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Uprava a sprava fotografii [ Photo
Studio
1 Uvod

V dnesni dobé Ize fotograficky material poridit kdekoliv a fotografem se tak muze stat kazdy. Jak ale
docilit toho, aby snimky, které pofidime, byly dle naSich pfedstav? Nemame-li odpovidajici
fotografické vybaveni, vrozeny talent i léta praxe, musime se spoléhat na inteligentni software na
zpracovani obrazového materidlu. Ten je zpravidla schopen pfi trose snahy i z nepovedeného snimku
udélat obrazek, na ktery se da divat. Abychom vsak byli schopni tyto programy efektivné vyuzivat,
neobejdeme se bez alespon zakladnich znalosti, které ndm pomliZou se zorientovat v nasem
obrazovém materialu a diky nimZ budeme schopni brat v potaz moznosti jednotlivych obrazkd.

Jedna se predevsim o orientaci v obrazovych formatech, porozuméni vyznamu dostatecné velikosti
obrazku udavané v bodech (pixelech) a vztahu rozliseni k tisku.

1.1 Obrazové formaty

Obrazové formaty, se kterymi se mizeme v dnedni dobé setkat, snad ani pomalu nelze vyjmenovat
vsechny. S rozmachem digitdIni fotografie se vynofila celd fada novych, které jsou mnohdy chranény
patenty jednotlivych vyrobcl, a tak uZivatel mnohdy potfebuje rizné specializované nastroje
pro spravu takovychto soubor(. Nastésti vSak existuji formaty, které jsou viceméné univerzalni a mezi
jednotlivymi zafizenimi prenosné. V této pfirucce se budeme zabyvat pouze nékolika zdkladnimi
formaty, se kterymi se setkdame u fotografii potizenych digitdlnim fotoaparatem ¢i mobilnim
telefonem. Zcela zde pomijime vektorovou grafiku, ktera je naprosto samostatnou oblasti a vyZaduje
jinou kategorii softwaru pro praci sni. Seznamime se s formatem RAW, BMP, GIF, JPG a PNG.
Se vSemi témito formdaty umi program Zoner Photo Studio pracovat a béZzné se s nimi setkava kazdy,
kdo uchovava v pocitaci néjaky obrazovy material. Nejstruénéjsim zplsobem lze o téchto formatech
prohlasit:

RAW - syrova data z Cipu fotoaparatu. Nejedna se jesté ve skutecnosti o obrazek
BMP — obrazek zaznamenany bod po bodu. Tzv. bitmapa

GIF — format uplatniujici bezeztratovou kompresi s omezenim hloubky barev

JPG — format uplatnujici ztratovou kompresi

PNG - relativné novy format kombinujici vyhody GIF a JPG

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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1.1.1 RAW

Jak jiz bylo feceno, nejedna se v pravém slova smyslu o obrazovy format, jelikoz data zaznamenan3d
¢ipem digitdlniho fotoaparatu musi urazit k hotovému obrazku jesté kus cesty. Lze fici, ze format
RAW je soubor dat uchovavajici vSsechny potiebné informace pro sestaveni vysledného obrdazku.
Nejhojnéji je vyuzivan profesiondlnimi fotografy, kterym poskytuje Sirokou Skdlu moznosti Upravy
vysledné fotografie bez ztraty kvality. PfedevsSim se jedna o moznosti korekce expozice, vyvazeni bilé,
Uprava barev apod. Na rozdil od jiz hotového obrazku, ktery modifikujeme z urcitého vychoziho
stavu, umozZiiuje nam formdat RAW ménit ten vychozi zaznamenany stav. Je-li na fotografii néco velice
nezretelné, protozZe je to ve stinu, veskeré Upravy na jiz hotovych snimcich budou vidy vychazet
z tohoto stavu a my se budeme rlznymi zplsoby snaZzit potlacit ten nezadouci ,zavoj stinu”. Naproti
tomu Uprava jesté ve formatu RAW nam dovoli zaznamenany objekt ze stinu vytahnout tak,
Ze zménime zaznamenanou informaci. Tim docilime toho, Ze fotografie bude vypadat, jako kdyby
byla nafocena ,jinym zplsobem®, tedy, Ze pro jeji potizeni byla pouZita jind expozice.

Velikost souborli typu RAW bude vidy dosti vysoka, jelikoZ se jedna o veliky objem zaznamenanych
dat. Pro archivaci, pfenosna zafizeni prezentace apod. se tedy nehodi a slouZi pouze pro Upravu
fotografie pred jejim uloZzenim (konverze) do nékterého z nize popsanych formata.

1.1.2 BMP

Format BMP je velice stary format pouzivany pro rastrovou grafiku. Rastrova grafika predstavuje
obraz sestaveny z jednotlivych bod( (pixel(). Velikost souboru typu BMP zavisi mimo jiné na tom,
jakd byla pfi jeho zaznamendni pouzita hloubka barev. 1 bit na pixel = ¢ernobily snimek (2 barvy).
4 bity na pixel = 16 barev, 8 bit( na pixel = 256 barev atd.

24 bitova hloubka pak predstavuje 16,7 miliond barev. Jednd se tedy o format vhodny pro
zaznamenavani fotografického materidlu. OvSem i zde je tfeba fici, Ze pro prenosnd zafizeni,
prezentace apod. se pfilis tento format nehodi. Obrazek pofizeny napf. 8mpix fotoaparatem (tedy
obrazek majici 8 milion( bodd) by mél vyslednou velikost kolem 25MB. Vyhodou vsak je jeho
bezeztratovy zaznam dat, ktery ndm dava nejvyssi moznou kvalitu, pokud se jednd o rastrovou
grafiku.

1.1.3 GIF

vvvvv

dobé je jiz nahrazen modernéjsim formatem PNG, ktery vice vyhovuje naroklm tvlrcd webovych
prezentaci. Jedna se totiz o format co do objemu dat Uspornéjsi nez vyse popsany BMP. Je to tim,
Ze je zde poutZita jiz komprese dat. Jednd se o bezeztratovou kompresi, takze kvalita obrazku by
zGstala stejnd, nebyt zde jednoho vyrazného omezeni tohoto formatu a to je maximalné 8 bitova
hloubka barev, coz je 256 barev. Je to tedy format maximalné vhodny pro grafiku nadpist, znacek,
log apod. ovsem pro fotograficky materidl se nehodi. UmoZiuje rovnéz jednoduché animace
a nastaveni prihledné barvy. Tato vlastnost spolec¢né s malou velikosti téchto soubor( ucinila ve své
dobé tento format velice popularni pro tvorbu reklamnich bannerd a animovanych prvkd

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.

6/43



* - at
* -
* ** % .’

i * * y -
evropsky L I

sociah : MINISTERSTVO SKOLSTVI OF Vedilivini
fondv CR  EVROPSKA UNIE ALADE pro HemkuPENGESEhepnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

LR

na webovych strankdch. Dnes je ovSem tento format jiz vyuzivan méné a méné diky novym
formatlim, které nemaji omezenou hloubku barev na 256 barvach.

1.1.4 JPG

S rozmachem digitalni fotografie se da fici, Ze se jedna dnes o nejrozsifenéjsi obrazovy format viibec.
Neznamena to ovsem, Ze je to format ze vSech nejlepsi. Jeho zakladni nevyhodou je skutecnost,
Ze pouzivd ztratovou kompresi dat. To v praxi predstavuje riziko, ze pokud budeme pfti Upravé
fotografii prlibézné ukladat pouze do formatu JPG, bude kazda nova generace naseho obrazku v horsi
a horsi kvalité. Pozitivni bude to, Ze obrazek bude mensi a mensi, takze bude idedlni pro rGzna
pfenosna zafizeni s omezenou kapacitou ulozZisté i pro prezentace, kde diky malému objemu dat
muzeme pouZzit nékolik riznych fotografii ve formatu JPG bez rizika, Ze velikost prezentace naroste
do astronomickych vysin. Na rozdil tfeba od formatu BMP, kde obrazek s 8mil. pixely mél velikost
néco kolem 25MB, bude obrazek ve formatu JPG mnohonasobné mensi (cca 1,5MB). Jeho Uspornost
v zaznamenavani dat je jeho hlavni devizou.

1.1.5 PNG

Jak jiz bylo feceno, jedna se o format kombinujici vyhody format( GIF a JPG. Format PNG byl vyvinut
jako nahrada za format GIF. Zejména kvali narokim webovych prezentaci, kde se omezeni na 256
barev u formatu GIF stalo nezadoucim. Jedna se opét o komprimovany format, ovSem je zde pouZita
bezeztratova komprese. Stejné jako BMP ¢i JPG umoziuje 24 bitovou hloubku barev a stejné jako
format GIF umozZnuje pouZiti prahlednosti. Z tohoto pohledu se jedna o dokonaly format. Nicméné,
co do velikosti dat, je format JPG pochopitelné stale vyrazné uspornéjsi (cca 5 — 10 krat) diky své
kompresi. Format PNG je tedy prevazné vyuzivan pro internetovou grafiku, jelikoz diky bezeztratové
kompresi dat ma mnohem lepsi podani prechodl barev a hran, coZ je zejména pro loga, grafické
nadpisy a prvky velice Zadouci.

Srovnani jednotlivych formatl naleznete na DVD ve sloZce Formaty.

1.2 Rozliseni

Hovotime-li o rozliseni obrazku, hovofime nejcastéji o poctu obrazovych bodl. Zcela automaticky

|ll Ill

jsme si zvykli na oznacovani fotoaparatl v podobé ,5ti megapixel” , ,12ti megapixel” apod.,
aniz bychom mnohdy védéli jak dulleZity, ¢i naopak nedlleZity pro nas tento Udaj je. Pokud se
hodlame zabyvat grafikou na profesiondlni Urovni, tak pochopitelné ¢im vice zaznamenanych
obrazovych bod(, tim lépe. Pokud ale hodlame nase fotografie zpracovavat do podoby letacka,
internetovych prezentaci apod., kde zpravidla obrazky zmensujeme, tak uz pro nas ty miliony bodu
aZz takovou roli nehraji. Uvazime-li, Ze bézna dnesni fotografie pofizena fotoaparatem ma rozliseni
kolem 3tis. X 2tis. pixelll a vice a obrazovka na pocita¢i ma napft. rozliSeni 1920x1200, tak vidime,
Ze pro prezentaci na monitoru je takovyto obrazek zcela nevhodny a bude zapotrebi Uprava jeho
velikosti. Webové stranky jsou dnes optimalizovany nejcastéji pro rozliSeni 1024x768, takzie pro
prezentaci na internetu je takovy obrazek jiz zcela nepouZitelny. A to vibec nebereme v potaz
velikost takového souboru. TakZe lze fici, Ze pro vySe uvedené potfeby (prezentace na monitoru

¢i prezentace na webu) muiZeme pouZit napf. obrazek sjiz uvedenym rozliSenim 1024x768.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Vynasobenim bod( v horizontdlni a vertikdlni roviné obdrzime celkovy pocet zaznamenanych bodl
(pixeld), coZ je vtomto pripadé 786432pix. Takovy snimek bychom tedy pofidili fotoaparatem
o rozliseni mensim nez 1 megapixel.

Zdalo by se tedy, ze dneSni moderni fotoaparaty neprinaseji nic nového a potfebného. Je zde oviem
jesté vzdy otdzka kvality a hlavné otdzka tisku. O tom viz ddle.

1.3 Tisk

Z vyse uvedeného by bylo mozno nabyt dojmu, Ze rozliseni obrazku neni nikterak dalezité. Obrazky
stejné budeme muset zmensovat, aby je vliibec bylo mozné si prohlédnout na monitoru ¢i na webové
strance. Takovato interpretace by ovSem nebyla spravna. Jak jiz bylo uvedeno, je tfeba o rozliseni
uvazovat ve vztahu ktisku a zde se dostdvame do zcela nové roviny nazirani na problematiku
rozliSeni. Pfi pohledu na popis libovolné tiskarny se vidy setkdme s udajem, ktery nam fika, s jakym
rozliSenim dana tiskarna pracuje. Na rozdil od ptedchoziho zépisu v podobé vodorovného a svislého
poctu bodl je zde vsak pouze jediné Cislo napf. 2400dpi. Zkratka dpi znamend Dots per Inch tedy
bodii na palec. Cislo 2400 ndm tedy uddva, e tiskarna tiskne s rozlienim (s hustotou) 2400
vytisténych bodl na rozméru jednoho palce (coz je 2,54 cm). Jakym zplisobem nam tedy ovlivni tento
udaj vysledny tisk?

Ptiklad: Fotolab pracuje srozliSenim 320dpi. My poZadujeme zhotoveni fotografie v klasickém
formatu 10x15cm. Mdme obrazek v rozliSeni 1024x768. Bude mozZno tuto fotografii zhotovit dle
nasich pozadavkd?

15cm = 5,906 palce
Fotolab tedy potrebuje pro tuto fotografii 5,906 x 320 obrazovych bodi na sirku.

To je 1889,92 tedy 1890 bodl. Nase fotografie ma vsak pouze 1024 bodd, a proto nebude mozno
v této kvalité tisku fotografii zhotovit na ndmi poZzadovany format 10x15.

Z toho vyplyva, Ze ¢im vétsi rozliseni obrazk( mame, tim vétsi tisténé vystupy mizeme realizovat.
Budeme-li chtit realizovat fotografie tiSténé na klasicky format A4 (21x29,7cm), budeme pfti dodrZzeni
kvality tisku potfebovat obrazek o rozliseni min. 2646 x 3742 pixeld.

Kvalitu tisku zde tedy predstavuje hustota tisku. Cim == .
vice obrazovych bodi vytiskneme na plochu jednoho T =
palce, tim presnéjsi budou vsechny kontury, e

prechody, detaily apod. Pokud  bychom o [REEE] v [
na danou plochu tiskli méné a méné obrazovych i

pevn posce

Cuiasti Vi 5.68mm < Nehofe: 79.89mm =

bod(, musely by tyto byt vétsi a vétsi, ¢imz bychom - _
docilili klasického ,roz¢tvereckovani“ obrazku, jak se e

Popsek

s tim mnohdy v praxi setkdvame.

UmistEniz Zaroumini:

V programu Zoner Photo Studio tiskneme pfikazem - A —

Tisk z nabidky Soubor (sekce Prohlizec ¢i Editor).

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.

8/43



-
-
-

* W
*

i * + .
evropsky LA I
e &
sociahi : MINISTERSTVO SKOLSTV OB Vedalivini
fondv CR EVROPSKAUNIE  MLADEZE A TELCWYCHE P —

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Zde mame mozZnost nastavit tiskarnu, umisténi obrazku na strance i rozliSeni dpi. Format stranky
nastavujeme prostrednictvim polozky Nastaveni tisku (nabidka Soubor v sekci Editor).

2  Popis prostredi programu

2.1 OKkno programu

Okno programu se skldada z vice samostatnych oken. Samotny program nam totiZz nabizi v jediném
(hlavnim) okné hned nékolik soucasti. Spravce, Prohlize¢, Editor a RAW. Jednotlivym ¢astem se vénuiji
nasledujici kapitoly. Celkové ¢lenéni jinak odpovida zaZitym konvencim.

