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ABSTRAKT

Hovory o multimédiich se velmi podobaji hovortim o lasce. VSichni souhlasi s tim,
ze je to dobré véc, kazdy ji chce, chce se na ni podilet, ale kazdy ma jiny nazor, co ,,to*
skutecné je. Prave ted’ mi obor pfipomind partu teenagerq, ktefi se rypaji v néem, o ¢em si
instinktivné mysli, Ze je to pravé, a celou dobu jsou zvédavi, jak a kdy si budou jisti, jestli

jsou skutecné ,,v tom* a co budou délat, pokud ano.

Kli¢ova slova:

Struktura, program, obrazovka, modul, multimedia, text, grafika, video, zvuk,
animace, soubor, vyukovy objekt, vyukovy modul, testy, kontrolni otazka, odpovéd’,

zpétnd vazba, transfer.

ABSTRACT

Talking about multimedia is a lot like talking about love. Everybody agrees that it’s
a good thing, everybody wants it, wants to participate in it, but everybody has a different
idea of Chat ,,it* really is. Right now, the industry reminds me of a bunch of teenagers
dabbling in something that instinctively feels right, all the while wondering how and when

they 1l knot for sure if they re really in ,,it,” and what to do about it if they are.*

Keywords:

Sctructure, programme,screen, modulus, multimedia, text, graphic art, video,
sound, animation, set, classes object, classes modulus, test, check question, answer,

feedback,transfer.
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UvVOoD

Kdyz porovname soucasnou Skolu z hlediska potteb moderni spole¢nosti s vyspélou
technickou civilizaci a se vzdélavacimi systémy v zahranici, zjistime, Ze se nase Skolstvi
snazi drzet krok se svétovym trendem. Soucasné v ném vSak ptetrvavaji tradicni koncepce,
ukazatele, které v porovnani za svétem zaostavaji. Snaha o zménu ,starych” mySlenek a

koncepci je dobrym ptedpokladem k zamysleni v mé diplomové praci.

Osobn¢ si také myslim, ze obdobi soucasné pedagogiky je mozné popsat jako
obdobi rozpora a hledani, novych pfistupii k uceni se, k problematice kurikula a k hledani
dil¢ich kompromisi v samotném zaméfeni pedagogiky. Neni tomu jinak ani pii
koncipovani cilli a zaméteni teorie a metodiky vychovy. V zaméfeni se na podstatu a
rozvoj osobnosti, ¢i na normativni vymezeni védomosti a zpisobilosti, zda je nutna

intervence, anebo postacuje ,,klasickd” vychova a vzdélavani

V samotné teoretické ¢asti se snazim nacrtnout a zhodnotit soucastny stav v dané
problematice a ukézat si na ptiklad¢ jak funguje ucitelské rozhodovani a pro¢ je nutna

piiprava a znalost vyuziti modernich technologii na ZS a SS.

Prakticka Cast je pak psana formou tzv. distancniho textu, ktery lze vyuzivat v
pribéhu samotného vyucovani.

Co to vlastné ,multimédia®“ jsou? Pojem "médium" je ve slovniku cizich slov

vysvétlen jako "zprostfedkujici Cinitel". Koncem XX. stoleti si slovo "média" pfisvojila
predevsim oblast komunikace a rozuméla jimi druhy sd€lovacich prostfedkd, ptipadné
soubory prostfedkl a systému, zajiStujicich pfenos sd€leni Casto slozit¢ povahy (hudba,
vizualni umélecké formy apod.) od emitora k recipientovi (pfijemce). Termin "multimédia”
- spole¢né pusobeni vice médii, popft. jejich prolinani - se pfitom v literatute objevuje casto

ve velmi riznych kontextech.

,multimédia®“ - oblast informacni technologie charakteristickd sloucenim
audiovizudlnich technickych prostiedkii s pocita¢i. Multimedialni systém je souhrn
technickych prostiedki jako je pocita¢, kamera, video, televize a dal$i zafizeni, kterd jsou
schopna provozovat audiovizudlni prezentaci v interakci s uzivatelem. Moderni systémy jiz
byvaji vybavovany alesponn zakladnimi technickymi prosttedky pro provozovani

multimedidlnich aplikaci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UCITEL A HODINA

Ucitel v predmétu ICT by mél prinaset potfebu vedeni, vytvareni postojl, motivace,
odpovédi na dotazy. Tuto roli by méli bezpochyby plnit vyucujici na vSech tipech skol.
Jsou zde zahrnuty 1 pozadavky na utvafeni prostiedi spoluprace a tizeni spoluprace. ICT
znamenaji pocitacové a komunikaéni prostiedi. Prace v takovém prosttedi mnohdy
vyzaduje hlubsi znalosti, dovednosti v feSeni, rychlost vyfeSeni problému. ICT vymezuji
roli technické podpory. Bude snahou se zabyvat vSemi rolemi ucitele ve tfid€ a blize si je
popiSeme. Didaktické ukoly po samotném uciteli budeme vyzadovat, to aby se orientoval v
procesech vyuky a uceni. Ucitel musi povzbuzovat zaky v kazdém okamzZiku procesu

vyuky. Musi jim poskytnout v ptipad¢ potfeby navod, pomoc a vysvétleni.

1.1 Ucitel by mél mit nasledujici znalosti

» Orientace v makrostrategii vyuky pro poznani jednotlivych krokl procesu vyuky a

jejich sekvence.
» Postupti uceni podle teorii uc¢eni behaviorismu, kognitivismu a konstruktivismu,
ucitel musi védét jak k uceni dochazi (zapojeni senzord, paméti, domén).

» Orientace v procesu navrhovani hodin a témat vyuky mu ukaze jak navrhnout cile
uceni a transformaci pfislusného uciva do pozadované zmény chovani, ziskani

znalosti a dovednosti.

» Strukturovaného pfistupu a modularity, tyto postupy pfindsi metody a techniky
efektivniho a rychlého navrhovéni vyuky.

» Principti vyuky orientované na zaka, objevuje se nové paradigma pojeti vyuky,
zak se stava ridicim prvkem celého procesu vzdélavani.

» Principt a forem ICT k jejich plnému vyuzivani.

» Porozuméni kvalité dobrého (vyukového programu), vyukovy program musi mit

urcité vlastnosti, musi zajiStovat realizaci definovanych pravidel.

» Problematiky hodnoceni, i kdyz hodnoceni je soucasti vyukovych programd,
ucitel musi porozumét zdsadam hodnoceni zakti, aby jim byl schopen podat

potfebné informace v této citlivé oblasti.

> Uloze zpétné vazby, zpétnovazebnich mechanismech, principech a smyslu jejich

fungovani.
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>

>

Stavu trhu a zdrojich vyukovych programt, ucitel musi byt schopen poradit pfi

vybéru zdrojl vyuky, sva doporuceni by mél vysvétlit a zdiivodnit.

Agend¢ vzdélavani a nastaveni vzdélavani, organizaci, systémech registrace.

Soucasné¢ nesmi ucitel zapomenout, ze musi naplanovat sviij ¢as i smérem k pfiprave

vyuky, musi s pfipravou pocitat. Vychazi pfitom ze struktury ucebni jednotky, z otdzek a

odpovédi, z analyzy cilové skupiny a cil vyuky. Pfemysli o moZznych souvislostech a

ptikladech z redlného svéta.

1.2 Vedeni zaku

74k by v predmétu ICT mél vystupovat ve své individualité a v komunité. Oboji

vytvaii potfeby poznani, vyjasnéni, porozumeéni. Zaci potiebuji byt motivovani k uceni a

spolupraci. K tomu musi ucitel mit urcité schopnosti a musi ovladat zésady:

>

Orientace na zZaka, rozliSeni jeho nové role, porozuméni potfebam Zaka ve smyslu

mobility a novych nastrojii komunikace, jakoz i prvkl globalizace.

Komunikace, zejména v pisemné podobé, ale i prostfednictvim telefonu a jinych

audio a vizudlnich néstrojii, chapani zmény stylu komunikace.

Moderovani diskusi ve smyslu vytvafeni a monitorovani jejich rdmce, navozeni

témat, iniciace diskuse.

Akceptovani a podporovani vzniklé virtudlni komunity, ta ma sva pravidla, ucitel

je musi znat, rozumét jim a dodrzovat je.

Povzbuzovani interakci uvnitt virtualni komunity, jejich navadéni zadoucim

smérem spoluprace.

Naslouchéni a odpovidani na otazky.

Formulovéani ukold se zaméfenim k autentickému uceni, ukolim s redlnym

zakladem.

Vyhodnocovani tkol a diskutovani jejich vysledki.
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» Monitorovani vysledkii procest vyuky a jejich dalsi zpracovani a vyhodnoceni.

» Analyzy slozeni tymu a tymové spoluprace, porozuméni potiebé vhodného slozeni

tymu pro efektivni spolupraci pti feSeni ukold.

Odpovédi na otazky jsou ocekavany v potiebné hloubce. Navic, z odpovédi by méla
tézit cela tiida ¢i dokonce komunita. Otazky a odpovédi vytvaii potencialni zdroj vyuky.
Ucitel se musi s odpovéd'mi naucit pracovat, je dobré si uvédomit, Ze odpovédi nejsou
jednorazové, ze je s nimi mozno pracovat v Case, modifikovat je a vylepSovat. Ucitel
systematickym sbérem otazek, jejich analyzou a odpovéd’'mi, vytvari uziteCnou sekci
vyukového procesu €i ptimo ptispéje k modifikaci obsahu. Timto ucitel mnohdy i pfedejde
zaplave otazek, s niz musi ve svych planech nutné ucitel pocitat. Pfekvapive totiz interakce

se zaky je mnohem castéjsi v pocitacovych ucebnéch, nez v klasickych tiidach.

1.3 Ukoly technické podpory

Ucitel je uzivatelem stejnych systému jako zak, i kdyz tfeba v rozdilnych funkei.

Musi ptislusné prostfedky ovladat, mit ve své praci vzdy jasno.

» Po funkéni strance, musi rozliSovat efektivitu a moznosti pouzivani vhodnych

pocitacovych programill v odpovidajicich situacich.

» Predpoklada se u n¢j chut’ ucit se a poznavat nové nastroje, vyvoj hardware a

software ma progresivni charakter.

» Musi mit ur¢ité manualni dovednosti pii praci s klavesnici, myskou a dal$imi

technickymi prostredky.

» Musi mit vypracovan a pocitat s nahradnim planem, kdy technologie selzou, praxe

ukazuje, ze je to uzitecny a Casto potiebny nastroj.

» Musi mit dobré znalosti o dokumentaci a nastrojich na ndastroji jenz vyuziva

v hodinach v zavislosti na ICT.
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» Soucasné navody k pracovnim postuptim. Schopnosti ucitele a samotna vyuka v
ICT je zna¢né personalizovana. Zaci maji prostor a ¢as k zamysleni se nad mnoha

otazkami. UCitel se dostavd do pomérné obtiznych situaci.

» Uménim je tieba zjistit ¢i alespon pomémé dobfe odhadnout osobni
charakteristiky zakt, k tomu by mél ucitel vyuzivat rGzné nastroje jako napf.
osobnostni dotazniky, persondlni webovské stranky, monitorovani a studium

komunikace.

» Stejné plati o postizeni urovné talentu, nadanych zaki, zakd s poruchami,

problémovych zaki, dismisivity ¢i pfehnané dominance.

1.4 Role uditele

» Schopnost empatie ke kulturnimu zdzemi, ke kulturnim a jazykovym

odli$nostem, je to problém, na némz se podepsala nase xenofobni spole¢nost.

» Nalézt vhodné zptsoby interakce s velkym mnozstvim zakd, tfidu jiz nevytvaii 30
jedinct, ale tieba 100 i1 vice, zde se jevi potieba k aplikovani skupinového
vyucovani, vytvafeni zdjmovych skupin apod. Problematika organizovani
interakci poskytuje prostor pro kreativni ptistupy k vyuce, jejich zkoumani a
aplikovani. UCcitel musi rovnéz mit potiebny talent k modernimu pojeti
vzdelavani, ten napomahd zaktim vytvaret potfebné positivni pojeti této formy
vzdélavani.

» Znacnou uroven flexibility adaptovat se na stale nové technologie, o néz se ICT
opira.

» Chut permanentné se vzdélavat.

» Musi chapat pojeti vyuky ve smyslu orientace na zaka, diskuse uciteli ukazuji, ze

toto nové paradigma ptindsi i zdsadni stiety ve filosofii pohledi na pedagogiku.
» Schopnosti vytvaiet prostiedi, v némz se Zaci neboji produkovat chyby.

» Schopnosti udrzovat zaky aktivni.
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1.5 Pohled na ucitele

V ptedeslych odstavcich jsme diskutovali role ucitele. Pinesli jsme nékolik pojeti, z
nich vyplyva, ze ucitel jen neuci, ale je i k dispozici jako pomoc a technickd podpora.
Ucitel zajiStuje vzdélavaci administrativu v systému, vytvaii vhodné prostiedi pro
spolupraci. Motivuje zaky, je jim k dispozici, kdyz potitebuji zodpoveédét nékteré otazky.
Soucasné zajistuje zakim technickou podporu. S ohledem na nase systémové pojeti ICT

jsme podrobn¢ vymezili ukoly ucitele a jeho potfebné znalosti a dovednosti v oblastech:
» Procest vyuky a uceni.
» Vedeni zakl vcetné motivovani a povzbuzovani.

» Technické podpory.

Vymezili jsme si rovnéz oblasti znalosti, dovednosti i schopnosti, kterymi by m¢l
ucitel disponovat. Pojmy k zapamatovani role ucitele privodce administrativa v hodinach
ICT vedeni vyuky, trénink technickd podpora vyuka orientovana na zaka planovani Casu
vedeni zaki systém otazek a odpoveédi nédhradni plan vyuky zabava ve vyuce Zavérecny
ukol lekce Udrzovat zaky v pracovnim nasazeni je velmi zajimavym tématem. Pokusme se
vymyslet a navrhnou dva névody, jak byste k danému problému pfistoupili. Navrhem
rozumim slovni popis akce, hry, komunikace. Vysledkem bude soubor napadi, ktery urcité
vSichni vyuzijeme v budoucnu. Nejprve je prodiskutujeme, poptipadé doladime v Zivém
kursu. Sestavte své navrhy do pisemné podoby, opét do jedné stranky formatu A4 textu

potizeného textovym editorem Microsoft Word.

1.6 Gagného 9 bodii (udalosti) vyuky

Urcité si dovedete predstavit vyukovy proces v jeho rozmanitosti. Soucasné vSak
alesponl intuitivné citite, Ze ve v procesu vyuky existuje jisty fad, n¢kdy az rigorozni ve
smyslu postupu: zacatek vyuky, vyklad, cvieni, zkouSeni, konec. Abychom uvedené
povysili na Zadouci Groven, popiSeme vyukovy proces podle R. Gagné, L Mojzisek (1988)
ktery vyjmenovava udalosti, jez by mély byt pfitomny v kazdém vyukovém celku (kursu,

lekei, hoding). Ukazeme si je pomoci tabulky, jez ukazuje navod, postup vyuky.
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Udalost Procedura - ¢innost
1.Ziskej pozornost Vypravej piibéh. Demonstruj — situaci.

Predstav problém ¢i novou situaci.

Prezentuj problém, ktery budete fesit.

Ukaz néco chybnym zptsobem(vyuka pak

ukaze, jak to ma byt spravne).

Zdarazni dilezitost, zavaznost.

2. Informuj Zaky o cilech

To umozni zaklim zorganizovat mysl a

Existuje ptislovi:

S A4

Rekni co se chystas fict, vypravej, fekni cos

povidal.

pfichystat se k naslouchani, pozorovani, | To je kli¢ k efektivité:
provadeni. » Popis cile lekce.

» Stanov, ¢eho zaci dosahnou.

