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Anotace

Cílem této práce je p iblížit tená i multimediální stránky a popis multimediálních

formát . V první kapitole seznamuji tená e s historií multimediálních stránek,

s vývojem Internetu a vším, co k n mu pat í. Následující kapitola p edstavuje t i

nejpoužívan jší grafické formáty. T etí kapitola se zabývá nejpoužívan jšími

hudebními formáty na Internetu. tvrtá kapitola je zam ena na video. V poslední

kapitole se zam uji na streaming, webcasting. Dozvíte se, co tyto pojmy znamenají a

jak si doma n co podobného ud lat. U každé kapitoly jsou uvedeny klady a zápory

daných multimedií, pro porovnání s ostatními. Ke každému formátu jsem uvedla

alespo jeden program pro práci s ním.
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P EDMLUVA

Cílem této diplomové práce je p iblížit tená i, co to vlastn multimedia jsou a jak

je v p ípad Internetu využít. V praktické ásti naleznete použití nejrozší en jších

technologií pro prezentaci obrazu, zvuku a videa.

Podle této práce si budete moci vybrat p esn ten formát pro uložení zvuku, videa

nebo obrázku, který Vám bude vyhovovat. Pro lepší orientaci jsem tuto práci rozd lila

do ty ástí – obraz, zvuk, video a streaming.

V každé ásti najdete podrobný popis n kolika formát pro daný typ multimediál-

ních dat. Na konci každé ásti je popsán software, který m žete pro práci a prohlížení

(p ehrávání, poslech) použít. Pokud Vás nezajímají technické detaily, p esko te popis

formátu a seznamte se pouze s jeho p ednostmi a nedostatky (uvedeny na konci bloku

informací o daném formátu).

V úvodní kapitole p ibližuji tená i, jak Internet pracuje s multimediálními pro-

st edky a také n co málo o jeho historii.

Druhá kapitola obsahuje podrobnosti o t ech nejznám jších formátech pro uložení

grafické informace. Každý z nich má své specifické vlastnosti a je vhodný pro jiný

druh grafiky. V této sekci se nap íklad dozvíte, jaký formát použít, pokud chcete mít

perfektní perokresbu nebo pokud chcete na Webu prezentovat obrázek krajinky. Také

si zde p e tete co je to ztrátová a bezztrátová komprese.

Následující kapitola obsahuje popis nejpoužívan jších formát pro práci se

zvukem. Dozvíte se, jaké p ehráva e na jaký formát použít, a který formát je vhodný

použít na pozadí webových stránek. Tato kapitola také obsahuje informace o vytvá-

ení tolik populárních “empétrojek” (formát MPEG1-Layer3 neboli MP3).

tvrtá ást této diplomové práce pojednává o kodecích a formátech videa. Zde si

p e tete, jak a pro se video komprimuje a jaké kodeky se k tomu používají. A nejen

to, ve stru nosti je zde popsána kompresní technologie DivX, MPEG-4 a také další.

9



Web, Multimedia, Streaming P edmluva

Celá pátá kapitola pojednává o nejv tším vynálezu od dob rádia, o fenoménu

dnešního Internetu, o streamingu. Tento pojem zde podrobn popisuji a uvádím

základní používané technologie a formáty. V této kapitole se taky dozvíte, co se

skrývá za stále používan jším pojmem webcasting, a jaké problémy, nejen technic-

kého rázu, jsou s ním spojeny. Se zvyšující se dostupností streamingových, a tudíž

i webcastingových, technologií se totiž stále více do pop edí dostává také právní

stránka v ci. Ke konci této kapitoly zjistíte, jak si m žete takové malé streamovací

studio ud lat doma sami (máte-li ovšem dva po íta e propojené sítí).
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1. MULTIMEDIA NA INTERNETU

Multimedia na Internetu jsou v tšinou svázána s HTML. Hypertext Markup

Language (HTML) je tedy taková brána do sv ta multimédií. P ístup k mnoha z nich

vám umožní sám internetovský prohlíže . Ne vždy tomu bylo tak, jelikož Internet ve

svých po átcích st ží poskytoval p íst eší jednomu druhu obrázk .

1.1 Historie a vývoj HTML

První definici jazyka HTML vytvo il v roce 1991 Tim Berners-Lee jako sou ást

projektu WWW, který m l umožnit v dc m zabývajícím se fyzikou vysokých energií,

komunikovat a sdílet výsledky výzkum s jinými v dci po celém sv t . Celý projekt

vznikal v CERNu (Centre Européenne de Rechere Nucléaere – Evropské centrum

jaderného výzkumu), který leží na švýcarsko-francouzských hranicích nedaleko

Ženevy. Tato verze HTML je známá pod ozna ením HTML 0.9. Umož ovala text

roz lenit do n kolika logických úrovní, použít n kolik druh zvýrazn ní textu

a za adit do textu odkazy a obrázky.

Berners-Lee p i návrhu HTML nep edpokládal, že by auto i WWW stránek museli

tento jazyk znát. První verze WWW softwaru byla napsána pro opera ní systém

NextStep a obsahovala jak prohlíže , tak i integrovaný editor WWW stránek. Když

však Marc Anderssen se svými kolegy z NCSA (National Center from Super-

computing Applications) psal známý prohlíže Mosaic, považoval za p íliš obtížné

implementovat do programu rovnou i editor HTML. Díky tomuto rozhodnutí a faktu,

že ne každý provozuje na svém po íta i NextStep, je dnes nutné, aby auto i profesio-

nálních stránek znali HTML.

Požadavky uživatel na WWW vzr staly, a tak producenti r zných prohlíže

obohacovali HTML o n které nové prvky. Aby byla zachována kompatibilita mezi

jednotlivými modifikacemi HTML, vytvo il Berners-Lee pod hlavi kou IETF (Inter-
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net Engineering Task Force) návrh standardu HTML 2.0, který zahrnoval všechny,

v té dob b žn užívané, prvky HTML. Verze HTML 2.0 má dv úrovn . První z nich

(Level 1) pouze málo rozši uje p edchozí verzi HTML. Level 2 navíc definuje práci

s formulá i.

Další rozší ení jazyka, známá jako HTML+, zahrnují zejména rozší ení HTML

o vytvá ení tabulek a matematických vzorc . Rovn ž se zde objevují prvky, které

umož ují precizn ji kontrolovat výsledný vzhled textu – lepší obtékání obrázk

textem a styly dokument . Dabe Raggett, z laborato í Hawlett–Packard, HTML for-

malizoval a vytvo il jeho deklaraci DTD (Document Type Declaration) v jazyce

SGML – na ja e roku 1995 tak vznikl návrh standardu HTML 3.0.

N které prvky HTML 3.0, jako nap . tabulky, podporovaly nov jší verze prohlí-

že Mosaic a Netscape. Kompletní podporu pro všechny rysy HTML 3.0 nabízel

pouze experimentální prohlíže Arena, který byl navíc k dispozici pouze pro opera ní

systémy z rodiny UNIX.

Na po átku roku 1996 již bylo jasné, že HTML 3.0 bylo tak mohutným skokem

vp ed, že se nenašel nikdo, kdo by dokázal implementovat prohlíže s jeho podporou.

Vývoj standard Webu v té dob již koordinovalo konsorcium W3C, jehož leny jsou

mimo jiné p ední softwarové firmy. lenové W3C se tedy shodli na vlastnostech,

o které rozší í HTML 2.0, a vytvo ili tak HTML 3.2.

HTML 3.2 však zdaleka neobsahuje vše z HTML 3.0. Z verze 3.0 z staly

v podstat jen oklešt né tabulky. Ostatní nové prvky HTML 3.2 jsou jen jakousi sm -

skou, kterou v té dob podporovaly nejnov jší prohlíže e. Opakoval se tedy v pod-

stat stejný postup jako p i vzniku verze 2.0 – jazyk se sjednotil na pr niku možností

t ch nejrozší en jších prohlíže . Krom tabulek p ibyly ve verzi 3.2 zejména mož-

nosti lepší kontroly formátování, v etn mnohem voln jšího výb ru použitých druh

písma – logický ústupek požadavk m na graficky perfektn vypadající stránky. Další

podstatné rozší ení se týkalo podpory Java applet . Tato verze HTML nese kódové

jméno Wilbur a od ledna 1997 je doporu ením konsorcia W3C – znamená to, že by ji

m li všichni používat, aby byla na Webu zajišt na kompatibilita.
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Na ja e 1997 zve ejnilo W3C další plány na rozší ení HTML pod názvem Cougar.

Cougar v sob zahrnuje HTML 3.2 spole n s b žn používanými konstrukcemi jako

jsou rámy, skripty a obecné vkládání objekt . Další novinkou byla podpora

vícejazy ných dokument . V ervenci 1997 uve ejnilo konsorcium W3C návrh

HTML 4.0, který vznikl úpravami Cougaru a vytvo ením dokumentu popisující návrh

standardu.

Mnohé dnešní prohlíže e nabízí n které vlastnosti nad rámec standardu HTML.

Jejich používání je však dvouse né – na jednu stranu nejsou nijak standardizovány

a tudíž jim n které prohlíže e nemusí rozum t.
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2. OBRAZ

P i uložení grafické informace do souboru je pot eba držet se ur itých pevn

daných pravidel, aby pozd ji bylo možné ji op t na íst. Zmín ná sada pravidel se

nazývá grafický formát.

Grafických formát existuje velmi mnoho. D vod je nasnad . Na trhu je množství

program sloužících ke zpracování grafické informace, n které komer ní, jiné voln

ši itelné. Mezi ty nejznám jší pat í nap íklad Adobe Photoshop, Corel Draw, Paint

Shop Pro nebo Gimp. Jist by se našlo mnoho dalších. N které z nich jsou ur eny

primárn pro zpracování rastrové grafiky (Adobe Photoshop) a n které se zam ují

více na grafiku vektorovou (Corel Draw). Rastrová grafika pracuje s rastrem – maticí

barevných bod , kdežto vektorová uchovává matematicky popsané geometrické

obrazce složené z ar, k ivek a ploch. Každý program obvykle p edstavuje unikátní

pracovní prost edí a tudíž vyžaduje i unikátní formát pro uložení rozpracovaného

projektu. Grafické formáty, popisující uložení rozpracovaného souboru, musí re-

spektovat pracovní prost edí konkrétního programu. Z toho d vodu obvykle obsahují

takové vymoženosti jako vrstvy, použité grafické filtry, skupiny objekt a jejich

vlastnosti. Grafická informace, uložená v takových pracovních souborech, si musí

pln uchovávat veškeré své vlastnosti práv proto, aby s ní bylo možno nadále

pracovat.

Naopak u grafických soubor , které jsou ur eny k n jakému specifickému ú elu,

nap . k tisku, prezentaci na WWW a jiných, jsou požadovány jiné vlastnosti souboru

nesoucí grafickou informaci. V takových p ípadech nás zajímá pouze výsledná

podoba grafické informace, která má podobu rastru. Pro takovou grafickou informaci

existuje mnoho formát . Jsou jich ur it alespo dv desítky (sta í se podívat na

možnosti formátu exportu u výše zmi ovaných editor ). N které notn zastaralé, jiné

moderní, ale v tšina z nich vznikla spolu s n jakým opera ním systémem nebo

programem a p itom poskytují tém totožné možnosti uložení grafické informace.
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Za nejrozší en jší m žeme považovat GIF, JPEG, TIFF a PNG. Každý z nich má

specifické vlastnosti, které do zna né míry ur ují vhodnost jeho použití.