W formaty Spravce

Ziskat Upravit Informace Organizovat Vytvorit Publikovat Okna . 8 ﬂ 3 Nastaveni @ Napovéda
e Otocit: 8 B, Panely: %o #5n ¢4 Najit Y Filtr @ Tisknout [ E-Mail @: DVD promitani

L4 Automaticky vy w4t AP A MR &

Strom v  Pruzkumnik

¥ z C:\ \ \Desk ner materia 3 : Histogram

= l Zoner materialy g
B forméty {—

| Hudba

B Obrazky

Detaily

Nekomprimovany
Ne

Objekti: 8 Vybranych objekti: 1 (293 KB) Kopirovat do schranky

2.2 Spravce

Po spusténi se nachazime v sekci Spravce. Jedna se o Prizkumnika, ktery nam slouzi pro pohodiné
prochazeni, tfidéni ¢i kopirovani sloZek s obrazovym materidlem. Spolecné s prlzkumnikem zde
mame jesSté okno navigatora, ktery reprezentuje stromovou strukturu slozek naseho pocitace, okno
nahledu a zakladnich informaci (vlastnosti) pravé vybraného souboru (obrazku). Vzhled a zplsob
zobrazeni mlZeme ménit jednak prostfednictvim nabidky Okna a jednak prostfednictvim tlacitka
Nastaveni v pravé ¢asti obrazovky. Tam pod polozkou Vlastni si mizeme nadefinovat vlastni panely
nastroju, které budeme pfi préci pouzivat.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Pokud nemdme obrazovy material jesté v pocitaci, musime si zvolit zdroj. Jednotliva zafizeni, z nichz
mUiZeme pofridit obrazovy materidl, najdeme pod polozkou Ziskat. Z digitalniho fotoaparatu ziskame
fotografie prostfednictvim volby ,Kopirovat ze zafizeni” z nabidky Ziskat. Vybereme zafizeni jako
klasické ulozisté reprezentované pismenem abecedy a ndsledné, po oznaceni pozadovanych fotek,
klikneme na tlacitko kopirovat. Soubory se zkopiruji do ndmi zvolené slozky. Cilova sloZka je uvedena
v pravé horni ¢asti okna.

Dalsimi moznostmi jsou scanner, obrazovka (klavesou Print Screen), schranka

systému Windows, Internet, PDF soubory ¢i JPG soubory.

Operace, které ve spravci mGZeme s nactenymi soubory provadét, vidime,

Ziskat obrazky z P

Ziskat JPEG obrécky ze kromé jednotlivych panell ndstrojd, i v mistni nabidce, kterou vyvoldme

i) M Ve @

1

kliknutim pravym tlaéitkem mysi na vybrany obrazek.

2.2.1 Informace — popis fotek

2
R
Komprese LZ77
Zvukova pozndmka: Ne
Textové informace
ukazka formatu P

PNG1

Nazev: ukazka formatu PNG Predchozi Nasledujic

Popis: Hodnoceni: Hodnoceni obrazku:

] Znadcka:
Znacka: Digitaini pod
/]

Objekti: 8 Vybranych objekti: 1 (137 KB) Ki vat do schranky

Pokud chceme k jednotlivym obrazkim pridat popisek, ktery nas napf. bude informovat, kde byla
fotografie pofizena, i pti jaké prileZitosti, uCinime tak nasledujicim zplsobem:

Oznacime vybranou fotku. Klikneme na nabidku Informace a tam zvolime polozku Panel pro popis
fotek. Ve spodni Casti okna se nam zobrazi panel, do kterého miZeme poZadovanou informaci
zapsat. Tato informace se bude napfiSté zobrazovat ve vlastnostech souboru bez ohledu na
pfitomnost programu Zoner Photo Studio. Vlastnosti souboru zobrazime v prizkumnikovi Windows
kliknutim pravym tlacitkem na soubor a vybranim polozky Vlastnosti. Jedna se o tytéz informace,
které se v prostredi Spravce Zoner Photo Studia zobrazuji v pravé casti obrazovky. Pokud bychom
informace zobrazeny ve Spravci neméli, ¢i je naopak z divodu Uspory mista na obrazovce potrebovali
skryt, u€inime tak prostrednictvim nabidky Okna.

2.2.2 Organizovat - tridit

Vzhledem k tomu, Ze potizovani digitalnich fotografii nic nestoji, fada fotograf(i pofidi mnohem vice
materialu, nez kdyby bylo zapotiebi vyvolavat film a vSe nechdvat naslepo zhotovovat na papir. Je to
sice vyhoda, ale v mnohych pocitacich tak vznika chaos a neporadek a ¢as od casu je dobré fotografie
protfidit. V programu Zoner Photo Studio k tomu mame nékolik nastrojd. Vsechny najdeme v nabidce
Organizovat.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Tridit obrazky

Zadejte jednotku nebo cestu ke zdroji obrazki:
& osc)

Vyberte zpdsob roztfidéni obrézk
©) Jedna drove - pro maly fotoarchiv (napf. 2008-11-17)
Dvé drovné - pro stfedni fotoarchiv (napf. 200812008-11-17)
Ti irovné - pro velky fotoarchiv (napf. 2008\11\2008-11-17)
Viastni
Y -{M3-{D}

Vyberte dlovou sloZku s obrazky:
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C:Fotografie

[ Dalsi > l[ Storno

| [ napoveda |

Jednou ze zajimavych mozZnosti je funkce Tridit
obrdazky, ktera nam umoznuje automaticky ,rozhodit”
soubory do nové vzniklych slozek, které ponesou
nazev v podobé data porizeni a fotografie budou
fazeny rovnéz podle data pofizeni. V situacich, kdy
stahujeme fotografie z fotoaparatu do pocitace pouze
jednou za c¢as a fotime vesmés podobny ¢i stejny
obsah, predstavuje tato funkce vyraznou Usporu ¢asu.
Napf. fotime-li samé spolecenské akce a vystoupeni,
museli bychom pracné hledat pohledem kterd
fotografie je z jednoho a kterd jiz z jiného predstaveni,

nebo postupné kopirovat soubory do jednotlivych sloZek na zakladé data. Zoner Photo Studio toto

udéld za vas.

2.2.3 Organizovat - filtr

“Fittr ==
| soubor | [ Datum a velikost I | Pozndmky 1\ | Klicova sova | [¥] Pokrodilé \ [C] eps 1 [ Text|
Clona: | 5.6 [Nevyhledavat -
Doba expozice: | 1/100 M‘
150: 200 v [Reme ]

Kompenzace expozice: | 0/1

Blesk: |Nevyhledavat VJ

Ohniskova vzdélenost: | 50.00

Podobnost fotek:

Nevyhledavat v ‘

Nevyhledavat v
Nevyhledavat v

(Cviens ] 1

OK

J [ Storno J [ Napovéda J

Pokud nam tfidéni pouze podle data nebude
postacovat, mame zde k dispozici i filtry. Opét je
nalezneme v nabidce Organizovat. Zde mizZeme
filtrovat zobrazeni jednotlivych soubor( napf. i na
zakladé nastavené citlivosti fotoaparatu pfi pofizeni
fotografie.

Jednotlivé mozZnosti filtrovani jsou na jednotlivych
nastaveni z nékteré

zalozkach, kdy pfi pouZiti

ze zaloZzek vyZaduje nejdfive danou zdlozku zatrhnout. Timto se nam zpfistupni moznosti

prezentované na dané zaloZce.

2.2.4 Publikovat — DVD promitani

"~} DVD promitani

Nastaveni promitani

Nastavte parametry DVD a styl menu.

Parametry obrazu Menu

© PAL @ 4:3 Nadpis: DVD promitani
LIsE d& Obrézek na pozadi: |
Prokladany rezim 5 >
Potladit chvéni obrazu: [}
poleytiobraz: | 100% |2 S
- ir azky: (V| N: i stinu, ..
Okraj titulkd: 59 12 Stin pod obrézky: [V lastaveni stinu
Nastaveni série
Err—— VD promianl
Jméno série:
Série 1 Pismo...
Obrazek v menu:
=)
"ﬁ: 3] {"j q Obrazova stopa: 1 soubord, délka 6.0 s
= - T 2Zvukova stopa: 0 soubord, déka 0.0 s

Pokud
upravovat, ale potfebujeme cely

nehodldme fotografie

nafoceny obsah prenést napt. na

e ] DVYD disk, mame zde k dispozici

savarors: [N~ Tunkci DVD promitani. Najdeme

Barva vibéru: ([

"] vykreslit nadpis a popis do videa

ji v nabidce Publikovat. Nejdfive
si v prizkumniku sekce Spravce
vybereme poZadované obrazky
kliknutim mysi pfi soucasném

pridrzeni klavesy Ctrl. Timto

ozna¢ime vse, co ma byt do
prezentace zahrnuto. Nasledné
DVD

zvolime promitani

([ pasi> ] |

=it | [wemes | @ hastavime moiZnosti jako je

format obrazu, zplUsob zobrazeni

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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obrazkd v prezentaci, délku zobrazeni jednotlivych obrazkd, zvukovy doprovod, apod. Postupné
klikdme na tlacitko dalsi, az jsme vyzvani ke vloZeni Cistého disku DVD. Pochopitelné pocita¢ musi byt
vybaven vypalovaci DVD mechanikou.

Zavérem lze o Spravci Fici, Ze se jedna o blok slouzZici pro spravu obrazovych soubori jako takovych
a nezabyvame se zde jesté tolik kazdym jednotlivym obrazkem, ackoliv i tyto funkce jsou z tohoto
okna pfistupné. Spravce totiz slouZi hlavné jako rozcestnik celého programu Zoner Photo Studio.

2.3 Prohlizec¢

V prohlize¢i pracujeme vidy s jednotlivymi obrdzky samostatné. Jiz nds zde nezajimaji tolik slozky
a tridéni obrazkd do nich, ale kaZdy jednotlivy obrazek zvlast. Obrazki muizeme mit v prohlizedi
otevieno hned nékolik najednou. Je to diky tomu, Ze hlavni okno programu se nezménilo. Horni ¢ast
okna ndm stéle nabizi (vpravo) prepinace do jednotlivych ¢asti (Spravce, Prohlizeé, Editor, RAW)
a vlevé cCasti vidime zdlozku oteviené slozky, ktera nas prepina zpét do sprdvce, a zalozku
otevieného obrazku.
MozZnosti pro Upravy zde neni mnoho. Pro Upravy totiZz slouZi editor. Obrazky zde mulzeme
pojmenovavat, kopirovat, ukladat, otdcet, priblizovat a oddalovat, promitat a zobrazovat k nim
informace.

e UloZeni a pojmenovani a kopirovani do slozky realizujeme prosttednictvim nabidky Soubor.

e PfibliZzeni a oddaleni realizujeme prostiednictvim nabidky Méfitko.

e (Otdceni realizujeme prostfednictvim nabidky Upravit

e Promitani realizujeme prostfednictvim nabidky Promitani.
Vsechny tyto moZnosti vidime najednou v mistni nabidce, kterou obdrizime po klinuti pravym
tlacitkem mysi na obrazek. Obrazek zavieme kfizkem na zaloZce v horni ¢asti okna, nebo kliknutim na
poloZku Zavfit v mistni nabidce.
Pokud chceme fotografie tfidit podle kvality ¢i nami zvoleného kritéria, miZeme tak v prohlizedi
ucinit v pravé casti okna, kde se nachazi panel Atributy. Ten obsahuje Hodnoceni a Znacky.
Oba atributy Ize pouZit pfi filtrovani, jak bylo popsdno vyse.

Prohlizec

. B § & Nastaveni g Napovéda

Hodnoceni: %4 F1 A Znacka: [ |

2.4 RAW

Jak jiz bylo uvedeno vyse, format RAW neni jesté hotovym obrazovym formatem. Pro ziskani
vysledného obrdzku je tfeba provést konverzi do vhodného formatu (napf. JPG). K tomuto ucelu nam
slouzi sekce RAW, ktera kromé samotné konverze dat ndm nabizi vyhody materidlu pofizeného
ve formatu RAW. Jedna se zejména o Upravu expozice, nastaveni bilé barvy, doostfovani, Uprava
barev, redukce Sumu, apod. VSechna tato nastaveni jsou pfistupna z panell nastroji umisténych
v pravé casti okna. Nastroje této sekce jsou uréeny prevazné pro zkusenéjsi fotografy, ktefi védi,
co které nastaveni ve vysledné fotografii ovlivni. Pro sprdvné pochopeni je vhodné pracovat

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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na jediném snimku a pozorovat jak vyrazné je mozno ovlivnit vysledny obrazek pfi praci s formatem
RAW. Velikou vyhodou je funkce zarazovani do fronty, kdy vyslednou konverzi nemusime provadét
v Case, kdy jsme u pocitace, ale provést vSechna pozadovana nastaveni a samotny proces konverze
pocitate. MlzZeme ji tedy odloZit na dobu, kdy s pocitatem nepracujeme. Funkce tykajici
se zarazovani jednotlivych snimk( do fronty najdeme v nabidce Fronta. VSechny zmény, které byly
pro dany snimek nastaveny, se pfi zpracovani uplatni tak, jak byly nastaveny pred zafazenim snimku
do fronty. Nasledné zmény nejsou brany v potaz. Pokud tedy budeme potfebovat nékteré zmény
znovu nastavit, je tfeba snimek z fronty odebrat a znovu do fronty zaradit.

2.5 Editor

Editor nam slouzi k Upravé jednotlivych obrazkd. Zde si popiSeme zakladni operace, které budeme
na fotografiich provadét nejcastéji. Cilem je umét zpracovat fotografii na takové urovni, aby vidy
vyhovovala nasemu zplisobu pouZiti ¢i aby kvalitativné odpovidala nasim pozadavklm ¢i potfebam.
Veskeré nasledujici postupy se tykaji vidy pouze Editoru.

3 Upravy fotografii

3.1 Provadéni vybért a vyiezi

Pro provadéni vyrez( a vybéra z fotografii ndm slouZi nastroje v nabidce Vybér.
Pokud hodlame z fotografie vybrat konkrétni predmét, pouzijeme magnetické
laso. To ndm rozpozndva v pribéhu vybéru barvy a diky tomu nemusime
bty sledovat bod po bodu, zda se pohybujeme mysi pfesné po hrané vybraného
‘ objektu a zbytku fotky. Pokud bychom chtéli vybrat urcitou konkrétni plochu,
ktera ma jasné definovany tvar (napt. reklamni tabule na fasddé domu) pak
mlZeme pouZit plosny vybér nastrojem vybérovy Stétec. Tam, kde nam
nezalezi na presném ohranieni vybéru a hodlame vybrat urcité misto
na fotografii, mlZeme pouZzit nastroje obdélnikovy vybér i elipsovy vybér.

Naéist vibér..