» Ukaz jim, jak to budou moci pouZzit.
3. Vyvolej piedchozi nauceni Pfipomen Zakim jejich dosavadni znalosti
To umozni zakliim stavét na predchozich relevantni k této lekol.

znalostech a dovednostech, vytvaret vztahy.

Zasad’ véci do souvislosti, napomize to

uceni a zapamatovani.

4. Prezentuj material

Rozd¢l informace na malé Casti, vyhni se
tak pretéZovani paméti.
Uplatni vyukové strategie a ulohy.

Specifikuj irovné obtiznosti.

5. Provadéj u¢enim

To neznamend obsah uciva, ale pokyny, jak

se naucit.

Pouzivej rozliéné kandly a média, vysvétlyj
zakim jak na to.
Stupen nauceni se tak zvysSuje, protoze zaci

neztraci ¢as hledanim cesty.

6. Iniciuj a povzbuzuj k vykonu

Procvi€uj tim, ze nechaS zdky ukoly

samostatné vykonavat snové osvojenym

chovanim, dovednostmi a znalostmi.

7. Poskytni zpétnou vazbu

Formou je test, kviz, ¢i slovni komentar.
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Ukaz zékovi spravnou odpovéd’, analyzuj

jeho reakce.

Zpétna vazba musi byt urcita, ne typu
“pracoval jsem dobie”. Rekni zakim, pro¢
udélali dobrou praci, poskytni vedeni jejich

odpovédim.

8. Ohodnot’ vykon

Testuj, abys zjistil, zda doSlo k nauceni.

Ukéze to rovnéZ informaci o postupu.

9. Zlepsi uchovani v paméti a umozni

transfer

Informuj Zzdky o podobnych situacich,

nastav. moznosti dal§tho procviovani,

navod’ situace k transferu, zopakuj lekci.

Tab 1. Gagného 9 bodii vyuky

Uvedené body ¢i udalosti by mély byt soucasti kazdého dobie zkonstruovaného

vyukového programu. Z pozice Ucitele Nas bude uvedeny postup zajimat, protoze

» Jim prochazi zak.

» Podle jeho pouziti poznate dobry vyukovy program.

» Neékteré jeho body budete realizovat v online vyuce.

1.7 Teorie uceni

Stru¢né se zastavime u dvou oblasti, které jsou pro vyuku a uceni urcujici. PopiSeme

proces uceni, jeho jednotlivé aspekty a cesty, jimiZ k nauceni dochazi. U€eni je psychicka

¢innost. Existuje celd fada teorii, které ueni popisuji a vysvétluji. Jsou zalozeny na

psychologickych zakonitostech a jevech. VétSinou maji experimentalni charakter, vychazi

Z pozorovani, popisu a zobecnéni. Pro naSe ucely jsou podstatné nasledujici tii, maji

nejvetsi vliv na konstrukei vyuky v pocitatové podobé. Opét si pomliZzeme tabulkou (1988,

s. 56).
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Filozoficky
smer Behaviorismus Kognitivismus Konstruktivismus
Teorie Programové ucent Kognitivni teorie Konstruktivni uceni
uceni
Podnét (S-stimulus) Strukturovani a Uceni vytvafenim a
Princip Reakee(R-reaction) organizovani informaci. | aktualizaci vzorct
procesu Zpevnéni(Rf- Domény kognitivni, (asimilaci a akomodaci).
v psychomotorickd a
uceni .
reinforcement). .,
postojova.
Vysledek Zmeéna chovani Zména chovani Zména zkuSenosti a
v automatizaci. mySlenkovym schémat.
uceni
procesem.
Uceni nastava, je-li Uceni nastava Uceni nastava osobni
vyvolano otazkou zpracovanim informaci | zkuSenosti zaka,
vedouci k aktivni prostfednictvim zafazovanim znalosti do
Postup TR . o
odpovedi, je-li procesord a kontextu,jejich asimilaci do
uceni uskuteciiovano

vlastnim tempem

v malych krocich, je-1i
zpeviiovano znalosti
spravné odpovédi a
zpevnéni je fizeno.
Uceni je fizeno

programem.

uloZenim,strukturovani
m v paméti. 9 udalosti
uceni. Rozdéleni u¢iva

do malych kroki.

existujicich schémat, resp.
Vytvafenim novych
souvislosti a vzorcl. Zak

uceni kontroluje a fidi.




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 18

Stanoveni cild, Stanoveni cild, Modelovani,
otazka,problém,aktivni | vysvétlovani, simulace,heuristické feSeni
odpoved’,postupna demonstrace problémil, objektové ucent,
progrese,interakce ke ilustrovani, klasifikace, | situa¢ni uceni,autentické

Metody spravné strukturovani, uceni, kontextualizace
odpovédi,drilovani, organizovani, ptiklady

Hypertexty,vétveni socialni

procvicovani,asociace, | algoritmické feSeni o . -
pfistupy, objevovani,

zietézeni,zobectovani, | problémt, analogie, L ,
zkoumani,vedenti,

méteni vykonu podle porozumeéni,analyza,syn kolaborativni konstrukce
cila. téza, aplikace,
hodnoceni, méfeni

vykonu podle cilt.

Tvirci Thorndike, Skinner, Piaget, Tavné, Piaget, Gagné, Vygotsky,

Watson Doctorow Spiro, Merrill

Tab 2.Teorie uceni

Jestlize postup vyuky podle Gagného definuje makrostrategii vyuky, teorie procesu
uceni specifikuji mikrostrategii, kterou uplatnime v bodech 5-9 zminéného postupu. Zde
dochdzi ke konkrétnim procesim uceni. Jako ptiklad k tomu uvedu vyvojovy diagram,

ktery znazorni postup podle zésad programovaného uceni.
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Cile ucebni jednotky
|
e |
Jednotky uciva
Text : -
Grafika Pravidla, pfiklady
Zvuk |
Video
Manipulace s ucivem
< Procvitovani
Kontrolni otazky
Ukoly
-
Qdpovédi OK ?

Konec jednatky

Obr 1. Ucebni jednotka podle modelu programového uceni

Ptiklad Vyvojovy diagram soucasné representuje moznou strukturu ucebni jednotky
vyukového programu. Z diagramu plyne, Ze zdkladni sekvence procesu programované
vyuky je

» Presentace uciva.

» Procviceni.

> Kontrolni otazka.

> Rizeni dalsiho postupu (zpét &i dal) v zavislosti na vyhodnoceni spravnosti

odpovédi. Piiklad Konstruktivisticky ptistup ukazeme nésledujicim schématem.
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Manipulace
Procvicovani

Informacni zdroje I

\ Hodnoceni

Obr 2 . Konstruktivisticky pristup k uceni

74k ma pfi svém zkoumani a objevovani neustaly piistup k informac¢ni zakladné.
Postup vyuky bude analogicky postupu pii programovaném uceni s touto modifikaci.
Navic, pro konstruktivisticky ptistup je podstatné zacit u€ebni jednotku tzv. pretestem,

tedy diagnostikou znalosti zaka.
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2 STYLY UCENI

Pocitacova vyuka nam ptinds$i moznost nastaveni individudlnich cest. Intuitivné citime
a z vlastnich zkusSenosti vime, ze kazdému vyhovuje jiny zpisob ¢i 1épe styl uceni. Uziva
se 1 termin architektura uceni. Zac¢nu nejdiive zndmymi styly, jak je vzpomenul jiz
Konfucius ve svém slavném vyroku. Tyto styly oznacime senzorickymi (Mares). Ukéazi je
v tabulce, kterd bude soucasné popisovat jejich moznou realizaci ve vyukovém programu

prostfednictvim multimedii.

Multimedia
Styly uceni Text Grafika Zvuk Video
Vizualni X X X
Auditivni X
Kineticky X X X

Tab 3. Styly u¢eni a multimédia

Vizuélné orientovani zaci preferuji grafiku statickou 1 animace, videosekvence, praci s
hypertextem. Auditivni zaci se 1épe uci, je-li obraz ¢i text doprovazen zvukem. Zvukovy
doprovod je mozny v rtiznych variantach, od kratkého shrnuti po simultanni ¢teni textové
informace. Zaci kinestetiéti, psychomotoricky orientovani, preferuji manipulaci, feseni
konkrétnich problémili. MozZnosti prace s objekty jim v tomto vychdzi vstiic rGznymi
technikami, jako je uchop a prenes (Drag and Drop) apod. Takovi Zaci maji radi proces
uceni vlastni ¢innosti (Learning by Doing). Ve vSech piipadech je podstatnou vysoky

stupenl interaktivity Zaka pfi préci s programem (viz opét Konfucius).
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II. PRAKTICKA CAST
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3 CO VSECHNO MOHOU POCITACE

v

Pocitace plni nejriznéjsi tlohy, které by sam clovék prosté nezvladl, nebo by to
trvalo velice dlouho. Umoznily napiiklad fesit slozité vypocty, piesné a rychle tfidit
obrovska mnoZzstvi udaji nebo bleskurychle a vzdy spravné reagovat. Dovedou prevadét
(simulovat) nejriznéjsi prosttedi a déje a dovolit ¢lovéku, aby do nich zasahoval
(interakce), nebo se dokonce v uréitém prostoru jakoby pohyboval (virtualni realita).
Muzeme tak tedy nyni prochézet neexistujicim nebo ve skute¢nosti velmi vzdalenym
zamkem a prohlizet si obrazy v jeho komnatéach, jako v ptipadé Ze je nas pocitaC ptipojen
do celosvétové sité Internet, mlize zjistit prakticky cokoliv z védéni celého lidstva. Také se

ale tfeba béhem okamziku spojit s kamaradem na druhém konci svéta.

Pocitace neslouzi v§ak samoziejmé jen pouze k uskutec¢novani diive pohadkovych
zazraka, ale predevSim k bézné praci , studiu zédbavé. DnesSni svét si bez pocitach
zapojenych do PC siti jiz viilbec nelze piedstavit. Pocitace pomdahaji poznavat vesmir,
navrhovat stroje, stavét mésta, objevovat nové léky, sklddat hudbu a tisice jinych véci.
S pocitaci vSak nepracuji pouze védci a inZenyfi, jak tomu bylo na pocatku. Pocitace se
vyuzivaji prakticky vsSude. Pracuje se s nimi v kancelafich, v bankéach, redakcich,
nemocnicich, Skolach a hlavné¢ v domacnostech. Pocitace dovoluji vytvaret, upravovat,
tisknout, nebo tfeba predavat na dalku texty a obrazky stejné jako fidit vyrobu v tovarné.
Pomahaji Iékatim zachranovat lidské Zzivoty, ale také navadéji rakety na cil. Pomahaji
ucitelim vyucovat a zaktim ucit se, také dokazi neskutecné triky ve filmech, ¢i hrani stale
lakavéjsich pocitacovych her.

Aniz si to sami uvédomujeme setkavdme se kazdodenné s mikropocitaci, nebo
mikroprocesory zabudovanymi v nejriznéjsich strojich a ptistrojich. Ovladaji chod motoru
a dal$i funkce v modernich automobilech, jsou v dalkovém ovladani, mikrovinné troubé

stejné jako v mobilnich telefonech.

I kdyz pocitace dokazi diive nevidané divy, nesmime od samého pocatku
zapominat ze jsou to pouze piistroje. Pocitace vSeobecné nepfemysleji a nejsou jako lidé,
nejsou ani hodné ani zIé, nechtéji lidem pomahat, a ani jim Skodit. Pracuji prosté podle
programu, ktery vytvofil ¢lovék — programator a ktery byl do pocitace vlozen a podle
pokynil ¢lovéka — uZivatele jenz je uziva. Je pouze véci programatora — uZivatele, s jakym
programem pracuje, jak bude pfitom vyuZito jeho technickych moznosti a k ¢emu nakonec

poslouzi vysledek prace pocitace.
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3.1 Pocitac je zvlastni véc

Soucasnou tovarnu, konstrukéni kancelaf, vyzkumny ustav, banku, urad ¢i letisté,
ale 1 skolu si jiz nelze predstavit bez pocitact. S pocitaci pracuji stovky miliont lidi a stale
vice se jich s nimi potifebuje seznamit, aby mohli uspesné zit a pracovat v soucastné, na
pocitacich a informacnich technologiich zaloZené spole¢nosti. Umét vyuZzivat pocitac a byt
v tzv. informacné&, nebo pocitacové gramotny se proto dnes stava pro kazdého témér stejné

tak potfebné, jako naucit se Cist, psat, nebo pocitat.

To ze se pocitaCe tak masov¢ rozsitily a jsou tak Siroce vyuzivany, je dano tim, ze
na rozdil od ostatnich pfistrojii sdm pocitac prakticky nic neumi. Sdm neni k ni¢emu, ale
muze byt prakticky ke vSemu. Pocita¢ je totiz velmi zvlastni, vSestranné pouzitelné
zafizeni na zpracovani informaci, které mizou pracovat podle riznych programi, a to
v praci ve vSech smérech a oblastech lidského c¢innosti. Pocita¢ muze nejriznéjSim
zpisobem zpracovavat, to je napt. uchovavat, tfidit, porovnavat, upravovat, nebo predavat
(data), ktera jsou do n¢j za timhle Gcelem vloZena. Co a jak mé pocita¢ s vloZzenymi daty
délat, mu predepisuje prislusny program, tedy jakysi piedpis pro praci pocitace, tvoreny
posloupnosti dil¢ich instrukei, které jsou pro dany kol do pocitace zavedeny. Obecné se
pfedpistim, ¢i navodiim slozenych z posloupnosti krokt, které je tteba pro feseni urcitého
problému vykonat tikd algoritmus. Pro programovani pocita¢li a jejich Cinnost jsou
algoritmy velmi dilezité, nebot’ kazdy program je algoritmus pfevedeny do feci, které
pocita¢ rozumi. S algoritmy se ale miizeme setkat i Uplné¢ bézné, tieba pii ptipravé cukrovi
podle predpisu ze samotné kuchaiky, pfi feSeni trojclenky, skladani hlavolamu nebo pii

konstrukci riaznych geometrickych utvart.

Vedle toho, Ze mohou byt pocitace s vhodnym programem piinosné prakticky
vSude a pro kazdého, maji i fadu jinych uziteCnych vlastnosti. Jedna se o jejich zvlastni
moznosti ¢i funkce, kvlili nimz byly vlastné¢ vymysleny a které jsou vedle univerzalnosti
pouziti na pocitacich nejvice cenény.

Jsou to predevsim:

» Rychlost a bezchybnost provadéni jednotlivych operaci.

» Presnost a rychlost pfi vyhledavani, ziskavani, zpracovani, rozliSovani

nebo piedavani velkého mnozstvi dat.
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>

Schopnost rychle ukladat do paméti velké mnozstvi udaji a presné je

opét v ptipad¢ potieby z paméti vybavovat.

Schopnost velice rychle reagovat na vnéjsi podnéty a rlznymi cidly

zjiStované stavy.

Moznost mnohondsobného zcela piesného nebo dle potieby

pozménéného opakovani urcité ¢innosti (vykonu).
Moznost provadét nékolik ¢innosti (funkci ) soucastné.

Na rozdil od lidi je jejich naprost4 nestrannost a nezaujatost, trpélivost,

¢1 netinavnost.

Uvedené schopnosti a funkce jsou vlastni pocitacim a ¢lovék v nich prosté nemize

byt lepsi nez pocitac. Lidé si ale pocitate vymysleli pravé proto, aby s nimi podobné jako

s jinymi nastroji mohli uskute¢novat ukoly a vykonavat Cinnosti, na které sami nestaci.

S pomoci pocitace Ize potom provadet to co by bez néj Clovék mohl délat jen velmi

obtizn¢, dlouho, draze, nebo by to neslo vibec.

3.1.1 Kontrolni diskusni otazky

1) Kde vSude se dnes jiz mizeme setkat s pocitacem?

2) Kdo ovliviiuje to jak pocita¢ naklada s uloZzenymi daty?

3) Uved'te alespon c¢tyfi piiklady toho pro¢ byly pocitace vymysleny?
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4 MULTIMEDIA A SKOLA?

