aby sme objekt zachytili v obraze cely — vtedstkvgznika
vel'ké perspektivne skreslenie. Objektiv s postivnow osnoziuje posuntl 0s
objektivu, préom cely fotoaparat ostava zvisly a obraz na filnecj@ skresleny.

canon =

Obr. 80 CANON TS-E 24mm f3,5L a CANON ef100mm f2,8 Macro USM

Objektiv typu makrqObr. 80) sa pouziva pri zaberoch, kde je potrebné
zaostri’ na predmety vo \Jeni malej vzdialenosti od objektivu. Vyrabaju sa
s ohniskovymi vzdialendami od 50 do 200 mm. Pri snimani detailnych
zaberov v exteriéri poskytuja dlhSie objektivy nakdetailné zabery aj
z v&Sich vzdialenosti. Pri fotografovani z prili§ kjtk/zdialenosti pomoou
kratSich objektivou makro mbézZe fotoaparat hianpristupu svetla
k fotografovanému objektu.

Pri fotografovani na \J#&é vzdialenosti vznikd efekt ,uhlového
pootaienia”“, jednoducho povedané, akyiek zachvev pri exponovani scény je
nasobeny vzdialentsu objektu od objektivu. V praxi to znamenda, ze kym
zaber, povedzme, vdialeny od objektivu 2m budegBéné ostry, ten isty zaber
s rovnakou Urokou detailov, vzdialeny od objektivu 20m bude véaenenej
rozmazany. Pre zabezjmmie ostrosti v plnom rozsahu ohniskovej vzdial&inos
dnes firmy bezne ponukaju optické stabilizatory aglr zabudované v tele
objektivu (Image Stabilizer - IS) vyvinuté firmouagfon, alebo priamo v tele
fotoaparatu n&ipe (Anti Shake - AS) vyvinuté firmou KonicaMinolaawl’aka
pouzitelnosti s ,kazdym*“ objektivom UspeSne poudé/éSony, Pentax, Nikon).
Istotou je pouzitie stativu...

ROZSAH ZOOMU
TYP ZOOM OBJEKTIVU oD DO
Standardny zoom (maly rozsah) 1x 3x
Stredny zoom (stredny rozsah) 3X 5x
Telezoom 5x 8x
Ultrazoom (vé&ky rozsah) 8x 15x
Superzoom (extra VRy rozsah) 15x 18x a vidc

Tab. 12 KLASIFIKACIA OBJEKTIVOV POD LA ZOOMU
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Obr. 81 OHNISKO
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5.4 CLONA

DalSou déleZitowag’ou objektivu je clond. Priemer otvoru clony mozno
ment’ ot&anim clonového krazku, pripadne ovladacim kolieskanele SLR.
Verkod otvoru utuje mnozstvo svetla dopadajluceho na filip), teda jasnas
obrazu. Pri otéeni kruzku o jednu polohu (na hodndtalSieho clonovéheisla
f) sa otvor clony zdvojnasobi, alebo zmensSi na \polo Ve'kos clony
ovplyviiuje aj Hbku ostrosti obrazu t.j. zény okolo objektu v kigeezaostrenie
prijatelné. Je to dblezity prvok pre celkové vyzmeewysledného obrazu. Ak
chceme vyuii vSetky nastavenia clony, aké objektiv poskytujmiastnime
fotoaparat na stativgim zabranime nahodnym otrasom. Dve fotografie
zobrazené nizSie su identické latliska celkového exponovania, liSia sa vSak
nastavenim, ktorym sa toto exponovanie dosiahlan yvy zaber bol snimany
pri expozicii 1/8000s a nastaveni clony f 1,7 hgrbbol snimany pri expozicii
1/60s. a nastaveni clony f 18 (Obr. 82). Spravngoeavanie by sme mohli
dosiahnti aj pri inych kombinaciach nastavenia expozicielftysti uzavierky)

a clony (vé&kosti apertury).

Obr. 82 CLONA A HL.BKA OSTROSTI

Otvorena clona Stredna clona Privreta clona

Obr. 83 SYSTEM FUNGOVANIA CLONY

3 Apertlra z angl. aperture — clona.
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Indikator vzdialenosti

fixnd referenénd znatka

zaostrovach kriZok
MNastavenie clony

Skila hibky ostrosti
fil-12s /

—

Obr. 84 CLONOVE CiSLO A DLZKA EXPOZI CNEHO CASU

Schopnos fotoaparatu nastavikratky expoziny ¢as aj pri nizkej clone
a va'mi osvetlenej scéne (napr. stné scéna na snehu) je tiez dolezity udaj pri
kipe fotoaparatu. Standardne sa najkrat&isy pohybuji od 1/2000s. do
1/4000s. LepsSie zrkadlovky 1/8000s a Minolta Dynax®/12000s.