V ukazkach (slozka Vybér a ofez) bylo pouZito magnetické laso. Vybér pak

mulzZeme prenést prostiednictvim schranky klasickou metodou Ctrl+C a Ctrl+V.
V prvni ukdzce se jednalo o prenos v rdmci stejného obrazku, v druhé ukazce pak prenos do jiného
obrazku.

el \/ nabidce Vybér mame rovnéZ moinost si zvolit, jakym zplsobem bude
zobrazena maska vybéru. Tyto volby nalezneme i na panelu nastrojl

Pouze maska v pravé ¢asti okna.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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3.2 Zména velikosti platna

— Platno je prostor, na kterém je umistén obrazek. Pokud nastavime velikost
Shift+E

Ctrl+W

ke ¢ast, kterd se do nastavené velikosti vejde. Pokud nastavime velikost platna

Ctrl+Shift+W

L, e na vétsi hodnotu, bude kolem obrazku zobrazena volna plocha. Tuto plochu

Obrazek do obrazku... Ctrl+Shift+T

platna na mensi hodnotu nez je velikost obrazku, bude zobrazena pouze ta

ME SN
X

mUlzZeme vyuZit napf. jako paspartu obrazku tim, Ze navolime vhodnou
barvu. Volny prostor platna lze také vyuzit pro dokresleni ¢i doplnéni obrazku textem ¢i komentarem
(napt. pfi tvorbé kalendare viz ukazka textl — slozka Text). Velikost platna nastavime pfislusnou
volbou z nabidky Upravit.

3.3 Zména velikosti obrazku

e & Pokud budeme potfebovat pfipravit fotografie pro prezentaci na
Nestaveni: [ ) [ (20 (B) (7] Nshled

[V]Prevzorkovat obrazek

webu Ci jako obrdzek do textu, je vhodné si obrazky pfipravit

S 257 [ (el 7] vetod: [nepis |

g = i » - predem. Vkladat do dokumentli obrazky v pavodni velikosti by mélo

za nasledek enormni nérGst vysledného dokumentu. Uprava

Tiskové rozméry

srar sos (ol [cammery ] wesse 2o mepsom <) | yelikosti ma za nasledek zménu rozliSeni. To v praxi znamenj,

Vika: 13.723 |5 Visledns velkost: 257 x 389

Cx ) (== 2€ pokud budeme obrazek zmenSovat, budou nékteré informace

(obrazove body) zapomenuty. Obrazek je tak jednak viditelné mensi a jednak obsahuje méné dat.
Zmenseni obrazku provedeme volbou Zména rozmérd v nabidce Upravit.

3.4 Prace s vrstvami

Vestve Vybér Zobrazit Pokud do obrazku vkladame vyrez ¢i novy obrazek, pracujeme s vrstvami. V praxi

[® Viozit obrazek

to znamen3, Ze kazdy vloZeny objekt se po vloZeni tvari jako docasné samostatna
uroven obrazku a veskeré zmény, které v tuto chvili provadime, provddime pouze
s danou vrstvou. Kromé funkci, které jsou k dispozici v jednotlivych nabidkach,
se ndm kolem ohraniceni vrstvy zobrazuje panel, ktery nam umoZiuje ménit
velikost vrstvy, otacet, provadét zeSikmeni, deformaci a ménit perspektivu. Pred

sloucenim vrstvy s podkladem jesté mulzZeme nastavit i stin. Samotny zpUsob
slouceni dvou vrstev nastavujeme z panelu nastroji. Na vybér zde mame Uroven kryti, coz v praxi
znamend miru pruhlednosti horni vrstvy a rezim, ktery udava zplsob prolinani vrstev. Pokud budeme
mit fotografii napf. pfilis tmavou, zvolime rezim Zavoj. Pokud budeme naopak pozadovat ztmaveni
fotografie, pouZijeme rezim Ndsobit. Jednotlivé rezimy prolinani vrstev nemaji vliv na zménu podani
cerné a bilé barvy.

Stin byl napt. pouzit u ukazky ,velikost” (slozka velikost a vrstvy).
ReZim Nasobit je pouzit u obrazku Vrstvy1l.

Urover kryti je nejlépe patrna na obrazku Vrstvy2.

Slouceni vrstev provadime volbou Aplikovat vrstvu z nabidky Vrstva.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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4  Barvy a filtry

4.1 Prebarveni

Nfia S Tt Pokud se nam stane, Ze napriklad disledkem nevhodného osvétleni mame
M| Auomaticky vyleps cu fotografie naZloutlé nebo nacervenalé apod., miZieme vyuZit nastroje

;L{{{ Upravit barvy znabidky Vylepsit. Mame zde kdispozici jak zménu
e jednotlivych barev (Cervend, zelena, modrd), tak i sytost, jas ¢i kontrast.
- Tento nastroj byl pouiit na obrazku Prebarveni (slozka Urovné
B 2 prebarveni).

Ctrl+7

Ctrl+Shift+N
Ctrl+Shift+A
Ctrl+Shift+D
Ctrl+Shift+V
Ctrl+Shift+L

”
2l

€
«

A

L]

o |
o
w

B

L]

E ]

Nastaveni ¢ernobilé fotografie

Cernobild fotografie md i vdnesni dobé své nezaménitelné
kouzlo. V mnohych pfipadech se stdvaji barvy na snimku
nezadouci — rusivé. Zménu snimku z barevného na cernobily

Contast; el pe g

provedeme nastrojem Upravit barvy z nabidky Vylepsit tak, Ze = =N =

Automancey kootast

posuvnik Sytost posuneme zcela vlevo. Tento postup byl pouZit

o] [ sere

u ukazky Urovnéil.

4.2 Jas a kontrast

Nastaveni jasu a kontrastu patfi k nejzakladnéjSim funkcim, které se v grafickych softwarech
vyskytuji. Ve vétsiné pripadl ovsem nejsou pouhé tyto dvé volby dostacujici k opravé ne zcela
vhodné vyfoceného snimku. Proto doporucuji tyto dvé moZnosti pouzivat vidy v kombinaci
s nastrojem Urovné, pfipadné s Gpravou barev (dle potieby). Zména jasu a kontrastu totiZ pracuje
vzdy s celym snimkem najednou. To v praxi znamena zménu podani viech barev, ton(, svétel i stin(.
Vyrazné se timto nastrojem ovliviiuje podani bilé a ¢erné barvy, coZ z hlediska dynamiky snimku jsou
velice vyznamné slozky.

Pro ukazku nevhodného pouZziti zmény nastaveni jasu a kontrastu byla pouzita ukazka Jas a kontrastl
(slozka Urovné a pFebarveni).

Jas a kontrast nastavujeme prostiednictvim volby Upravit barvy z nabidky Vylepsit.

4.3 Urovné

Pro Upravu dynamiky snimku ndm slouZi nastroj Urovné (rovné? v nabidce vylepsit). Definovanim
cerného a bilého bodu na snimku docilime vyrazného zvétseni hloubky jednotlivych odstinli a snimek
tak ziska na ostrosti a dynamice. Tento nastroj vyuzijeme vSude tam, kde ndmi pofizené snimky jsou
prilis ,,ploché” v barvach, nejcastéji vinou nedostatecného ¢i nevhodného osvétleni fotografované
scény, &i vlivem nepfiznivych klimatickych podminek pfi fotografovani v exteriéru. Nastroj Urovné byl
pouZit u ukazky s ndzvem Urovnélb.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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4.4 Efekty

Pfi tvorbé rlznych propagacnich a prezentacnich materidld mizeme
vyuzit vylepseni snimk( pomoci efektl, které nam wvytvori jednim
kliknutim olejomalbu, perokresbu ¢i plastiku. Mnohdy i ne pfili§ spravné
vyfocena scéna muzZe ziskat po pouziti efektu na dramaticnosti a vyrazu.
Veskeré efekty jsou serazeny ve stejnojmenné nabidce. Nastaveni
u jednotlivych efektl vidy predstavuje miru a intenzitu sjakou bude
efekt pouZit. Ukazkou pouZiti efektu je obrazek s nazvem Efekty1l.

RetuSovani
Tam, kde potfebujeme ze snimku néco odstranit ¢i naopak zopakovat,

budeme pouZivat nastroje pro retuse a opravy, kterymi jsou: klonovaci
razitko, retusovaci Stétec, Zehlicka a efektovy Stétec.

Klonovaci razitko opakuje vybranou oblast snimku vSude tam, kde klikneme mysi.

Zasuvné moduly

Nejdfive je tfeba zvolit zdroj (misto), ktery se bude opakovat. To ucinime
kliknutim mysi do snimku se sou¢asnym pfidrzenim klavesy Ctrl. Totéz plati pfi pouzZiti retusovaciho
Stétce. Rozdil mezi témito nastroji je ten, Ze klonovaci razitko pouze opakuje vybranou oblast,
zatimco retuSovaci Stétec prizplsobuje zopakovanou oblast mistu, do kterého byl motiv nanesen.
Zehlicka ndm pak slou?i k rozmazani tvrdych pfechodd a hran po poufiti vloZzeni vyfezu do snimku.
ZpUsob pouZiti je znazornén na obrazku Retusel.

5 Pradce s textem

Vista Vybér Zobrazit Text mGzeme do obrazku vlozit dvojim zplsobem. Prvni moznost je poutziti
(& Viosit obrazek I . , , . , . . . ,
£} Viositted : polozky Text do obrazku z nabidky Upravit. Zde mame moznost kromé klasickych

mbol  Shift+T

e formatovacich prvk(, jako je velikost a barva, volit i umisténi, odsazeni,

Pridat filtr...

prihlednost, pozadi, ¢i natoceni textu. Druhd mozZnost je zvolit nastroj VloZit text

Nastavit prihlednost...

z levého panelu nastrojd. Zde musime zacit tim, Ze v obrazku nakreslime tazenim
mysi prostor, do kterého bude nasledné vepsan ndmi zadany text. Formatovacich

moznosti je zde méné. Naproti tomu, mame zde moZnost pfi psani textu pracovat
s rameckem jako se samostatnou vrstvou, coZz ndm umoziuje napf. text naklonit, ménit perspektivu,
velikost, umisténi apod. Kryti a reZim prekryvu jsou dostupné pro obé varianty vloZeni textu. Text byl
pouzit napf. u ukazky textl (slozka Text) z kapitoly o zméné velikosti platna.

", Vietittea )
I - © = (1]
Rédkovy prokiad: 1,30 1%
| K 100 %

Pozadi: [] |2
Pfiroda -
Kvaita vykreslovani: (Pokrodié vyhlazovéni =

Okno pro vepsani textu umoziuje pouzivat v textu
radkovani. Velikost ramecku se pfizplsobuje
automaticky. Nelze pouzivat tabulatory. Kliknutim na
tlacitko ,Upravit formatovaci retézec”, které se

nachazi vpravo od pole pro psani textu, lze do
obrazku vlozit i automaticky text jako napf. nazev
souboru, autor, expozice apod.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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6 Prehled struktury ukdazek na DVD

Zoner materialy
Efekty a retuse

efekty zdroj.jpg, efekty.jpg, retuse zdroj.jpg, retusel.jpg

Formaty

BMP.bmp, BMP1.bmp, GIF.gif, GIF1.gif, JPG.jpg, JPG1.jpg, PNG.png, PNG1.png
Text

text zdroj.jpg, textl.jpg

Urovné a prebarveni

jas a kontrast zdroj.jpg, jas a kontrastl.jpg, jas a kontrast2.jpg, prebarveni zdroj.jpg,
prebarveni.jpg, Urovné zdroj.jpg, Urovnél.jpg, urovnélb.jpg

Velikost a vrstvy

velikost zdrojl.jpg, velikost zdroj2.jpg, velikost zdroj3.jpg, velikost zdroj4.jpg,

velikost  zdroj5.jpg, velikost.jpg, vrstvy zdroj.jpg, vrstvyl.jpg, vrstvy2 zdroj.jpg,
vrstvy2 zdroj2.jpg, vrstvy2.jpg
L—— Vybér a ofez

orez,velikost,vrstvy zdroj.jpg, ofezvelikost,vrstvyl.jpg, orezvelikostvrstvy2 zdroj 2.jpg,
orez,velikost,vrstvy2 zdrojl.jpg, ofez,velikost,vrstvy2.jpg

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Tvorba animaci / Adobe
Flash
7 Uvod

S rozmachem pouZivani Internetu se animace staly neodmyslitelnou soucdsti webovych prezentaci.
NejCastéji se setkdvame sanimovanymi reklamnimi bannery, rlznymi animovanymi schématy
¢i navody k pouziti. Animace se rovnéz hojné vyuZivaji v oblasti e-learningu, kde napomahaji
k lepsSimu pochopeni latky, navzdory nepfitomnosti vyucujictho u takového zpusobu vzdélavani.
Nejjednodussim zplsobem Ize animaci popsat jako rozpohybovani statickych obrazk(. Z dob ruc¢né
tvofenych animovanych filmG si mnozi jisté pamatuji, Ze tyto byly kresleny na prihledné folie
s chirurgickou presnosti a ndsledné byly tyto folie promitany v poZzadovaném sledu a s poZzadovanou
rychlosti. Kazdy si jisté dokaze vyrobit animaci nakreslenou na rozich klasického seSitu, kdy pfi
listovani obdrzi pozadovany efekt pohybu. V poditatové animaci tomu je zrovna tak,
jako na pruhledné folii, musime zde ovSem v prvé fadé pamatovat na to, Ze staticky obrazek, ma-li se
pohybovat dle naSich predstav, nesmi pfi tomto pohybu ztracet na kvalité ani nesmi byt nijak
deformovan. Vime z Upravy fotografii, Ze zména velikosti, natoceni ¢i ofez, vidycky musel zachovavat
pomér stran vysky a Sitky. Stejné tak zvétSovani obrazku nebylo moZzné donekonecna, jelikoz rozliseni
obrazku (pocet obrazovych bod() toto neumoznoval. Zde v animacich se proto setkdme kromé
bitmapové grafiky zejména s grafikou vektorovou.

7.1 Bitmapova a vektorova grafika

Bitmapovou (rastrovou) grafikou jsme se zabyvali v souvislosti s fotografiemi. Bylo feceno, Ze tato
grafika je zaznamendvana zplsobem, kdy kazdy obrazovy bod ma definovany svoje souradnice,
barvu, odstin a vSechny dalsi charakteristiky podilejici s na jeho vysledné podobé (jas, kontrast,
nasyceni...). Dokonce jeden zuvadénych formatl mél pfimo svoji pfiponu odvozenu od slova
bitmapa.

Byl to format BMP. Bez ohledu na rlzné typy komprimaci dat, které se v bitmapové grafice pouZivaji,
mlzZeme fici, Ze bitmapova grafika poskytuje diky svym Sirokym moZnostem, co do poctu
zaznamenanych bod( a co do hloubky barev, nejlepsi kvalitu pro veskery fotograficky material.
Nevyhodou této grafiky je jeji naro¢nost na objem dat a nemoZnost obrazek neomezené modifikovat
(napt. zminéné zvétsovani obrazku bude nad urcitou mez zplsobovat vyraznou ztratu kvality).