2.0.1 Kompresní algoritmy obrázk

Kompresní metody jsou ztrátové a bezztrátové. Techniky bezztrátové komprese

vám umož ují zkomprimovat data a následn je dekomprimovat beze ztráty

informací. Nap íklad, vyjád it cenu ty icet dev t korun devadesát dev t halé jako

49,99 korun zabere mén místa, p esto však p i p evodu z jednoho formátu do

druhého nedojte ke ztrát informací. Techniky ztrátové komprese po dekompresi

nedávají zcela p esn p vodní data. Uložit ty icet dev t korun devadesát dev t

halé jako 50 korun je už po ádná komprese a dost možná p i ad použití bude

vyhovovat, ale po dekompresi vyjde padesát korun a tudíž to nebude zcela p esné.

Použijme pro ukázku komprese obrázek lesa, který je uložen ve formátu BMP

a jeho velikost je 740 KB. Formát BMP ukládá data rastru bez komprese.

Nejjednodušší druh komprese je úseková komprese, p i které se v obrázku hledají

opakujicí se bajty, a zjišt ná opakující se skupina bajt se zapíše pouze jednou.

Máte–li nap íklad vodorovnou linku z 500 obrazových bod , algoritmus je nebude

ukládat jako “modrá, modrá, modrá ...;” místo toho se p i použití úsekové komprese

zapíše informace “opakuj, 'obrazový bod modrá' 500krát”. P i uložení ve formátu

s úsekovou kompresí se zmenší velikost souboru na pouhých 249 KB. Formát

s úsekovou kompresí je bezztrátový. Nejb žneji používaná ztrátová technika kom-

prese se nazývá JPEG. Po uložení jako soubor JPEG se velikost souboru zm ní ze

740 KB na 95 KB (ten samý obrázek z formátu BMP do formátu JPEG). Porovnáte-li

vzájemn oba obrazy, není vid t žádný rozdíl.

Krom úsekového kódování a JPEG existuje ješt ada dalších technik. Jednou

z nich je Variable Content Encoding (VCE) (kódování s prom nným obsahem), p i

kterém kodek v obraze vyhledává opakující se skupiny bajt . Kdyby se nap íklad

v obraze n kolikrát opakovala skupina “r,r,b,b,r,r,b,b,r,g,g,g,g,r”, kodek by sestavil

slovník této a dalších opakujících se skupin. Každé skupin by p i adil krátký
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identifikátor, který by v ukládaném souboru dále používal. P íbuzná je i další bez-

ztrátová metoda, která se nazývá Huffmanovo kódování. To je použito v kompresních

programech, jako jsou nap . PKZIP nebo LHARC.

Na následujících stranách bych cht la p edstavit t i nejb žn ji používané grafické

formáty pro WWW.

2.1 GIF

Sta e ek formát a zárove problémové dít . Zkratka GIF znamená "Graphics

Interchange Format", esky “formát pro vým nu grafických informací”. Jeho první

specifikaci publikovala v roce 1987 firma CompuServe. GIF je tudíž nejstarším

z formát , se kterými se na Webu setkáte. S dvouletým odstupem byla jeho difinice

rozší ena o n které další prvky. Proto se vyskytují dv varianty formátu: GIF 87a

a GIF 89a.

Pokud vás z jakéhokoli d vodu zajímá, ve které variant je uložen práv váš

obrázek, sta í jej otev ít b žným textovým editorem. Hodnoty po áte ních bajt

v souboru tvo í et zec “GIF87a” nebo “GIF89a”. Nov jší verze GIFu je shora

kompatibilní se svou p edch dkyní. Nepoužíváte-li n kterou z moderních vymože-

ností, jako je pr hlednost nebo animace, dávejte p ednost staršímu formátu.

2.1.1 Paleta barev

Charakteristickou vlastností GIFu je, že neukládá p ímo barvy jednotlivých bod

obrázku. Místo toho používá jejich nep ímé vyjád ení pomocí barevné palety. Paleta

je seznam všech barev, které mohou být v obrázku použity. Ve formátu GIF jsou

každé barv v palet v novány t i bajty, které obvyklým zp sobem uchovávají inten-

zitu modré, ervené a zelené složky barvy. Jednotlivé body rastru pak nejsou popsány

pomocí jejich skute né barvy, ale pouze indexem (indexuje se od 0) dané barvy

v palet . Výsledný soubor pak samoz ejm musí obsahovat jak paletu, tak i samotný

rastr.
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Použití barevné palety s sebou p ináší jednu výhodu. Podle po tu barev v obrázku

lze regulovat, kolik bit bude pot eba na reprezentaci jednoho obrazovkového bodu.

Máte-li nap íklad šestnáctibarevný obrázek, bude paleta obsahovat pouhých šestnáct

barev s ísly 0 až 15. ísla z tohoto rozsahu lze uložit do ty bit (24 = 16), takže

jeden bajt souboru pojme informace o barv dvou bod obrázku. Pro uložení kom-

pletní barevné informace bez palety by byly pot eba t i bajty (24 bit ) na jeden

obrazovkový bod, tedy šestinásobek. P i ukládání obrázku do formátu GIF je t eba

specifikovat, kolik barev se má používat. Na tom závisí velikost palety i po et bit ,

použitých pro uložení barev jednotlivých bod . Typické hodnoty shrnuje následující

tabulka.

Po et barev Po et bit Použití pro

16 4 perové kresby, nápisy

32 nebo 64 5 nebo 6 fotografie

2.1.2 Komprimace

Aby v c nebyla tak jednoduchá, jsou data rastru komprimována. GIF používá

velmi efektivní algoritmus LZW. Základem jeho innosti je, že nahrazuje asto se

opakující sekvence bit kratšími kódy ( ím ast jší výskyt, tím kratší kód se snaží

zvolit). Výsledek se svou velikostí p íliš neliší od výsledk sou asných kompri-

ma ních program , jako jsou PKZIP, ARJ a podobn . Z toho d vodu nep inese

komprese soubor GIF pomocí t chto program žádný efekt.

Vzhledem k tomu, že komprimace vychází z uložení obrázku po ádcích, chová se

asymetricky. Oto íte-li obrázek o 90o a uložíte, bude velikost souboru jiná. Kompri-

mace je efektivn jší, pokud se barva pixel ve vodorovném sm ru m ní co nejmén .

Algoritmus LZW má ješt jednu velkou výhodu. Tou je mimo ádn vysoká

komprese pro obrázky, které obsahují velké plochy vypln né stejnou barvou. To si

ostatn m žete vyzkoušet sami. Vytvo te dva obrázky. Jeden o velikosti 10x10 bod ,

který bude celý vypln n pouze bílou barvou a druhý taktéž bílý o velikosti 100x100.

Uložíte-li oba ve formátu GIF89a s barevnou paletou 256 barev, m l by ten první mít
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velikost 821 a ten druhý 964 bajt . Je vid t, že a koli se po et bod obrázku zv tšil

stonásobn , velikost souboru vzrostla asi o 20%.

Tento efektivní a lákavými vlastnostmi oplývající algoritmus pro kompresi dat má

však nemalou pihu krásy. Je totiž patentovaný. Dost dlouho se zdálo, že tato vlastnost

nebude nijak na p ekážku. V roce 1994 však ohlásila firma Unisys, která je vlast-

níkem patentu, že hodlá za jeho použití vybírat licen ní poplatky. Na Internetu se

rozpoutala hotová bou e, p otože se chvíli zdálo, že platit bude muset každý, kdo

používá GIFy na svých stránkách (což je snad každý). Nakonec vše vykrystalizovalo

tak, že licen ní poplatky jsou vyžadovány pouze od autor komer ních program ,

které pracují s formátem GIF. P esto však byl tento grafický formát zna n diskre-

ditován a za al se hledat vhodný nástupce. Tyto snahy vyústily ve vytvo ení formátu

PNG, o kterém se zmíním zanedlouho.

Arzenál lákadel GIFu jem však dosud nevy erpala. Jedná se o vlastnosti, které se

na Webu mimo ádn osv d ily. Jsou to: animace, pr hlednost a prokládání. Všechny

jsou v GIFu realizovány velmi primitivn , nicmén jsou k dispozici a na základ zku-

šeností s nimi se ov ilo, že doty né vlastnosti jsou pro Web velmi lákavé.

2.1.3 Pr hlednost

Díky pr hlednosti lze ukládat obrázky, které nemají obdélníkový tvar. P esn ji

e eno: uložená data sice jsou obdélníková, ale n které body obrázku lze ozna it za

pr hledné a tím je vlastn z obrázku vypustit. Ve výsledku pak obrázek m že mít

nepravidelné obrysy a dokonce uvnit díry. Pr hlednost byla zavedena až v nov jší

variant GIF89a. Realizuje se velmi prost – jednu z barev v palet m žeme ozna it

za pr hlednou. Klient pak body, které nesou tuto barvu, nebude zobrazovat a nechá

v nich "prosvítat" barvu podkladu.

2.1.4 Prokládání

Prokládání umož uje ud lat si hrubou p edstavu o tom, co je na obrázku ješt

mnohem d íve, než dorazí a než se zobrazí všechna jeho data. Funguje to tak, že se

ádky obrazových bod neuloží v po adí shora dol . Místo toho se nejprve uloží
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každý osmý ádek z celého obrázku, po nich pak každý tvrtý, každý druhý a nakonec

chyb jící ádky.

Na ítá-li prohlíže obrázek, uložený standardním zp sobem, zobrazuje postupn

jeho ádky shora dol . Uživatel tedy vidí jen takovou ást, která dosud dorazila.

Naproti tomu p i prokládaném GIFu klient po p íchodu malé ásti dat získá rámcový

p ehled o celém obrázku. Dorazí-li osmina souboru, zná již každý osmý ádek

obrázku. Na základ této znalosti odhadne obsah chyb jících ádk a svou p edstavu

zp es uje a zárove zjem uje kresbu. Uživatel si podstatn d íve vytvo í p edstavu

o obsahu obrázku a m že nap íklad zastavit na ítání obsahu stránky. Velikost sou-

boru sice prokládáním mírn vzroste, ale u v tších obrázk se však rozhodn vyplatí.

2.1.5 Klady a zápory formátu GIF:

Pro A Proti

Dob e zvládá obrázky s ostrými
p echody barev (nápisy, loga,
perokresby).

Efektivní komprese výše zmín -
ných obrázk (p edevším mono-
tónních ploch).

Velmi dobrý pro malé obrázky.

Umož uje animaci, prokládání
a pr hlednost.

Vhodný pro použití na Web.

Nanejvýš 256 barev.

Kompresní algoritmus patentován.

Nevhodný pro fotorealistické obrázky
(256 barev prost nesta í).

Tabulka 1: Klady a zápory formátu GIF

2.2 PNG

Formát PNG vznikal pod k ídly W3C a m l odstranit základní nevýhody GIFu –

patentovaný algoritmus a omezený po et barev.