Multimédia mizeme zatadit do skupiny modernich u¢ebnich pomicek, které mohou
byt pouzivany ve Skole. V souvislosti s jejich masovym rozvojem se vSak objevilo mnoho

otazek, pochyb, nadSeni, ale 1 zklaméni...

Moderni technologie vlozily ucitelim do rukou zcela novy druh ucebnich pomticek —
multimedidlni vyukové programy. Ty spojily donedavna dva rozdilné svéty videa a
pocitacti. Multimédia kombinuji text, zvuk, rizné obrazky, ale také redlné¢ videosekvence.
Ten, kdo prahne po poznani, mé takika okamzité dostupné veskeré informace uloZzené na
CD-ROM. Navic je mozné s programem interaktivné komunikovat, ptizptisobit si ovladani
atd. Zda se tedy, ze by multimédia mohla vyznamné pomoci pedagogiim pii napliovani

zasady nazornosti ve vyucovani.
4.1.1 Kontrolni diskusni otazky

1) Do jaké skupiny mizeme fadit multimédia, v rdmci vyucovani?
2) Co vsechno do sebe multimédia zahrnuji?

3) Jaké ptfednosti ma tzv. vyuka podporovana multimédii?

4.2 Multimédia maji svou historii

V roce 1992 vstoupila multimédia na néas trh. V popiedi z4jmu staly jazyky, ale
roz$ifily se i CD-ROMy pro dalsi pfedméty, které pokryvaly takika vSechny oblasti
lidského poznani. Prodej vSak nikdy nesplnil ocekavani distributort a pfisly dokonce
krachy firem. Co se stalo? Odpovéd’ na tuto otazku je slozitd a zfejmé nejednoznacna. Lidé
se ukazali byt konzervativnéjsi, nez se ¢ekalo, technologie méla svoje meze, pfiSel cas
Internetu a v neposledni fadé kniha je potfad kniha. Zd4 se vsak, ze tu byly i jiné divody.
Mnoha vyukova multimédia byla ,,vyukova® jen diky svému nazvu, o ,,multimedialité*
coby urcujici charakteristice se dalo u nekterych s ispéchem pochybovat, objevovaly se

pouhé kopie knih na CD-ROM a nase kupni sila nebyla a neni neomezena.

V soucasné dob¢ se mizeme setkat se dvéma zakladnimi skupinami multimédii.

Prvni tvofi pocesténd cédécka zahrani¢ni provenience. V této skupiné mizeme vétSinou
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najit velmi zajimavé tituly. Nevyhodou lokalizovanych titul byva mnohdy nizké uroven
pocesténi, naSemu prostiedi neni dostateCné upravena nabidka apod. Do druhé skupiny
patfi multimedidlni programy vznikl¢ na naSem tizemi. Kvalita je ¢asto vyrazné limitovana
finanénimi moZnostmi jednotlivych firem ¢&i tvirci. Ceskou tvorbu také omezovala
neexistence Skoly, kde by bylo mozné studovat néco jako e-uméni ¢i multimedialni tvorbu.

Ptesto vznikly a vznikaji kvalitni produkty.

4.2.1 Kontrolni diskusni otazky

1) Kde by jste hledali poc¢atky tzv. multimediality?
2) Jaké je postaveni multimédii dnes?

3) Co mélo a ma podle Vas za nasledek tak pomaly rozmach (multimediality)?

4.3 Vyhledy do budoucnosti

Nemam ani ktistdlovou kouli ani z&dny jiny pfistroj, pomoci kterého bych nahlédl
do ,,multimedialni budoucnosti“. Pfesto vSak jist¢ vize véci pfistich existuji. Jednou
takovou vizi je Narodni program rozvoje vzd&lavani v Ceské republice, tzv. Bila kniha.
Dokument mimo jiné reflektuje problematiku ICT ve vzdélavani jako jednu z klicovych
oblasti pro dalsi rozvoj nasi vzdélavaci soustavy. V zavéru dokumentu, ktery nese nazev
Hlavni strategické linie vzdélavaci politiky v Ceské republice, se pise: ,,V souladu se statni
informacni politikou bude podporovéan rozvoj kompetenci zadkd na vSech stupnich skol,
efektivné vyuzivat prostfedkt informac¢nich a komunikacnich technologii pfi vzdélavani i v
pracovnim a osobnim Zivoté. Skolam budou vytvofeny podminky, aby mohly vyuzivat ICT
k modernizaci metod a forem vyuky, véetné podpory rozvoje kompetenci uciteli v této

oblasti.*

Druhym vyznamnym dokumentem je Koncepce statni informacni politiky ve
vzdélavani (SIPVZ). Podle J. Prichy (2002) je problematika multimedidlni tvorby je
formulovana nasledujicim zplsobem: ,,Program podporujici vyzkum a vyvoj v oblasti
multimedidlnich prostfedkii. Podminkou tcasti v jedné c¢asti tohoto programu by bylo
spojeni alespon jedné (vice) zakladnich anebo stfednich Skol s vyvojovou instituci (napf.
vysoka skola, vyrobni podnik...) tak, aby byla zarucena zpétna vazba mezi potencialnimi

uzivateli a vyvojem. Je rovnéz vhodné pfipustit U€ast studentskych tymi (vedenych
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zkuSenym pedagogem), kteii by se o vyvoj podobnych nastrojii snazili sami.“ Cilem
programu je rovnéZz ,,podpofit tvorbu multimedialnich vyukovych programua pro vSechny
stupné a formy vzdélavani.“ VSimnéte si diirazu na vyzkum a vyvoj multimédii. Pokud
budou tyto Casti realizovany, pljde o zasluzny pocin, protoze vyvoj bude Uzce spjat s
potfebami a pozadavky jednotlivych vzdélavacich instituci. S tim je nediln¢ spjat také
vyzkum multimédii, ktery umozni ziskavat informace pouzitelné pravé pii vyvoji novych

vyukovych multimédii. Uréité vyzkumné nastroje existuji uz nyni... (2002, s. 29).
4.3.1 Kontrolni diskusni otazky

1) S ¢im je Gzce spojen rozmach samotné multimediality?
2) O co se snazi statni informacni politika?

3) Cemu se samotny vyvoj chce nejvic pfizpiisobit?

4.4 Je mozné multimédia ,,mérit“?

Inspirace pti hledani vyzkumnych nastroji mizeme hledat v pedagogickém vyzkumu
podle H. Palkové (2000) v pedagogice se mluvi o tzv. evaluaci (hodnoceni). Hodnotit se da
mnohé. V oblasti Skolstvi jsou to napiiklad vzdélavaci programy, ucebnice a jina média
uréend pro didaktické tcely. U multimédii je mozné zkoumat , kvalitu programu® (jinymi
slovy didaktickou vybavenost programu), obtiznost textu, obrazové komponenty,
fungovani vyukového programu ve vyuce, ale pouziva se také hodnoceni uzivateli (zaci,
ucitel¢). U nas se pifimo hodnocenim vyukovych programi zabyval v poloviné
devadesatych let docent Kouba z Karlovy univerzity, ktery vypracoval vlastni néstroj
hodnoceni. Tento vyzkumny ndstroj vynika predevsim svou komplexnosti a detailnosti.
Vyzkum a evaluace multimedialnich programt je tedy jednou z cest, jak poznat redlny stav
a na zaklad¢ tohoto poznani tvofit kvalitni vyukovy software. Uzitek by z toho méli

ucitelé, zaci, rodice, a v neposledni fadé také vyrobci (2000, s. 82).
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5 REALITA NA NASICH SKOLACH

Prosli jsme minulost, nahlédli do budoucnosti multimedidlnich vyukovych programii a
zbyva se podivat do skol, jak se multimédia uplatiiuji ¢i neuplatituji ve vyuce a v praci
uciteld. Pro tento ucel jsem uskutec¢nil maly prizkum na nékolika Skolach. Pocitacové
ucebny jsou dnes takika samoziejmosti, ale rozdily jsou v moznostech jejich pouzivani

13

uciteli ,,neinformatiky. Vyuka informatiky na nékterych Skolach totiz plné vytizi
specializovanou ucebnu po cely den. Jinde mohou ucitelé pouzivat uéebnu i v ramci jinych
predmétd, ale ne vzdy projevuji zdjem. To je dano ,,pfili§ t€snymi® osnovami nebo
nazorem jednotlivych kantorti, Ze vyuka pomoci pocitae se nemulze vyrovnat vyuce
»Klasické.”“ Dodejme, Ze pocitatova gramotnost a znalost (¢i spiSe neznalost) nabidky
vyukovych programi bude dal$i moznou pfi¢inou nezdjmu. Otdzkou je také vybaveni
uceben, a to nejen pocitaci, ale 1 prezentacni technikou. Mnohdy je to klic¢ova otdzka. Na
Skolach se objevuji data projektory nebo propojeni pocitace s televiznim okruhem. Méné
se objevuji rlizné systémy video propojeni (zobrazeni obrazovky ucitelova pocitate na

obrazovky zaku).

Na kazdé oslovené Skole existuje néjaké multimedidlni cédécko, hojné jsou
zastoupeny jazyky, ale také encyklopedie nebo i specifi¢téji zamétena multimédia. Nekteré
Skoly wvlastni i nékolik desitek multimédii. Jisty nedostatek odborn¢ zamétenych
vyukovych programii pocituji na stfednich odbornych Skolach. VétSinou maji pedagogové
jednotlivé multimedidlni programy kdykoli k dispozici, pfipraven pomoci je informatik

nebo kolega.
5.1.1 Kontrolni diskusni otazky

1) Jak se Vam libi zafizeni vasi pocitacové ucebny?
2) Chodite do této uc¢ebny jen v ramci predmétu ICT?
3) Jak si myslite Ze jsou vybaveny tfidy ur¢ené pro vypocetni techniku na jinych

Skolach?
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6 VYUKOVY PROGRAM

Cile Po prostudovani lekce popisete produkty pocitacem podporované vyuky.
Vysvétlite formy pocitacové vyuky. Sestavite tabulku vyukovych objektl a popisete jejich
vlastnosti. Vyukové objekty porovnate s multimedii. S ohledem na zékonitosti zobrazovani
na monitoru vysvétlite principy zobrazovani jednotlivych objektii ve vyukovém programu.
Popisete detailné jednotlivé druhy obrazovek programu. Vysvétlite jejich uspofadani. Cas
k prostudovani lekce. Priivodce textem Vyukovy program ma v ICT vyjimecné postaveni.
Proto jsem problematiku vyclenil z lekce o didaktice a budeme se ji vénovat v lekci
samostatné. V roli zaka je dulezité, aby byli schopni posuzovat kvalitu vyukovych
programi. Lze ocekavat, ze se budete ucastnit jejich vybéru ¢i specifikaci a naslednému
schvalovani pfijatého feSeni. Teoretické zdklady jiz mate, nyni se budeme vénovat
prakti¢téj$i problematice. Ve vlastnim kursu budeme problematiku diskutovat spolecné,
nyni se rozpomeiite na lekci predchozi. Kazdopadné se jevi diilezitou vlastni zkuSenost,
kterou ziskate pouzivanim pocitacovych programi.. Podrobnéji se s latkou miizete seznamit
ve zdrojich, na néz odkazuji. Nicméné pro jeho zdarné absolvovani je dulezitd teoreticka

vybava.
- Obsah lekce
- Vyukovy program

- Vyukové objekty

Jiz jsme uvedli, Ze vyukovy program ma v ICT vyjimecné postaveni. Supluje totiZ
» Obsah vyuky (co ucit, ucitele).
» Proces vyuky (jak naucit, ucitele).

» Ucitele (fizeni). PocitaCova vyuka uzce souvisi s rozvojem pocitaci (jak taky

-----

(TBT, Technology Based Training nebo také MBT, Media Based Training) a

to znamena, Ze k vyuce se pouziva.
» Film, vyukové filmy s vrcholem v letech 20. a 30.

» Rozhlas, hnuti audiovizualni vyuky v témze obdobi.
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6.1.1 Kontrolni diskusni otazky
1) Jakeé jsou tii nejzékladnéjsi prvky dobie sestaveného vyukového programu?
2) Jakou muZe mit podobu samotny vyukovy program?

3) V jaké podobé se s nim setkavate vy?

6.2 VYUKOVY PROGRAM (VYVOJ)

» Televize, od let padesatych, kdy v USA vysilaly vzdélavaci programy desitky

televiznich stanic.
» Video, uziva se dodnes, videoprogramy, dnes jako prvek multimedii.
» Interaktivni video, ve spojeni s pocitaci.

» Pocitace, jiz od let padesatych (IBM), ale zejména s nastupem PC. Ty
znamenaly rozvoj CBT koncem let 80. a pfirozené¢ dodnes. Budovani

pocitacovych uceben.

» Internet, opét pocitaCe, ale v globalni siti. PC ma kazdy na stole v praci i
doma.. Mezitim se objevovaly excesy jako pocitacové stroje, dérné Stitky,
zmatené ucebnice, které sice nemély zaddny prakticky dosah, ale znamenaly
pokusy o dodavku (delivery) vyuky jinymi prostfedky nez ucitelem. Takto
vytvorily potiebny teoreticky a prakticky zaklad dnesnimu hnuti v ICT, tady je

vSak vyukovy program nejcastéji oznacovan terminy.

» CBT, Computer Based Training, pocitacem podporovana vyuka. Jedna se o
program samostatné stojici, ¢i bézici v lokalni pocitacové siti, piikladem je
pocitacova ucebna. Jako ekvivalent se Casto pon€kud nespravné pouzivaji
terminy typu vyuka na CD-ROM, ale programy CBT mohou byt instalovany i

jinymi zpisoby, napt. prostiednictvim Internetu.

» WBT, Web Based Training, vyuka prostfednictvim webu. Termin zddraznuje
virtualitu v Internetu ¢i intranetech a provoz prostfednictvim webovskych

prohlizeci.
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Obr 3. Struktura multimedialniho projektu

Zaci se mohou dostat k multimedidlnim programiim ve vyuce, ale hlavné mimo ni —
v ruznych krouzcich nebo v dob€, kdy mohou po vyucovani jit do pocitacové ucebny.
Avsak v krouzcich vypocetni techniky byva vétsi zajem o praci na Internetu, tvorbu
webovych stranek ¢i programovani. Jedna z cest, jak zatraktivnit praci s multimédii, by

bylo posileni tvirci prace, tedy vlastni tvorba multimedialnich produktu.

Dokumentace — kazdy vyukovy program ma obsahovat zdkladni dokumentaci (i v tisténé
podobg), kde by mélo byt jasné uvedeno, pro koho je program urcen, na co se zaméfuje,

vychéazi-li z osnov atp.
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Instalace — nesmi d€lat problémy ani zacateCnikovi, méla by existovat varianta pro provoz

Vv siti.

Robustnost — znamenda, Ze program musi byt funkéni po dlouhou dobu i pfi uZzivani

riznymi lidmi, nesmi se ,,zhroutit™ pii béznych tkonech.

Spousténi a ovladani — by mé€lo byt jednoduché, ovladani navic intuitivni, ,,uzivatelsk
b 3
privetivé™. Zaci se nemohou ucit ovladat program, ale ucit se pomoci programu. Nedilnou

soucasti musi byt napovéda.

Obsah — zpracovani latky ma odpovidat pedagogickym, didaktickym a metodickym
zasadam vcetné specifik jednotlivych pfedmétl. Program by mél vyuzivat
,multimediality (text, zvuk, animace, video) a moznosti odkazovani — v tom je jeho
prednost. S tim je spojeno procvicovani latky, zpétnd vazba (i formou komentait

dosazenych vysledk), popt. ovéfovani ziskanych védomosti a dovednosti (ne jen testy!).

Motivace — jsou pouzivany rizné motivaéni prvky (napf. hra, videosekvence, ptibeh).

Program nesmi mit ,,hlucha mista* a také nuda je hrozna véc

Vtip — humor a vtip je kofenim Zivota, to plati i pro multimédia.