Clona je naopak v rézii objektivu. Plaiim svetelnejSi (menSie clonové
¢islo — napr. f 1,2), tym lepSi.
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Hibku ostrosti okrem clony ovplywje aj vzdialenos od snimaného
objektu a ohniskova vzdialenbsobjektivu. Obr. 85 ilustruje ako sa
jednoduchou Upravou Vieosti clony méze meriihlbka ostrosti pri objektivoch
s rovnhakou ohniskovou vzdialemos zaostrenych na ta istd vzdialetios
Oblag’ hibky ostrosti je zvyajne rozloZzena tak, Ze siaha jednou tretinou pred
objekt a dvoma tretinami za objekiim mensi je otvor clony, tym v&ia je
hibka ostrosti. Clona f 2 teda zabeztyge ovéa mensiu fbku ostrosti ako
clona f 16.

I,5m im 6m 7.5m 9m

Obr. 85 CLONA A HLBKA OSTROSTI

Vzdialenos objektu od fotoaparatu. Druhy diagram ukazuje rilgde
objektivov s rovnakou ohniskovou vzdialetims arovnakym nastavenim
clony, Ze libka ostrosti do wéitej miery zavisi aj od vzdialenosti objektu od
fotoaparatu (Obr. 86X.im bliz3ie je objekt k fotoaparatu, tym mensia jekia
ostrosti. Zaostrenie na vzdialetigg5 m zabezpeije v&siu Hbku ostrosti ako
zaostrenie na 1,5 m.

Obr. 86 VZDIALENOS T OBJEKTU OD FOTOAPARATU

Zmena ohniskovej vzdialenosti objektivu. Ak sa &bjeachadza v ditej
vzdialenosti a potrebujeme thanastaveny wity otvor clony, Hbku ostrosti
mobzeme metii ak pouzijeme objektivy z r6znou ohniskovou vzelgsou,
pripadne zmenime ohniskovu vzdialethogomocou zoomu na objektive
s premenlivou ohniskovou vzdialemwosi. Objektiv s najkratSou ohniskovou
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vzdialenogou zabezpaije najvisiu hbku ostrosti. Ohniskova vzdialenop
vyznamnym faktorom pri fotografovani s extrémneol&uhlymi objektivmi
(ohniskova vzdialen@s8 — 15 mm): S tymito objektivmi fakticky nemusime
zaostrové, pretoze waka extrémnejlbke ostrosti je dobre zaostrené na kazdy
bod scény pri akomKeek nastaveni clony.

=)

135 mm objektiv

), _

50 mm objektiv

@

28 mm objektiv

1.5m im 45m 6m 7.5m am

Obr. 87 HLBKA OSTROSTI A OHNISKOVA VZDIALENOS T

OBJEKTIV PO LA KLASIFIKACIA ROZSAH SVETLOSTI
SVETLOSTI (PODL’A RYCHLOSTI) (MINIMALNA CLONA)
Velmi vysoko svetly Vémi rychly f1,0-11,8
Vysoko svetly Rychly f1,8 — 2,8
Stredne svetly Stredne rychly f2,8 — 13,5
Malo svetly Pomaly 3,5 - 15,6
Vel'mi malo svetly VEémi pomaly 5,6 a viac

Tab. 13CLONA: RYCHLOS T, SVETLOST

Vo vSeobecnosti sa odpd@al pouziva
minimalne stredne svetlé objektivy s clonou 2,8,
pretoze plati pravidlo, Ze dvojnasobné znizenie
clony povedzme s 15,6 na 2,8 zvySuje svellos
objektivu cca. 4xXo vedie ku krat§im expaziym
c¢asom, obraz je svetlejSi

Tato séria fotografii ukazuje tri osoby, ktoré
su od seba vzdialené 30 cm a najblizSia z nich je
od aparatu vzdialena 110 cm. Na vSetky zabery
bol pouzity fotoaparat SLR s objektivom 75mm
(ekvivalentne k 35mm forméatu). Pri prvych troch
zaberoch bola clona nastavena na f 1,7. Na Obr.
88 je zaostrené na najblizSiu postavulbka
ostrosti je mala.