2.2.1 Barvy

Je všeobjímající. Umož uje ukládat obrázky s indexovanými barvami a barevnou

paletou, monochromatické (jednobarevné) i obrázky s plnou barevnou informací.
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V posledním p ípad nabízí bu jeden nebo dva bajty na vyjád ení intenzity každé

barevné složky.

PNG (Portable Network Graphics) je formát bezztrátový – obrázek je uložen

p esn ve své p vodní podob . Navíc k n mu lze p ipojit celou adu dopl ujících

informací. Slouží k tomu, aby jej bylo možné reprodukovat co nejv rn ji. Pat í mezi

n pom r stran obrazovkového bodu, gama korekce a další informace sledující co

nejv rn jší zachování barev. Krom nich lze, stejn jako v ostatních formátech,

p ipojit komentá i dobu vzniku.

2.2.2 Komprimace

Použitý komprima ní algoritmus se nazývá deflate. Jeho základní princip se do

jisté míry podobá algoritmu GIFu. Ve v tšin p ípad bývá deflate ješt úsp šn jší

než LZW. Úsp šnost komprimace m žete ješt zvýšit použitím tzv. filtr . Díky nim

nemusíte kódovat celá data obrázku, ale nap íklad jen rozdíly aktuálního ádku proti

p edchozímu. Jist není t eba zd raz ovat, že vhodn zvolený filtr m že významn

zm nšit objem dat.

2.2.3 Pr hlednost

PNG je jednozna n nejlepší z univerzálních formát v oboru pr hlednosti.

Každému bodu obrázku m že být p id len jeden nebo dva bajty, udávající míru jeho

pr hlednosti. Vržený stín m žete díky n mu realizovat tak, že vytvo íte silnou ernou

áru, jejíž p hlednost se bude postupn zv tšovat. Informace o mí e pr hlednosti

jednotlivých bod obrázku bývá nazývána alfa kanál. Ukládáte-li PNG s barevnou

paletou, m žete alespo ke každé barv palety p ipojit informaci o stupni její

pr hlednosti.

2.2.4 Prokládání

PNG má také velmi rafinovaný algoritmus prokládání, který se nazývá Adam7.

Tentokrát se nem ní po adí obrazových ádk , ale dokonce jednotlivých bod .

Nejprve se po obrázku rozhodí velmi ídká sí bod , které pokryjí jeho plochu se
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zna nými mezerami. Ta je postupn zahuš ována. Dostaví se podobný zaost ující

efekt, jako v p ípad JPEG. P i prokládaném uložení se celý obrázek prochází

sedmkrát (na rozdíl od ty pr chod GIFu).

2.2.5 Klady a zápory formátu PNG:

Pro A Proti

Bez ztráty grafické informace.

Plná barevná informace
(24 i 48 bit )

Velmi univerzální.

256 nebo dokonce 65 536 úrovní
pr hlednosti

Neumí animaci.

P íliš velké sobory pro pln barevné
fotografické obrázky.

Nelze používat paletu s 32 nebo
64 barvami.

Tabulka 2: Klady a zápory formátu PNG

2.3 JPEG

Tato zkratka vznikla z názvu Joint Photographic Experts Group. JPEG je

p edevším ur en pro ukládání fotografií – nebo obecn ji e eno, pro ukládání obrázk

reálného sv ta.

2.3.1 Charakteristika

Jeho specialitou je, že je ztrátový. To znamená, že uložíte-li obrázek ve formátu

JPEG, m že být více nebo mén pozm n n. Tyto zm ny jsou provád ny tak, aby

umožnily co nejv tší komprimaci obrazových dat, ale zárove aby byly co nejmén

viditelné. Využívá se p i nich specifických vlastností lidského oka, které je obecn

citliv jší na zm ny jasu, než na zm ny barvy. Proto si JPEG dovoluje ob as n jaký

ten bodík lehce p ebarvit, aby co nejvíce ušet il. Díky tomuto mechanismu, kombi-

novanému s komprima ním algoritmem, dokáže velmi výrazn zmenšit objem dat

nutných k reprezentaci fotorealistického obrázku. Ve srovnání s p vodní velikostí

obrazových dat se mluví o kompresním pom ru 1:10 až 1:20.
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Skute nost, že JPEG nezachovává p esn p vodní obrázek, je ve sv t grafických

formát zcela unikátní. P iznejme si však, že n které z formát jsou skryt ztrátové.

Nap íklad GIF podporuje nanejvýš 256 barev. Chcete-li v n m uložit barevn jší data,

musíte nejprve zmenšit po et jejich barev. Tím také dochází ke zm n , p estože se

tento zjednodušený obrázek pak ukládá zcela p esn .

V tšina program , umož ující ukládání ve formátu JPEG, nabízí nastavení kvality

obrázku. Nej ast ji se zadává v podob po tu procent. ím více, tím je uložený

obrázek kvalitn jší, ale zárove i v tší. Je t eba vždy mírn experimentovat, protože

po et procent nep edstavuje v této souvislosti žádný p esný údaj.

2.3.2 Rozost ení hran

Nep íjemnou vlastností JPEG je, že rozost uje hrany. Obsahuje-li obrázek ostrý

p echod dvou barev, dojde k jejich ur itému promíchání a linie p echodu barev se

rozmaže. To výrazn zhoršuje použitelnost JPEG pro obrázky typu perokresby i

nápisu, kde se to ostrými hranami jen hemží. Navíc v takových obrázcích bývají velké

monotónní plochy, p i jejichž ukládání není JPEG zdaleka tak efektivní jako GIF. Je

vid t, že formát JPEG byl navržen pro fotografie.

M jte na pam ti, že ke snížení kvality dochází p i každém uložení do formátu

JPEG. Pokud je obrázek již uložen v tomto formátu, pak provedení jakýchkoli úprav

a opakované uložení ve formátu JPEG, degraduje kvalitu grafické informace ztráto-

vou kompresí. Výsledný obrázek vypadá ješt mnohem h že než obrázek p vodní.

JPEG je proto zcela nevhodný jako pracovní formát. M li byste se snažit ukládat

obrázek vždy jen jednou. A to v samém záv ru jeho zpracování.

2.3.3 Kompletní barvy

Ve srovnání s GIFem je jasnou p edností JPEGu jeho schopnost ukládat kompletní

barevnou informaci (24 bit ). Postrádá však adu vylepšení, která se ve sv t WWW

ukázala být jako velmi prosp šná. JPEG neumož uje pr hledné ásti obrázku,

animaci a ve své p vodní podob ani nic podobného prokládání.
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2.3.4 Progresivní JPEG

Poslední z citovaných nedostatk nahradila až nov jší varianta – progresivní

JPEG. V tomto formátu je v jednom souboru obrázek uložen n kolikrát za sebou,

vždy s rostoucí kvalitou. Na za átku je tedy uložen velmi nekvalitn , ale v malém

po tu bajt . Jakmile jej klient ze sít obdrží, je schopen zobrazit p ibližnou polobu.

Postupn mu ze sít p icházejí další data a on je schopen zobrazovat lepší a p esn jší

verze. Výsledkem je, že se obrázek na stránce zaost uje. Data z každé verze se použí-

vají i ve verzích následujících, které obsahují pouze rozší ení. Díky tomu se celková

velikost souboru, ve srovnání s oby eným JPEG, nijak výrazn nezv tší.

Nejlepší možnosti pro vytvo ení JPEG obrázku nabízí Adobe Photoshop verze 4.

Kvalitu si m žete nastavit v deseti stupních pomocí posuvníku nebo využít

zjednodušenou ty stup ovou nabídku. Ve spodní ásti okna m žete zvolit uložení ve

form progresivního JPEG a zvolit po et pr chod , b hem nichž bude docházet

k "zaost ování" obrazu. K dispozici máte t i až p t pr chod .

2.3.5 Klady a zápory formátu JPEG:

Pro A Proti

Výborný pro fotografie a obrázky
podobného charekteru (plynulé
p echody barev) i k použití na
Web.

Plná barevná informace (24 bit ).

Nastavitelná kvalita a s ní spojená
velikost.

Ztráta (zkreslení) ásti grafické
informace.

Nevhodný pro kresby a nápisy

Neefektivní pro souvislé jednobarevné
plochy a obrázky malých rozm r .

Neumí pr hlednost a animaci.

Tabulka 3: Klady a zápory formátu JPEG
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3. ZVUK

3.0.1 Vlastnosti zvuku

Zvuk se skládá z vln (kmit ) o nestejném tlaku. Tlak vytvá ejí ve vzduchu naše

hlasivky, hudební nástroje nebo p írodní síly. Chcete-li porozum t zvuk m, musíte se

nau it i n co málo o signálech. Rozm ry tohoto signálu jsou amplituda a frekvence.

Amplituda by m l být d v rn známý pojem, jelikož o amplitud mluvíme skoro

po ád – nazýváme ji ovšem hlasitost nebo síla zvuku. P i komunikaci lidským hlasem

je síla zvuku nositelem významu, m že nap íklad signalizovat naléhavost. Použijeme

ji také, pot ebujeme-li, aby se zvuk daleko rozléhal. U grafického znázorn ní sinu-

sové vlny znamená amplituda výšku. U signál amplituda odpovídá také výkonu pou-

žitému pro p enos. P i p enášení dat se musí telekomunika ní technici vyrovnat se

skute ností, že p i p enosu dat na ur itou vzdálenost se snižuje amplituda signálu

a dochází k jeho zeslabení neboli útlumu. Signál se dá áste n obnovit zesílením;

celá práce zesilova e spo ívá ve zv tšování amplitudy signálu.

U komunika ních systém udává výkon neboli amplituda dv následující v ci:

P enosový výkon komunika ního média.

A co je možná d ležit jší, istotu komunika ního média – pom r výkonu

šumu k výkonu signálu – nazývaný jako odstup signálu od šumu.

Další charakteristikou sinusové vlny je frekvence ili kmito et. Frekvence udává,

kolikrát kmitne vlna nahoru a dol b hem daného asového intervalu. Frekvenci

m íme v cyklech za sekundu, ast ji se však používá jednotka hertz. Tato jednotka

zna í op t po et cykl za sekundu. Jméno dostala po Gustavu Hertzovi, n meckém

fyzikovi, který za práci zabývající se vlastnostmi elektron získal Nobelovu cenu.

Hertz se obvykle zkracuje na Hz. Mluvíme-li o zvuku, mluvíme o frekvencích;

eknete-li o n kom, že má vysoký hlas, nazna ujete tím, že jeho hlas vytvá í

frekvence, jejichž rozsah je v pr m ru o n co vyšší, než je u lidských hlas zvykem.
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3.0.2 Zvuková syntéza

Úkolem zvukových karet je záznam a p ehrávání zvuku. Zp sob, jakým to d lají,

se však zna n liší. Existují t i hlavní zp soby reprodukce zvuku.

Vzorkování (Sampling),

Syntéza FM,

tabulková syntéza (Wavetable).

3.0.3 P evod signál na bity: vzorkování

Aby mohla vaše zvuková karta se zvukem pracovat, je nutné ho p evést z jeho

analogové podoby do formátu p ízniv jšího pro bitové zpracování. Hlavní metoda

p evodu analogového zvuku na digitální se nazývá vzorkování. Provádí se metodou

nazývanou PCM neboli impulsová kódová modulace.