Sluzby — mnoho firem nabizi po registraci dalsi sluzby ¢i produkty zdarma. V nékterych

ptipadech je mozné rovnéz aktualizace z Internetu.

Cena — neni dobré vybirat jen podle ceny. Vyplati se sledovat rizné akce, pii kterych

dochazi ke sniZeni cen, ne vzdy jde o vyprodej nekvalitnich lezak.

Ne vSechny uvedené vlastnosti zjistite v obchodé nebo na Internetu. Je vhodné
sezndmit se s recenzemi nebo se zkusenostmi kolegl. Distributofi a vyrobci by mohli

zaptemyslet o demo verzich nebo o n¢jaké formé ,,zkusebniho provozu.*
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6.2.1 Kontrolni diskusni otazky

1) Co vsechno by m¢ vyukovy program obsahovat?

Vv

2) Co si myslite ze je pro Skolu jedno z nejdileZzitéjSich kritérii pro pofizeni takového

programu?

3) Jaky mate nazor na to podilet se sami na vybéru téchto programi a to v ramci

demoverzi, jenz jsou Skolam zaptijcovany?

6.3 Moznosti vyuziti multimédii ve Skole

Moznosti, jak pracovat s multimédii ve Skole, je cela fada. Zamérn€é uvadim
formulaci ,,ve Skole®“, nikoliv pouze ve vyuce, protoze multimédia maji Siroké vyuziti.
Predesilam, Zze neexistuji vSeobecn¢ platna pravidla. Kazdy uditel je jedine¢na osobnost,

ma sveé postupy, piedstavy o vyuce, véetné vyuziti riznych metod a pomiicek.
Existuje nékolik moZnosti, jak miiZeme uplatnit multimedialni program ve Skole:

A to SAS (Self Access Study) je fizenou vyukou, ve které je CD-ROM k dispozici
vSem zaktim ve tfid€. VSichni maji k programu pfiistup, pracuji podle svého tempa, ucitel je
v tomto piipadé spiSe poradcem. Tento pfistup je mozné vyuzit jak pii individudlni vyuce,
tak pii skupinové vyuce. Pfi praci ve skupinach mohou ¢lenové skupin feSit pomérné
piesné¢ definované problémy pomoci dostupnych multimedidlnich pomicek (popt. je
kombinuji s dal§imi). VyuZiti této metody ma samoziejmé vice variant. M4 vSak 1 fadu
uskali. Musi byt jednozna¢né definovén cil prace, s tim je spojena odpovidajici motivace a
hlavné kontrola dosazenych vysledki. Pripravovat takové hodiny je rovnéz velmi naro¢né

pro ucitele.
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7 MULTIMEDIA

7.1 Kde se multimédia nejlépe uplatni

Pouziti multimédii je vhodné vSude tam, kde Cclov€k pottebuje pfistup
k elektronickym informacim. Multimédia rozsifuji tradi¢ni textové pocitacové rozhrani a
podstatnym zplisobem podporuji udrzeni pozornosti, zvysuji atraktivitu a mnohdy jsou i
velice zabavna. Diky témto vlastnostem se mohou pfiblizit i lidem, ktefi se jinak
pocita¢im vyhybaji. V komerc¢ni oblasti se multimédia pouzivaji hlavné k prezentacim,
reklamé, marketingu a jsou perfektnim prostfedkem pfi kurzech a riznych Skoleni. Vhodné
sestavena prezentace piinasi oziveni vykladu a kombinaci textové a grafické informace s

hudbou na pozadi a vlozenymi videoklipy miizeme 1épe upoutat posluchace.

Hojné se multimédii pouziva pro veiejné ucely a také v doméacnosti. Pro vyuziti
multimédii na vefejnych mistech se nabizeji samostatné termindly v hotelech, na
nadrazich, v obchodnich centrech nebo v muzeich. Tyto terminaly mohou z4djemctim nebo
zakaznikim poskytovat informace nebo rady a nahradit tak tradi¢ni informacéni sluzbu
nepfetrzitym servisem V domadacnostech se v soucasnosti pouzivd fada riznorodych
zafizeni - od video a audio pfehravaci pies herni systémy (PlayStation, Sega, Nintendo,...)
az po plné¢ multimedialni pocitace. Snahou vyrobcti a dodavateli multimedialnich
programti je dosahnout postupné slouceni téchto jednotlivych zafizeni do jediného
univerzalniho systému. Tento proces byvan oznaCovan jako konvergence pocitaCovych,

volnoc¢asovych a hernich médii.

7.1.1 Multimédia a virtualni realita

Pro realistické znazornéni virtudlni reality je nezbytny vysoky vypocetni vykon,
podobny nebo jest¢ vyssi nez vyzaduji multimedialni aplikace. Navic jsou pro proniknuti
do virtudlniho svéta potifebné specidlni pomiicky (helmy, rukavice, snimace polohy a
nato¢eni ). Pfesto jsou aplikace virtudlni reality nenahraditelné - naptiklad pro nacvi¢ovani
nebezpecnych situaci, pfipravu piloti a obsluh specidlnich zatizeni, prohlidku

navrhovaného objektu pro architekty a pfirozen¢ také hry.
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7.1.2 Multimédia a hry

V soucasnosti je grafické zpracovani her velice realistické. Vyvojaii her se zaméftili
na nejmensi detaily. Mizeme vidét stiny riznych objektd, zménu fyzikdlniho modelu pfi
zméng pocasi (kdyz prsi, klouze nam to) a jiné detaily. K realistické podob¢ her také
pomohlo detailné zpracované zpracovani zvuku, kdy slySime kazdé bouchnuti dvefi ¢i
dopadajici kapky dest¢ na listy stromil. Znacného rozSifeni doznala multimédia pfi
pofadani kurzl a Skoleni. Multimedidlné prezentované informace jsou i v tomto piipadé
nazorn¢jsi a tim padem sndze zapamatovatelné, Skoleny ¢lov€k mé navic moznost se k
libovolnym problematickym partiim znovu vracet a Iépe si uvédomovat logické vazby

studované problematiky.
7.2 Vyuziti multimédii pri vyuce

Je obecné znamo, ze Clovek si zapamatuje nejvice vizualnich a auditivnich vjemd.

Vyzkumy ukazaly, Ze informace vstupuji do naseho mozku nasledujicim zpisobem:

87%

Zrakem

9%

Sluchem

4%

Jinymi smysly

Obr 4. Schopnost vnimani uciva
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Psychology bylo dokonce zjisténo, Ze ¢lovék je schopen zapamatovat si asi 70%
informaci, o kterych diskutuje a az 90% informaci, které sam realizuje. Proto odbornici
povazuji za nejlepsi typ moderni vyuky vyuku s vyuZzitim interaktivniho systému.Pro
multimédia pfedstavuji Skoly patrné nejvhodnéjsi prostiedi. Vzhledem k problémim s
financovanim sice maji Skoly problémy s obstardvanim novych technologii, pifesto miize
nasazeni multimédii pii vyuce zcela zménit samotny vyukovy proces. Z ucitell se stavaji
spiSe privodci neomezenym svétem informaci a rddci pii cesté zdkd a studentl za
ziskédvanim
znalosti. Tato vize je v soucasné dob¢ pro vétSinu vyucujicich velmi provokujici a 1 z toho
divodu se vyukové programy vyuzivaji predevsim jako obohaceni klasickych vyukovych

metod a ne jako jejich plnohodnotné nahrada.

7.2.1 Proc pouzivat vizualni proces predkladani informaci

Vizualni proces predkladani informaci ma oproti verbalnimu nékolik hlavnich

vyhod, které je nutno zvazovat pii realizaci vizualniho procesu a to:

» Upoutavani pozornosti — ignorovat text ¢i schéma nebo obrazek s vyuzitim
multimedialnich prostfedki je obtizné a v okamziku, kdy student sleduje vizualni
informace (data), neni jeho pozornost odvadéna jinymi zrakovymi podnéty.
Upoutat pozornost ve véku vyuZivani informacnich technologii neni snadné a

vSichni pfitom potiebuji vyuzivat veskeré zdroje pomoci.

» Prinaseji zménu — vizualné predkladané informace pfinaseji zménu a stavaji se tak

dynamictéjsi, z cehoz plyne, Ze vzbuzuji vétsi zajem.

» Napomahaji konceptualizaci — v této oblasti lze spatfovat vyznamnou az hlavni
vyhodu vizualniho procesu s vyuzitim multimedialnich prostfedki. Mnoha pojmim
a mySlenkam se porozumi spiSe vizudlné¢ nez verbalné. Napt. praktickym

dovednostem pfi tvorbé schémat ovladani tekutinovych obvodi.

» Jsou snaze zapamatovatelné — z vyzkumi vyplynulo, ze vétSina lidi si lépe

pamatuje vizualni neZ verbalni informace.
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» Jsou projevem zajmu ulitele — jestlize pedagog travi Cas piipravou vizualnich
pomtcek, studenti zaznamenaji zajem pedagoga, Ze mu zalezi na tom, aby ziskali
znalosti dané discipliny a dovedli je implementovat do konkrétnich podminek

praxe.

To je vSak tfeba jeste¢ podpofit sebevédomym a znalym postojem pii prezentaci takto

vytvofenych materialli a pomucek

7.2.2 Omezeni a vyhody multimedialnich prednasek

Pti sestavovani vizudlniho procesu s vyuzitim multimedidlnich prostiedkt je tieba
si uvédomovat nékterd omezeni, zejména z hlediska studentd samotnych (Jako je tfeba
rychlost stfidani stran. Z vlastni zkuSenosti mohu fici, Ze snad nejvice dokaze posluchaci
prednésejici probiranou latku ,,znechutit™ tim, ze si pfednasku plete s video sekvenci. Pro
tento zptsob rychlé vymeény jednotlivych stran se mezi studenty vzil nazev Slide show.) a

jaky zisk za vynalozené Usili autora ¢eka.

7.2.3 Materialy pro vizualni proces by mély byt sestaveny na zakladé nasledujicich

pravidel

» Predkladat jen nutné znalosti - pro zajimavost uvést ,,néco navic™ a nejlépe

nakonec doplnit praktickym piikladem.

» Trvanlivost - m¢lo by byt co nejméné pravdépodobné, zZe materialy zastaraji.

» Neviditelna technika — pedagog ani jeho projev by nemél byt zastinén slozitou

technikou, ovladani programu by mé¢lo probihat vice mén¢ intuitivné.
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7.2.4 Informace zpracované pro multimedidlni prostfedky formou vizualnich

procesi maji tyto vyhody

Informace je velmi snadné aktualizovat — jde o velmi podstatnou vyhodu, protoze
vétsina obort se stale vyviji velmi rychle. I v pfipad¢, Ze data ziistdvaji nezménéna. Témet
vzdy je mozno dospét k tomu, jak je mozné material jest¢ zlepsit, poté co byl poprvé
pouzit.

Material mé profesionalni urovenn — coz je vyhodou samo o sobé. Pedagogové se
také diky tomu méné€ ostychaji navzdjem si pljcovat své materidly, coz Setii Cas pfi
pripravé a umoznuje vzajemné zapujceni materialil a jejich upravu tak, aby vyhovovaly
potiebam jiného pedagoga.

Jednoduché uchovavani a prenositelnost — je mnohem jednodusi uchovavat data,
nez stohy papiru.V dnesni dobé neni viibec zddny problém uchovavat data napt. na HDD,
ZIP, CD nebo CD-RW. Jsou také jednoduSe pienositelnd, diky své wvelikosti a
kompatibilit¢ pocitacii. Snadné kopirovani materialti — diky rychlym vypalovacim CD-R,
RW mechanikam je mozno udélat kopii celého CD za necelé Ctyfi minuty. Ke snadnému
Sifeni materidlli v datové podobé také pfispivaji lokalni pocitacové sité a takika zdsadni
vliv v této oblasti ma globalni pocitacova sit’ Internet.

7.2.5 Kontrolni diskusni otazky
1) Nakreslete a popiste hierarchii vnimani uciva.
2) Proc¢ pouzivat vizudlni proces piedkladani informaci?
3) Co omezuje a jaké vyhody maji multimedialni prednasky?
4) Jaka jsou pravidla pro sestaveni materialll pro tzv. vizualni proces uceni?
5) Co se rozumi pod nazvem profesionalni tiroven materialai?

6) Co si vybavite pod pojmem jednoduché uchovani a pienositelnost?
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7.3 Dostupna multimedialni zarizeni k pouZiti pri vyuce

7.3.1 Multimedialni poc¢itac

Abychom mohli vyuzit moznosti multimedialnich programi, musime si zajistit
potiebny hardware a software, ktery nam toto umozni. Jako multimedidlni mizeme oznacit
kazdy pocitac, protoze kazdy ma zobrazovaci moznost, zvukovy vystup a moznost vstupu
dat od uzivatele. Ale pro kvalitni praci s multimedialnim programem jist¢ vyuzijeme
zvukovou kartu s reproduktory, kterou je mozno doplnit mikrofonem pro zaznam vlastnich
zvukovych stop. Dal§im zafizenim pro ptrenos multimedialnich zaznamt je sitova karta,
jejiz pomoci je mozné se piipojit k dalSim pocitacim. Nejzndméjsi pocitaova sit’
vyuzivajici multimédii je Internet. Ke kazdému multimedidlnimu zafizeni jeho vyrobce
dodava potiebny software pro integraci zatfizeni do systému a zaroven pro jeho pouziti.
Jinymi slovy, jestlize si zakoupime zvukovou kartu, zdrovenn dostaneme potfebny software

pro instalaci, aby byla karta rychle a pln€ vyuzitelna.

7.3.2 Zpétny projektor

Zpétné projektory se vyuzivaji pro zobrazovani prihlednych ptedloh, nejcastéji
folii. Zpétné projektory nejsou tedy elektronickym pfistrojem nybrz pouze optickym. Na
pracovni plochu ,,zpétaku se polozi folie, kterd je pres optickou soustavu promitana na
projekéni plochu. Rozhodujicimi parametry jiz neni rozliSeni, ale ptfedevsim vykon (jas)
méteny v lupenech (Im), pfenosnost a uzivatelské vybaveni. Existuji dva druhy zpétnych
projektort, které se li§i pouze zplisobem zobrazeni folie do optické soustavy. Prvni zptisob
je klasicky, prasvécovy. Na pracovni plochu se polozi pruhledna folie, kterd je
prosvécovana lampou, umisténou pod pracovni plochou. Nad pracovni plochou umisténa
optickd soustava pak promitd zvétSenou folii na projekéni plochu. Druhy zplsob je tzv.
metoda reflexni. Ta na rozdil od prasvécové metody ma umisténu lampu nad pracovni
plochou, kterd je tvofena zrcadlem a zpusobem reflexe je folie pfenaSena do optické
soustavy a nasledné¢ na projekéni plochu. Kromé¢ tohoto rozdéleni pak délime zpétné
projektory nésledné. Stolni nejlevnéjsi, zpravidla velké a tézké (cca 10 - 15 kg). Nemaji
vyrazné€j$i uzivatelské funkce, jejich svitivost je mensi. Nejcastéjsi pouziti ve Skolach
(zndmy Meotar) pro nenarocné prezentace zpravidla textu. Konferen¢ni pfistroje vypadaji

stejné jako stolni, maji vSak $irsi Skalu uzivatelského vybaveni a 1 vykon byva vyssi.
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7.3.3 Data video projektory

Data video projektory se vyuzivaji pro velkoplosné zobrazovani pocitacového nebo
video signalu. Nejsou tedy zdrojem signalu, musi byt vzdy pfipojeny na néjaké zatizeni
jako napt. PC, Macintosh, notebook, videorecorder, satelit, DVD, digitalni fotoaparat,

kameru apod.