Obr. 88
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Rozdiel pri tomto zabere (Obr. 89) je v tom
Ze fotoaparat s rovnakym nastavenim clony je
zaostreny na postavu v streddbkh ostrosti je
vaSia wWaka tomu, Ze bolo zaostrené na objekt
vo v&sSej vzdialenosti, a aj KenajblizSia postava
je rozmazana, zadna postava je trochu ostrejSie

Obr. 89

Pri zaostreni na posledna postavu (Obr.
90) sa libka ostrosti este zvySila a stredné
- postava je mierne rozostrena. Navys#aka
vyraznejsiemu prddeniu pda s dobrou
ostrosou za bod zaostrenia su zretelnejSie aj
detaily v pozadi. Naopak, najblizSia postava je
vyrazne rozostrena.

Obr. 90

Ak chceme mé dobre zaostrené na vsetk _ ki
tri postavy, musime nasta@vmensi otvor clony. Z

V poslednom zabere (Obr. 91) bola cloi
prestavena zf 1,7 na f 22 a zaostrené bolo

strednd postavu.

Obr. 91
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5.5 BLESKOVE OSVET LOVACIE JEDNOTKY

Canon

& =

Obr. 92 VSTAVANY, PRIDAVNY A RU CNY BLESK

Bleskové osvébvacie jednotky mézeme rozdeldo viacerych skupin:
Studiové bleskové svietidla, zabudované blesky engsné pridavné blesky.
Blesky zabudované do fotoaparatu su na jednej estmaaktickym zdrojom
osvetlenia, ktoré sa da potizaj ako doplnkovy zdroj k dennému svetlu, na
druhej strane maju aj svoje nevyhody. 1. poskyswjgtlo obmedzenej intenzity
a ak sa pouzivaju ako jediny zdroj svetla, objektsinby’ pomerne blizko
fotoaparatu. 2. zabudovany blesk o8ugt objekt spredu ajeho svetlo je
zvy¢ajne vémi tvrdé a malo atraktivne. 3. blesk a objektiv wsiestnené
blizko pri sebec¢o spodsobuje ,efektervenych o¢i“, pri ktorom su zrenice
fotografovanych osob sfarbené a@ervena. 4. blizkas blesku a objektivu
sposobuje pri objektivoch s malou ohniskovou vatiakou tien objektivu
v spodnegasti obrazu.
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Pridavne blesky su podstatne variabilnejSie. Vi@oli&cnosti maju vai
svetelny vykon hlava blesku sa da nakfonidaka comu moZe by objekt
- : o osvetovany svetlom odrazenym od
steny alebo stropu ascéna
nadobuda maksi a prirodzenejsi
vzhrad. (Obr. 94). Hlava blesku
pridavného blesku je dostéte
vzdialena od objektivu (osi
snimania), nevznika efekt
cervenych 6i.

L e . e

Obr. 94 PRIDAVNY BLESK ODRAZENY OD STROPU

Pridavné blesky sa daju priptjia horna stranu fotoaparatu pomocou sani
so stredovym synchronigiaym kontaktom. Cez tento kontakt je blesk spojeny
s uzavierkou fotoaparatu a automaticky sa spusti oproreni uzavierky.
Pridavné blesky mézu Bynapriek svojej malej V&osti technicky vEmi
dokonalé a plne integrované jednotky. Maju napdkhyklopnlu a otonu
hlavicu, ktora dokaze aj svetlo zoomévapomocou zrkadielkového
mechanizmu. Zoomuje dokonca automaticky ljipodhniskovej vzdialenosti
objektivu.DalSou vyznamnou funkciou pridavného blesku je jetiédanie na
dial’ku. Synchronizaciu zabezfige zabudovany blesk, alebo synchrotiza
jednotka pripojena pomocou sani k fotoaparatu.

Obr. 95 ROZPTYLOVACE A ICH VPLYV NA OSVETLENIE SCENY

Takto sa z pridavného blesku v spojeni s difuzéadebo odrazovymi
plochami stava Studiovy zableskovy systém (Obr.. 95§razené svetlo
umozuje zjemni osvetlenie, scéna ma podstatne jemnejSie precheity.
Zabery v ateliéry nepbsobia tak umelo.
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5.6 CITLIVOST FILMU (CIPU)

Nizka citlivog’ je idealna na fotografovanie
jasne osvetlenych objektov alebo v situaciach,
ked chceme miernym rozmazanim zdorazni
pohyb objektu. Casto sa pouziva na
fotografovanie zatiSi, ktoré si potom aj pri
zv&Sovani zachovavaju vSetky detaily a jemna
zrnitog obrazu. Da sa pouziaj pri menej
intenzivnom osvetleni, k& pouzitie stativu
umozni dihSie expo&anécasy (Obr. 96).