P edpokládejme, že se pokousíme p evést jednoduchý analogový signál na

digitální. U PCM se mnohokrát za sekundu odebere vzorek signálu a zaznamená se

výška ili amplituda vlny. (Ve skute nosti se zaznamenává logaritmus výšky – sílu

zvuku vnímáme logaritmicky.) Není možné zm it výšku signálu v každém okamži-

ku, m žeme zm it pouze omezené množství vzork – odtud výraz vzorkování. Vyšší

po et vzork znamená vyšší kvalitu reprodukovaného signálu. P i v tší etnosti

vzork se získá v tší po et hodnot a rekonstruovaný signál bude kvalitn jší.

Kolik vzork za sekundu pot ebujeme? Odpov nám poskytne Nyquist v teorém.

Ten íká, že pro úplné zachycení signálu je pot eba N vzork , kde N = 2 * ší ka

pásma signálu. Ší ka pásma lidského sluchu se bohat vejde do rozsahu 22 050 Hz.

Dvojnásobek bude 44 100 vzork za sekundu, což je vzorkovací frekvence hudebních

CD. Vyšší vzorkovací frekvence znamená, že se musí uchovávat v tší množství dat

za sekundu.

To ale o vzorkování pomocí impulsové kódovací modulace (PCM) není vše. P ed-

pokládejme, že zaznamenané hodnoty se mohou pohybovat v rozmezí -127 až +127,

a že to mohou být pouze celá ísla. Protože celkový možný po et hodnot je pou-

ze 256, bude zde k zakódování každé hodnoty signálu použito 8 bit . Pro ne 16 bit
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pro každý vzorek? Použití 16 bit by umožnilo mnohem v tší množství zvukových

nuancí – 65 536 hodnot u 16 bit v porovnání s 256 z 8 bit , ale zdvojnásobilo by se

tím také množství dat, které je nutné uchovávat pro daný audiosignál.

Hudební CD používají 16 bit na vzorek, celkem 44 100 vzork za sekundu.

B žné zvukové karty mohou používat pro vzorkování 8 nebo 16 bit na vzorek,

profesionální karty mohou používat bitovou hloubku vyšší, nap . 24, n kdy i 32 bit

na vzorek. Pro v tšinu záznam hlasu nebo hudby sta í 16 bit .

3.0.4 Syntéza FM

Vzorkování se výborn hodí pro záznam zvuk . Chcete-li však vytvo it úpln nové

zvuky, musí mít auto i program pro PC po ruce zp sob, jak p ikázat zvukové kart ,

“zahraj 'A', jak by zn lo na cembalu”. Jednou z metod, která to umož uje, je FM

syntéza. Obvykle je realizována obvodem MIDI (Digitální rozhraní pro hudební

nástroje).

Trochu zjednodušen je základem FM syntézy myšlenka, že hudební zvuky mají

podobu cyklu, který se skládá ze ty ástí. Nástup, pokles, trvání zvuku a doznívání.

Podstatou syntézy je ur it vlnový pr b h daného hudebního nástroje zadáním hodnot

p íslušných ty ástí cyklu.

3.0.5 Tabulky vlnového pr b hu

Výše uvedený zp sob se pom rn snadno kóduje a umož uje vytvá et velmi

kompaktní soubory, ádov menší než jsou soubory vzorkované. Ale zjednodušující

povaha modelu ADSR (Attac-Decay-Sustain-Release) je na úkor hudební v rnosti.

N které zvukové karty problém obcházejí tím, že celý vlnový pr b h hudebních

nástroj uchovávají v pam ti ROM p ímo na kart . Tento zp sob se nazývá tabulková

syntéza (wavetable) – a není levný. Chcete-li však hudební syntézu v nejvyšší kvalit ,

je to zp sob pro vás.
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3.0.6 Digitalizace zvuku

Digitalizovaný zvuk svými objemovými nároky stojí n kde mezi obrázky a filmy.

Musí zachycovat pr b h zvukového signálu v reálném ase. Velikost výsledného

souboru závisí samoz ejm na dob trvání zvuku a ad dalších parametr .

Digitalizovaná t íminutová písni ka však typicky spot ebuje n co mezi jedním

a dv ma megabajty, což je akceptovatelné. U krátkých efektových zvuk se pak

dostaneme do velmi p íjemných mezí jednotek až desítek kilobajt . Takové objemy

jsou dnešními prost edky snadno p epravitelné a proto se zvuk na stránky tla í pom r-

n intenzivn .

Tento digitální záznam zvuku je s námi již delší dobu. Používají jej hudební CD

disky i digitální telefonní technika. V p ípad jeho po íta ového zpracování je t eba

navrhnout vhodný formát, v n mž jej lze uložit, a to pokud možno co nejefektivn ji.

Za nejb žn jší lze považovat t i:

AU je sta ešinou Internetu. Navrhla jej firma Sun Microsystems pro své pracovní

stanice. Vzhledem k jejich významu p i vytvá ení a rozvoji Internetu se formát .au

velmi rozší il. Dokonce i dnes m žeme na Internetu potkat mnoho zvuk , které tento

formát používají. Podporuje jej drtivá v tšina program pro práci se zvukem.

WAV p išel spole n s Microsoft Windows. Vzhledem k rozší ení tohoto opera -

ního systému p edstavuje “nástupce” formátu .au.

MPEG byl p vodn ur en pro ukládání pohyblivého obrazu. V nov jších verzích

jej však lze použít i pro zvukové informace. M že nabídnout vysokou kvalitu zvuku

a jeho radikální kompresi. Výroba však zpravidla vyžaduje dodate né technické

prost edky.

Zvukovou kartu zpravidla doprovází pouze reproduk ní programové vybavení.

Umož uje p ehrávat existující zvuky i hudební CD. Možnosti pro záznam však

bývají velmi prostinké a úpravy zpravidla neumož uje v bec. Jednoduchý nástroj pro

záznam zvuku bývá sou ástí v tšiny opera ních systém . Programy umož ující
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pokro ilejší úpravy si musíte po ídit samostatn . Zna né popularit se t ší nap íklad

GoldWave, o n mž se zmíním ješt v pr b hu této kapitoly.

3.1 WAV

3.1.1 Krátký popis

Soubory WAV (waveform – audio formát) jsou pravd podobn nejjednodušším

z formát pro ukládání audia. Na rozdíl od MPEGu a ostatních komprimovaných

formát ukládá WAV vzorkovaný zvuk v surové podob . WAV byl vytvo en ve

spolupráci mezi Microsoftem a IBM.

3.1.2 Parametry pro web

Tento formát je pro Web nevhodný. Na Webu se nepoužívá pro jeho objemnost.

3.1.3 Klady a zápory formátu Wav

Pro A Proti

Lze p ehrát na jakémkoliv po íta i
se zvukovou kartou (PC XT a
lepší).

Uchovává veškerou zvukovou
informaci.

Pouze nekomprimovaný zvuk.

P íliš velké soubory.

Tabulka 4: Klady a zápory formátu Wav

3.1.4 Programové vybavení

Sou ástí prodejního kompletu zvukových karet bývá asto i základní software,

který obvykle umož uje vzorkování a nejjednodušší formu úpravy zvukového záz-

namu, jakožto i jeho uložení práv ve formátu Wav. Pokud vám z n jakého d vodu

tento firemní software nesta í, nebo jej nemáte k dispozici, lze samoz ejm sehnat

celou adu samostatných program , které umož ují vzorkování, úpravy a následné
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uložení nejen v tomto formátu. Jako jeden p íklad za všechny uvádím jednoduchý,

uživatelsky p íjemný program GoldWave.

GoldWave

Program GoldWave umož uje nahrávat,

p ehrávat, st íhat, míchat a upravovat

zvuk. Jediné co v n m chybí je možnost

vytvá ení a ukládání projekt , které by

popisovaly, jak vlastn zvuk vznikl.

Podobným zp sobem pracuje t eba Adobe Premiere p i výrob filmových klip .

Velkou výhodou je, že se m žete pozd ji k projektu vrátit a p epracovat jej – zm nit

parametry filtru, posunout v i sob navazující zvuky apod.. V programu bohužel

m žete ukládat jen výsledky, nikoli postupy, kterými jsme k nim dosp li.

3.2 MP3

3.2.1 Krátký popis

Formát MP3 je specializovaný na zpracování zvukových soubor . Je založen na

kompresním algoritmu odvozeném z algoritmu MPEG pro kompresi videa. Vlastní

ozna ení MP3 vzniklo zkrácením MPEG1-Layer 3, což je ozna ení tohoto kompres-

ního algoritmu.

3.2.2 Popis formátu MP3

Kompresní algoritmus zkoumá po blocích vstupní data a inteligentní metodou vy-

nechává neslyšitelné frekvence, které by lidské ucho mezi jinými tóny nerozlišilo. Vý-

sledný "zjednodušený" signál se následn p evede na parametricku k ivku, podobn

jako obrázek ve formátu JPEG. Zredukuje se tím množství dat, které je t eba uložit.

Zajímavou možností tohoto formátu je, stejn jako u obrazového formátu JPEG,

volba stupn komprese. U MP3 formátu se nastaví hodnota bitrate, ozna ující datový

pr tok pot ebný pro p ehrávání takto kódované skladby. ím menší je hodnota
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bitrate, tím více se data redukují a výsledný soubor, ovšem i jeho kvalita, se zmenší.

Parametry vstupního zvukového souboru ur í, zda se komprese provede na

monofonní nebo stereofonní. Poté se vybere nejnižší bitrate podle požadavku na

kvalitu výsledného souboru.

Oproti tradi nímu zvukovému formátu WAV, m že MP3 skladba obsahovat

tzv. ID3 TAG (v p ekladu etiketa i visa ka). Což je blok dat p ipojený na konec

souboru, do kterého se mimo jiné ukládá plný název skladby, jméno interpreta nebo

název alba, ze kterého skladba pochází. P ehráva e umí s t mito TAGy pracovat, což

usnad uje orientaci v rozsáhlých zvukových knihovnách.

3.2.3 Parametry pro web

Pro srozumitelné mluvené slovo totiž dosta uje datový pr tok 8 kilobit za

sekundu s výslednou kompresí tém 100:1. Poslech hudby na úrovni dobrého radio-

p ijíma e poskytuje bitrate 64 kilobit , pro kvalitu tém shodnou s CD je pak

s kompresí 12:1 použit datový pr tok 128 kilobit za sekundu. Používá se i bitrate

vyšší, 256 až 320 kilobit za sekundu. To má smysl pouze v p ípad , že jste p ipojeni

k Internetu pomocí pevné linky nebo soubory MP3 posloucháte na místní síti (intra-

netu).

Typ p ipojení 8 kb/s 32 kb/s 64 kb/s 128 kb/s
256 kb/s
(a více)

modem 33,6

modem 57,2

ISDN 64kb/s

bezdrátové 96kb/s

pevná linka

- funguje perfektn , - funguje velmi dob e, - to by nemuselo fungovat, - tohle nep jde

Tabulka 5: Bitrate vs. rychlost p ipojení
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3.2.4 Výroba soubor MP3

Zdroje pro tvorbu soubor MP3

zvukové CD

zvuková stopa videonahrávky

digitalizovaná nahrávka rozhovoru, koncertu atd.