SVGA projektory se pouzivaji pro klasické aplikace Windows, Office, pro
prezentace vSeho druhu, pro znazoriiovani textu apod. Kromé toho je z ekonomickych
divodii vhodnéjsi i pro video signal, ktery ma mensi kvalitu nez pravé niz$i pocitacovy
signal. Data video projektory jsou nejcastéji pofizovany Skolami vSech stupnd,
spolecnostmi vyuzivajici aplikace s nenaro¢nou grafikou atd.

o214

grafickych modulii, obrazka apod. Maji vétsi tendenci ristu, ponévadz skytaji pieci jen
vetsi spektrum moznosti. Béhem dvou let by mélo pln¢ nahradit SVGA rozliseni, které by

mélo ustoupit do pozadi stejné jako nyni VGA rozliseni.

7.3.4 Vizualizéry

Vizualizér je zafizeni velice podobné zpétnym projektorim. Na rozdil od téchto
»Zpetaka®, dokazi vizualizéry promitat nejen prusvitné folie, ale také jakékoliv tiskopisy ¢i
prostoroveé predméty. Ve spojeni s pocitacem, mizeme fict, Ze jde o 3D scaner. Pofizenim
vizualizéru ziskate nékolik pfistroji v jednom. Jednak je schopen zobrazit prithledné folie,
takZe neni potieba zpétného projektoru. A zdroven je schopen zobrazit i neprithledné
tiskopisy, nahrazuje tedy beze zbytku episkop. Navic dokaze zobrazit prostorové
predméty. Podstata a funkce vizualizéru je velice jednoduchd. Piedmét je polozen na
pracovni plochu, kde jej snimé par specidlnich video kamer. Kvalita zobrazovaného obrazu
je pak pfimo imérna cen¢ ptistroje. Aby byl vysledek zobrazeni co nejlepsi, prisvécuje se
predmét zabudovanymi svétly, které jsou smérové a nevadi tak ani pfitomnym ve vyhledu.
Kamery vizualizéru maji fadu funkci, jako napt. opticky ZOOM, automatické ostieni apod.
Vizualizér se nejcastéji pouziva ve spojeni s data video projektorem, ponévadz az s jeho
pomoci dokéze vytvofit obraz v solidni velikosti. Kromé tedy Cisté prezentacnimu
vyuzivani vizualizéru, je zde jesté véc, kterou jsme jiz nakousli na zacatku, a to 3D scaner.
Své uplatnéni nalézaji tedy predevsim v grafickych studiich, kde s jeho pomoci dokazi
skenovat jakykoliv pfedmét v libovolné pozici a velikosti. Hmotnost vizualizért je velice

pfijemna. Pohybuje se jiz od 4 kg.
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7.3.5 Kontrolni diskusni otazky
1) Jaké typy multimedidlnich zatizeni pouzivate ve vasi vyuce?
2) Co si predstavite pod pojmem multimedialni pocitac?

3) Ve Vasi vyuce se nejcastéji setkavate?

4) Na zéklad¢ predchozi otazky se snazte stru¢né popsat ¢innost tohoto zatizeni.
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8 ZPRACOVANI ZVUKU

Prvni fazi procesu zpracovani zvuku je tedy snimdni zvuku, kdy se pomoci riznych
meénicl (mikrofony, snimace) prevadi akustickd energie na energii elektrickou. Nejcastéji
pouzivanym ménicem je mikrofon. Protoze se zvuk snima v ur¢itém prostiedi, je vzdy jeho
soucasti 1 zvukovy projev prostiedi, tedy reakce na samotny zvuk (odrazy, dozvuk,
rezonance mistnosti nebo téles v ni). To mize byt do znacné¢ miry negativnim prvkem,
zcizujicim puvodni signal. Proto se obvykle pracuje s mikrofony v zatlumenych nebo

specialn¢ akusticky upravenych prostorach, nahravacich studiich.

Ve druhé fazi procesu zpracovani zvuku se nabizeji rozsahlé moZznosti zpracovani
zvuku transformovaného na elektricky signal, a to nejCastéji pomoci mixazniho pultu a
pridavného zatizeni (outboard gear). Zde lze jednotlivé zvuky sméSovat do sebe,
dynamicky je upravovat, ménit jejich zabarveni, ladéni, pfidavat jim prostor atd. V této

fazi je rovnéz mozné zvuk v analogové ¢i digitalni formé& zaznamenat.

Posledni fazi procesu zpracovani zvuku je prevod elektrického signélu prostfednictvim
vykonového zesilovace (power amplifier) a elektroakustického ménice (reproduktorové
soustavy) zpét na zvuk. Poslechové monitory v rezii slouZzi vlastné ke kontrole jakéhokoli
procesu v piedchozich fazich, a proto je kvalita monitord spolecné s vhodnou akustikou
mistnosti rozhodujicim faktorem ovlivitujicim vysledek. Snimani zvuku a jakékoli jeho
dalsi zpracovani totiz ptizpisobujeme tomu, co slySime, a tudiz se dopoustime logicky tim
méné chyb, ¢im idealngjsi je kontrolni poslech. V porovnani s ostatnimi datovymi typy,
ovSem kromé videa, jsou velikosti zvukovych soubort pfili§ veliké. Vezméme napiiklad
format zvuku na CD (coz se povazuje za vybornou kvalitu): zvuk je ulozen ve dvou
kanalech (stereo), vzorkovan frekvenci 44.1kHz s 16 bity na vzorek. Datovy pritok tohoto
formatu vyzaduje piiblizn¢ 1.4 Megabitu za vtefinu. Naptiklad pro dvouminutovy vzorek
pak vychazi pfiblizn€¢ 21MB. Je zfejmé, ze tyto velikost jsou netinosné pro jakékoliv
zpracovani, nebo i1 pro pfenaSeni na pfenosovych médiich. V pocitaci se zvukové soubory

ukladaji ve formatu wav.

8.1 Wayv

Pti pfeméné¢ zvuku z analogové podoby do digitalni ziskdme v pocitaci zvuk ve

formatu PCM. PCM ukladéd zvuk nekomprimované a vzorek se ulozi obvykle ve formatu
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»wav®. Toto lze pouZzit pouze pro nahravani, kvili svému velkému objemu se nehodi na
archivaci. ,,Wav* uchovava veskerou zvukovou informaci. Nevyhodou audio zaznamu v
souboru ,,wav* je jeho pomérné velkd délka a plati, Ze pii 32bit stereo zapisu ma 1 minuta
zaznamu velikost zhruba 10 MB. V pfipadé, Ze zdznam nepotiebujete ve 100% studiové
kvalit¢ a bude vam slouzit jen k potiebé zalohy dat ¢i poslechu hudby, je vhodné audio

zdznam zkomprimovat.

8.1.1 Ztratové kompresni formaty
Format MPEG/audio

MPEG/audio komprese dosahuje vysoké urovné komprese diky odstranovani
vjemove¢ nedulezitych casti zvukového signalu. Toto odstranovani Usti v neslySitelné
deformace zvuku, navic MPEG/audio komprimuje vSechen signal, ktery by mélo lidské

ucho slySet. Vzhledem k specifikaci formatu ma MPEG/audio mnoho kompresnich maodi:
» Vzorkovaci frekvence miize byt 32kHz, 44.1kHz nebo 48kHz

» Komprimovany bitovy tok podporuje jeden nebo dva kanaly v jednom ze C&tyr

zakladnich modi:
» Monofonni méd pro jeden zvukovy kanal

» Dvojity monofonni mod pro dva rizné zvukové kandly (toto je funkéné identické

stereofonni modu)

» Stereofonni mod s tzv. sdilenim bith — vyuziva toho, Ze nékteré bity v obou

kanalech jsou stejné (ale neni to joint stereo)

» Joint Stereo mdd — pln¢ vyuziva toho, ze oba stereo kanaly jsou si hodn¢ podobné,

proto koéduje jeden a rozdil oproti druhému

» Komprimovany zvuk mtize mit jeden z pfeddefinovanych datovych pratokt — od
32kb/s az do 224kb/s pro jeden kandl. V zavislosti na vzorkovaci frekvenci mize
pak faktor komprese nabyvat hodnot od 2.7 do 24. Navic, standart nabizi jesté
jednu ,,volnou* hodnotu datového pratoku — pro podporu pevnych hodnot

datovych pratoki jinych, nez které jsou ve standartu definovany
» Standart MPEG nabizi tfi rtizné nezavislé Grovné komprese; tyto se oznacuji
jakoLayer-1 az Layer-3. Tyto Grovn¢ nabizeji pomérné slusny rozsah kodovani

aslozitosti algoritmu:
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MP1 (MPEGT1 - Layer 1) — je nejjednodussi urovent kodovani a nejlépe se hodi pro
bit rates nad 128 kb/s na jeden kanal. Tento kodek se ptestal pouzivat, pro nizkou kvalitu

zvuku a vysoky datovy tok.

MP2 (MPEGI - Layer 2) — je prostiedni roveil kddovani a slozitosti algoritmu a je
stavéna pro bit rates kolem 128 kb/s. Mozné vyuziti tohoto kédovani spociva v kédovani
audio signalu pro DAB (Digital Audio Broadcasting) a pro uschovu synchronizovaného

videa a zvuku na CD-ROM, a také pro tzv. Video CD.

wewr

pomérem (vzhledem ke kvalit€). Zvlasté je ureno pro bit rates kolem 64kb/s. Toto
kodovani je také velmi vhodné pro pfenos zvuku pies ISDN. MP3 je nahradou pro MP1 a
MP2. Pfi nizSich datovych tocich dosahuje vyssi kvality. Jeho podstatou je algoritmus,
ktery komprimuje zvukové soubory v zavislosti na vysledné kvalité na asi jednu desetinu
jejich ptivodni velikosti. Pouziva se vétSinou u hudby, kterou si tak 1ze snadnéji stahovat
pres internet. Pii nizkém datové toku dosahuje kvality zvuku kompaktniho disku. Kodek
lze rtizn€ nastavovat, predev§im datovy tok, ¢imz je ddna také vysledna kvalita zvuku.
Nékteré komprimacni programy umoznuji také, kromé konstantniho datového toku nastavit

také datovy tok proménlivy, coZ ma za nasledek opét zvyseni vysledné kvality.

Uplné na za¢atku pracoval kodek jen s uZivatelskym nastavenim datového toku. Pred
kompresi si uzivatel ur€il, jak velky ma byt datovy tok, a pfimo tak ovlivnil pomér
velikosti a kvality. Tato metoda nazyvana jako ABR (primérny datovy tok) zajistila kazdé
vtefiné komprimovaného zvuku stejny datovy tok. Tento zptisob mél nékolik vad.

v

Ptedevsim v tichych mistech skladby méla sekunda stejnou velikost jako v nejhlasitéjSich a

nejkomplikovanéjSich pasdzich. To se projevilo i na komprimovaném zvuku, kde tiché
mista zbyte¢né pfidaji skladbé na velikosti, a tam, kde je zvuk nejkomplikovanéjsi, je

napiiklad poznat komprimace na kvalité. Tato metoda uz byla piekonana.

Nov¢jsi kodeky objevuji nékolik metod, jak se témto problémim vyhnout. Metoda
VBR (variable bit rate) d4 kodeku volnost v uréeni datového toku, a tak v tichych
oblastech skladby bude pasmo datového toku uzs§i a v hlasitych ¢i bohatych castech
skladby bude SirSi. Nejnovéjsi testovani zjistilo, ze od datového toku 256 kb/s vyse je

kvalita komprimovaného zvuku nepoznatelna od originalni nahravky na CD.
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8.1.2 Kompresni poméry zvuku

Kvalita Rozsah Vzorkovani | Mod Bit rate Pomér
zvuku
Telefonni | 2,5 kHz 11,025 Hz Mono 8 kb/s 96:1
kvalita
Lepsinez | 4,5 kHz 11,025 Hz Mono 16kb/s 48:1
kratké viny
LepsineZ | 7,5kHz 22,050 Hz Mono 32kb/s 24:1
AM raddio
FM radio 11 kHz 22,050 Hz Stereo 56-64kb/s 26-24:1
BliZici se CD | 15 kHz 44,010 Hz Stereo 112-128kb/s | 14-12:1
CD >16kHz 44,010 Hz Stereo 192-256kb/s 7-6:1

Tab. 4. Kompresni poméry zvuku

Kromé pouziti pro ukladani pisnicek se také pouzivd pro kompresi zvukové stopy
videa v AVI formatu. Kompresni algoritmus zkouma po blocich vstupni data a inteligentni
metodou vynechava neslysSitelné frekvence, které by lidské ucho mezi jinymi tony
nerozliSilo. Vysledny "zjednoduseny" signal se nasledné ptfevede na parametricku kiivku,
podobné jako obrazek ve formatu JPEG. Zredukuje se tim mnoZstvi dat, které je tieba
ulozit. Oproti tradicnimu zvukovému formatu WAV, mize MP3 skladba obsahovat tzv.
ID3 TAG (v ptekladu etiketa ¢i visacka). Coz je blok dat pfipojeny na konec souboru, do
kterého se mimo jiné uklada plny nazev skladby, jméno interpreta nebo ndzev alba. Jiz
existuji prehravace MP3 v mobilnich telefonech a pifidavaji se i do automobilii namisto

klasickych autoradii.

Microsoft WMA Firma Microsoft pro své video formaty WMV a ASF vyvinula

tento zvukovy kodek. Zvuk lze ptehrat ve Windows Media Playeru. Tento format patii
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mezi nejrozsifenéjsi hlavné diky politice firmy Microsoft, kterd je jej implementuje do
svych operacnich systému. Vyuziva toho, Ze primérnému uzivateli sta¢i jednoduché
rozhrani a pfitomnost pirehrdvace hned po instalaci, nez aby instalovaly jiny, tfeba i lepsi
ptehrava¢. Hlavni rozdil mezi WMA a ostatnimi formaty je moZnosti zachovani
autorskych prav. Nejefektivngj$i prehrava¢ vsech komprimovanych formati je freeware

program Winamp. DokaZze ptehrat cokoliv, od audio CD ptes wavy, mp3, wma az po staré¢

MIDI. AAC (Advanced Audio Coding)

Kodek AAC je pifimym nastupcem mp3. Pifi jeho vyvoji byly vypusStény
problematické ¢asti mp3 a pifidany funkce a moznosti, o nichz se pii vyvoji mp3 ani
neveédélo. Psytel AAC je nejkvalitnéj$im kodekem, k némuz se miliZze koncovy uZivatel
voln¢ dostat. Je vyvijen Ivanem Dimkovi¢em a jeho prace a samotny kodek AAC je
povazovan za vrchol souc¢asného oboru ztratové komprese. Kodek umoznuje praci az s 48
samostatnymi kanaly a vzorkovaci frekvenci az 96 kHz. Formalni testy s mp3 dokézaly, ze
AAC s datovym tokem 96 kb/s se kvalitou vyrovnd mp3 komprimovanym 128 kb/s.
Format AAC byl vybran pro systém

DRM (Digital Radio Mondiale) — digitdlni rozhlasovy pienos na kratkych,
sttednich i dlouhych vinach AM.

8.1.3 Méné popularni kodeky ztratové komprese

a2b — komprese zalozend na ACC, dokaze dosahnout kompresniho poméru az 1:20.
Umi soucasn¢ se zvukem zobrazit i text, grafiku, titulky apod. Vetejn¢ dostupny je pouze

piehravac.

AC-3 — pouzivan pii kompresi surround zvuku 5.1 pro domaci kina. Oficidlni format

HDTV, vyuzivan mnoha DVD a pfi penosech kabelové televize a satelitu.

WMA9 - nejnovejsi verze WMA, podporuje multikanalovou kompresi (Dolby
ProLogic apod.) a ochranu autorskych prav. V nizSich datovych tocich pfed¢i mp3, v
datovém toku 128kb/s a vySe nejsou mezi mp3 a WMA9 patrné vyraznéjsi rozdily v

kvalité.
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8.1.4 Zakladni editace vzorku

Zéaznam zvuku je pouze zacatek. Nabizi se fada funkci pro zménu originalniho
zvukového souboru az k nepoznani. Zdkladem je jednoduché editace vzorku, mezi které
patii vystfihovani, kopirovani a vlepovani. VSechny tyto funkce se provadi velice

jednoduse pomoci mysi.