Vektorova grafika je na rozdil od grafiky rastrové slozena ze zakladnich geometrickych tvar(, jako
jsou body, ptfimky, kfivky a mnohouhelniky. Nemame zde jiZ tedy obraz zaznamendan bod po bodu,
ale mame definovany vychozi a koncovy bod (body) a prostor mezi nimi je vyplnén kfivkami —
vektory. V souvislosti s vektorovou grafikou se setkdme s pojmem Bézierovy kfivky. Jedna se o jméno
matematika Pierre Béziera, ktery vyvinul metodu, diky které je schopen popsat libovolny Usek kFivky
pomoci ¢tyf bodU. Prvni dva body urcuji zacatek a konec kfivky — tzv. kotevni body, dalsi dva urcu;ji
tvar kfivky — tzv. kontrolni body. Diky tomu, Ze je tedy kazdy tvar ve vektorové grafice vypocitavan
touto metodou, mliZeme vektorovy obraz libovolné zvétsovat, aniz by dochazelo ke ztraté kvality.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Zatimco u rastrové grafiky pfi zvétSovani roztahujeme omezeny pocet obrazovych bodl do prostoru
— coz logicky nad urcitou mez zplsobuje viditelné zhorSeni kvality a dochazi ke znamému
,roz¢tvereckovani“ obrazu. Ztohoto pohledu se jevi vektorova grafika jako mnohem kvalitné;jsi
a lepsi nez grafika rastrova. OvSem vektorova grafika narazi na své ,,omezeni“ v oblasti fotografického
materialu. Fotografie je totiZ, co do tvarl, barev, barevnych prechodld apod., natolik narocna
a rozmanita, Ze je nemyslitelné vyjadfit ji pomoci vektord (neni to ovsem nemoziné). Fotograficky
obraz by ve vektorech predstavoval obrovsky objem dat. Vtomto srovnani tedy vychazi rastrova
grafika Iépe. Obecné vsak, hovofime-li o grafice na Urovni kresby, loga ¢i schémat rGzného druhu, je
jejich zaznamenani ve vektorech daleko Uspornéjsi nez zaznamenani v rastru. Pro ptiklad uvedme
cerny Ctverec bez vyplné o velikosti 30x30 obrazovych bodd. Zatimco v rastrové grafice by takovy
obrazek predstavoval zaznam dat deviti set bod(i (30x30=900), ve vektorové grafice se jedna o Ctyfi
usecky, kde kazdd m3, jak bylo uvedeno vyse, definovany 4 body. Je tedy zfejmé, Ze co do objemu dat
bude vektor v tomto pfipadé daleko Uspornéjsi.

Pracovni prostfedi aplikace Adobe Flash je primarné vektorové. TakZze vesSkeré kreslici nastroje,
jak budou popsany dale, pracuji na zakladé vyse popsanych principl. Rastrovou grafiku ovsem
aplikace umi zpracovat rovnéz. Je vsak pouze importovana a zUstava stale jako rastr, takZe tato bude
mit i zde sva vySe popsand omezeni.

8 Adobe Flash

8.1 Popis prostredi aplikace

Okno programu Adobe Flash odpovidad zabéhlym konvencim. V horni ¢asti mame panel nabidek,
ve kterych jsou sefazeny veskeré funkce programu. Pod timto panelem je zobrazena hlavni ¢asova

osa, pod ni je pak samotna |- i v [0 ] Ocsie - [Slo e
, , Souber Upravit Zobrazit VloZit Zménit Text Prikazy Ovladani Ladit Okno Napovéda
pracovni plocha. Po strandch g ; . : — :
= 20 25 30 35 40 45 = =
jsou rozmistény dle nasich : = = =) %
preferenci okna nastrojl %’
v s s . v & ¥ il O u0fs 08s I T 5]
a soutasti aplikace. Zmény |© Ll pmmmnt e
, , ¢ : % &
vnastaveni zobrazeni okna |t = =R )
ve gz s ve - X Prézdnd knhowna |0
programu (pfidani ¢i odebrani | Nazew =
soucdsti) provadime v nabidce ”;
Okno.  Pfi  praci musime |~
pamatovat na to, Ze kurzor mysi ?‘
nabyva rliznych vyznam( podle |2 =
s ., @
toho, jaky nastroj mame zrovna |q
aktivni. Je dobré mit proto |g
P . 2
zobrazen panel Nastroje |
. , "
(z nabidky Okno). Na obrazku |=
B 7 m » 5 al 6 FE L2
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je zobrazen vlevo.

8.2 Zakladni pojmy

NiZe popsané zakladni pojmy nam pomohou v lepsi orientaci v prostoru okna aplikace Adobe Flash.
Stejné ndzvoslovi pouzivd i ndpovéda programu, takze v pripadé potieby budeme mit jistotu, Zze pro
oznaceni konkrétniho mista ¢i soucdsti pouzivame s programem stejny pojem (nazev).

- Casové osa

Jedna se o prehled nami vytvorenych obrazll, které hodlame v nami zvoleném poradi promitat.
Casova osa se sklddd s jednotlivych snimk(l a tyto snimky mdzeme tfidit do vice vrstev. Rychlost
prehravani je definovana udajem ,fps“ ve spodni ¢asti osy, coZ predstavuje pocet zobrazenych
snimk{ za sekundu. Ve vychozim nastaveni je hodnota fps stanovena na 24. Pokud budeme pouZzivat
animace na starsich pocitacich, je vhodné pouzivat nizsi pocet snimki za sekundu (7-15 fps). Hodnoty
nad 30 fps vyrazné ovliviuji vykon procesoru bez znatelnéjsi zmény v plynulosti animace. Je rovnéz
tfeba mit na paméti fakt, Ze se zménou hodnoty fps, se méni i celkova délka trvani animace.

- Snimek

Snimek predstavuje v pfeneseném slova smyslu jedno policko kinofilmu. Veskery nami tvoreny obsah
tedy vkladdme do jednotlivych snimkd. Prehranim snimk( za sebou pak vznikne hotova animace.
Jednotlivé snimky na ¢asové ose mohou byt zndzornény riznymi zpUsoby, podle toho o jaké snimky
(z hlediska animace) se jedna.

i.)—-———-——-——).

Cerny bod ve snimku predstavuje klicovy snimek. Kli€¢ové snimky jsou ty, které v animaci predstavuji
zménu obsahu. Sipka predstavuje doplnéni pohybu. Sedé snimky jsou tedy doplfiované snimky.
Pokud by plocha mezi jednotlivymi klicovymi snimky byla vyplnéna zelenou barvou, jednalo by se o
animaci doplnéni tvaru. Zelené snimky by tedy byly pfechodové doplfiované snimky.

Pferusované vyplnéni snimk{ signalizuje neuplné anebo porusené doplnéni snimkd z predchoziho
prikladu

. 0

Seda plocha za klicovym snimkem ukonéend bilym obdélnikem predstavuje snimky beze zmén.
Klicovy snimek na ¢asové ose tedy trva po vyznacenou dobu.

Pokud bude z klicového snimku odstranén obsah, bude bod zobrazen bilou barvou. Bude-li do snimku
doplnéna akce (napft. funkce tlacitka) bude v horni ¢asti osy znazornéno malé a.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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- Vrstva

Vrstva ndm umoZniuje skladat na sebe vice snimkd s rlznym
obsahem. Kazda vrstva ma vlastni ¢asovou osu, do které mizeme
umistit libovolné snimky. Vrstvy rovnéz vyuZivame pro lepsi

prehlednost uddlosti, které probihaji na cdasové ose tim, Ze
jednotlivé objekty rozdélime do vice vrstev. Vrstvam je vénovana
samostatna kapitola Vrstvy.

- Pracovni plocha

Pracovni plocha predstavuje samotné ,kreslici platno” na které umistujeme jednotlivé objekty
animace. Pro lepsi orientaci v prostoru plochy lze pouZit zobrazeni pravitek, mfizky a voditek.
Pravitka a mfizky najdeme v mistni nabidce po kliknuti pravym tlaitkem mysi do prostoru pracovni
plochy. Jednotliva voditka pak umistime na pracovni plochu tazenim levym tlacitkem mysi z pravitka.
V pravé horni ¢asti plochy se nachazi méfitko zobrazeni (lupa), kterou Ize plochu v ptipadé potreby
priblizit.

Pro presnéjsi rozmisténi objektl na ploSe pouzZivame pfichytavani k mtizce, které nam zajisti, ze
tazenim objektu po ploSe umistime tento vidy na konkrétni pozici mrizky. VyuZijeme to napf. pfi
zarovnani objekt vedle sebe ¢i pod sebou. Pfichytavani se zde jmenuje Pfitahovani na mrizku a
najdeme ho rovnéz v mistni nabidce po kliknuti pravym tlacitkem mysi do prostoru pracovni plochy.

% Scéna 1
0 |100 200 300 400

FELRRE RN el rc i Ve becc e I s by

- Knihovna
m Knihovna predstavuje zasobnik symbol(, tvard, tladitek, videosekvenci a rastr,
=i M9 @ | které mOZeme opakované pouZivat v nasi animaci. Vyhodou pouZivani knihovny
i D“ je, Ze objekt je uloZen vsouboru pouze jednou a my na rlznych mistech
%:2;; (v rGznych snimcich) pouZivame uZ pouze jednotlivé instance tohoto objektu.
Jednotlivé objekty je tfeba do knihovny zafadit. Symbol, tlacitko ¢i videosekvenci
vytvofime kliknutim na pfislusné tlacitko v levém dolnim rohu okna knihovna
nebo kliknutim pravym tlacitkem do prostoru okna knihovna a vybérem polozky
Novy symbol. VSechny tfi uvedené typy objektd maji vlastni casovou osu,

sloeRRT T %

ktera slouzi k upravé objektu. MlzZeme tak napf. vytvofit animovanou sekvenci,

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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ktera na hlavni ¢asové ose bude reprezentovana jako jediny klicovy snimek.

- Vlastnosti

Jednd se o vedlejsi zdlozku téhoz okna jako Knihovna. Na zdlozice Vlastnosti vidime vidy vlastnosti
pravé vybraného objektu z pracovni plochy a muUZeme zde nastavovat nékteré atributy téchto
objektd. Napf. u pisma volime velikost, barvu, fez apod. U nastrojl, jako jsou tuzka, Stétec, tvar
apod., nastavujeme silu ohraniéeni, barvu, vypli apod. Se zalozkou Vlastnosti tedy budeme pracovat
po celou dobu vytvareni kreslenych objektd.

Zakladni operace

- Import a export

Polozku Import a Export nalezneme v nabidce Soubor. Import vyuZijeme vSude tam, kde budeme
chtit v nasich animacich pouZzivat rastry (bitmapy). Jak jiz bylo fe¢eno v Uvodu, Flash pracuje primarné
svektory a rastry pouze importuje. Veskeré fotografie tak budeme muset do naseho projektu
importovat. To mlzZeme v zdsadé udélat dvojim zplsobem. Prvni z nich je import na plochu. Ten
predstavuje import poZzadovaného materidlu pfimo na pracovni plochu. Je vhodny tam, kde hodlame
vyuzivat tento objekt pouze na tomto jediném misté. Pokud bychom uvaZovali o pouzZiti daného
objektu na vice mistech naseho projektu, je pro nas vhodné;jsi druhy zplsob importu a to je import
do knihovny. Jak jiz bylo uvedeno, knihovna predstavuje urcity zdsobnik, ktery ndm poskytuje objekty
pro libovolné pouZiti v nasem projektu s tim, Ze objekt je ulozen v souboru pouze jednou a vyuzivaji
se jednotlivé instance objektu. TakZe napf. importovana fotografie, ktera ma urcitou velikost, bude
v souboru nasi animace uloZena pouze jednou, ale diky importu do knihovny se bude moci v animaci
vyskytovat vicekrat. Navic zafazovani importovanych objektd do knihovny vyrazné pfispiva
k celkovému zpfehlednéni celého projektu, coZz ocenime zejména pfi dodatecnych Upravach.

Export vyuzijeme pfi findlnim uloZeni naseho projektu. Primarné Flash ukldadd ndmi tvorené vystupy
jako soubory s pfiponou fla. To jsou soubory, které Ize zpracovavat toliko v programu Flash. Chceme-
li, aby nas vystup byl univerzalné pouzitelny v rlznych prehravacich ¢i na webu, je tfeba vystup
exportovat do nékterého z podporovanych formatQ. Ve vychozim nastaveni se nabizi format swf,
ktery je prehratelny prehravacem Flash. Tyto byvaji souéasti internetovych prohlizec(. Jsou zde v3ak
i formaty jako avi ¢i mov. TakZe nas vystup muZe byt opravdu pouZitelny univerzalné na jakémkoliv
pocitaci.

- Ukladani
Ukladani nami vytvoreného souboru provadime klasickymi funkcemi uloZit a ulozit jako z nabidky
Start. Jak jiz bylo fe¢eno, Adobe Flash uklada soubory do pfipony fla.

9 Tvorba animaci

9.1 Kreslici nastroje

V programu Adobe Flash mame k dispozici dva typy kresleni objektd. Prekryvajici model a objektovy
model. Prekryvajici model ponechava veskeré nakreslené tvary v podobé samostatnych krivek. Napfr.
modry obdélnik s cervenou vyplni lze rozebrat na 4 modré usecky a jeden cerveny obdélnik.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Vypln a obrys zde tedy figuruji jako dvé samostatné polozky, byt jsme je nakreslili jedinym nastrojem,
jedinym tazenim mysi. Vyhodou prekryvajiciho modelu je, ze veskeré kfivky lze dale deformovat
a jejich vzajemnym prekryvem délit, tvofit vysece a nové tvary skladanim objektl dohromady.
Prekryvajici model je znazornén na ukazce prekryvajici model.swf

Naproti tomu objektovy model pocita s tim, Ze jednou nakresleny objekt z(istava za vsech okolnosti
neménny. Veskerd Uprava spociva v jeho premisténi ¢i zméné velikosti. Pouzijeme-li stejny pfriklad
modrého obdélniku s ¢ervenou vyplini, tak obrys i vyplii zde tvofi jeden kompaktni celek. Skladanim
jednotlivych objektl vytvorenych objektovym modelem dochazi k jejich vrstveni na sebe. Nedochazi
k jejich slouc€eni, ani nevznikaji vysece jejich prekryvem. Objektovy model je zndzornén na ukazce
objektovy model.swf

. Prepinac jednotlivych modell kresleni nalezneme na panelu Nastroje. Je vhodné si zvyknout
‘ zkontrolovat polohu tohoto prepinace pokazdé, kdyZz bereme do ruky néjaky kreslici nastroj.

Objekty nakreslené objektovym modelem lze prevést na samostatné kfivky prikazem Rozdélit
z mistni nabidky po kliknuti pravym tlacitkem mySi na vybrany objekt. Naproti tomu objekty
nakreslené prekryvajicim modelem lze ,spojit” v jeden celek pfevedenim na symbol. Pfikaz symbol
nalezneme rovnéz v mistni nabidce po kliknuti pravym tlacitkem mysi na objekt.