Tv rce Webu v tšinou nemusí sám tyto zdroje po izovat, ale jsou mu již dodány

v digitálním provedení. P i použití nekvalitní analogové nahrávky, jako základu pro

digitální p edlohu MP3 souboru, algoritmus kvalitn zachová šum, takže nezbude

prostor pro uložení žádoucích zvukových dat. Ve výsledném souboru pak šum

vynikne ješt o n co více než u p vodní nahrávky. Proto je tudíž dobré po izovat

nahrávky p ímo digitální technologií, nebo nevhodné analogové nahrávky upravit

pomocí software ur enému k práci se zvukovým záznamem (nap . GoldWave, Audio

MP3 Maker).

3.2.5 Klady a zápory formátu MP3

Pro A Proti

Vysoká kvalita zvuku i p i nízkém
datovém pr toku.

Použití pro jakýkoliv zvukový
záznam.

Velmi rozší ený formát digitální
zvukový záznam.

Technologie kodeku MP3 je
patentovaná.

Tabulka 6: Pro a proti formátu MP3
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3.2.6 Programové vybavení

Winamp

Winamp je audio p ehráva , který hraje

hudbu nebo n jaký jiný záznam zvuku

na vašem po íta i. Má také množství

populárních plug-in . Pro p edstavu

bych uvedla nap . skv lé efekty, které

synchronizují hudbu, vstup, výstup

a plug-iny další ú ely. To také p ipouští pohled na jeho rozhraní, které se dá

p izp sobit a každý uživatel m že použít r znou masku. A koli je Winamp

nejpopulárn jším p ehráva em pro MP3 (soubory MPEG audio Layer 3), podporuje

také ostatní formáty. Winamp má vestav nou podporu následujících formát :

MP3/MP2 (MPEG audio layers 1, 2 a 3); MOD/S3M/XM/IT (formáty digitální

syntetizované hudby); MIDI/MID (hudební nástroj digitálního rozhraní); WAV/VOC

(digitální audio soubory); CDA (Audio CD); WMA (Windows Media Audio);

AS/ASFS (Audiosoft bezpe ný MP3 soubor). Existuje mnoho dalších vstupních plug-

in Winampu, které podporují r zné další formáty.

Windows Media Player

Citace z nápov dy systému Windows:

“Program Windows Media Player je

univerzální p ehráva mediálních

soubor , který lze použít k p ehrávání

zvukových soubor , videosoubor a sou-

bor s kombinovaným multimediálním obsahem. Pomocí programu Windows Media

Player m žete poslouchat nebo prohlížet živ nejnov jší zprávy i p ímé sportovní

p enosy ze zápasu vašeho oblíbeného týmu, prohlédnout si hudební videoklip

na serveru WWW, “navštívit“ koncert i seminá nebo si prohlédnout ukázky z nového

filmu”.
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AudioGrabber v1.62

AudioGrabber je software pro grabování

digitálního audia z CD. Kopíruje audio

digitáln , nikoli skrz zvuk, a tudíž

umož uje d lat dokonalé kopie origi-

nál . M že dokonce testovat kvalitu

kopií. Pracuje se všemi mechanikami CD-ROM, které p e tou digitální audio.

AudioGrabber také automaticky normalizuje hudbu, odmazává ticho na za átku nebo

konci stopy. Získaná zvuková data potom posílá externímu MP3 kóderu. Pro

automatické vytvo ení MP3 nahrávek používá kóder MP3/WMA. Pomocí programu

AudioGrabber m žete stahovat a ukládat na disk informace z databází kompaktních

disk uvedených na Internetu, které jsou voln dostupné. Pomocí tohoto programu

m žete také z nahrávek na vašem LP nebo kazet vyrobit hudbu ve formátu WAV

i MP3. AudioGrabber má mnoho užite ných funkcí a vlastností, hezké rozhraní

a jednoduché ovládání, je konfigurovatelný a p izp sobivý. Nevyžaduje žádné další

knihovny DLL, OCX nebo ovlada e za ízení. Nezapisuje žádné záznamy do registru

nebo souboru win.ini. Pokud vymažete adresá AudioGrabber, je celý pry .

3.3 MIDI

3.3.1 Krátký popis

Midi (Musical Instrument Digital Interface) je souhrn norem pro uložení hudební

informace a její p enos. Popsáno je fyzické propojení a systém kódování informace.

Toto slouží ke komunikaci mezi r znými hudebními za ízeními (samplery, synte-

tizéry, sekvencery, rytmery, po íta i, ...)

3.3.2 Historie formátu MIDI

V roce 1981 se sešli zástupci n kolika firem vyráb jící elektronické hudební

nástroje, aby se p edb žn dohodli na univerzálním propojení t chto hudebních
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nástroj . V srpnu roku 1983 vznikla první norma MIDI 1.0. Standard však nebyl

ve všech oblastech zcela up esn n, a tak byly po dvou letech uve ejn ny podrobné

specifikace. V dalších letech byly uve ej ovány dodatky. Nyní je základní normou pro

p enos mezi r znými za ízeními norma zvaná General MIDI. Ta nap íklad zajiš uje,

aby pod stejným íslem hudebního programu vždy zazn l ten samý hudební nástroj.

D ležitý byl také vznik formátu standardních MIDI soubor (SMFF – Standard MIDI

File Format). Ten definoval soubor pro p enos MIDI informací (nap . p es disketu

nebo modem).

3.3.3 Popis formátu MIDI

Soubory MIDI p enášejí pouze ídící informace. To znamená, že nep enáší ani

vzorky nebo tvary vln (p íkladem takových formát jsou WAV a AU). To má jak

výhody, tak samoz ejm i ur ité nevýhody, které jsou uvedeny níže.

Každá MIDI informace se musí zakódovat. Kvalita kódování informace je u for-

mátu MIDI velice d ležitá, nebo norma definuje p enosovou rychlost pouze jako

31,25 Kbps.

3.3.4 Parametry pro web

Vzhledem k rozší enosti formátu MIDI, p i použití na WWW stránce, m žeme

p edpokládat, že (tém ) každý moderní opera ní systém obsahuje ve standardní

výbav program schopný p ehrát soubor MIDI. Soubory obsahující hudbu zazna-

menanou v tomto formátu mají obvykle velikost v ádu desítek kB. To znamená, že

i v p ípad pomalého p ipojení, se soubor k uživateli dostane b hem n kolika sekund

(nap . soubor MIDI o velikosti 30 kB se p enese p es modem 33,6 Kbps p ipojený

k telefonní lince b hem 10 – 15 vte in).

3.3.5 Výroba soubor MIDI

P i výrob souboru MIDI existují snad jen dv možnosti. Amatérská a profe-

sionální. Nap íklad si m žete pomocí programu, který vám umožní zapisovat p ímo

noty do notové osnovy, p epsat notový part do digitální podoby. Tolik k tvorb
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amatérské. Ta sice m že p inést uspokojivé výsledky, ale bývá obvykle lepší pokusit

se soubor n kde na Internetu nalézt, nebo najít hudebníka, který je schopen nahrát

skladbu p ímo ve formátu MIDI pomocí speciálního hardware (klávesy, apod.).

3.3.6 Klady a zápory formátu MIDI

Pro A Proti

Malá velikost – soubory s “nor-
máln ” dlouhou skladbou mají
velikost v ádu desítek KB (Na
rozdíl od Wav, jejich velikost pro
stejný hudební útvar je v ádu
MB).

Možnost provád t zm ny –
v tomto formátu se dají (pomocí
mnoha již vytvo ených program ,
v etn sharewarových) provád t
úpravy hudebních informaci.

Nelze používat libovolné zvuky –
protože se p enáší pouze ídící
informace, lze reprodukovat pouze
zvuky t mito informacemi. To
znamená, že nelze používat “r zná
houkání” apod..

Horší kvalita reprodukce na levn jších
za ízeních – protože informace nenese
vzorek nebo tvar vlny, je nutno zvuk
vytvo it. Toto se d j bu pomocí FM
syntézy, nebo pomocí vlnové tabulky.

Tabulka 7: Klady a zápory formátu MIDI

3.3.7 Programové vybavení

Cakewalk Express

Cakewalk pracuje s vaším po íta em

a zvukovou kartou. V jednu chvíli z vás

m že být skladatel, hudební vydavatel

i um lec. To všechno pomocí tohoto

programu, s kterým m žete snadno vy-

tvo it hudbu s jakýmkoliv nástrojem, dokonce nahrát i váš hlas. Pak svá díla m žete

editovat, upravovat, tisknout a znovu p ehrávat. Vše z vašeho PC! Cakewalk Music

Software p ehraje jakoukoliv hudbu, MIDI a je používán jako digitální audio

software pro Windows.
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Sonar

Program Sonar v sob spojuje možnost

vícestopého záznamu, editace, mixování

a p ehrávání audia a dále i MIDI.

Podporuje audio hardware až do

24 bit / 96 kHz. Umož uje simultánní

vícestopý záznam (pokud to podporuje hardware). Umí importovat etné soubory

formátu: AIF, ASF, AU, AVI, BUN, MID, MP2, MP3, MPEG, MPG, SND, WAV,

WRK. Exportuje formát WAV pro pálení na CD, audio formát ACID pro použití

v dalších projektech a aplikacích a exportuje formáty audia a videa do formátu AVI.

Kóduje audio do MP3, RealAudio G2 a Windows Media ASF. Podporuje dva monitory

najednou.

Cubase VST 5.1

VST Edition je kompletní vzorkovací

a nahrávací systém, který spl uje nej-

p ísn jší kritéria. Toto kompletní audio

ešení kombinuje vlastnosti Cubase

VST 5.1 s high–end vzorkovacím systé-

mem HALion. Program Cubase VST 5.1 podporuje až 72 stop audio/MIDI studiové

nahrávky s 24 bit /48 kHz zvukovou kvalitou a vnit ními efekty. HALion kombinuje

32 bitové vzorkování s drag and drop operacemi. Cubase umí importovat adu formát ,

nap íklad: WAV, AIF, AKAI, EMU, GIGA, SF2, LM•4, LM•4 Mark II, SD II (pouze

pro Macintoshe). Další p edností programu Cubase VST 5.1 je p íjemné uživatelské

rozhraní.
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4. VIDEO

Na za átku této kapitoly bych m la vysv tlit, co vlastn pojem video znamená.

Video je sekvence obrázk jdoucích rychle za sebou. Je-li jejich frekvence vyšší než

16 Hz, není oko schopné je od sebe odlišit a tudíž vzniká iluze pohybu. Video má

tudíž mnohem nižší vzorkovací frekvenci než zvuk.

Pokud budete vytvá et vlastní video, musíte nejprve zvolit velikost snímku a fre-

kvenci snímk . Software pro tvorbu videa umož uje zvolit r znou velikost snímku.

N které formáty pro uložení však mohou mít n jaký limit. Frekvenci snímk je

možné volit libovolnou, vyšší než 25 však v praxi tém nemá smysl.