Pokud mate v programu na tupravu zvuku (napi. Cool Edit, Wave Studio nebo Sound
Forge) nacteny zvukovy vzorek, vidite na obrazovce jeho vinovou formu. Pomoci mysi si
muzete jakoukoliv ¢ast této vlnové formy oznacdit. Kliknete-li na tlacitko ,,Play*, bude
prehran pravé tento oznaceny usek. Za pomoci ikonky lupy si lze vinovou formu
zvétSovat/zmensSovat a v kombinaci s pirehravanim tak muazete naleznout presné hranice
oznacen¢ho vzorku (napf. ticho na zacatku zdznamu, jedno slovo v mluveném projevu
atd). Oznaceny vlnovy segment nyni miiZzete kopirovat, vlozit jej nékam jinam v tomtéz
souboru nebo do jiného souboru, miizete jej smazat nebo na néj aplikovat jakékoliv efekty
v menu ,,Transform* (Cool Edit), ,,Special®“ (Wave Studio) nebo ,,Proces* (Sound Forge).
Takto je naptiklad mozné ziskat z hudebnich skladeb zvukové vzorky, které pozdéji
vyuzijete pii vlastni tvorbé hudby nebo pfi jejim mixovani, nebo sesklddat z riznych slov

mluveného projevu novy projev.

Jak dostat zvuk do pocitace a jak se tam uloZi (pojmy frekvece,mono, stereo, 8, 16
bitovy zvuk, MIDI) S rozvojem pocitaci se lidé zacali zajimat o jejich nejriznéjsi vyuziti.
Jedno dulezité odvétvi je zpracovani zvuku a videa — multimédii - na pocitaci. Zvuk se do

pocitace uklada jednim ze dvou zakladnich zpiisobi:

» Prvni princip spo¢iva v samotném zaznamu zvuku jako zvukové viny.
Vyhody jsou ziejmé: Ize nahrat vSe, co se da nahrat v redlu. Nevyhodou pak

je samotna velikost soubort.

» Princip MIDI: zde neni ulozena hudba, je ulozen pouze popis, jak kterou
popis ma zanedbatelnou velikost oproti zdznamu hudby. Nevyhodou je, ze
prirozené existuje ptili§ mnoho néstroju a proto jsou nékteré skupiny nastroji
nahrazeny. Druhou nevyhodou je, ze nelze piidat ,,osobni styl hrajiciho

hudebnika.
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Prvni princip - jak jsem se jiz zminil, nevyhodou je velikost datovych soubort.
Proto vznikd potieba komprimovat zvuk do menSich velikosti, aby se daly tyto formaty
redlné pouzivat a prenaset na dostupnych prostfedcich. Tato metoda se mize opét rozdélit

na dv¢ skupiny:
» Komprese zvuku obecné.

» Komprese vyladéna specialné naptiklad pro mluvené projevy.

8.1.5 Digitalné vytvareny zvuk

Teorie o digitadlnim zaznamu zvuku — vzorkovaci frekvence, kterd urcuje pocet
vzorkll za sekundu, musi byt alespon dvakrat vyssi , nez je nejvysS$i zaznamenana
frekvence dané¢ho zvukového vzorku. Vzorkovaci frekvenci vétSiny digitalnich nahravek se
stalo 44 100 Hz, protoze tato frekvence je dvojnasobkem maxima slySitelného lidskym
uchem. Digitaln€ vytvareny zvuk vznikd vypocty v pocitaci, ktery pracuje s digitalnimi
daty. Neni tfeba zadné fyzické akce, které jsou nutnosti pro tvorbu zvuku analogového.
Zéaznam digitalniho zvuku a jeho konverze do digitalni podoby se nazyva vzorkovani a lze
ho definovat, jako proces pfemény zvuku vytvoieného analogovym zdrojem na digitalni
data. Na vstupu zvukové karty je A/D ptevodnik, ktery velmi ¢asto snima uroven viny a
prevadi ji do ¢iselné podoby. Takto se v pocitaci ziska zvuk ve formatu PCM, coz je pulzni
kodova modulace. Kvalita digitdlniho zvuku je pak uréena vzorkovaci frekvenci a

rozsahem hodnot zaznamenavané amplitudy viny.

Digitalni reprezentace dat nabizi mnoho vyhod. Mezi né naptiklad plati snadna
prenositelnost, snadna reprodukce, vysoka odolnost proti vzniku Sumu. Digitalni uloZeni
také nabizi moznost digitalnich Uprav — mixovani na pocitaci, filtrovani, pfidavani a

ubirdni basi, vysek atd.

8.1.6 Kvalita vzorkovaného zvuku

Kdyz vzorkujeme zvuk, miizeme ho zaznamenat v riznych trovnich kvality. Kvalita

vzorkovani je definovana:

» Vzorkovacim kmitoctem, ktery se méfi v Hertzech (Hz). Vzorkovaci
kmitocet urcuje, kolikrat za sekundu pocita¢ zapiSe hodnotu amplitudy

analogového zvuku (44 kHz = 44.000 méfeni za sekundu).
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> Sitkou slova, ktera vyjadfuje pocet bitd pouzitych na vyjadieni hodnoty

vzorkt. Sitka slova miZze byt 8-bitovd, 16-bitova a 32-bitova. Tyto dvé

zakladni vlastnosti vzorkii maji vliv na to, kolik vzorek zabere mista v paméti

na disku. Vhodna volba téchto parametrii je obzvlasté¢ z hlediska jejich

velikosti velmi dulezitd. Pokud se jednd o zaznam mluveného slova, neni

zapotiebi zadna zavratné vysoka kvalita — sta¢i, kdyz bude mluvenému slovu

rozumét. Pokud ale vzorkujete hudbu, je vyhodné pouzit nejvyssi moznou

kvalitu. Vzorek tak sice zabere mnoho mista, ale jeho kvalita je prakticky

« gy

Vv

karty!). A konec koncti, vzdy je tu jeSté moznost vzorek zkomprimovat.

8.1.7 Priklady kvality vzorkovani zvuku a velikosti

Kmitocet Délka slova Velikost na disku Vysledna kvalita
(Hz) (10 sekund)
11 kHz 8 bitl 110 kB Velmi $patna
22 kHz 8 bitl 220 kB Vodné pro mluvené
slovo
22 kHz 16bitt 440 kB Dobra kvalita
44 kHz 16bitt 880 kB CD kvalita

Tab. 4. Ptiklady kvality vzorkovani zvuku a velikosti

Dilezité je jesté veédét, ze vzorek miize byt zaznamendn bud’to mono nebo stereo.

Pfi stereofonnim vzorkovdnim se pochopitelné velikost vzorku dvojndsobné zvétsi.

V tabulce uvedend data o velikosti na disku jsou pro mono vzorky. Podle toho v jaké

kvalit¢ zvuk ulozime, tolik mista bude zabirat na disku (16 bitovy zdznam bude zabirat

dvakrat vice nez 8bitovy, stereo zdznam dvakrat vice nez mono). Pro nazornost sem nahral

slovo ,,multimédia*“ do pocitace ve tfech kvalitach.
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>

8.1.8

Prvni zdznam ma kmitocet 44 kHz, délku slova 8 bitli a je nahran mono. Délka

zdaznamu je 1,265s a velikost 54,7 kB.

Druhy zdznam mé kmitocet 44 kHz, délku slova 32 bitl a je nahran stereo. Délka

zaznamu je také 1,265s a velikost je 436 kB.

Tieti zaznam ma kmitoCet 11 kHz, délku slova 32 bitii a nahran také stero. Délka

zdaznamu je 1,265s a velikost 108 k.

Kontrolni diskusni otazky
1) Co je prvni fazi pfi procesu zpracovani zvuku?
2) Cim je charakteristickd druha faze pii procesu zpracovani zvuku?
3) Co se d¢je se zvukem v posledni tzv. tieti fazi?
4) Co vite o formatu wav?
5) Jaké znate ztratové kompresni formaty?
6) Blize popiste alespon jeden z vySe uvedenych.
7) Jakeé znate tipy kodeki?

8) Popiste alespon u jednoho funkci.
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9 ZPUSOB ULOZENI OBRAZU A VIDEA V DIGITALNI PODOBE

9.1 Jak dostat obraz do pocitace a jak se tam ulozi
» Jak ziskavam obraz (scanner, foto, malovani)
» Formaty — rastrovy a vektorovy
» Jak se méni velikost souboru se zménou velikosti obrazku

Obraz muzu ziskat a ulozit do pocitace skenovanim. Do scanneru vlozim obrazek jako
do kopirky a v programu na skenovani (napi. Adobe Photoshop) obrazek skenuji. Mtizu ho
také upravit a poté ulozit do pocitace v pozadovaném formatu. Dale mizu ziskat obraz
nebo fotku z digitalniho fotoaparatu a to propojenim fotoaparatu s pocitatem pomoci USB
kabelu. Poc¢ita¢ najde nové zatizeni a ja mizu vyfocené fotky zkopirovat do pocitace. Tyto
fotky dale miizu upravovat podle libosti. Obraz ¢i fotku si mizu také nakreslit v kreslicim

programu jakou jsou CorelDraw nebo Photoshop a uloZit ve vhodném formatu.

9.1.1 Rastrové formaty
PCX

Graficky forméat vyvinuty firmou ZSofr patii mezi nejstarsi, dodnes vSak patii mezi

nejrozsifenéjsi. Umoznuje kodovat 2, 4, 8 a 24 bitové obrazky. Na kompresi pouziva RLE

kédovani (viz dale). Tento format byl pivodné optimalizovany na 16 barev. Tomu je
prizptsobena i hlavicka, kterd ma prostor pro nadefinovani maximalné 16 barev. Barevné
bohatSi obrazky (24biti/pixel) musi byt zapisovany do tifi samostatnych blokl pro
jednotlivé slozky R, G a B.

GIF

GIF (Graphics Interchange Format) je graficky format s vyuzitim komprese LZW.
Pouzitd kompresni metoda piinasi pro vétSinu obrazki velké zmenseni objemu dat.
Umoziuje vSak jen maximalni po€et 256 barev. Plvodni ur€eni pro pfenos obrazkd po
multimedialni aplikace. Umoziuje ukladat animované gify, coz jsou jednotlivé obrazky
zobrazované v urCitych intervalech. Tento format se velmi rozsifil diky internetu, protoze
umoznoval postupné zobrazeni obrazku uz po nacitini 1/8 dat.Mezi zakladni

charakteristiky a moznosti patii:
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» Vice obrazkl v jednom souboru, kazdy z nich mize mit vlastni barevnou paletu.
» Moznost prokladani fadka je vhodna pro ptenos obrazki po siti.
PNG

PNG (Portable Graphics Network) je pomérné novy format, ktery ma ambice stat se
nastupcem formatu GIF. Je primarné zaméfen na ptenos obrazu po siti. Tento format je

schopen ukladat obraz v mnoha barevnych rozliSenich, jako kédovani je zvolena metoda
LZW

Zasadni novinkou tohoto formatu je zavedeni ptedzpracovani kazdého pixelu.
Existuje nékolik metod, jak pracovat s pixelem. Zidnd z metod neni ztatova,
piedzpracované pixely jsou uklddany pomoci bézného LZW kdédovani. DalSim rysem je
dvojrozmérné prokladaci chama, PNG dovoluje rozdélit prenaSené informace do sedmi
skupin. Dekodované pixely pak mohou vypliovat ctvercové a obdélnikové oblasti, jejichz
vzhled je postupné zjemnovan. Dalsi vlastnosti PNG je schopnost ukladat obrazy v
barevném rozliSeni true color (reprezentace 3 barev ve tfech bytech, tj. 24 bitd) a to

bezeztratove.

Nevyhodou oproti formatu GIF je to, ze format PNG je ur¢en pro ulozeni pouze jediného

obrazu v jednom souboru.
TGA

Format TGA (Targa) pouziva kompresi RLE, mezi programétory je vSak oblibena
predevS§im jeho varianta bez komprese, umoziujici po ulozeni jednoduché 18-bytové
hlavicky zaspat obrazek v 24 bitech/pixel do souboru piimo pixel po pixelu. Oproti
formatu PCX nedovoluje TGA ukladat obrazky po jednotlivych barevnych rovinach.
Format TGA byl prvnim 24-bitovym obrazovym formatem na platformé pocitaci PC a je
podporovan i v operacnim systému UNIX. Dokéaze ulozit obrazky v barevném rozliseni 1,

8, 16, 24 a i 32 bitd/pixel.
TIFF

Tento format je ptikladem velmi univerzéalniho grafického formatu, to vSak pfinasi
velkou slozitost a odliSnost pfi nacitani toto formatu. Format proSel pomérné velkym

vyvojem a je tudiz schopen zapsat obrazy v nejSirsi Skale barevnych rozliSeni a modela.

Podobn¢ jako GIF dokaze ulozit vice obrazkl do jednoho souboru.
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BMP

Tento graficky format pouziva operacni systém Microsoft Windows. Pivodné byl
uréeny pro 16-ti barevni obrazky, dnes umoziuje az 32b hloubku barev. Podporuje jen

jednoduchou kompresi. Format je jednoduchy a rychly, zaporem je velka velikost obrazku.

9.1.2 Jak se méni velikost souboru se zménou obrazku

Obraz je pii bitmapovém vyjadieni vyjadien pomoci bodu - pixeld, pficemz u kazdého
bodu je urceno nastaveni jeho barvy. Kvalita reprodukce u bitmapového obrdzku je uréena
rozméry (uddvanymi v pixelech nebo taky jinych délkovych jednotkéach, jako jsou
centimetry, milimetry apod.) a rozliSenim (udavanym obvykle v poctu boda ¢i pixell).
Cim jsou oba uvedené parametry vyssi, tim je obvykle kvalitngjsi i obrazek. S narGistem

kvality a velikosti vSak roste i velikost souboru. Mliizeme se setkat s barevnym rozliSenim

16 barev, 256 barev, 16 High color, 24 True color a 32 True color.

9.2 Prenos videa do pocitace

Pocita¢ umoznuje zpracovavat video pouze v digitdlnim (binarnim) signalu, proto se
data z analogového formatu musi pievadét na digitalni. Analog — pokud mame analogovou
kameru, obraz i zvuk se nahrdvd v analogovém formatu. K pievedeni do digitadlniho
formatu je potieba zachytavajici videozatizeni, které provede digitalizaci, napt. videokarta
instalovana v pocitaci. Rozdily mezi jednotlivymi videokartami jsou v tom, jaké signdly
dokazi zpracovavat a v kvalit¢ digitalizace. Tomu samoziejmé odpovida i jejich cena.
Digital — v soucasnosti jsou velmi rozsifené digitalni videokamery, které prevadi snimany
signal do digitalni formy pfimo uvnitt kamery. Pocita¢ tak mlze rovnou zpracovavat data.
Digitalni kamery pouzivaji format znamy jako DV (Digital Video). Pro ptfenos signélu
mezi kamerou a pocitatem se nejcastéji pouziva rozhrani IEEE 1394 znamé jako

FireWare.