K vytvofeni animaci pouzivame kreslici ndstroje, které jsou reprezentovany tlacitky na panelu
Nastroje. Nékteré z tlacitek umoziuje dalsi volbu, kterou obdrZzime pridrzenim pfislusného tlacitka.
K zdkladnim nastrojim patfi tuzka, geometrické tvary, Stétec, pero, text a vypln. Kreslime prostym
tazenim levym tlacitkem mysi.

Po nakresleni urcitého tvaru midzZzeme tento dale modifikovat a upravovat. K tomu pouZijeme néktery
z nize uvedenych nastrojl

X

Nastroj Vybér
U objektd slouZi pro oznaceni a pfemisténi. U kfivek umoziiuje kromé premisténi i deformovani tvaru
podle tazeni mysi.
Nastroj Dil¢i vybér

U objektl totoznd funkce s nastrojem Vybér. U kfivek umozZiiuje tvarovani pomoci Bézierovych
kfivek.

R

Nastroj Volna transformace

Slouzi ke zméné velikosti, otaceni a preklapéni. U objektll pracuje s celym objektem, u kfivek
s jednotlivymi kfivkami objektu.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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- Symboly

Symbol je pojmenovany objekt, ktery je umistén do knihovny a je mozno jej pouzit na libovolném
misté naseho projektu. Kromé importu Ize objekt i pfimo vytvofit na pracovni plose. Jednak z nabidky
knihovny (jak jiz bylo uvedeno), anebo mizeme na symbol prevést libovolny objekt nakresleny at uz
prekryvajicim ¢i objektovym modelem. V ukazkach na DVD je v rliznych animacich pouZzito rlzného
poctu symboll dle potfeb dané animace. Jednotlivé symboly vidime vzdy v knihovné.

- Vyplné

Pro nastaveni vyplné objektu jednoduchou barvou vybereme nastroj (plechovka barvy) a klikneme na
pozadovany objekt. Barvu volime bud z panelu Nastroje, anebo na zaloZce Vlastnosti v pravé Casti
okna.

Pokud budeme poZadovat prechodovou vyplii, je nutno tuto nastavit prostfednictvim okna Barva
z nabidky Okno. Zde mame moZnost volit jak linedrni tak radialni prechod.
Nastavenou vypli pak aplikujeme na objekt stejnym zplsobem jako u

& T -@@

=0 Dmam(';eﬂ jednoduché barvy, pouze zpalety barev jiz nevybirdme Zadnou barvu. Tim
Os:% | phychom totiZ vyrusili nastaveni naseho prechodu. S pfechodovou vyplini Ize dale
OB: 100%
o & pracovat pomoci nastroje Transformace prechodu, ktery se skryva jako dalsi
G: 255
S— Of} ~_| volba pod tlacitkem Volnd transformace.

Na obrazku je kruh s nastavenou prechodovou barvou (¢ernda do bilé) a je aktivni

nastroj Transformace prechodu. Ten je reprezentovan na obrazku ikonkami.

Ikona stfedového bodu (bily bod uprostfed) ndm umoziiuje
ménit stfed prechodové vici objektu

Ikona trojuhelniku (nad stfedovym bodem) ndm umoZiiuje
ménit stfed barvy vici prechodu

Ikona natoceni (Sipka ve ctverecku) ndm umoZiiuje meénit
natacet prechod na objektu

Ikona velikosti (Sipka v kole¢ku) ndm umoziuje ménit velikost
vyplné v objektu

Ikona ohniskovy bod (Sipka na kolec¢ku) nam umoziuje rotovat
s pfechodem na objektu

9.2 Vrstvy

Jak jiZz bylo feceno, vrstvy pfedstavuji na sobé nezavislé ¢asové osy, diky kterym muizZeme skladat vice
déjd do jednoho celku. Novou vrstvu vlozime p¥ikazem Vrstva z nabidky VloZit — Casova osa.

Kazdou vrstvu mliZeme pojmenovat, coZ je i velice Zadouci, aby se animace pro nas nestala
neprehlednou pro pozdéjsi Upravy. Pfejmenovani provedeme dvojklikem na nazvu vrstvy.

Pro lepsi rozliSeni toho, na které vrstvé zrovna pracujeme, nam slouzi tlacitka pro skryti

a uzamceni vrstvy. Tlacitka jsou reprezentovdna body ve sloupecku pod ikonami oka

a visaciho zamku.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Uchopenim vrstvy levym tlaéitkem mysi lze vrstvu premistit do jiného mista. Usporaddnim vrstev
podle hierarchie z hlediska vyznamu v animaci pfispéjeme k vétsi prehlednosti celého dila pro
pozdé;si Upravy.

s a0 5 10 15 20 25
@) druhé pole o o+ Mg e
W prvnipole o @ WE, e ol2
Q) ram X - B,
q) fotka . @ Hi
VRS | } O %[ 142 1200fps 118s

Na obrazku je znazornéno uzamdeni vrstev s nazvy ,fotka” a ,prvni pole” a skryti vrstvy s ndzvem

,ram”,

Specifickym typem vrstvy je Maska. Masku si Ize predstavit jako neprihlednou plochu s vyfiznutym
otvorem, kterou poloZzime na filmovy pas. Logicky tedy pfi promitani filmového pdsu bude viditelné
pouze to, co leZi proti otvoru, ostatni plochy budou zakryty neprihlednou vrstvou masky. Vrstva
masky je vidy pfifazena k urcité jiné vrstvé a slouzi k zakryti/odkryti urcitého konkrétniho obsahu
na zakladni vrstvé. Na vrstvu masky kreslime stejné jako na jiné vrstvy. Nami nakreslené objekty
budou predstavovat zminény ,vyfiznuty otvor”. Ukdzka pouZité masky je na DVD pod ndzvem
maska.swf

Objekty na vrstvé masky lze rovnéz animovat. Ukazka animované masky je rovnéz na DVD (animace
masky.swf)

9.3 Animovani

V programu Adobe Flash miZeme animovat v zdsadé dvojim zplsobem: jednak klasickym skladanim
jednotlivych snimk( za sebou, kdy kaZzdy takovy snimek bude snimkem klicovym (klicovy snimek,
jak bylo vysvétleno dfive, predstavuje vidy zménu v obsahu animace), a jednak pomoci doplfiované
animace.

9.3.1 Snimek po snimku

Klasickd animace snimek po snimku nam sice poskytuje nejvétsi svobodu, zaroven je vsak pracnéjsi
a v neposledni fadé pouziti velkého mnozstvi klicovych snimk( zvétsuje celkovou velikost vystupniho
souboru. Ukazka klasické animace snimek po snimku je na DVD pod ndzvem animace snimek
po snimku.swf

Animace z ukazky spociva vtom, Ze do kazdého jednotlivého snimku byl vloZzen vidy novy objekt
(v tomto pripadé predem pfipraveny symbol umistény do knihovny). Veskery ,pohyb” je tedy
v animaci zajistén neustalym dokreslovanim novych objektl, které, kdyZ se pusti za sebou, vypadaji,
jako Ze se poskladaly do vysledného domecku samy.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Postup vytvoreni ukazky je tedy nasledujici:

1. Vytvoreni nového prazdného klicového snimku

2. VloZeni objektu do snimku

3. Posunuti na snimek 9 a opakovani prvniho snimku az do tohoto mista

4, Posunuti se na ¢asové ose na dalsi snimek a vytvoreni nového prazdného klicového snimku
5. VloZeni dalSiho objektu

6. Posunuti na snimek 19 a opakovani prvniho snimku az do tohoto mista

7. Opakovani krokl 1 az 6 az do sestaveni vysledného tvaru

Kroky 3 a 6 — tedy posunuti se na vzdalenéjsi snimek a zopakovani klicového snimku az do tohoto
mista slouzi k tomu, aby animace neprobéhla nepozorované rychle. Pfedstavme si situaci, Ze by
jednotlivé snimky byly vkladany pfimo za sebe, pak by animace pfi rychlosti 24 snimk( za sekundu
trvala pfi deviti snimcich zhruba 1/3 sekundy. Coz by asi nebylo zadouci.

Proto bylo zvoleno opakovani klicovych snimk, které zajisti, Ze klicovy snimek ¢. 1 bude zobrazen
v deviti snimcich a teprve na desaty snimek nastupuje klicovy snimek €. 2.

Opakovani, které (jak vime zkapitoly o snimcich) je zndzornéno Sedou barvou koncici bilym
obdélnikem se realizuje nasledujicim postupem

1. Vytvorime prvni kli¢ovy snimek véetné jeho obsahu
2. Posuneme se na pozadovany snimek (v naSem ptipadé snimek 9)
3. Zmackneme klavesu F5

Prostor mezi snimky 1 az 9 byl vyplnén Sedou barvou
Dalsi moznosti je pouzit pravé tlacitko mysi, kde mimo jiné nalezneme polozku Vlozit klicovy snimek.

Timto zplsobem by se postupovalo takto:

1. Vytvofime prvni snimek véetné obsahu

2. Oznacime snimky 1 az 10

3. Do oznacenych snimk( klikneme pravym tlacitkem mysi
4, Vybereme polozku Vlozit klicovy snimek

Prostor mezi prvnim a devatym snimkem je vyplnén a v desatém snimku vzniknul novy klicovy
snimek, ktery zménime dle potreb a cely postup opakujeme

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Vlozeni klicového snimku do ¢asové osy lze rovnéz realizovat klavesou F6.

9.3.2 Dopliiovana animace

Na rozdil od klasické animace snimek po snimku vyuzivdame u doplfiované animace schopnosti
programu Flash, ktery ndm umi doplfiovat jednak pohyb a jednak tvar. Doplnéni pohybu ¢&i tvaru
znamen3, Ze tvofime pouze dva klicové snimky (prvni a posledni) a prostor (snimky) mezi nimi doplni
Flash automaticky sam dopocitanim.

Ukazky doplnéni pohybu a tvaru naleznete na DVD pod nazvy animace pohyb.swf a animace
textu.swf

Vsechny postupy tykajici se tvorby klicového snimku a opakovani klicového snimku, jak byly popsany
u klasické animace snimek po snimku, plati i zde.

U doplnéni pohybu budeme postupovat takto:

1. Vytvorime prvni kli¢ovy snimek véetné obsahu

2. Posuneme se na libovolny snimek na ¢asové ose

3. Zopakujeme klicovy snimek a vytvorime novy (Klavesa F5 a F6)

4, Klikneme do prostoru se zopakovanymi snimky pravym tlacitkem
5. Vybereme volbu Vytvofit klasické doplnéni

Objekt se bude pohybovat z mista na prvnim snimku do mista na poslednim snimku. Rychlost, s jakou
se bude objekt pohybovat, ovlivnime tim, Ze opakovani prvniho snimku provedeme na vétsim anebo
mensim poctu snimkd, takZe prostor pro pohyb bude delsi anebo kratsi — tedy rychlost bude nizsi
anebo vyssi.

Pozor: doplnéni pohybu se tykd snimku a ne objektu, takze pokud bychom méli na snimku vice
objektli, budou do doplnéni zahrnuty vsechny a vysledny efekt nemusi byt dle nasich predstav.
Vtomto pripadé se doporucuje poufZiti vice vrstev pro oddéleni pohybl jednotlivych objektl
na snimcich.

Doplnéni tvaru

Postup je zde stejny jako u predchoziho doplnéni. V ukdzce bylo pouzZito na prvnim snimku
deformace textu pomoci nastroje Dil¢i vybér tak, aby z prvniho snimku nebylo moZno text precist.
Nasledné na poslednim snimku bylo pouZito textu bez deformace. Animace obsahuje 3 klicové
snimky pro prodlouzZeni celkového procesu ,vykreslovani“. Deformovany text je nejdfive doplnén
do jinak zdeformovaného textu a teprve pak do textu bez deformace. To vytvafi efekt postupného
poskladani textu.

Dalsi ukazka doplfiované animace (doplnéni tvaru i pohybu) je na DVD pod ndzvem trojuhelnik.swf.

Vsimnéte si barevného rozliseni doplfiovani pohybu (modroseda) a tvaru (zelena). Zde jiz bylo vyuzito

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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nékolika vrstev, aby jednotlivé objekty mohly byt animovany nezdavisle na sobé a pro zvétseni
prehledu o tom, co a kdy ,,pfichdzi na scénu”.

9.4 Prace s textem

Text vytvoreny v prostfedi Adobe Flash se na pracovni ploSe chova jako kterykoliv jiny nakresleny
objekt. MlZeme s nim tedy provadét stejné operace jako je deformace, nastavovani prechodovych
vyplni ¢i animace. Pokud text nepfevedeme na symbol, jednd se o kfivky. Vyhodou tedy je napf. to,
Ze mUZeme text zvétSovat bez jeho deformace.

Pro psani textu ndm slouZi Textovy ndstroj reprezentovany na panelu nastroje ikonkou velkého T.
Vlastnosti textu pak nastavujeme na zdloice Vlastnosti. Tam rovnéZz vidime prvni zakladni
charakteristiku textu. TotiZ, jestli se jedna o staticky text, dynamicky text ¢i o vstupni text.

Staticky text — béZny text dokumentu, ktery nema zadné dalsi charakteristiky
Dynamicky text — text, ktery je dynamicky aktualizovan (napf. vyvoj cen apod.)
Vstupni text — pouziva se pfi tvorbé formularl jako pole, do kterého mize uZivatel psat

U dynamickych nebo vstupnich textovych poli je tfeba vloZit pisma, aby tato byla pfistupna vsem
uzivatellm bez ohledu na pocitac, na kterém bude nas soubor prehravan.

9.5 Tvorba tlacitek

Zakladnim interaktivnim prvkem animace je tlacitko. Tlacitko samo o sobé je Utvar ¢ty snimkd,
které urcuji, jak se bude tlacitko chovat v rlznych situacich v zavislosti na poloze mysi.

Prvni snimek tlacitka urcuje vzhled bez mysi. Druhy snimek urcuje, jak bude tlacitko vypadat po najeti
kurzoru mysi na tlacitko. Treti snimek uréuje podobu pfi stisknuti tlacitka mysi a ¢tvrty snimek urcuje
oblast, ktera reaguje na kliknuti mysi. Tato oblast je v souboru swf neviditelna.

Aby tyto polohy tlac¢itka mély vyznam je zapotiebi tlacitku pfifadit uréitou akci. Tomuto tématu
je vénovana posledni kapitola Pfifazovani akci. Na tomto misté se budeme zabyvat tla¢itkem jako
grafickym objektem, bez ohledu na jeho dalsi vyuZiti.

Jak jiz bylo reéeno, tlacditko se sklada ze ¢tyr snimkd. VSechny tyto snimky budeme muset vytvorit
— nakreslit. Nejjednodussi postup jak zacit tvofrit tlacitko je nasleduijici:

1. V knihovné zvolime tvorbu nového symbolu (pfes ikonku, anebo pravym tlacitkem mysi)
2. V okné nového symbolu volime nazev a typ symbolu. Jako typ volime tlacitko
3. Pojmenujeme symbol a potvrdime OK

V tuto chvili pfed sebou uvidime ¢asovou osu tlacitka.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Scéna, kterou pravé upravujeme na obrazku, se jmenuje ,moje tlacitko“. Na hlavni scénu
(zde ,,Scénal”) se vratime kliknutim na pfislusny nazev.