4.0.1 Pam ová náro nost

Nap íklad snímek 320 x 240 s 24bitovou barvou bude pot ebovat na uložení

230 400 bajt (320*240*3 (24 bit )). P i použití 15 snímk za sekundu budou data

nar stat rychlostí 230 400*15 neboli 3 456 000 bajt za sekundu. To je zna né

množství dat, se kterým je nutné manipulovat. Proto pot ebujeme video trochu zmen-

šit. K tomu se používají r zné druhy kompresních algoritm , tzv. kodeky. O nich se

zmíním za chvíli.

4.0.2 Kompresní algoritmy a kodeky

Jak jsem se již v kapitole Obraz zmínila, další bezztrátovou technikou je kódování

delta. P i kódování delta se videosoubory ukládají jako skupiny, složené z úplných

neboli klí ových snímk (obvykle každý patnáctý snímek), po kterých následuje série

“skeletových snímk ”. Ty zaznamenávají pouze rozdíly, kterými se snímek liší od

p edcházejícího snímku. P i 5 snímcích za sekundu se v tší ást obrazovky na

jednotlivých snímcích nem ní. Pokud se jedná o videozáznam sedící osoby, která

mluví na kameru ( íká se mu “mluvící hlava”), z stává pozadí nem nné prakticky po

celou dobu trvání videoklipu. Toto pozadí m že p edstavovat t i tvrtiny celého
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obrazu. Což znamená, že delta–snímky nemusejí uchovávat informace o t ech

tvrtinách obrazovky. Princip delta se neuplat uje pouze snímek od snímku, ale také

v rámci jednotlivých snímk . Kodek nap íklad zakóduje jeden horizontální ádek

obrazu a následn si všimne, že další horizontální ádek obrazu je tém totožný,

nebude proto ukládat celý ádek, pouze zm ny p íslušného ádku. Princip spojování

klí ových snímk a delta–snímk je b žný u ady ztrátových i bezztrátových kodek .

Pomocí takových kodek se dosáhne zna né komprese i beze ztrát. Skute n velkých

rozdíl se však dosáhne pouze ztrátovými metodami.

4.0.3 Komprese off-line

Jakmile bude videozáznam hotov, zjistíte, že je nehorázn velký. Také možná

zatoužíte odst ihnout nepot ebné úvodní a záv re né snímky. V takovém p ípad

p ijde vhod n jaký software pro editaci videa, ev. st ihový pult. Umožní vám vzít

ur itou ást nasnímaného souboru a uložit ji za pomoci n jakého druhu komprese off-

line. V tomto stadiu musíte zadat následující volby:

Typ kodeku, který se použije na kompresi dat.

Cílovou rychlost p enosu dat výstupního souboru nebo index “kvality”.

Koeficient prokládání audio/video.

Povolit i nepovolit vypl ování dat pro uložení na CD-ROM.

P i kompresi off-line se stejn jako p i záznamu používá kodek; m že se dokonce

jmenovat stejn jako záznamový kodek. Komprese off-line však dokáže komprimovat

v mnohem v tším pom ru než záznamová komprese. Za to samoz ejm musíte

zaplatit – dokonce dvakrát. P edevším skute n závratné kompresní pom ry si

vyžadují použití ztrátové techniky komprese, se všemi jejími výhodami a nevýho-

dami. Za druhé, komprese zabírá as a blokuje po íta . U každého videa zabírá as

pouze jednou, protože ho musíte pouze jednou zaznamenávat, ale i tak to chvíli trvá.

Snad bych ješt m la zopakovat, pro bychom m li zaznamenávat data v co nej-

istším stavu. Komprese off-line je svou povahou ztrátová. Pokud však byla data už

jednou nahrána se ztrátovým kodekem a budete je dále komprimovat kodekem

off–line, dopadne to tak, že budete mít data, která budou “ošizená” dvakrát. Proto
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byste m li prvotní záznam provád t bez komprese, nebo s kodekem, který bude

k dat m velmi šetrný.

Nyní p icházíme k dalšímu pojmu, který u videa budeme pot ebovat. Jedná se

o kodek. Kodek je další složenina, kterou se ozna uje Kodér/DEKodér. Jeho úkolem

je provád t kompresi videodat b hem záznamu a jejich dekompresi p i prohlížení

záznamu nebo jeho editaci. Program, který kompresi a dekompresi umož uje – kodek

– se podobá ovlada i. (Velmi jednoduché kodeky žádnou kompresi neprovád jí.)

N které kodeky mají dokonce hardwarovou podporu (tzn. jsou zpracovávány

procesorem grafické karty), ale v tšina z nich je dnes zpracovávána p ímo pomocí

procesoru.

Tak, už máme základní pojmy vysv tleny a te p ejdeme k uchovávání videa.

Pokud chcete video uchovávat, musíte k tomu použít n které z níže uvedených

digitálních formát . V úvahu p icházejí t i základní, které jsou dnes natolik rozší ené,

že jejich podporu lze o ekávat u v tšiny program . Jsou to MPEG (Motion Picture

Experts Group), AVI (Audio Video Interleave) a QuickTime.

MPEG (Motion Picture Experts Group) byl vyvinut stejnojmennou skupinou.

Jedná se o sourozence formátu JPEG, tentokrát však navrženého pro ukládání

pohyblivých obrázk . V p vodní verzi šlo skute n pouze o obraz a formát nepama-

toval na práci se zvukem.Ten musel být uložen v samostatném souboru. V nov jších

verzích je již na zvuk pamatováno a tak lze MPEG dokonce využívat jako formát pro

ukládání zvuku.

Používá se na digitálních videodiscích (DVD) a v digitálním satelitním vysílání.

Jeho nevýhodou je, že pro vytvá ení kvalitních klip v tomto formátu zpravidla

musíte mít drahé softwarové vybavení.

Audio Video Interleave (AVI) je obecný formát pro uložení obrazu a zvuku.

Obraz i zvuk zde mohou být uloženy jak v nekomprimované podob , tak i v jakém-

koliv komprimovaném tvaru (po et možností je omezen pouze po tem kodek ,

kterých je nyní k dispozici mnoho, nap íklad DivX). Proto AVI jako výstup nabízí

všechny obecné st ihové programy.

39



Web, Multimedia, Streaming 4. Video

Formát AVI byl vytvo en pro program Video for Windows firmy Microsoft a stal

se nejrozší en jším a nejpodporovan jším formátem v prost edí MS Windows. Do

ostatních opera ních systém pronikal výrazn pomaleji, nicmén dnes je již

k dispozici. Ze zmi ovaných t í formát je nejjednodušší.

QuickTime byl vyvinut spole ností Apple Computer a pom rn dlouho si

udržoval pozici “de facto” standardu ve sv t digitálního videa. V sou asnosti se na

jeho pozice tla í konkurenti, nicmén dosud se m že pochlubit pravd podobn

nejširší podporou ve všech možných programech a v nejr zn jších systémech.

Umož uje ukládat data v n kolika stopách r zných druh (animace, zvuk, MIDI,

texty a prostorové objekty) a ty navzájem synchronizovat. Proto bych ráda za ala

popisem práv tohoto formátu.

4.1 QuickTime

Jednoduše e eno je QuickTime software, který vám dovolí p ehrát média na

vašem po íta i. Ale je to mnohem víc. Ozna ení QuickTime se používá jak pro

formát souboru, platformu pro média, tak i pro sadu aplikací pro práci s tímto

formátem.

4.1.1 Formát souboru

QuickTime je patentovaný, rozši itelný formát, který je logicky rozd len na stopy.

Každá stopa m že obsahovat r zné prvky jako video, audio, interaktivní animaci

(nap . Flash), HTML a další. Jakmile se objeví nová multimediální technologie, je

možné ji do formátu QuickTime ihned zahrnout – jako nový typ stopy. Tuto

schopnost dokládá nap . fakt, že již v roce 1991 byly s první verzí QuickTime

vytvo eny hry, které ohromují dodnes. Tato schopnost m že posloužit v p ípad , že

pot ebujeme distribuovat více druh médií jedním souborem. Jednotlivý soubor m že

být použit pro streaming na Webu, p íjem dat z Web serveru nebo pro místní

p ehrávání dat z CD pro jakéhokoli uživatele systému Windows i Macintosh.
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4.1.2 Platforma pro média

N kte í nadšení uživatelé popsali QuickTime jako opera ní systém nebo platformu

pro média. Zatímco z technického hlediska QuickTime opera ním systémem není,

získal si tuto pov st díky svým schopnostem. QuickTime nabízí mnoho možností. Od

zachytávání videa a zvuku, authoringu, vytvá ení interaktivních multimediálních

prezentací, až po vysílání p es Internet nebo archivaci na CD-ROM.

Díky velmi dob e zdokumentovanému API se mohou vývojá i soust edit jen

a pouze na tvorbu aplikací. P ibližn okolo 20.000 softwarových produkt dnes

využívá sílu technologie QuickTime. Jsou mezi nimi nap íklad takové tituly jako

Adobe Premiere, iMovie, nebo Myst a stovky dalších stále p ibývají. QuickTime je

skute n jedním z nejpopulárn jších a nejkvalitn jších formát .

4.1.3 Sada aplikací QuickTime

QuickTime Player

A koli je QuickTime robustní platforma pro vývoj multimediálních aplikací,

z pohledu koncového uživatele je velmi p ístupná a snadno ovladatelná. Média

m žete otev ít z CD-ROM, p es sí LAN, nebo p i prohlížení Internetu využít

QuickTime Player pro p ehrávání médií, namísto jiných prohlíže , které vyžadují

velké množství plug-in . QuickTime podporuje více než 50 typ souborových

formátu standardních médií.

QuickTime Player používá technologii Hot Picks, která vám doru í proud

multimediálních událostí a speciálních vysílání p ímo na vaši pracovní plochu. Diváci

mohou také kliknout na tla ítko v QuickTime p ehráva i a vid t sm s QuickTime

TV kanál , který poskytují poslední zprávy, zábavu a nau né programy o streamingu

QuickTime.

QuickTime Pro

Pro každého, kdo se zajímá o vytvo ení QuickTime obsahu, QuickTime Pro nabízí

autorovi velké množství médií. S QuickTime Pro mohou vývojá i vytvá et klipy
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QuickTime, obsahující jakoukoliv kombinaci textu, zvuku, videa, obrázk , MIDI

hudby, vektorových animovaných objekt nebo virtuální reality, které bude možné

p ehrát na r zných platformách. QuickTime Pro jim také umož uje do klipu v lenit

interaktivní prvky, jakými jsou nap íklad internetovské odkazy a jiná aktivní místa.

Tv rci mohou editovat filmy (klipy) a komprimovat je pomocí špi kových pr myslo-

vých kodek , jakými jsou nap íklad Sorenson Video nebo Qdesign. Tyto kodeky jsou

k dispozici jen a pouze pro QuickTime. M žete si také vybrat ze standard , jakými

jsou nap íklad H263, MPEG-1 a GSM.

Do balík aplikací QuickTime pat í také QuickTime Streaming Server, o kterém se

zmíním v kapitole Streaming.