Obr. 96 NiZKE 1SO 100

VySSiu citlivog® volime pri  slabSormr
osvetleni alebo pri pohyblivychi Sportovych
scénach kde potrebujeme kratky expoyicas,
aby objekt ostal ,zmrazeny" v pohybe a obl
nebol rozostreny  nahodnymi otrasi
fotoaparatu. VEké hodnoty citlivosti (viac akc
ISO 800) si vyberame na fotografovanie
skutatne slabych svetelnych podmienkar
napriklad pri neosvetlenych interiéroch alebo
sumraku(Obr. 97)

Obr. 97 STREDNE VYSOKE ISO 800

Da sa zvoli aj taka
citivost, Zze nam na zaber
pomerne slusnej kvality sia
aj svetlo svieky. Velka
zrnitog’ obrazu mobze takisto
prispie’ k dramatickému
naboju a atmosfére zaberu
(Obr. 98).

Obr. 98 ZLE SVETELNE PODMIENKY — VYSOKE ISO 6400
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5.7 SUM

Svetlo je z fyzikalneho Iladiska vinenie. Svetlocitlivigip, ale aj film
reaguju aj na iné vinenia prebiehajice naSim pFdstr. Vo vyslednom obraze
sa prejavuji ako Sum, zrnitb<Cim dlh3ie, alebo intenzivnejsie to iné vinenie
pdsobi, tym sa Sum prejavuje intenzivnejSie. V prax znamena, Ze pri
zaberoch exponovanych dihsttasom, alebo vysSou citlivisu je Sum vésSi.
Na Obr. 99, Obr. 100, Obr. 101 je zachytena scguzitim réznej citlivosti
snima&a. Zo zaberov je evidentny vplyv zvySujucej sa lagnSO. Zaber
s hodnotou ISO 3200 je evidentne preexponovany, psrrhodnote 1ISO 100 je
badat&na mierna podexponovanos

Obr. 99 ISO 100

ﬁﬁq&ﬂa—%

Obr. 100 IS®Q0

e el

Obr. 101 1SO 3200
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5.8 UZAVIERKA

Nastavenim rychlosti pohybu uzavierky mozno kowotef cas
exponovania. Pootenie ovladéa uzavierky o jednu polohu doprava alebo
daolava predki alebo skrati expoiny ¢as. Uzavierky umiestnené medzi clonou
a objektivom alebo za clonou sa skladaju z prelgypieh sa kovovych lamiel —
listov, ktoré sa po stteni spuste rychlo roztvoria a znovu uzavr(. Strpno
uzavierka je umiestnena pred ohniskovou rovinoklads sa z dvoch kovovych
roletiek, ktoré sa po stlani spuste rozstupia (Obr. 102).

Obr. 102 CENTRALNA UZAVIERKA a STRBINOVA UZAVIERK A

5.9 EXPOZICNY CAS — PRIATEL, ALEBO NEPRIATE L'?

Cas potrebny na zachytenie expozicie. Je udavanylisekundéach.
Rozsah nastavenia exp&iého ¢asu sa pohybuje v rozpati 30s az 1/8000s
(30 000ms — 0,125msyo je v zn&nej miere ovplyvnené konkrétnym modelom
fotoaparatu. Jej nastavenie jedbmanuélne, alebo automatické. V zasade plati,
Ze s klesajucim expagiym ¢asom rastie potreba svetlosti objektivu (t&tko
clony klesa), alebo rastie potreba citlivosti snisnghodnota ISO).

V pripade fotografovania dynamickych objektov (d&ije v pohybe) je
nutné, aby fotoaparat bol vybaveny objektivom Kwa svetlosou (f1.8,
pripadne menej), ktory umozni aj prilwa kratkych expozinych ¢asoch
prechod dostatmého mnozstva svetla, aby snimok nebol podexporyovan
a pritom ostry. Pri expozicii kratSej ako 1/50svjgdné pou#i stativ, pre
zabezpeéenie ostrosti snimky. Pi foteni statickych objektore je problém
pouzt’ aj menej svetlé objektivy, pretoze nizSia svétigektivu pri statickych
objektoch mdze kiynahradena dlhSim expoémym casom.