Postup prace s jednotlivymi snimky ¢asové osy tlacitka je stejny, jak bylo popsdno v pfedchozim
textu. Jediny rozdil je vtom, Ze zde tvofime pouze 4 kli¢ové snimky. NepouZivame zadné doplfiovani
ani opakovani snimkd.

Priklad vytvoreni jednoduchého tlacitka mlze byt nasledujici:

1. Vytvofime novy symbol — tlacitko

2. Na pracovni plose tlacitka nakreslime ¢erveny obdélnik

3. Klikneme na druhy snimek tlacitka, ktery se nazyva , Pres”

4, Vytvorime kli¢ovy snimek (pravym tl. mysi, nebo kldvesou F6)
5. Zménime barvu obdélniku na Zlutou

6. Klikneme na treti snimek tlacitka, ktery se nazyva ,,Dol0“

7. Vytvorime klicovy snimek (pravym tl. mysi, nebo kldvesou F6)
8. Zménime barvu obdélniku na zelenou

9. Klikneme na Ctvrty snimek tlacitka, ktery se nazyva ,Zasah”
10. Vytvofime opét klicovy snimek

Tlacitko je hotovo. Ve vychozim stavu bude cervené, jakmile na néj najedeme mysi, bude Zluté, pfi
kliknuti mysi bude zelené. Z Upravy tlacitka se zpét na hlavni scénu vratime kliknutim na pfislusny
nazev scény, jak bylo uvedeno vyse.

Ukdzka praveé vytvoreného tlacitka je na DVD pod ndzvem jednoduché tlacitko.swf
Dalsi ukazky tlacitek jsou tlacitko s odkazem.swf a tlacitko se zvukem.swf

Kazdé vytvorené tlacitko je zahrnuto do knihovny jako novy symbol. Pfi pouziti tlacitek v animadi,
tak pouZivdme pouze dalsi a dalsi instanci jediného objektu. Jednotlivé instance objektu (ne jenom
u tlacitek) Ize pojmenovavat. To bude Zadouci zejména u pfifazovani akci tlacitkiim. Pojmenovani
instance tlacitka provedeme nasledujicim postupem.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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1. VloZime do plochy tladitko z knihovny
2. Klikneme na zalozku Vlastnosti
3. V horni &3sti je policko pro vepsani ndzvu instance — vepiSeme nazev

Od této chvile bude tlacitko vystupovat napf. v Action Scriptu pod svym jménem, coZz ndm umozni
pfiradit mu urcitou akci (viz nize).

10 Zvuk

Zvuky ptidavdme do naseho projektu prostfednictvim knihovny. Do knihovny zvuky importujeme
stejnym zpUsobem jako rastry. Jak jiz bylo fe¢eno, umisténim objektu do knihovny mame moznost
pouzit tento v projektu vicekrat, aniz by musel byt do projektu vicekrat viozen. Vkladat |ze zvuky typu
WAV, MID ¢i MP3,

Postup by byl tedy: Soubor — Importovat — Importovat do knihovny

Zvuk lze do snimk( pfidat jednoduchym vloZenim zknihovny.

gl ] q VloZeny zvuk bude na Casové ose znazornén jako tenka modra
‘]ucdk\ad S D- 0 . s ’ v e v .. v . . 7

linka tdhnouci se pres snimky. Doporucuji vsak jednotlivé zvuky
SR faomes mes e yklddat do samostatnych vrstev. Z hlediska prehravani to nema na

vysledek vliv, jelikoZ jednotlivé vrstvy tvofi samostatné kanaly pro ptrehrdvani a zvuky se tedy ze
vSsech vrstev pfi prehravani kombinuji. Takové usporaddni je vSak mnohem prehlednéjsi
a pohodInéjsi.

Samotné prehravani zvuku v animaci mlZe probihat nasledujicimi zplQsoby:

Levy kanal/Pravy kandl — pfehrava zvuk pouze v levém nebo pravém kanalu
Mizet zleva doprava/zprava doleva — pfesouva zvuk z jednoho kanélu do druhého
Objevovat se — zvuk se po dobu piehravani postupné zesiluje

Mizet — zvuk se po dobu prehravani zeslabuje

Vlastni — umoznuje vytvofit vlastni pocatecni a koncové body zvuku zménou hlasitosti pro jednotlivé
kanaly

Zvuky lze rovnéz rlizné synchronizovat s béhem animace

Udalost — synchronizuje zvuk svyskytem udalosti (napf. klepnuti na tlacitko). Pokud se udalost
vyskytne jesté v dobé, kdy se zvuk prehravad, zacne se prehravat podruhé.

Spustit — stejné jako Udalost, s rozdilem, Ze pokud se pfehrava jedna instance zvuku, dalsi se nespusti

Zastavit — uml¢i urcity zvuk

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Stream — synchronizuje zvuk pro prehravani na webovém misté

Pokud hodlame vytvofit ozvucené tlacitko (jako je tomu u ukazky tlacitka se zvukem.swf), vkladame
importovany zvuk z knihovny do nové vrstvy ¢asové osy tlacitka. V ukazce byl zvuk vloZzen do snimku
Dol(, takzZe tlacitko je ozvuceno po kliknuti mysi.

Casova osa 'y r )
® @ [J Nah.. Pres | Dol@ | Zasah
q] Vrstval o o« @ o I o Ji I
EVRS. | { @S] 3 24,00fps

11 Prirazovani akci

Akce jsou v prostfedi Adobe Flash tvoreny prostfednictvim jazyka Action Script (zde 3.0)

Nicméné pro pouzivani zakladnich ovladacich prvkl jako je odkaz na web, prehravani po stisku
tlacitka, pozastaveni animace apod. neni zapotrebi tento jazyk ovladat. Adobe Flash nam totiz nabizi
sekvence zapisu kddu, které mlizeme po drobnych Upravach volné vkladat na poZadovana mista
animace. Nabidku kédd najdeme v nabidce Okno — Fragmenty kédu.

Po zvoleni kategorie vybereme pfislusny fragment kédu a ten je pouZit. Jsou v ném uvedeny
instrukce, které na béh scriptu nemaiji vliv a na zdkladé kterych prizplsobime zapis nasim potiebam.

Jednotlivé akce vidy vkladame na ¢asovou osu do jednotlivych snimkd. Opét Ize doporudit pouZiti
samostatné vrstvy pro akce, ackoliv to neni podminkou. Lépe se tak zorientujeme v prostoru a case,
pokud nebude néco fungovat dle nasich predstav.

Akce byly pouzity u ukdzek odkaz na web.swf, puzzle.swf a tladitko s odkazem.swf

Ve vSech ptipadech je akce pfidruzena k urcitému tlacitku. To ovSsem vyZaduje, aby instance tlacitka,
ktera je na snimku pouzita, byla pojmenovana (jak bylo popsano v kapitole o tvorbé tlacitek).

Pfitomnost akce v casové ose indikuje malé pismeno a nad ikonou snimku. K Upravé akci
se dostaneme prostfednictvim polozky Akce z mistni nabidky po kliknuti pravym tlacitkem mysi
do Casové osy (do dané vrstvy).

Zapis v Action Scriptu ukazky odkaz na web.swf vypada nasledovné:

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Akce - snimek

[ Actionseript 3.0 '] ‘ = A OHOBYEER GBEY OO0 H {5 Fragmenty kédu §, @

Nejvyssi droveni ._1.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl_ ClickToGoToWebPage): -

Elementy jazyka

adobe.utils

air.desktop

air.net

air.update

air,update.events

@ fl.accessibility
AccImpl
ButtonAccImpl
ComboBoxAccImpl

function fl ClickToGoToWebPage (event:MouseEvent) :void
{

m.|»

navigateToURL (new URLRequest ("http://www.seznam.cz"), " _blank"):
}

M d o bW

button_2.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl_ ClickToGoToWebPage_2):

[y
o w

function fl_ ClickToGoToWebPage_2 (event:MouseEvent) :void
{

[y
[

12 navigateToURL (new URLRequest ("http://www.centrum.cz"), "_blank");
CheckBoxAccImpl 13 }
DataGridAccImpl 14
LabelButtonAccImpl - button_3.addEventListener (MouseEvent.CLICK, f1_ClickToGoToWebPage 3);
Tl
S| Aktudini vybér - function f1_ClickToGoToWebPage 3 (event:MouseEvent):void
[s] Actions : Snimek 1 {
=] é Scéna 1 navigateToURL (new URLRequest ("http://www.atlas.cz"), "_blank");

: El Actions : Snimek 1 }

‘s] Definice symboid button_4.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToWebPage_4):

function fl_ClickToGoToWebPage_4 (event:MouseEvent) :void
{
navigateToURL (new URLRequest ("http://www.google.com"), "_blank");

= | | Radek 28 z 28, sloup. 1

Tento zapis byl vloZzen programem Flash z nabidky Fragmenty kédu, pouze byly odmazany radky
s instrukcemi pro vétsi prehlednost.

Vidime zde pfifazeni akci jednotlivym tladitkim, které nesou nazvy button_1 aZ button_4.
RovnéZ mlzeme ze zapisu laicky vydist, Ze akce je pfifazena k poloze tlacitka Dol a reaguje tedy
na kliknuti mysi (MouseEvent.CLICK).

Postup vytvoreni takové akce by byl nasleduijici:

1. VloZime do plochy predem vytvorené tlacitko

2. Pojmenujeme instanci tlacitka

3. Vytvofime novou vrstvu

4, Oznacdime tlacitko

5. Jdeme do nabidky Okno — Fragmenty kddu

6. Zvolime sekci Akce — po kliknuti pfejit na webovou stranku

7. Otevie se nam okno s kddem, kde podle instrukci upravime nazev tlacitka (piSeme tam nazev

instance a ne nazev tlacitka jako symbolu) a poZzadovanou adresu URL

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoctem Ceské republiky.
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8. Radky s instrukcemi mGZeme ze scriptu smazat, nebo je tam ponechat
9. Zavieme okno Akce a prifazeni akce k tlacitku je hotovo (viz indikace na ¢asové ose)

Kromé doplriovanych koda byl v ukazkach pouzit povel ,stop()“, ktery zastavuje prehravani animace
na snimku, do kterého je akce stimto prikazem vloZzena. To umoznuje pak ve spojeni s dalsi akci
postupné prehravani animace na zdkladé naseho klikani na tlacitko. Tento postup byl pouzit u ukazky
puzzle.swf

Tlacitko spousti animaci, ktera narazi na snimek, ve kterém je akce stop(). V jiné vrstvé na stejném
misté je pak opét akce, kterd spousti animaci po kliknuti na tlacitko. Takto je postup opakovan po
celou dobu animace, coz zplsobuje, Ze animace probiha dal pouze na zakladé naseho kliknuti.

Pro efektivnéjsi pouZiti Action Scriptu je zapotiebi znalost jeho pfikazl a konvenci zapisu.

12 Prehled struktury ukazek na DVD

Flash materialy

L bitmapy

1.jpg, 2.jpg, 3.jpg, 4.jpg, 5.jpg, 6.jpg, 7.jpg, 8.jpg, 9.jpg, atlas.jpg, centrum.jpg, foto.jpg,
google.jpg, seznam.jpg

ukazky

animace masky.fla, animace masky.swf, animace pohyb.fla, animace pohyb.swf, animace
snimek po snimku.fla, animace snimek po snimku.swf, animace textu.fla, animace textu.swf,
jednoduché tlacitko, fla, jednoduché tlacitko.swf, maska.fla, maska.swf, objektovy model.fla,
objektovy model.swf, odkaz na web.fla, odkaz na web.swf, prekryvajici model.fla, prekryvajici
model.swf, puzzle.fla, puzzle.swf, tlacitka se zvukem.fla, tladitka se zvukem.swf, tlacitkol
zvuk.fla, tlacitko2 zvuk.fla, trojuhelnik.fla, trojuhelnik.swf, vyplii bitmapa.fla, vypln
bitmapa.swf

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Tvorba vilastnich filmt %“ Windows

Movie Maker

13 Uvod

S rozmachem vypocetni techniky, digitalni fotografie a digitdlniho videozaznamu, se Siroké verejnosti
zacaly hromadit spousty domaciho videa, které se kdysi nechdvalo pofidit toliko pfi vyznamnych
udalostech, jako jsou svatby, Zivotni jubilea, apod. Nevyhodou bylo, Ze ¢lovék musel sehnat kvalitniho
,remesinika“, ktery s mnohdy pracné a draho obstaranou kamerou opravdu umél zachdzet
a produkoval kvalitni filmy, na druhou stranu pamatka byla navidy zaznamenana na VHS kazetu zcela
bez prace. Nyni mame veskery materidl doma, pofizeny mnohdy bez rozmyslu, protoZe to nic nestoji.
O to vic pozornosti a snahy bychom méli vénovat zpracovani, aby zaznamenané udalosti byly opravdu
pamatkami, na které se i po letech radi podivame. Kromé praktickych dovednosti, kterym je
vénovana vétsina textu, je dobré se vybavit i uréitym teoretickym zakladem.

13.1 Zakladni pirehled audio a video formatii

13.1.1 Audio

CDA - format zvukové stopy klasického audio CD. Jedna se o digitalni 16bitovy stereofonni zaznam
zvuku bez komprese

WAV — format pro digitdlni uloZeni zvuku v PC. RovnéZ nekomprimovany. Technicky odpovida
klasickym audio stopam na CD, coZ umoZiuje snadny prevod mezi témito formaty. Diky tomu, Ze se
jednd o nekomprimovany format, je vhodny pro zpracovavani zvuku, kdy jednotlivé generace
upravovanych souborl nepodléhaji degradaci kvality. Pochopitelné soubor ve formatu WAV bude
vzdy zabirat mnohem vice mista, nez néktery z komprimovanych formatd.

WMA — jedna se o komprimovany format plvodné vyvinuty spolecnosti Microsoft jako nahrada za
MP3. Plivodné pracoval pouze se ztratovou kompresi, coZ ho kvalitativné vyrazné degradovalo oproti
konkurenénim formatdm. V dnesni dobé pouziva i bezeztratovou multikandlovou kompresi. Format
WMA je Uzce spjat s platformou Windows.

MP3 — v dnesni dobé velice popularni format pro uchovavani zvukovych dat. Jeho zakladni vyhodou
je relativné vysokd kvalita zvuku pfi velice malé narocnosti na objem dat. Format MP3 pouziva
ztratovou kompresi dat zaloZzenou na algoritmu MPEG. Data v CD kvalité je schopen zmensit takrka
na desetinu.

MID — soubory s pfiponou MID jsou soubory zaznamenané ve standardu MIDI, cozZ je mezindrodné
uzndvany elektronicky komunikacéni protokol v hudebnim primyslu. Nejedna se tedy o zvukovy
format v pravém slova smyslu. S formatem MIDI se laik mlze nejcastéji setkat u klavesovych
nastrojl, elektronickych pian, keyboardl apod. Informace nesena souborem MID obsahuje

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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(zjednodusené feceno) udaj o nastroji, tdnu, délce stisku klavesy apod.. Na zadkladé této informace
prislusné zafizeni zahraje prislusny zvuk. Vse se déje v realném case.