4.1.4 Vstupní formáty pro QuickTime

QuickTime umož uje na ítat vstupní informace – obraz, zvuk, video a další –

uložené v nejr zn jších formátech:

obrázky – BMP, GIF, JPEG, PNG, TIFF a TIFF Fax.

zvuk – AU, Wave, MIDI, MP3, M3U (MP3 seznam skladeb) a AIFF.

video – MPEG-1, QuickTime Movie, ...

4.1.5 Výstupní formáty

Výstupní informace m že QuickTime ukládat ve formátech:

obraz – BMP, GIF, JPEG, PNG a TIFF.

zvuk – AVI, MIDI, Wav a AIFF.

video – QuickTime Movie

4.1.6 Video kodeky

QuickTime používá tyto video formáty:

Animace, H.261, H.263, Photo JPEG, a Microsoft Video 1
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4.2 MPEG-1

4.2.1 Krátký popis

Výbor MPEG dokon il a odsouhlasil uvoln ní technické specifikace pro

kombinování množství zakódovaných audio a video stream do jednotlivého

datového toku. Specifikace poskytuje pln synchronizované audio a video, které

usnadní uložení kombinovaných informací v dalším možném p enosu p es r zná

digitální média.

4.2.2 Popis formátu MPEG-1

Standard MPEG byl vyvinut na základ požadavku pr myslu, který pot eboval

kvalitní zp sob ukládání a získávání audio a video informací na digitální záznamová

média (Digital Storage Media – DSM). CD-ROM je levný nosi poskytující p enoso-

vou rychlost p ibližn 1.2 Mbps. MPEG standard byl vyvíjen s cílem dosáhnout po-

dobnou p enosovou rychlost. "Constrained Parameters bitstream" (datový rok s

omezenýmmi parametry), jsou podmnožina všech p ístupných bitových tok , u

kterých se o ekává, že budou široce využívány. Jsou omezeny na datovou rychlost až

do 1.856 Mbps. Nicmén chci podotknout, že standard není omezen jen touto

hodnotou, a že m že být použit i pro vyšší datové rychlosti.

B hem práce na standardu MPEG videa byly vyvinuty další dva závažné

mezinárodní standardy: H.261 od spole nosti CCITT zam ený na telekomunika ní

aplikace a ISO 10918 od výboru ISO JPEG zam ený na kódování obrázk . Základy

obou t chto standard byly za len ny do standardu MPEG Videa, ale výsledkem další

práce výboru byly prvky, které nebyly obsaženy ani v jednom z výchozích standard

(H.261 a ISO 10918).

Standard MPEG Video definuje formát pro kompresi digitálního videa a možnosti,

jak m že být video kódováno a dekódováno. A koliv je tento standard flexibilní,

základní algoritmy byly lad ny tak, aby dob e pracovaly v datové rychlosti od 1 do

1.5 Mbps, p i rozlišení okolo 350 x 250 a snímkovací frekvencí mezi 24 a 30 snímky
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za sekundu. Použití slova "obraz", jako protiklad ke slovu "rám", je zám rné. Kódy

MPEG Videa postupn snímají vyobrazení a nerozpoznávají zp sob proplétání.

Prokládané místo videa musí být p ed kódováním p evedeno na neprokládaný formát.

Po dekódování m že dekóder libovoln vytvo it pro zobrazení n jaký prokládaný

formát.

Standard MPEG Videa je navržen k povolení n kolika metod, aby sledovaly

kódování videa, které normáln souvisí s VCR: p ehrávání, pozastavení obrazu,

rychlé p evíjení vp ed, rychlé p evíjení zp t a zpomalené p ehrávání. Navíc je možný

i libovolný p ístup. Schopnost dekóderu realizovat tyto režimy záleží na rozsahu

povahy digitálního pam ového média, ve kterém je zakódované video uloženo.

4.2.3 MPEG video - kompresní techniky

Video je p edstavováno jako posloupnost jednotlivých obrázk , a každý obraz je

považován za dvojrozm rné pole obrazových prvk (pixel ). Barva každého pixelu

se skládá ze t í složek: hodnoty Y (jasu) a dvou barevných složek.

Komprimace digitalizovaného videa je možná díky n kolika technikám:

vzorkování barevné informace vzhledem k citlivosti lidského zraku, kvantizaci,

kompenzaci pohybu (Motion Compensation), transformaci frekvence pomocí

diskrétní kosinové transformace (Discrete Cosine Transform - DCT), kódování VLC

(Variable Length Coding) a obrazové interpolaci.

4.2.4 Parametry pro web

Vzhledem k p vodnímu cíli, se kterým byl Standard MPEG1 vyvíjen (datové toky

okolo 1,5 Mbps), je tento formát pro v tšinu dnešního Internetu z hlediska

nedostate né p enosové rychlosti nevhodný.
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4.2.5 Klady a zápory formátu MPEG-1:

Pro A Proti

Rozší enost.

Nenáro ný na výkon procesoru.

P íliš vysoké datové toky pro dnešní
Internet.

Tabulka 8: Klady a zápory formátu MPEG-1

4.2.6 Programové vybavení

Panasonic MPEG1 Encoder

Panasonic MPEG1 Encoder je program

pro Windows, který zahrnuje všechny

specifické kódovací schopnosti MPEG1.

M že vytvo it MPEG audio nebo video

datové toky v nejlepší kvalit používané

na vašem PC. Také podporuje vysoké rozlišení a datová rychlost MPEG Standardu je

ne ekaná. Dále zahrnuje mnoho užite ných funkcí na zlepšení kvality obrazu MPEG1.

4.3 MPEG-2

4.3.1 Krátký popis

Na setkání, které se konalo na Kolumbijské Univerzit v New Yorku, dokon ila

skupina MPEG definici standard MPEG-2 Video, MPEG-2 Audio a MPEG-2

Systému.

4.3.2 Popis formátu MPEG-2

Definitivní schválení ISO/IEC 13818-1 (MPEG-2 systémy), ISO/IEC 13818-2

(MPEG-2 video) a ISO/IEC 13818-3 (MPEG-2 Audio) jako mezinárodních standar-

d , bylo dáno 29. setkáním ISO/IEC JTC1/SC29/WG11 (MPEG), konaném

v Singapuru v listopadu 1994.
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MPEG-2 koncepce je podobná jako u MPEG-1, ale zahrnuje zam ení na širší

použitelnost. Základní aplikace je zam ena na pln digitální p enos videa

v p enosových rychlostech mezi 4 a 9 Mbps.

Nicmén bylo zjišt no, že syntaxe MPEG-2 nachází uplatn ní také pro aplikace

s vyšší vzorkovací frekvencí a bitrate (jako nap . HDTV). Nejvýrazn jším zlepšením,

oproti MPEG-1, je p idání syntaxe pro ú inné kódování prokládaného videa

(nap . kompenzace pohybu pro bloky 16x8, Dual Prime, a další).

Mnoho dalších jemných zlepšení (jako nap . 10–bitová diskrétní kosinová

transformace s dvojitou p esností, nelineární kvantizace, tabulky VLC kódování

a další) p ispívá ke zlepšenému výkonu kódování a to dokonce i pro progresivní

video. Dalšími klí ovými vlastnostmi standardu MPEG-2 jsou rozši itelné dodatky,

které umož ují d lení kontinuálního video signálu do dvou nebo více kódovaných

datových tok , které mohou reprezentovat video s r zným rozlišením, kvalitou obrazu

nebo snímkovací frekvencí.

4.2.3 Programové vybavení

Adobe Premiere 6.0

Program Adobe Premiere se používá pro

editování videa v profesionální kvalit .

Nej ast ji tento program využívají

profesionálové, kte í natá ejí firemní

prezentace, svatby, výukové video

a jejich primární nápl práce obsahuje výrobu videa. Dále jej využívají tv rci, kte í

cht jí, aby jejich video bylo v nejlepší kvalit , ale jejichž primární náplní práce není

výroba videa, ale komunikace s videem. Tento program je také oblíben web designe y,

kte í cht jí vytvá et streaming video dynami t jší a atraktivn jší, tedy p esn takové,

aby upoutalo pozornost návšt vníka jejich stránek.

46

Autor/Výrobce: Adobe

Platforma: MS Windows

Zdroj: http://www.adobe.com/premiere

Statut: komer ní verze



Web, Multimedia, Streaming 4. Video

Cinemacraft Encoder 2.56 SP

Toto Ferrari pro MPEG-1 a MPEG-2 je

p ibližn šestkrát rychlejší než TMPEG.

Nabízí skv lou kvalitu obrazu a p i nej-

nižší bitové frekvenci a obstarávání da-

tových tok , které se hodí i pro DVD

authoring (tvorba DVD titul ). Kvality tohoto programu jsou vykoupeny jeho cenou.

CinemaPlayer DVR Plus 2.51

Za CinemaPlayer se skrývá n kdejší

WinVCR, kterému firma Ravisent po-

skytla vlastní nástroj pro MPEG. Kodér

je p íslušn stabilní a výkonný. Kvalita

záznamu p ekonává konkurenci. Zkre-

slení jsou tém nepost ehnutelná a ostrost je optimální. Pouze p i záznamu ve formátu

SVCD (Super Video CD) jsou slyšitelné šumy. Datový tok záznamu je nastavitelný

nespojit a pouze do 3 Mbit/s. Maximální rozlišení 352 x 288 s kódováním MPEG-2 je

pro DVD nebo SVCD p íliš nízké. CinemaPlayer jako jediný software dokáže zazna-

menávat i ve formátu ASF. Pro tento streamingový formát nabízí program mnoho

profil . Najdete mezi nimi vše, od kvality pro modem 56 kbit p es DSL, až po formát

videa s vysokým rozlišením pro pevné linky.

4.4 MPEG-4

4.4.1 Krátký popis

Na rozdíl od *.MPG, žádný souborový formát *.MPEG4 neexistuje. Tedy otázka,

Jak si vytvo ím MPEG-4 soubor? nemá smysl. Lze vytvo it soubor AVI, ve kterém je

obraz zkomprimován technikou MPEG-4.
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4.4.2 Popis formátu MPEG-4

MPEG-4 je mnohem variabiln jší formát pro kompresi pohyblivých obrázk , než

jakým je MPEG-1. Na rozdíl od MPEG-1 m že mít tém libovolné rozm ry obrazu,

po et snímk za sekundu a vzdálenost mezi klí ovými snímky (KeyFrame, IFrame).

Navíc nemá pouze konstantní datový tok (CBR: constant bitrate), ale prom nný

datový tok (VBR: variable bitrate), což snižuje výslednou velikost videa. Co však

MPEG-4 nemá, je široká podpora výrobc stolních DVD/VCD p ehráva . To

znamená že v tuto chvíli pro MPEG-4 video neexistuje žádný CD standard. Tudíž ani

není možné íci jaký formát mají mít CD ve formátu MPEG-4 a tedy je nemožné

taková CD ve stolních p ístrojích p ehrávat.

4.4.3 Parametry pro web

Jeho velikost sice není taková jako u MPEG-1, ale ani MPEG-4 se na Internetu

moc nepoužívá. N které spole nosti vyvíjí optimalizaci tohoto formátu, aby byl

v budoucnu pro Web použitelný.

4.4.5 Klady a zápory formátu MPEG-4

Pro A Proti

Relativn malý datový tok.

Velmi kvalitní komprese.

Formát spole nosti Micorosft.