Nasledujaci zaber (Obr. 104) zachytava pri powim osvetleni prechod
aut po ceste. Na zébere je zfate Ze osvetlené plochy su preexponované.
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Ked’ze c¢ip zaznamenaval expoziciu celych 15 sekdnd, prechat je
zaznamenany ako rozmazané svetélagy nad cestou (svetelnd stopa zadného
osvetlenia okoloiducich aut).

Obr. 103 EXPOZICNY CAS 15s, CLONA 11.3, ISO100

Obr. 104 je demonstrovanindgrovania“ s bleskom a dlhym expézym
casom. Zaber je robeny v Uplnej tme s nastaveninozxpého ¢casu na 7s.
Patas tychto sekiund fotograf sila spu® blesku dva krat p@ms jednej
expozicie. Prvy krat, k& osoba na zabere bola &&ma smerom k fotoaparatu
adruhy krat, k& sa osoba oftda bokom a mierne posunula dozadu.
Vysledkom je tato fotografia bez akejkek Uprave v grafickom editore na PC.

Obr. 104 EXPOZICNY CAS 7s, CLONA f7, 1ISO100
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5.10 MAKRO

Pouzitim Specidalnych makro objektivov (¥egtejSie s ohniskovou
vzdialenosou 50mm, pripadne 100mm), predsadkovych SoSoviaknbinacii
s makro modom fotoaparatu je mozné vytvaranie lgtzi zaberov z vani
malej vzdialenosti (v niektorych pripadoch uz oan)lcO makro fotografii sa
da hovon’ ak zachyteny objekt na zabere j€3igako v skuténosti. Vyhodné je
pouzivad makro objektivy s ohniskovou vzdialeios 100mm,éo umo#uje
vytvara® detailné fotografie bez nutnosti sal'me priblizit' k fotografovanému
objektu, ¢im sa fotografista vyhne vytvaraniu neziaducichidie Obr. 105 a
Obr. 106 je ukazkou makro zaberov fauny a fléry SlovensKaripade ak
objektiv nepostauje potrebam fotografistu, je mozné mu ,pomideasadenim
predsadkovych SoSoviek s roznym sioim priblizovania (bezne +1 az +5),
pripadne je mozné aj tieto SoSovky navzajom komia@pozor na vinetaciu
v rohoch zéberu — hlavne pri objektivoch s mensirangerom!). Specifikom
makro zaberov je maldltka ostrosti.

Obr. 105 MODLIVKA ZELENA: 1/400s, 1ISO50, f3.5

v ARINET e A

g ‘;‘ /* L 3 o ]\ o 3 \
Obr. 106 MACRO PUPAVY, 1/@%, ISO50, f4.5
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5.11 TROCHU TEORIE V KOCKE

Citlivost’ senzorapri zachytavani scény sa vyjadruje v hodnotach 380
6400. V kocke je mozné poveatdobré svetelné podmienky — potreba nizkeho
ISO (100) obraz bez zrnitosti. ZIé svetelné podikyen potreba vysokého ISO
(800 a viac)to mbze spbsobividitelnd zrnitog (Sum), zavisi to od kvality
snima&a fotoaparatu. Umdiije podexponoug alebo preexponovasnimku,
pripadne zvy§iumelecké stvarnenie zaberu.

Clona/apertira — (hodnota 1,2 - f38) hodnota vyjadrujuca schagno
fotoaparatu zachyti ostry snimok v pozadovanejblke. Clonu (jej najnizsie
nastaviténu hodnotu) ovplyiuje svetlos objektivu.

Expoziény ¢as (30s — 1/12000s) j€as shimania expozicie. Udavany
v milisekundacfr. Fotografovanie objektu v pohybe vyZzaduje kratkpoziénd
dobu, inak je objekt fotografovania rozmazany. Exgrma doba narasta
s vySSou clonou a naopak. Potreba exp@#io casu narasta, alebo klesa so
zhorSujucimi, alebo zlepSujacimi svetelnymi podrkigmi. Na zrkadlovkach je
moznog pracovd aj s rkne ovladanou uzavierkowgs BULB — manualne
uzavierku otvorime a manudlne po zvolenoniasie aj uzavrieme). Expéna
doba nad 1/30 — 1/125 (v zavislosti od ohniskovejliaenosti objektivu)
vyZaduje pouZzitie stativul!

Priklady kombinacii nastaveni pristroja

Fotografovanie v noci na ulici pri potiom osvetleni. Svetelné podmienky su
zlé

Dynamicky objekt- kratka uzavierka, tym padom vysoké ISO 800 a,via
potreba objektivov s vysokou svetios 1,4 a pod.