Rozhrani IEEE 1394 — plivodné vyvinuté firmou Apple Computers. Je to velmi
rychlé sériové rozhrani. Kabel IEEE 1394 ptenasi vSechny informace vcetné obrazu,
zvuku, ¢asového kodu a piikazti pro ovladdani zatizeni. IEEE 1394 je rozhrani nejen pro
pienos videa, ale je to obecné digitalni rozhrani pro pfipojeni jinych digitalnich zafizeni

jako jsou pevné disky, scannery nebo pocitacové sité.
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Obr5. Rozhrani IEEE 1394

FireWire je ve skuteCnosti tvofen celkem Sesti draty. Dva pary slouzi
k obousmérnému pienosu dat, zatimco tieti je napajeci s rozsahem 8 az 40 voltt. V praxi
se proto mizete setkat s dvéma typy konektorG 4-pinovym, ktery najdete pravé v
digitalnich kamerach, nebo 6- pinovym. V druhém piipadé je pak mozné vyuzit elektrické
napajeni napiiklad pro externi disky, ¢imz je u mobilnich pocitacli zajiSténa plna
nezavislost na elektrické zasuvce, nebo tfeba pro nabijeni akumulatori v perifernim

zafizeni.

napajen|

F datovy par

(i ] ﬁ 12 mm [
E —
datovy par 102 mm IEEE 1184 konektor

Obr 6. Fire Wire

Stavajici standard IEEE 1394 podporuje ptfenosovou rychlost 400Mbps pro vedeni s

maximalni délkou 4.5 metru. Pokud tuto vzdalenost ptekrocite, klesne na 100Mbps. V
souCasné¢ dob¢ ptichdzi do praxe inovovana varianta IEEE 1394.b, ktera nejen zvysuje
datovou propustnost az na 800Mbps, ale predevsim vyuziva namisto pivodnich médénych
drati optické vedeni, které zajistuje zachovani maximalni pfenosové rychlosti i na veétsi

vzdalenosti.
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9.2.1 Typy konektori

XLR se pouziva pro pfipojeni mikrofont a jinych vyvazenych audio zafizeni a pro
digitalni audio AES/EBU.
RCA se pouziva pro pfipojeni béznych audio a video zafizeni jako jsou video

prehravace, radiopfijimace a CD piehravace

BNC se pouziva pro pfipojeni nejriznéjSich video zdroji jako jsou analogové
zdroje kompozitntho nebo komponentniho video signdlu a pro pfipojeni digitdlniho

sériového rozhrani SDI.

S-Video je pouzit pro pfipojeni S-Video zafizeni jako jsou SVHS kamery a video
disky.

O )

Pouzivané

typy konektort

-

\

Obr 7. Typy konektorii

BNC ( SVideo \

9.2.2 Zména velikosti videa

Standardni velikost video obrazu v nasSich konc¢inach je 768 x 576 bodl pro normu
PAL pfi 25-ti snimcich za sekundu a 24 bitové barevné hloubce. Pokud bychom chtély toto

video zachytit v nezménéné podobé, znamenalo by to ulozit do pocitace kazdou sekundu
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cca 32 MB dat. Bézny pocitac neni samoziejmé schopen takovy datovy tok zpracovat a

proto ho musime néjakym zptisobem sniZovat na ptijatelnou hranici.
Zpusobi jak toho dosahnout je nékolik :

» Zmensit format videa.

» Snizit pocet snimku za sekundu.

» Zvysit kompresi videa pomoci kodeku.

> Snizit barevnou hloubku.

9.2.3 Format videa (frame size)

768 x 576 - Tento format je samoziejm¢ nejkvalitngsi (rozliSeni PAL), 1ze ho ovSem
pouzit vétSinou pouze na draZzSich kartach s hardwarovou kompresi MJPEG, kterd je
pomérné kvalitni, ale hlavné velice rychla. Ostatni karty maji s timto formatem trochu
problémy, protoze komprimaci velkého toku dat (cca 32MB/s) bez pouziti prave
hardwarové komprese, zpravidla neni schopen procesor pocitace zvladnout v realném case.
Taky ho nepodporuji vSechny softwarové kodeky. 384 x 288 - Tento format je poloviéni
PAL a je srovnatelny s kvalitou VHS. Nabizi nejvetsi moznost riznych variant nastaveni a
je nejvice podporovany pro bézné zpracovani videa. VétSina karet zvladne tento format
zachytit 1 bez nutnosti pouzit jakoukoliv kompresi (tok dat cca 8MB/s), tudiz s minimalni
ztratou kvality a umozni ho ptehrat v uspokojivé kvalité v plné velikosti obrazovky. 192 x
144 — Tento format je mozno pouzit v ostatnich ptipadech, kdy nepotfebujeme zachycené
video piehravat pies celou obrazovku. Své uplatnéni najde napf. na internetu, nebo pfi
tvorbé nenaro¢nych multimedialnich prezentaci. Tento format videa ma bez komprese tok

dat cca 2MB/s.

Ostatni formaty 768x288, 384x576 - Tyto formaty videa jsou riznymi kombinacemi
poloviny vysky nebo Sitky plného PALu, vznikly pro potiebu sniZeni toku dat na polovinu.
Pocet snimku (frame rate) Standardné je pouzito v PALu 25 snimk za sekundu. Snizenim
poctu snimkl za sekundu, lze dosdhnout snizeni datového toku videa, ale neni to zrovna
ten nejvhodnéjs$i zplisob. SniZeni je mozno provést tam, kde neni narok na bezvadné
plynulé video, napft. pii vytvoieni n¢jakého nahledu ukézky apod. Pfi sniZzeni na polovinu

standardu (tj na 12,5) se snizuje 1 datovy tok videa na polovinu.
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9.2.4 Komprese (compression)

Komprese je dal§i zptsob, ktery miize ovlivnit velikost datového toku videa.
Zvysenim komprese videa, se snizuje datovy tok, ale zaroven i kvalita videa. Pro pouziti
komprese videa, je nutno mit v pocitaci nainstalovan tzv. "kodek", ktery tuto kompresi
provede. Existuje né¢kolik riznych kodekt, které se od sebe vzajemné 1isi napt. velikosti,
rychlosti, nebo kvalitou provedené komprese. O kompresi podrobnéji nize. Barevna
hloubka (color format) Tak jako obrazek mlze mit 256-ti barevnou nebo 16-ti bitovou
barevnou hloubku tak i video mé svoji barevnou hloubku. Standardné je barevna hloubka
24 bitli. Snizenim barevné hloubky Ize dosdhnout snizeni datového toku, ale opét na ukor
kvality videa. Napf. snizeni z 24-bitové hloubky na 16-bitovou je datovy tok
dvouttetinovy. Nekteré kodeky pracuji pouze v urcitych barevnych hloubkéach. Nastaveni

32 bitli nema vyznam protoze vic barev video nema.

9.3 Zpracovani obrazu

Vlastni pribéh zpracovani a rozpozndvani obrazu v redlném svété obvykle

rozdélujeme na nékolik kroki.

9.3.1 Snimani

Sniméni obrazu je pfevod optické veliiny na elektricky signal, ktery je spojity v
Case 1 Urovni. Vlastni proces snimani mtizeme téz chapat jako radiometrick¢é métfeni. Na
vysledny sejmuty obraz ma samoziejm¢ vliv mnoho riznych faktord. Mize to byt
naptiklad ozafeni snimaného objektu a jeho vlastnosti. Pokud ale pfedem zname nékteré
veli¢iny, zlymi jsou napi. prdvé ozafeni a odrazivost povrchu, mohou nidm pomoci
castecné rekonstrukei 3D scény z 2D obrazu, ktery ziskdme pfi snimani. Vstupni informaci
pii snimani nemusi byt vzdy jen jas z kamery ¢i scanneru, ale mohou ji byt i jiné veli¢iny,

jako jsou intenzita rentgenového zareni, ultrazvuk ¢i tepelné zareni.

9.3.2 Digitalizace
Dals$im krokem pfi ziskdvani obrazu vhodného pro dalsi zpracovani v pocitaich je prevod
spojitého analogového signalu na signdl digitdlni — digitalizace. Pfi ziskéni digitalniho

obrazu dochazi k pfechodu od spojité¢ funkce f (x,y) k diskrétni funkci I (x, y), a to jak v
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defini¢nim oboru funkce f (x, y),tak v jejim oboru hodnot.

Tento proces probiha ve dvou nezavislych krocich: - kvantovani

- vzorkovani

Kvantovani

Principem kvantovani je diskretizace oboru hodnot obrazové funkce. Obor hodnot

funkce serozd¢li na intervaly, jimz je pak pfidélena jedind, zastupnd hodnota .

Rozdéleni:
» Uniformni — pouziva konstantni délku intervalu
» Neuniformni — pouziva proménnou délku intervalu. Pouziva se méné Casto

Kvantovani je zdrojem tzv. kvantizacni chyby, kterd se projevuje u ploch s nahlou
zménou barev. Puvodné hladky barevny ptechod je nahrazen skokovou zménou.
Kvantizacni chyba tedy pusobi ruSivé a lze ji CasteCné eliminovat neuniformnim

kvantovanim a vhodnou zastupnou hodnotou.

Vzorkovani:

Vzorkovani (sampling) je zjiStovani hodnot (vzorek) v pravidelnych intervalech.
Miuzeme to chapat jako pfechod ze spojitého na diskrétni pfipad. Jedna z vlastnosti
vzorkovani je, ze pixel neni bod, ale plocha urcité nenulové konec¢né velikosti. Na zakladé
jediného cisla (obycejné ziskaného ze stiedu pixelu) pfifazujeme konstantni hodnotu celé

oblasti — plose pixelu.
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Obr. 8 Vzorkovani

Pro vzorkovéni plati pravidlo, ze data musi byt vzorkovana frekvenci, kterd je
alesponn 2x vétsi nez nejvyssi frekvence v datech. Pokud neni vzorkovaci frekvence

dostate¢né vysoka dochazi k podvzorkovani a vznikaji artefakty (aliasy).

9.3.3 Alias a antialiasing

Vznika pii podvzorkovani spojité funkce pod Nyquistiv limit a projevuje se jako
nizkofrekvencni informace, ktera nebyla v pivodnim signalu zastoupena. Alias je tedy
informace, ktera se ptivodné v signalu nevyskytovala.

S aliasem se setkdvame 1 v béZzném zivoté. Naptiklad v tovarnach, kde se pracuje
s rotaénimi stroji, by se neméli pouzivat k osvétleni zativky. Kdyz zativka sviti na rychle
se otacejici objekt, mize se téleso jevit, jako by se otacelo pomalu, viibec nebo dokonce na
opac¢nou stranu. Jinym ptikladem je naptiklad obrazovka snimana kamerou. Na obrazovce
vnimame tmavé, rtiznou rychlosti se pohybujici pruhy ¢i blikani. Odstrafiovani aliasu se
nazyva antialiasing. Zékladni metoda antialiasingu je prosté ofiznuti vysokofrekvencni
casti funkce. Ofezani vysokych frekvenci rozmazava obraz. Antialiasing je v pocitacové

grafice vzdy kompromisem mezi vérnosti ¢i jemnosti detailu a rozmazanim obrazu.
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9.3.4 Komprese obrazu

Samotna obrazova informace ma velky objem dat, kterd zabiraji na disku spoustu

mista a zaroveil maji specificky tvar. Proto se pouzivaji rtizné druhy komprese.

» Bezeztratova komprese — u tohoto druhy komprese se nesmi zadna data ztratit ani

zmenit.

» Ztratova komprese — slouzi ke zmenSeni objemu dat. Docilime toho tak, Ze

pozménime barevné hodnoty pixell a zhorSime tak vysledny obraz.
Run Length Enconding (RLE)
Jde o bezeztratovou kompresi. Je to jednoducha a efektivni metoda, kterd vychazi

z ptedpokladu, ze v obrazku se opakuji hodnoty sousednich pixelii. Do souboru se zapise

nejprve pocet opakujicich se stejnych hodnot a poté hodnota samotna.

P¥. Posloupnost 7, 7, 7,7,7,7,7,7,7 7,7, 7 se zapise jako 12, 7, coz znaci 12
opakovani ¢isla 7. Metoda RLE je vhodnd pro barevné rozliSeni 1 ¢i 8 bitd na pixel.
Nepouziva se pro kodovani pixelti definovanych pfimo hodnotami RGB, kdy neni zajisténa
fyzicka sousednost byt opakujicich se pixeli. Ve vétSine pripadd je kodovani RLE
provadéno v ramci jednoho fadku. V pfipadé€, ze kodovany obrazek obsahuje neopakujici
se hodnoty v sousednich pocelech, dochazi u RLE k zaporné kompresi, tj. zvétSeni

vysledného souboru.
Hoffmanovo kédovani

Toto kédovani bylo piivodné navrzeno komisi CCITT (International Telegraph &
Telephone Consultative Committee) pro pienos ¢ernobilych dokumentd faxem. Kodovani
je zalozeno na pouziti rizné dlouhych bitovych koda pro symboly s rtiznou frekvenci
vyskytu. Tudiz vyuzivd podobny princip jako Morseova abeceda, kde nejvice se
vyskytujicim hlaskam je pfifazen nejkrat§i kod. Postupné vzniklo nékolik variant

koédovani, lisicich se stupném komprese i ur¢enim.

Lempel — Ziv — Welch (LZW)

Tato metoda je zcela obecnd a setkdme se s ni ve vétSiné béznych kompresnich
programti (ZIP, RAR, ARJ, LHARC) a i v grafickém formatu GIF. Princip spociva v

nahrazeni vzorkii vstupnich dat bindrnimi kédy proménné (postupné rostouci) délky.
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Vstupni vzorky se piekladaji pomoci slovniku (tabulky), ktery je pribézné dopliiovan o
nové vzorky. Délka slovniku je ddna aktuadlnim poctem biti pouzitych pro kédovani. Po
zaplnéni slovniku se zvysi pocet bitl urcenych pro vystupni kod o jednicku, takze se délka
slovniku zdvojnasobi.Pii zpracovani obrazku s barevnym rozliSenim jeden bajt na pixel je
zakladni slovnik urcen 8 bity (délka 256). DCT (diskrétni kosinova transformace) a JPEG
Pti kompresi pln¢ barevnych obrazkii s mnoha barevnymi pfechody nejsou metody RLE a
LZW piili§ efektivni. Kvalitni obrazky maji jen malokteré sousedni pixely shodné. Pro
takové obrazy byla navrzena metoda, pfi niz je kompresni pomér fizen pozadavkem na
vysi kvality dekomprimovaného obrazu. V praxi se ukazuje, ze snizeni kvality na 75% je
pro vétsinu uzivateli nepozorovatelné. Metoda fizeni ztratové komprese vyuzivajici DCT
se nazyva JPEG. Je vhodné pfedevs§im pro kddovani fotografii. Metoda neni vhodna pro

obrazy s nizS§im barevnym rozliSenim.

9.3.5 Kontrolni diskusni otazky
1) Jakym zplsobem Ize dostat obraz do pocitace?
2) Co jsou to rastrové formaty, které znate?
3) Popiste podrobné ¢innost alespon jednoho z vyse uvedenych formatu.
4) Co vite o pienosu videa do pocitace?
5) Jaké znate typy pouZivanych konektori?
6) Jeden z vySe uvedenych konektort nakreslete a popiste jeho funkénost.
7) Jakymi zpisoby mizeme dosahnout zmény velikosti videa?

8) Popiste zakladni kroky pro sniméni obrazu.
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10 DIGITALNI FOTO

10.1 Zakladni Pojmy

Na co hledét pri koupi fotoaparatu, stéZejnim kritéria p¥i rozhodovani:
» Cena.

Druh a rozliseni snimaciho ¢ipu.

Kvalita optiky a zoom.

Rychlost.

Design a rozméry.

YV V VvV VY V

Podporované pamét'ové médium.

Obr 9. Prurez digitalnim fotoapardtem

Snimaci prvek

vvvvvv

optického snimace CCD (Charge Coupled Device) ¢i CMOS (Complementary Metal
Oxide Semiconductor). Snimac je plocha posazena bunkami, které jsou citlivé na svétlo.
Jeho rozliSeni se udava podle poctu téchto prvki, také nazyvanych body (pixely) - odtud
také nazev Megapixel (Mpix), ktery znaci milion takovych bodii. Fotoaparaty jsou pak

oznacovany jako napt. dvoumegapixelové nebo Cislem 2,0 MPix. Pocet bodii na snimacim
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¢ipu se v podstaté rovna velikosti vysledné digitalni fotografie. Samotny snimek ma
pon¢kud mensi rozliSeni, nez je dostupny pocet bodii na snimaci. Tyto ,,volné body*
mohou byt vyuzity naptiklad v okamziku poruchy nékterého z aktivnich pixeld. VétSina
aparati dokéaze vytvofit snimky nejen v tzv. fyzickém rozliSeni Cipu, ale také v nékolika
mensich velikostech. Pocet prvkil, ktery umoznuje alespon zhruba podobny vystup jako
nejlevnéjsi kinofilm, se vSak pohybuje az nad hranici 4 500 000 prvka. Klasickou

fotografii formétu 9 x 13 cm vSak miiZzete vytvofit i ze snimku s méné nez 1 500 000 body.