13.1.2 Video

AVI — format pro zaznamendni zvukovych i obrazovych dat. Jedna se v podstaté o multimedialni
kontejner obsahujici jednu ¢i vice stop, které uchovavaji jednotlivé typy dat (obraz, zvuk). Jedna se
o nekomprimovany typ dat.

WMV — komprimovany videoformat vyvinuty spolecnosti Microsoft Uzce spjaty s platformou
Windows. Plivodné navrZen pro Internetové streamingové aplikace.

MPEG — Kompresni format vyuZivajici ztrdtovou kompresi. Pouziva se jak pro zvukova (napf. MP3)
tak pro obrazova data. RozliSujeme nékolik zplGsobd kédovani jako je MPEG-1, MPEG-2 ¢i MPEG-4.

MOV — videoformat vyvinuty spolecnosti Apple zaznamenavajici jak video, tak zvuk ¢i staticky obraz.
Format MOV funguje jako multimedialni kontejner obsahujici jednu nebo vice stop. Kazda stopa pak
obsahuje vidy jeden typ dat. Velice rozsiten zejména u digitdlnich fotoaparatd. Mize byt
nekomprimovany ¢i komprimovany (MPEG-4)

VOB — format pro zaznamenavani obsahu disku DVD. MUzZe pouZivat jak nekomprimovany zplsob
zaznamu (PCM, Castéji se vyuZiva u hudebnich nosi¢ll), tak komprimovany zapis (MPEG-2 pro obraz,
Dolby Digital AC-3 nebo DTS pro zvuk). Cely film na disku DVD je zpravidla rozdélen do nékolika
soubor( typu VOB, které jsou uloZeny ve sloZce VIDEO_TS.

14 Tvorba vlastniho filmu

14.1 Popis prostrredi

Okno programu Movie Maker T se s Windows ove baker == R

Soubor Upravy Zobrazit Nastroje Klip Prehrat Napovéda

26 nas  prostfednictvim D69 o | [l koleke |[@kolekee

panelu Ulohy vede celym Kolekce: Kolekce
Pretahnéte klip do scénare
procesem tvorby vlastniho 1 pigitalizovatvideo ®
Import videa
filmu. Tvorbu filmu miZeme Importobrédd
Import zvuku nebo hudby
v programu Movie Maker 2 sestinatfim ®

3. Dokongit film ()

rozdélit do tti zakladnich ¢asti:
import videa — to znamena

vloZzeni do nasSeho projektu

vSech videosekvenci,

B 2| & & @@ ® | T zobrazit casovou osu

ze kterych budeme film
stfihat.

Pretazenim média do scénére Ize zadit vytvaret film.
« m

Pripraven
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Samotny stfih filmu — zde stfihame jednotlivé zabéry, pfidavame prechody, titulky ¢i rizné efekty.
Dokonceni filmu — zde finalizujeme nds projekt do nami pozadovaného vystupu.

Ve spodni casti vidime scénar filmu v podobé za sebou jdoucich policek snami vlozenymi
videosekvencemi. Scéndr lze pfislusSnym tladitkem prepnout do podoby casové osy. Vyhodou
zobrazeni scénare je lepsi prehlednost vlozenych sekvenci. Naproti tomu na ¢asové ose vidime délku
jednotlivych sekvenci i celého filmu.

V prosttedni ¢asti okna mame jednotlivé importované sekvence a vystfizené zabéry.
V pravé ¢asti pak vidime prehrdvac pro prehravani jak jednotlivych scén, tak celého filmu.

Pro zakladni praci si vystacime s vySe uvedenymi ¢astmi okna. Pochopitelné vSak okno obsahuje
i klasicky panel nabidek, ve kterych jsou sefazeny veskeré funkce programu.

14.2 Zdroje videa a zvuku

Program Movie maker umi pracovat se Sirokym spektrem videoformatl, obrazovych formatl
a zvukovych formatd. Diky tomu miZeme importovat do naseho projektu data z libovolného zafizeni.
Z videoformatl jmenujme zejména AVI, MPEG ¢i WMV. Z obrazovych se jedna predevsim o JPG, GIF,
BMP, PNG. Zvuk pak umi program zpracovat napt. z formatd WAV, WMA ¢i MP3.

Pro poutziti sekvenci uloZenych ve formatu MOV budeme muset vidy (nejenom v souvislosti
s programem Movie Maker) vyuzivat externich aplikaci slouZicich pro prevod do jiného formatu jako
je napt. AVI ¢i WMV. Na prilozeném DVD naleznete aplikaci Pazera Free Mov To Avi Converter.

Samotné nacteni videosekvence do naseho projektu provedeme pfislusnou volbou z panelu
Digitalizovat video. Videa lze importovat jak z pevného disku, tak z libovolného pripojeného zafizeni,
které se ndm v prostfedi operacniho systému Windows zobrazuje jako dalsi diskova jednotka
(pismenko abecedy v pfehledu uloZist dat poditace).

Zarazené video do kolekce neni reprezentovano jedinou ikonou, ale je rozdéleno do jednotlivych
scén, stejné jak to miZieme  vidét

r o |[@][=]
u profesiondlnich stfizen videa. KdyZ na priklad se i prena i Vistaost (7 s
vy v . o U s ¥ o lo olekce |[d | Obecné |
natadéime na kameru nékolik rznych zabérd po 30k C ot | | = =
K'olyek'ce:‘ritap) s
sobé a do pocitace pak cely zdznam stdhneme [ Freméekeonadacy .5.2009 16:25
na jednou jako jediny soubor. Softwarové stfizny m
jsou schopny vtomto souboru rozpoznat dooest rochoh i
[ Pfenosové rychlost 1536 kbps
jednotlivé zabéry a video soubor takto rozdélit & - e
do scén. Vyhodou je, Ze nemusime hledat ol =
v v .. . . . v [ Pfenosové rychlost T s
predély mezi jednotlivymi zabéry. . 25 L
Zvuk
[0 Prenosova rychlost 1536 kbps
PFi importu videa bychom méli dbat na to, aby O . |
'zorkovad frekvence z 0 T
veskery materidl pochazel pokud moZno et oo = | 2
zjednoho zdroje, resp. byl stejného formatu. ——— ok ) (Lm0 ] [ Pouit | et

Formaty sice lze kombinovat, aniz by to

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.

36/43



- -
-

W
L

>
. * * “ "
evropsiy [EERNIN |
sociahi : MINISTERSTVO SKOLSTVI OF Vedilivini
fondv CR  EVROPSKA UNIE ALADE pro HemkuPENGESEhepnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

na vysledku bylo znat, ale u poufziti klipl z vice zdrojl ¢i formata hrozi, Ze jednotlivé klipy budou mit
rznou rychlost prehravani filmu — tedy rlzny pocet snimk( za sekundu. Spojovani takovychto
sekvenci neni pak bud vibec moiné, anebo zpUsobuje chyby pfi prehravani. Stejné tak rlzné
rozliseni jednotlivych klipli nds muzZe dosti potrapit. Veskeré tyto vlastnosti videosekvence zjistime
po klepnuti pravym tlacitkem mysi na importovany klip v kolekci klip a vybérem volby Vlastnosti.

Jednotlivé scény zaradime do naseho projektu prostym pretazenim do scénare (na ¢asovou osu)

14.3 Stiih

Spravné sesttihané video je zakladem uspéchu. Casto se stdva, 7e je uzivatel ldkan mnozstvim efektd
a mozZnosti daného programu a ma tendenci naskladat téchto efektl do filmu co nejvice s myslenkou,
Ze vysledek bude efektnéjsi, velkolepéjsi a profesionalné;jsi. Opak je ovsem pravdou a namisto efekt(
bychom méli nejvétsi pozornost vénovat stfihu. Zejména pak, pokud budeme chtit sladit video stopu
s néjakym hudebnim doprovodem, bude pro nas stfih pfimo chirurgicka prace.

Zakladni stfih scény mUzeme provést jesté pred zafazenim do ¢asové osy pomoci prislusného tlacitka
na prehravaci.

=die ]

irit  Napovéda

ce Hfﬂnta(l] -3 2| @
V(1) Casova osa: 3.9.2009 16:25
»Easavou osu e g

B Prehravani

i klip na dva klipy v misté aktualniho snimku (Ctrl+L)

0:00:30,00 0:0040,00 0:0050,00 0:01:0000 0:0190,00 0:01:20,00
3.9.2009 16:25

Pokud jiz scénu zafadime do projektu (umistime na casovou osu), mlZeme upravit délku klipu
uchopenim zacatku anebo konce klipu na ¢asové ose. Pomoci ¢ervenych Sipek tak provadime stfih
volné od ruky. Abychom vsak takovy stfih neprovadéli naslepo, misto, kterym zrovna Sipkami
prochazime, se ndm zobrazuje v okné prehrdvace. Pro vétsi presnost si miZeme casovou osu
roztadhnout (pfiblizit) pomoci lupy, kterd se nachazi vlevé Casti osy. Naopak pro rychlejsi posun
v jiz delSim filmu je vhodnéjsi si casovou osu zmensit oddalenim.

Kromé klipd muiZeme do casové osy zaradit i statické obrazky. Strih obrazk(i na casové ose
pak predstavuje délku jejich zobrazeni ve filmu. Obrdazky jsou ptizplsobovany k rozliseni celého filmu,
je tedy vhodné mit obrazky predem pripraveny alespon do pfiblizné stejnych hodnot pro zachovani

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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optimalni kvality. Nevhodnost pouZiti fotografii v rozliSeni mensim, nez je rozliSeni filmu, je pak
naprosto zfejma. Pochopitelné Ize vytvofit film i ze samych statickych obrazkd.

Dalsi soucasti ¢asové osy se miZou stat zvukové soubory — hudebni doprovody.

Import provadime stejnym zplsobem jako u klipl ¢i obrazkd. Zatimco vsak obrazky byly na ¢asovou
osu zarazovany po boku klipQ, zvuky maji vyélenénou samostatnou vrstvu osy, coz nam umoznuje
pracovat s hudbou nezavisle na videu (obrazu). Hudba, kterd ma zacinat oproti videu se zpozdénim
tak bude vloZena na ¢asovou osu dal, nez je vloZen videoklip. Jak je patrno z obrazku.

B 2| ® S| 00 ® | T Zobrazit scénst
o6 0.0001,00 0000200 0000300 0.0002.00 0000560
SR o009 1625 39.2009 1625

Video B

Prechod
Zvuk | 3.9.2009 16:25 3.9.2009 16:25

Zvuk a hudba ) hudba hudba

Prekryvné titulky

IS ,

Pfipraven

Stfih hudby miZeme provadét dvojim zplsobem. Stejné jako u klipl Ize rozstfihat hudebni soubor na
samostatné ¢asti v okné prehravace prislusnym tlacitkem. Pak budeme mit v kolekci tento hudebni
soubor zobrazen v podobé vice ikon a kazda bude obsahovat konkrétni vystfizek hudby. Tento stfih je
vhodny zejména pfi souborech s mluvenym slovem. Diky rozdéleni do vice ¢asti nejsme odkazani
u textu na rychlost béhu filmu, ale umistime ¢ast textu vidy tam, kde je zapotrebi.

Druhy zpUsob — stfih pfimo na ¢asové ose je vhodny pro presnéjsi uréeni zacatku a konce prehravani
hudebniho doprovodu tak, aby korespondoval napf. s celkovou délkou filmu ¢i vybrané scény.

Z hlediska hlasitosti originalniho zvuku videa a vloZenych zvuki lze pouze ménit celkovou hlasitost
téchto stop vici sobé. Nelze provadét vicendsobné zesilovani ¢i zeslabovani vici sobé. To v praxi
znamena, Ze Uroven hlasitosti originalni stopy videa a pfidané hudby bude v celém filmu stejna.

Pro jednotlivé zvukové stopy lze nastavit zesileni Ci zeslabeni, které ndm zajisti plynuly nabéh
a plynulé ztiSeni dané stopy. Tuto volbu lze nastavit pro kazdou vloZenou stopu zvlast.
Provadime ji pravym tlacitkem mysi na vioZené zvukové stopé.

Kromé mluveného slova vloZzeného jako zvukova stopa ze souboru, Ize potidit mluveny komentar
rovnou z pfipojeného mikrofonu. Slouzi nam k tomu ikona v levé ¢asti ¢asové stopy. Vétsina pocitacu
nedisponuje pfilis citlivym mikrofonnim vstupem ¢i zabudovanym mikrofonem. Hodlame-li tedy
nahrdvat komentar, ktery bude na uspokojivé kvalitativni Urovni, je vhodné pouzit externi mikrofon
idedIné s predzesilovacem. Umoziuji-li to pfipojna mista kamery, Ize doporucit i pouziti mikrofonu
kamery. Zaznamenany zvuk vkldddme do stejné vrstvy casové osy jako doprovodnou hudbu.
Nelze tedy kombinovat mluveny komentar s doprovodnou hudbou. Jediny zplsob jak mizeme
zajistit, soucasné prehravani mluveného komentare a hudby je protaZeni jedné stopy na druhou.
To ma za nasledek vzajemné prolnuti, kdy vrchni stopa je postupné zesilovana do bodu, kdy spodni
stopa skondi. Neni to tedy idedlni mixovani dvou stop, ale alespon si takto zajistime soucasné
prehravani komentare i hudby.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.
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Ukazku stfihu, pouZiti hudebniho doprovodu a prechodi najdete na DVD
pod ndazvem stfih a prechod.wmv

Posledni vrstvu ¢asové osy tvori titulky. Titulky vioZime pfislunou volbou z panelu Uloh. Mdme zde
k dispozici nékolik typl titulkl, jako jsou pocatecni, koncové, pred uréitym snimkem, za uréitym
snimkem nebo pres snimek. Délku trvani titulku ve filmu uréujeme na ¢asové ose potazenim zacatku
anebo konce. Titulek lze rovnéz premistit do jiné ¢asti filmu

14.4 Prechody a efekty

Jakmile mame veskery obsah filmu vloZen na ¢asovou osu, mlzeme pristoupit k pridavani prechodu
a efektll. Obecné zde plati, Ze méné znamena vice. Pfechody a efekty by nemély byt samoucelné
a nemély by na sebe strhdvat pozornost.

Pfechody umistujeme mezi jednotlivé klipy pro lepsi stfih mezi scénami. Typ pfechodu volime
z nabidky po kliknuti na ,Zobrazit pfechody videa“ z panelu Uloh. Umisténi provedeme prostym
pretazenim mysi na poZadované misto. Dojde tak k prolnuti dvou scén za poutZiti pfislusného efektu.
Délku (rychlost) prechodu lze nastavit opét pomoci cervenych Sipek urcujicich zacatek a konec, stejné
jako tomu bylo u nastaveni délky zobrazeni statického snimku. Prolnuti se tykd pouze obrazu, takze
pokud nechceme, aby doslo k ,tvrdému” pfechodu mezi zvukovymi stopami, musime na pfislusné
vrstvé Casové osy nastavit pro prvni stopu ,zeslabit” a pro druhou ,zesilit“. V praxi to znamen3,
Zze zvukova stopa prvniho klipu postupné slabne, zatimco zvukova stopa navazujiciho klipu je
postupné zesilovana na normalni Uroven hlasitosti. Nevyhodou je, Ze tento efekt se na ose nijak
nezobrazuje, a proto musime pfislusné nastaveni kontrolovat kliknutim pravym tlacitkem mysi
na pozadovanou stopu, kde uvidime, zda mame efekt zeslabeni (zesileni) pouZit.