Staticky objekt- moznos dlhého expozinéhocasu (stativ), moznéspouzitia
nizkej hodnoty 1ISO200 a menej (menej &k pouzitu clonu - 3,5 a viac nie
je problém).

Poznamka:
Nizka hodnota ISO maly Sum, potreba dobrych swetbinpodmienok.
Vysoka hodnota ISO ¥&i Sum, menej naéaé na svetelné podmienky

Drahy fotoaparat:moznos pouzitia nizkej clony f1,4 (zavisi od objektivu),
objektiv ma vysoku svetldsteda nie je nutné vysoké ISEy zabezp& nizky
Sum (zrnitog). Nara@nogs’ na dlhy expoziny ¢as kles4, teda je mozné foti
dynamickeé objekty s nizkym 1SO aj pri zlych sveyelm podmienkach.

%5 1ms = 1/1000s
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Lacny fotoaparatClona je najastejSie nastavovana automaticky v praxi je to
hodnota f5. Takato clona spésobuje nizku svétligiektivu a teda nutnos
vysokej hodnoty 1SO. Pri takychto hodnotach sa n@zaozIEit

s fotografovanim  dynamickych objektov pri  zhorSdnycsvetelnych
podmienkach (typicky kompaktné fotoaparaty).

5.12 CVICENIE NA ZAVER

Nasimulujte nastavenie fotoaparatu, ktory ma olbjekd ohniskovou
vzdialenosou 35 -100mm a minimalnou clonou f2,8. Maximalnalata ISO
fotoaparatu je 6400. PopiSte a zdovodnite nastavedkladnych hodnot
fotoaparatu za predpokladu fotenia:

- rychlo sa pohybujaceho objektu pri p@mom osvetleni
- statického objektu pri powihom osvetleni

- dynamického objektu za skfreho pdasia

- statického objektu za sltr@ého pdasia

NIEKO I’KO ODKAZOV NA ZAUJIMAVE WEBY S FOTOGRAFIAMI:
http://www.wii.caaviar.sk

http://www.photographerlubo.com
http://www.naturephoto.sk
http://www.draveconline.eu
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ZAUJIMAVOS T NA ZAVER

Ak eSte stale existuje niekto, komu nie je jasné @kze vyzenadigitalny
zapis nejakého obrazku, tak tato ,kapitola“ jéammd na objasnenie si tychto
nejasnosti. Obr. 107 zachytava jednoduchy zapigzédarsrdca v binarnej
sustave, kdéislo 1 reprezentuje bod bielyeslo 0 bodtierny. Zapis do riadku
vyzerd teda takto: 011000110 100101001 0100100100100 000101000
000010000. Obrazok ma teda 54bitov

100111001
011010110
101101101
1i0iiio11 ?:.-..
111010111
11ii01111

Obr. 107 ZAPIS OBRAZKU V BINARNEJ SUSTAVE -1b H L.KA FARIEB

Obr. 108 Zachytava zapis obradzka v desiatkovejasésts pridanim
odtienov Sedej, kazdy pixel méze nadobtiagaektoru farbu z intervalu 0 - 255
kde O =cierna farba a 255 = biela farba. K& sa stale jednadterno-biely
obrazok, plati teda, Ze jeden pixel méz& hgsitddom max. jednej z 8bitovej
palety farieb = 1 pantavé miesto v PC. li&kos’ takéhoto obrazka je 54bajtov.
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b 108 ZAPIS OBRAZKU S POUZITIM 8b

Obr. 109 po textom zachytava zapis farebného obréadca v RGB
farebnom modeli s pouzitim 8bitovej farebniyky pre kazdy farebny kanal,
teda kazdy subpixel kazdého pixlu méze nadobdaidou z intervalu 0 — 255
pre kazdy farebny kandlierny bod je reprezentovany zapisom 0,0,0 a biely
bod ako 255,255,255 (maximalna syteSetkych troch farebnych zloziek
vytvara bielu farbu). Takyto obrazok bude zabdé2bajtov (teda 54*3). Jeho
zapis v Sestnastkovej sustave bude vyzeigo -vid’. Obr. 109
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Obr. 109 ZAPIS FAREBNEHO OBRAZKA V SESTNASTKOVEJ SUSTAVE
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ZAVER

Tento vysokoSkolskydebny text je ufeny hlavne pre Studentov
PreSovskej univerzity v PreSove ako pomdcka prpiciiesnej priprave.
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