Optika a véci s ni souvisejici

vvvvvv

At se jedné o kinofilmovy, nebo digitalni fotoaparat, je kvalita snimkil pfimo zavisla na
optickém vybaveni fotoaparatu. Zde je tfeba dat si pozor pfedev§im u vyrobct, ktefi jsou
znami na poli elektronickém, ale s vyrobou optiky nemaji témét zadné zkusenosti. I oni se
vSak poucili a nabizeji u svych fotoaparati optiku znackovych vyrobct. A tak lze celkem

jednoduse informaci o dodavateli optické casti digitalniho foto ptistroje zjistit z objektivu.

Dalsi informace o objektivu by mély obsahovat jeho svételnost a ohniskovou
vzdalenost. Dobra svételnost, neboli schopnost propoustét svétlo, se ve spolupraci s vyssi
citlivosti vyplati naptiklad pii horsich svételnych podminkach. Standardem byva hodnota F
2,8. Cim je tato hodnota mensi, tim lépe. Informace o ohniskové vzdalenosti dovoli
uzivateli zjistit, zda je piistroj vybaven optickym zoomem.

Tak jako u analogovych fotoaparatl, i zde najdeme pfistroje s fixnim ohniskem a
fotoaparaty s proménnou ohniskovou vzdalenosti, tedy se zoomem. Obvykl¢ je trojndsobné
ptiblizeni, coz u béznych objektivli odpovida ptiblizné hodnotam 7-21 mm. V porovnani s
objektivy u analogovych pfistrojii je odpovidajici hodnota mezi 35 a 105 mm. Kvalitni
objektiv obvykle méni se zménou ohniskové vzdalenosti svételnost jen minimalne.

U nékterych fotoaparata je dale uveden jesté tzv. digitalni zoom. Na né&j jiz optické
vybaveni nemd vliv a mnohdy podobnou funkci zastane lepsi graficky editor. Vysledny
snimek je totiz v podstaté vyfezem ze snimku, ktery je softwarové zvétSen na nastavené
rozliSeni. Digitalni zoom mé smysl pouzivat pii foceni snimkti v mensim nez maximalnim
rozliSeni. Jinymi slovy, udaje o digitdlnim zoomu by mél mit pii vybéru digitdlniho foto
ptistroje brany spiSe jako doplitkova informace nez zasadni idaj, podle néhoz by se mél

uzivatel rozhodovat. Lepsi pfistroje nabizeji automaticky fokus s moznosti nastaveni
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priorit stfedu ¢i vicebodové ostieni. Zvlasté druhd metoda ma zasadni vliv pfi tvorbé
slozit&jsich snimk, kdy je potfeba mit dostateéné ostré objekty v rtizné vzdalenosti. Cim
vice zdn ¢i bodu, z nichZ aparat ziskava tdaje, tim ptesnéjsi bude nastaveni optiky. Modely
vyssich kategorii nabizeji také ostfeni manudlni, bud’ s ru¢nim nastaveni vzdalenosti na
displeji, ¢i pfimo za pomoci prstence na objektivu. Zvlastni vlastnosti optiky je tzv. makro
rezim. Ten umoziluje zaostiit na predmét vzdaleny od objektivu jen nékolik centimetri a

snimat tak naptiklad detaily povrchu ¢i miniaturni pfedméty.

Rychlost

Jednou z disciplin, v niz digitalni fotoaparaty zaostavaji za klasickymi, je rychlost.
Zatimco analogovy pfistroj lze vzit a okamzité s nim fotit, digitdlnimu chvili trvé, nez se
»probudi®. Je potieba si uvédomit, ze se jedna o elektronicky pfistroj, ktery pfi zapnuti
spousti své vnitini programy obsazené v tzv. ,firmware“. To vSak neni jediny problém s
rychlosti. Ten druhy souvisi se samotnym vytvofenim snimku. Kazdy digitalni fotopfistroj
pottebuje n¢jaky ¢as na piipravu expozice. Proto ma prace se spousti dvé faze. Pfi té prvni
(hovoiti se o ,,namacknuti*) se provadi méfeni a ostfeni a teprve poté je mozno spoust
,,domacknout“ a vytvofit vysledny snimek. Cim je prvni fize rychlej$i, o to diive
samoziejm¢ snimek pofidite. Také Cas, ktery uplyne, nez miizete nafotit dal§i snimek,
muze byt az nepfijemné dlouhy. Zavisi to jak na kapacité¢ vnitini paméti, tak na
pamétovém médiu, ale i na naro€nosti scény, ktera se také odrazi ve velikosti vysledného
souboru. Je dobré nespoléhat se jen na udaje vyrobce, ale ziskat informace z nezavislych

zdroji Ci si rychlost ovéfit v praxi.

Pamétové médium

Pro fotografa - i toho amatérského - snad neni nic horsiho, nez kdyz predpokladany
zivotni snimek nemd na co vyfotografovat. U digitalnich fotoaparati je situace trochu
odlisnd. AZ na vyjimky se fotografie zachycuje na vymeénitelné pamétové médium. To
znamend, ze muzete kterykoliv snimek smazat a misto néj vyfotit jiny. Mimo smazani
snimku muze byt feSenim jiz zminéné mensi rozliSeni vysledného snimku, ktery potom
samoziejm¢ zabere méné mista. Protoze jsou snimky vétSinou ukladany ve formatu JPEG,
mame na vybér mezi nékolika Urovnémi ztratové komprese. Pii ucinngjs$i kompresi je

vysledny soubor mensi a na médium se tak vejde vice snimkll - ovSem na ukor jejich
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kvality. Obrazky pak mohou byt lehce rozostfené s mensim mnozstvim detailti a horSim

barevnym podanim.

Obr 10. Priklady pamétovych karet.

Blesk

Drtiva vétSina fotoaparatd jiz nabizi blesk a kazdy z takovych pfistroji podporuje
redukci jevu tzv. Cervenych oci. Pro opravdu kvalitni snimky v horSich svételnych
podminkach bude uzivatel potfebovat moznost pouzit i blesk ptidavny. Ten se nasazuje na

patici Hot-Shoe, kterou ale amatérské fotoaparaty vétSinou nejsou vybaveny.

Dalsi softwarové funkce Kazdy digitdlni fotoapardt umozituje mazani jiz potizeného
snimku. Nékteré umi pofizeny snimek zvétSit. Drtiva vétSina je vybavena 1 nahledovym
LCD displejem, kde je mozno snimky prohlizet. Casto je mozno k snimku piidavat Gas
poftizeni, ¢i jiné podtitulky. Nékteré fotoaparaty nabizeji nékteré funkce grafickych editort,
a tak se naptiklad snimek ptevede do Cernobilé, nebo se na n¢j pouzije nektery z filtra.
Tyto funkce se hodi v pfipadé, Zze uvedeny snimek chcete rovnou z fotoaparatu vytisknout
nebo ukazovat pres videovystup na televizi a ne jej nejdiive upravit na pocitaci. Co se
primého tisku z fotoaparatu tyka, zde je potieba si zjistit, jaky format ptimého tisku pfistroj

podporuje a zda jej ptipadné zvladne i vase tiskarna.
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Baterie

Ve vétSing piipadi jsou dodavany k pfistrojim firemni dobijeci akumulatory. Jsou
to predevsim lithio-iontové (Li-lon), ptipadné nicklometa-hydridové (NiMH) baterie. Li-
ion baterie maji vétSi vydrz a jsou také drazsi. V nékterych ptipadech je mozné je
kombinovat s klasickymi bateriemi. Jsou 1 fotoaparaty, které jsou pouze na klasické
baterie. Zde se vyplati investovat do kvalitnich vysokokapacitnich akumulatorii a jejich
dobijecky (pokud pfistroj sam nepodporuje dobijeni) nez nakupovat horu baterii. Kapacitu
a naslednou vydrz baterii ovliviiuji nékteré faktory. Vydrz baterii je nepfimo umérna poctu
snimkll s bleskem. Dalsim velkym ,Zroutem™ energie je LCD displej, zvlasté jeho
podsviceni. Nékteti vyrobci nyni dodavaji tzv. nizkoteplotni LCD, které maji snizenou
spotiebu. Rada digitalnich fotoaparati vyuziva jako hledadek pouze nahledovy displej.
Hlavni nevyhoda tohoto pfistupu spocivd v tom, Ze se pii slabych bateriich v dasledku
energetické naroCnosti displeje nemuzete kontrolovat, co fotite, nebo pofidit ani jeden
snimek. S LCD je u starSich modeli problém mirného zpozdéni zobrazeni snimaného

prostoru.

Zvuk a video

Digitalni fotoaparat mtize obsahovat mikrofon. Ten slouzi k hlasovému popisu
fotografie,nebo jej vyuzijete pii vytvaieni videozdznamu, ktery nékteré fotoaparaty uméji.
Jedna se vétSinou o kratké, n¢kolik desitek sekund az minut trvajici zdznamy se zvukem ¢i

bez. Jejich kvalita a rozliSeni je né€kolikanasobné horsi nez u jednotlivych snimk.

10.1.1 Programy na upravu obrazu

Tato kapitola je zaméfena na software pro zlepSeni kvality barevnych ¢i
cernobilych obrazl ziskanych z vizualizacnich experimenti, které maji charakter fotografii
a na pocitaci jsou ulozené ve form¢ bitovych map. Software pro pravu kvality obrazii

obvykle obsahuje:
» Nastroje pro praci s obrazovymi soubory — vytvareni soubord, nacitani
souborid s riznym rozsifenim, ukladani souborl s rliznym rozsifenim, tisk

obrazil, scannovani obrazli, snimani obrazl z fotoaparatu ¢i kamery apod.
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Zakladni editacni nastroje - navrat a opakovani posledniho tikonu, mazani,

kopirovani a vkladani Casti obrazu, ptfesouvani ¢asti obrazu, zména métitka

zobrazeni obrazu, apod.

Néstroje pro upravy geometrie obrazu - zvétSovani okraji obrazu,
definovani docasn¢ aktivnich wvnéjSich ¢i vnitinich oblasti, a to
obdélnikovych, kruhovych ¢i polygonalnich, zména poctu boda v obraze,

ofezani obrazu, rizna pieklopeni a otoceni obrazu, apod.

Nastroje pro globalni Upravy kvality obrazli - kontrast a jas, vytvofeni
negativu, zména barevnych ténti, zmenSeni hloubky barev ¢i Sedych
odstint, konverze barevnych obrazii na ¢ernobilé (i opacn¢), ,,Cervené oci*
(coz je odstranéni Cervenych oci z fotografie), filtry pro vyhlazeni ¢i
zvyraznéni zrnitosti v obraze, specialni filtry pro rizné dalsi efekty v
obraze, nastroje pro pozadované¢ deformace obrazl, nastroje pro skladani

obrazli, ndstroje pro histogram, ekvalizaci apod.

Nastroje pro lokalni upravy obrazi - razitkovani, zvétSovani a zmenSovani
intenzity, rozmazavani a rizné kreslici néstroje (kresleni bodi, usecek,
obdélnikl, polygonti, hvézdic, kruznic, kiivek, vyplhovani oblasti stejné
barvy jinou barvou, vypliiovani oblasti po hranici s definovanou barvou,
zdména barev v obraze, aplikace spreje, Stétce ¢i gumy, psani texti,
nastavovani barev a tlousteék car pro kresleni apod.).

Nastroje umoziujici nékteré uzivatelské upravy software - uspotradani oken
jednotlivych obrazi a ovladacich paneld, zobrazeni méfitek okolo obrazu a
dalsi.

Nastroje poskytujici riizné informace - o poloze a barvé na pozici kurzoru, o
velikosti okna ¢i vkladaného objektu, o parametrech obrazu, o operacnim

systému a pocitaci, informace o autorech, navod k obsluze apod.

Na trhu se Ize setkat s celou fadou komeréné dostupnych pocitacovych produkti

pro upravu kvality obrazli. Zndmé jsou programy Adobe Photo Shop, Aldus Photo Styler,

Corel Draw,

Microsoft Photo Editor, Paint Shop Pro apod. Komer¢ni produkty obsahuji stale

Sir$i nabidku moZnosti v oblasti tiprav kvality obrazil.
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ACDSee

Nejpopularn€jsim a také nejspi§ nejlepSim prohlizeCem obrazki je prohlize¢
ACDSee. ACDSee je nejrychlejsi dostupny prohlize¢, konvertor grafiky a nastroj pro
sdileni obrazkii ur€eny pro systémy Windows — nyni i moznosti odstranéni ,,Cervenych
o¢i“. Poskytuje nejvykonnéjsi grafické nastroje, funkce davkovych soubori a podporu
plug-in, takze muzete vylepSovat, konvertovat a bezprostiedné sdilet své obrazky na
Internetu. S ACDSee rovnéZz ziskate rychly prohlize¢ obrazkli typt TIFF & JPEG a
thumbnail nédhledii. Je to idedlni software pro zpracovani grafiky, podporu digitalnich

fotoaparatt a fotografické sluzby.
Media Explorer 5

Program vytvoteny brnénskou firmou Zoner software. Media Explorer 5 dosahla
prestizniho ocenéni Best of Invex a zafadila se mezi absolutni $picku mezi grafickymi

prohlizecia e

10.1.2 Kontrolni diskusni otazky
1) Jaka si myslite ze jsou stézejni kritéria pii koupi digitalniho fotoaparatu?
2) Snazte se nakreslit a struéné popsat prirez digitdlniho fotoaparatu.
3) Znate nékteré vyrobce pamét'ovych médii?

4) Uvedte ptiklady nékterych tipt.
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ZAVER
V ramci této prace jsem predstavil jeden ze zpisobu pohledu na vyvoj v oblasti

Skolstvi v zavislosti na ICT a (informacnich systémech vSeobecn¢).

Informacni technologie a systémy nejen diky svym moznostem, které poskytuje
takzvany globalni informacéni systém v zdvislosti na informacnich technologiich, které
poskytuje takzvana globalni informacni struktura, ale pfedevSim momentalni globalizace
naSeho Skolstvi, jenz uznalo v poslednich letech spoustu zmén. Samotny vyvoj v této
oblasti jde neustdle kuptedu, tempo se zvySuje, nebot’ 1 vyrobcei informacnich technologii,
poskytovatelé sluzeb v oblasti informacnich technologii i informac¢nich systémt stejné jak
samotné Skoly (organizace) projektuji své informacni systémy jako jakousi soucast daného

prostiedi.

Tedy to lze pfirovnat k tomu Ze 1 Skoly se musi snazit nabidnout uspét zaktim co
nejlépe na trhu, proto mezi sebou vétSina soupefi a na vzajem si konkuruji. A snazi se
vétsSinou kazda podle své specializace ubirat kazda svym smérem, zde nastava vSak otazka

co nam ve skutecnosti samotna budoucnost ptinese?
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ICT Informacni technologie
CBT Computer Based Training, poc¢itacem podporovana vyuka
TBT, MBT Technology Based Training, Media Based Training,

Pocitacova vyuka tzce souvisi s rozvojem pocitacl

SIPVZ Dokument - koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani

PCM Format zvuku v pocitaci pii preméné z analogového na digitalni

DRM Digitalni rozhlasovy pfenos na kratkych, sttednich i dlouhych vilnach AM
RLE Bezztratova komprese

GIF Graficky format

JPEG Format prokladani snimki
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