Efekty pfidavané do klipli se obecné tykaji natoceni obrazu, pfebarveni a rychlosti. Efekt do filmu
umistime opét prostym pretazenim mysi z nabidky efektl na casovou osu do prislusného klipu.
Pfitomnost pouzitého efektu je indikovana modrou hvézdi¢kou zobrazenou pres vrstvu klipu.

Pridany efekt se tyka pouze klipu, tedy obrazu a origindlni zvukové stopy. Na Pfidanou hudbu efekty
pouZit nelze. Pro lepsi pfehlednost o pouZitych efektech si mliZzeme nechat zobrazit okno efektd, kde
vidime jednak vSechny efekty, které jsou k dispozici a jednak ty, které jsou jiz vklipu pouzity.
Okno vyvolame kliknutim pravym tlacitkem mysi na ikonu hvézdicky (ikona indikujici pouZiti efektu
v klipu) a volbou , Efekty videa“.

Na jeden klip Ize pouzit vice efektl. Jediny efekt Ize dokonce pouZit nékolikanasobné. Napf. efekt
»Zpomalit na polovinu“ zpomali jiz zpomaleny film opét na polovinu. Tim lze docilit zajimavého
efektu. Je tfeba mit ale neustale na paméti, Ze to, co se déje s obrazem, déje se i s pivodni zvukovou
stopou klipu.

Ukdazku pouziti efektd najdete na DVD pod nazvem titulky a efekty.wmv

14.5 UlozZeni projektu a filmu

Ulozeni projektu znamend, Ze uklddame rozpracované dilo, ke kterému se jesté budeme vracet.
Ulozeni filmu pak ukladd hotovy film. Zakladni rozdil ale nespociva v tom, kdy soubor ukladame

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.

39/43



* - at
* -
* ** % .’

i * * y -
evropsky L I

sociah : MINISTERSTVO SKOLSTVI OF Vedilivini
fondv CR  EVROPSKA UNIE ALADE pro HemkuPENGESEhepnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

LR

ale vtom, Ze pfi uloZeni projektu je vytvofen soubor programu Movie Maker (MSWMM),
ktery obsahuje odkazy na veskery pouzity materidl a jeho pozici na ¢asové ose. Nemame tedy ulozen
film, ale pouze osu, do které jsme vkladali externi obsah v podobé klipl, obrazkd ¢i zvukovych stop.
Tento soubor je v programu Movie Maker ddle editovatelny. Pfi ulozeni filmu se jednd ve skutecnosti
o export dat do formatu WMV, kterym vznikne jediny soubor videa vietné vSech vlozenych
zvukovych stop, statickych obrazl, titulk(, pfechodl a efektl. Tento soubor je jiz kompaktnim
celkem a nelze jej pri dalsi editaci opétovné ,rozebrat” na jednotlivé vrstvy ¢asové osy tak, jako tomu
bylo pfi vytvareni filmu. UlozZeni filmu tedy pouZivame pro findlni uloZeni hotového dila.
Pochopitelné, Ze nami vytvoreny film maize vstupovat do nového projektu jako jeden z pouzitych
klip. Na casovou osu bude tak i vloZen (jako jeden klip). Exportem videa nds v programu movie
Maker provede priivodce, ktery ndm mimo jiné nabizi i export na pasku kazety v kamefre.
To je vyhodné tam, kde jednak pracujeme s kazetovymi kamerami a jednak je vyuZivame jako
pfenosny zdroj promitani.

Vzhledem k tomu, Ze se pfi exportu musi veskera data , prepocitavat” do nové vznikajiciho formatu,
je tfeba pocitat s vy$Simi ndroky na vykon pocitace a s delSi dobou trvani této operace.

Samotny Movie Maker neumi uklddat do formatu DVD video. Chceme-li finalni video ulozZit jako DVD
video (viz popis formatu VOB), je tfeba pouZit odpovidajici vypalovaci software ¢i nékterou z volné
dostupnych aplikaci. Na DVD naleznete program Free Videos to DVD 2.1

15 Prevody videa

Jak jiz bylo popsano v Uvodu, mlZeme se v praxi setkat srdznymi video formaty. U DVD diskd
budeme pracovat s formatem VOB, u digitalnich fotoaparat se velice Casto setkdame s formatem
MOV. Z miniDV videokamery nejcastéji obdrzime zdznam ve formatu AVI atd.

Nevyhneme se tedy tomu, Ze budeme muset rlizné soubory prevadét z jednoho formatu do druhého.
Kromé zdkladnich charakteristik, které byly popsany v Uvodu, bychom méli vénovat pozornost
zejména datovému proudu, poétu snimkl za sekundu a u komprimovanych formatd pouZitému
kodeku (kodek = zplsob kddovani a dekddovani videa urcujici jeho vyslednou kvalitu).

Datovy proud, oznaCovany taky jako ,bitrate”, nam urcuje, jaké mnozZstvi dat ,protece” pfi
prehravani za jednu sekundu. Tim je urcena vysledna kvalita obrazu. Pfi pouZiti nekomprimovaného
videoformatu bude jisté bitrate vysoky. Zatimco u formatd pouZivajicich ztratovou kompresi bude
bitrate mnohondasobné nizsi. Datovy proud urcujeme v jednotce bps (pFipadné bit/s, b/s ¢i kbps).

Pfi rozdilném bitrate pfi vysilani internetové televize tak miZeme pozorovat napf. zménu rozlisSeni
(velikosti) vysledného vysilaného obrazu.

Pocet snimk(l za sekundu, udavany nejcastéji zkratkou ,fps“ ndm urcuje kolik obrazového materialu
vyplni prostor jedné sekundy. Vpraxi nam tedy uddva kvalitu pohybu videomaterialu.
Je pochopitelné, Ze pfi poctu 12 snimk( za sekundu bude snimkovani videa zietelnéjsi nez pti 30
snimcich za sekundu. U filmového zaznamu se pouziva nejcastéji 24 snimk( za sekundu. RGzné video
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kodeky pracuji implicitné s rtdznou rychlosti snimk( za sekundu a pfi prevadéni a kombinovani
rGznych format( je treba s timto pocitat. Spojeni dvou sekvenci o rizném poctu snimkl za sekundu
(umozZni-li to program vibec) bude mit za nasledek chyby v prehravani, anebo nebude mozno vystup
vlbec ulo?it.

15.1 Video kodeky

Jak jiz bylo uvedeno, kodek nam urcuje zpUlsob kédovani a dekédovani videa. Kodeky jsou vyuzivany
zejména za Ucelem zmen3eni objemu dat. VyuZivaji se tedy pfi pouziti komprimovanych video
formatl a prfimo tak ovliviiuji vyslednou kvalitu obrazu. Kromé kvality urcuje i pouZity kodek jaké
softwarové vybaveni bude zapotrebi pro prehravani vysledného videa. Pozor na zaménovani pojm(
video kodek a video format. Format je standard a kodek je jeho konkrétni implementaci. Napr. kodek
DivX pracuje s formatem MPEG-4.

Aplikace na prevody rznych Video formatd a kodeky naleznete na pfilozeném DVD.

16 Prevody audia

Pokud budeme pracovat s rGznymi formaty zvukovych soubor(, tak bychom z hlediska kvality méli
vénovat pozornost zejména datovému proudu, vzorkovaci frekvenci a kmito¢tovému rozsahu
a dynamice.

O datovém proudu zde plati totéz, co bylo uvedeno v souvislosti s video formaty. | zde plati, Zze ¢im
vys$Si datovy proud, tim vyssi vysledna kvalita a vétsi velikost vysledného souboru. Nizsi datové
proudy budeme vyuZivat u komprimovanych formatQ (zejména asi MP3) tam, kde potfebujeme
velikost vysledného souboru srazit na minimum (napf. pro pouZiti v pfenosnych zafizenich
somezenou kapacitou ¢i pro pouziti na webovych prezentacich). Kromé datového proudu
se mlZeme setkat i suréenim prenosové rychlosti. Ta se vyjadfuje v bitech (8bit, 16bit - CD,
24bit - DVD)

Vzorkovaci frekvence ma pfimou spojitost s poZzadovanym kmitoc¢tovym rozsahem. Zdravé ucho slysi
zvuky pfiblizné v rozpéti od 20 do 20 000 Hz. Podle teorie, Ze rekonstrukce spojitého, frekvenéné
omezeného signalu z jeho vzorkll je mozna tehdy, pokud byl vzorkovan frekvenci alespori dvakrat
vyssi, nez je maximalni frekvence rekonstruovaného signalu, mizeme vyvodit Ze:

Pokud chceme pfi reprodukci zachovat celé slySitelné frekvenéni pasmo, musi byt vzorkovaci
frekvence alespon 40kHz (CD pouzivad vzorkovaci frekvenci 44kHz, DVD az 96kHz). Pfi pouZiti nizsi
vzorkovaci frekvence muze dojit k tomu, Ze vysledny zvuk bude od plvodniho vyrazné odlisny. TakZe
v praxi bychom se setkali stim, Ze nizsSi vzorkovaci frekvence by méla za nasledek omezeni
vysledného frekvencéniho rozsahu vystupu.

Dynamika se urcuje v decibelech (dB) a vyjadfuje maximalni velikost signalu. Dynamicky rozsah 90dB
tedy stanovi, Ze rozdil mezi nejslabsim signalem (Sum) a nejsilnéjsSim signdlem je pravé 90dB.
Zvysovani Ci snizovani dynamického rozsahu zvuku ma za nasledek zvétSovani ¢i zmensovani rozdild
mezi silnymi a slabymi signaly. Celkovy reprodukovany zvuk je tedy plastictéjsi nebo plossi.

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem Ceské republiky.

41/43



* - at
* -
* ** % .’

i * * y -
evropsky L I

sociah : MINISTERSTVO SKOLSTVI OF Vedilivini
fondv CR  EVROPSKA UNIE ALADE pro HemkuPENGESEhepnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

LR

Nejdokonalejsi dynamiku zvuku ndm zprostfedkovava Ziva hudba, u které jsou rozdily mezi
napf. slabym ténem trianglu a silnym téonem pozound nejvétsi. Naproti tomu reprodukovana hudba
je vidy omezena technologii zapisu a zplisobem zpracovani.

17 Video na Internetu

Pokud budeme chtit pofidit néjaky multimedialni obsah z Internetu, méli bychom v prvé fadé uvazit,
zda zkopirovanim urcitého obsahu neporusujeme autorsky zakon. Celd fada multimedidlniho obsahu
je na Internetu volné zdarma ke zhlédnuti a tedy i ke staZeni. Jsou ovsem i pfipady, kdy se jedna
o nelegdlni kopie nahravek podléhajicich autorskému zakonu. Zde se nebudeme dile zabyvat
legalnosti ¢i nelegalnosti obsahu a popiSeme si pouze technické principy uloZeni obsahu z Internetu
do pocitace.

V dnesni dobé je vétsina videosekvenci na Internetu prezentovana prostrednictvim Flash prehravaca.
Diky tomu ovsem nebude fungovat obligatni zplsob ukladani — tedy kliknuti pravym tlaéitkem na
zvoleny obsah a vybér pfislusné volby (uloZit cil jako). Tento postup béiné pouzivame k ukladani
obrazka ¢i program( ke staZzeni apod.

Pro uloZeni videa prezentovaného ve Flash pfehrava¢i budeme muset pouzit aplikaci, kterad je
schopna video z prehravace precist.

Pro pfiklad zpracovani videa z Internetu je zde pouzit server youtube.com

Youtube.com je fenoménem poslednich nékolika let. MulzZeme zde najit jednak amatérska videa
a jednak davno zapomenuté ¢i raritni nahravky at uz z oblasti kinematografie ¢i popularni hudby.

Pokud se rozhlédneme po Internetu, zjistime, Ze dnes jiZ existuje celd fada aplikaci, které jsou
schopny obsah z youtube.com ulozit. Jednak jsou to aplikace, které si kopirujeme c¢i instalujeme
na svUj pocitacd, a jednak jsou to aplikace, které bézi rovnou na webovych strankach a nemusime tedy
nic kopirovat ani instalovat. Nékteré aplikace umi i uloZit pouze zvukovou stopu videa ve formatu
MP3. Stahovdni z youtube.com lze dokonce realizovat prostfednictvim dopliiku doinstalovaného
pfimo do prohlizece Internetu.

Vétsina aplikaci na ukladani obsahu z youtube.com funguje na tom principu, Ze uzivatel pouze zadd
presnou a Uplnou URL adresu urcitého konkrétniho videa a o zbytek uz se postara samotny program.
My volime pouze format poZadovaného vystupu.

MlZe se nam stat, Ze video se uloZi ve formatu Flash a bude mit tedy pfiponu FLV. Pak po uloZeni
obsahu do pocitace budeme jesté potiebovat software na prevod formatu FLV do nékterého z bézné
pouzivanych video formata, jako je napt. AVI ¢i MPEG.

Na pfilozeném DVD najdete jednak aplikaci pro ukladani obsahu zyoutube.com (Youtube
downloader) a jednak aplikaci pro prevod formatu FLV (FLV converter).
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Pokud bychom nechtéli nic instalovat do pocitace, mUZzeme pouZit nékterou z webovych aplikaci
napr.:

http://www.catchvideo.net/

Pro dalsi vyhledani aplikaci sta¢i do vyhleddvace vepsat ,stahovani zyoutube” i , youtube
download”.

Pokud bychom chtéli vybavit nas prohlize¢ vhodnym dopliikem, pak pro Mozilla Firefox existuji Easy
You Tube Video Downloader a Video DownloadHelper. Oba ke staZeni na:

http://addons.mozilla.org/cs/firefox

18 Prehled struktury DVD

Movie Maker materialy
freeware

avitompeg.exe, flvconverte.exe, FreeVideoToMp3Converter.exe,
koiSetup_FreeConverter.exe, Pazera_Free_MOV_to_AVI_Converter.zip,
PowerSoundEditorFree.exe, Setup_Movies ToDVD.exe, Traverso-0.49.1-Setup.exe,
videotrimsetup.exe, vlc-1.1.5-win32.exe, winamp56_full_emusic-7plus_all.exe,
wmconverter_2_0.exe, youtube_d_setup.exe

hudba zdroj

Kalimba.mp3, Maid with the Flaxen Hair.mp3, Sleep Away.mp3

L klipy zdroj
video 1.wmv, video 2, wmyv, video3.wmv, video 4.wmyv, video5.wmv, video 6.wmv

ukazky
stfih a pfechod.mswmm, stfih a pfechod.wmv, titulky a efekty.mswmm, titulky a efekty.wmv
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