Enkódování a dekódování je velmi
náro né na CPU (min Celeron
400MHz).

Formát spole nosti Micorosft.

Tabulka 9: Klady a zápory formátu MPEG-4
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4.4.6 Programové vybavení:

VirtualDub 1.4.7

VirtualDub jde jinou cestou než ostatní

programy pro záznam videa. Nemá

kódování MPEG-2, nemá asový spína ,

nemá volbu kanál a nemá intuitivn

jednoduché ovládání. Zato m že pou-

žívat jakýkoli kodek pro kompresi v reálném ase, který je nainstalován v opera ním

systému. VirtualDub zaznamenává jakékoli rozlišení a datový tok. Možností tohoto

nástroje p i dodate ném zpracování, st ihu obrazu, synchronizaci obrazu a zvuku a p i

konverzi soubor do AVI nedosahuje žádný jiný program pro záznam videa. P i

záznamu programem VirtualDub máme dv možnosti: bu rovnou použijeme kompresi

v reálném ase a nastavíme kodek DivX na kompresi zvuku, v takovém p ípad

pot ebujeme výkonný po íta , nebo zaznamenáme datový tok pouze s nízkou kompresí

a následn jej zpracujeme náro n jším kodérem.

Ligos LXS-MPEG

Ligos LSX-MPEG je dostupný software,

který nabídne nejrychlejší a nejvyšší

kvalitu kódování MPEG. Jedine ný

algoritmus dává LSX-MPEG nad další

kódovácích software, kombinuje rych-

lost s nejlepší možnou kompresí a kvalitou. To všechno je zlomek ceny nákladného

kódovacího hardwaru. Pokud jste nadšenec pro video nebo áste ný profesionál, tak

Ligos LSX-MPEG produkty vám poskytnou silnou a efektivní cestu pro kódování

video soubor MPEG-1 a MPEG-2, které poté m žete použít na webových stránkách,

DVD nebo CD-ROM.
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4.5 Technologie AntiFreeze

N které video klipy obsahují slabé snímky, které zp sobí, že obraz v p ehráva i

záznam (nebo jiném) zamrzne. Teoreticky by se m l p ehráva z takového problému

dostat, ale v tšinou se tak nestane. Pokud obraz zamrzne permanentn , je nutné

zm nit pozici v klipu ru n (p esun kontaktní pozice). Používáte-li technologii DivX

AntiFreeze, n co takového se vám stát nem že.

DivX AntiFreeze m že být použit pro klipy ve formátu DivX a MS MPEG4 (v1,

v2, v3). DivX AntiFreeze se vyhne stálému zamrznutí b hem p ehrávání nahraného

záznamu a neovlivní výkon p ehrávání nahraného záznamu. Využití procesoru je

minimální.

4.6 DivX

4.6.1 Historie

Vše za alo vydáním beta verze programu Windows Media Tools 4 od Microsoftu.

Program obsahoval t i kodeky: MPEG-4 v1 v2 a v3. Tyto kodeky m ly být použity

pro kompresi do formátu ASF, který lze použít pro streamovaný p enos. Kodeky

mohly být použity i v souborech Avi, což byla velká výhoda. Za n jaký as vydal

Microsoft finální verzi, ale kodeky šly použít pouze ve Windows Media Encoder pro

kompresi do ASF. A tak vznikl DivX kodek. Jeho autor použil kodek MPEG-4 z beta

verze Windows Media Tools 4, kde p epsal názvy na DivX. Kodek je tedy totožný

s MPEG-4. Chvíli poté vydala firma Microsoft Windows Media Tools 4.1, ve kterých

jsou kodeky podporující ukládání do formátu Avi. Tyto kodeky, které se používají

v této verzi Windows Media Tools, se dají nyní najít pod názvem DivX.

4.6.2 Popis formátu DivX

DivX je název technologie pro kompresi videa, vyvinuté spole ností zvanou DivX

Networks. V poslední dob uvolnili verzi DivX 5.0, která je spojením nových rys

a mnoha optimalizací pro tvorbu kvalitního videa s libovolným rozlišením a datovým
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tokem. DivX 5.0 je zp tn kompatibilní s verzemi 4.0 a 3.0 a taktéž se standardem

MPEG-4. DivX nabízí více než jen prost edky pro práci s dalším MPEG standardem.

DivX je novou základní platformou, která bude výchozí pro další generace multime-

diálního obsahu. Kodeky DivX používají nap . aplikace jako Adobe Premiere,

FlaskMPEG a VirtualDub. Jako u v tšiny kodek , DivX se schová pod povrchem

hostitele aplikace do té doby, než p ijde as kódovat vaše video.

V poslední dob jsou kodeky DivX zna n populární. Díky kompresním schopnos-

tem tohoto formátu, je možné na jeden disk CD-ROM o kapacit 700 MB uložit asi

1 až 1,5 hodiny velmi kvalitního video záznamu.

4.6.3 Programové vybavení:

Nandub

Nandub je nástroj pro vytvá ení vysoce

kvalitních AVI soubor pomocí DivX

kodeku. Proto se rychle stává populární

nejen pro vytvá ení kvalitních záložních

kopií DVD, ale i pro ú ely komprimace

digitálního videa obecn . Vyvinul jej Nando ze skupiny, která si íká VcdVault. V

sou asné dob je Nandub postaven na GPL kódu editovacího programu od Avery

Leeho VirtualDubu, o kterém jsem se již zmínila.

FlaskMPEG

Jedná se o kódovací program, který je

vhodný pro po áte ní seznámení s tvor-

bou DivX videa. Je znám svou jednodu-

chostí a minimem voleb. Ovšem výsled-

né AVI nebude tak kvalitní jako v pro-

gramech používajících techniku prom nlivého bitrate a p ímého mixování Low a Fast

kodeku.
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5. STREAMING & WEBCASTING

5.1 Streaming

Jde o technologii, díky které m žete poslouchat hudbu a ostatní druhy zvukových

soubor v reálném ase p ímo z Internetu, aniž byste je museli nejprve zdlouhav

stahovat.

Od roku 1995, kdy se RealPlayer stal prvním široce dostupným streamingovým

p ehráva em, se ocitl zvuk v reálném ase na dosah jediného kliknutí myší. Voln

dostupné nebo levné streamingové p ehráva e dokáží zprost edkovat zvuk v dobré

kvalit , a to dokonce i v p ípad p ipojení p es modem. Zvukový obsah Internetu

bobtná a dnes již existují tisíce webových stránek nabízející sv j obsah živ nebo na

požádání.

Zvláštní p vab streaming audia spo ívá v jeho okamžité dostupnosti a aktuálnosti.

V p ípad tradi ních soubor ke stažení musíte nejd íve uložit celý soubor na disk

a teprve poté si jej m žete poslechnout. Streaming audio za ne hrát n kolik málo

vte in poté, co uknete na odkaz. Soubory jsou uloženy na speciálních webových

serverech. Poté, co uknete myší na odkaz s hlasovou nahrávkou, stáhne váš

streamingový p ehráva n kolik vte in audionahrávky do vyhrazené oblasti pam ti,

zvané buffer (mezipam ). Jakmile se buffer naplní, za ne dávkovat data do té ásti

streamin-gového softwaru, která slouží pro p ehrávání, a vy uslyšíte zvuk. Mezitím

software pokra uje ve stahování dat do bufferu. Díky tomuto procesu stahování dat,

b hem jejich p ehrávání, m že technologie streamingu nabídnout zvuk v tém

reálném ase. Alespo v tšinou. Zahlcený Internet nebo jiné potíže se spojením

mohou p icházející proud dat p erušit. Následkem toho se m že buffer úpln

vyprázdnit a proud zvuku je p erušen až do doby, dokud není mezipam znovu plná.
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5.1.1 Komprese

Základem streamingové audio technologie je komprese soubor . V tšina hudeb-

ních soubor je p íliš veliká na to, aby se dala protla it t snými p enosovými trasami

modem , které v tšina z nás pro p ipojení k Internetu používá. Následkem komprese

dochází k odstran ní ásti originálního zvukového signálu, který lidské ucho v tšinou

není schopno vnímat. Tomuto procesu se íká perceptual encoding (percep ní

kódování – kóduje se pouze to, co m že lov k vnímat). Od íznuty jsou nap íklad

velmi vysoké a velmi nízké frekvence.

Tímto zp sobem vzniká soubor, jehož velikost je již dostate n malá pro stažení

p es modem, avšak jehož zvuková kvalita se p íliš neliší od originálu. Milovníci

hudby s vyt íbeným sluchem si nicmén rozdílu všimnou: Výrazn komprimovaný

zvukový záznam postrádá brilanci a mohou se v n m vyskytnout poruchy podobné

“ví ivému” zvuku krátkovlnného rozhlasového vysílání. Nejnov jší kompresní

schémata, známá pod souhrnným názvem kodek, však odvád jí mnohem lepší práci

než streamingové technologie první generace, jejímž p edstavitelem byl nap íklad

software RealAudio 1.0.

Komprese p edstavuje pouze jednu ást procesu, díky kterému se zvuk p enese do

vašeho po íta e. O zbytek se starají speciální schémata pro p enos dat, zvaná rovn ž

streamingové protokoly (nap . RealTime Streaming Protocol). Pro streaming audio je

správné asování vším. Streamingové protokoly zajiš ují, že k vám jednotlivé noty

skladeb dorazí ve správném po ádí a ve správném asovém okamžiku.

5.1.2 Streaming technologie

Zvukovým vlnám na Internetu dnes dominují ty i streamingové technologie:

RealAudio spole nosti RealNetworks, Windows Media od Microsoftu, QuickTime

firmy Apple a spole ností Nullsoft vyvinutá streamingová technologie MP3 – zvaná

SHOUTcast. Každý ze zmín ných produkt pracuje s vlastním komprima ním sché-

matem. N které z nich jsou zejména vhodné pro p enost zvuku p es nízkokapacitní

p enosové trasy p ipojené p es modem. Software RealAudio nap íklad implementuje
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funkci zvanou SureStream, která se dokáže vypo ádat se zácpami na Internetu

automatickým p echodem na nižší kvalitu zvuku, a tedy na menší objem p enášených

dat. Díky tomu nemusí docházet k p erušování proudu hudby v kritických chvílích.

Všechny zmín né technologie zp ístup ují obrovské množství informací. M žete

naladit více než 3 100 rozhlasových stanic, z nichž kolem 250 vysílá pouze na Webu.

Zaposlouchat se m žete do ehokoliv – jazzovou a rockovou hudbou po ínaje a roz-

hovory a p enosy z místních zastupitelstev kon e. A nové stanice vznikají každý den.

Co k poslechu pot ebujete? Sta í po íta s p ipojením na Internet, zvuková karta

s reproduktory nebo sluchátky – a samoz ejm p ehráva pro streaming audio. Tyto

p ehráva e jsou dostupné od firem, jak jsem již d íve uvedla, RealNetworks,

Microsoft i Apple.

Avšak zaposlouchat se do streaming audia lze i bez po íta e. Nap íklad spole nost

Kerbango nabízí za 300 dolar Internet Radio, což je za ízení velikosti radio-

p ijíma e, které se “ladí” na streamingové rozhlasové stanice pomocí vestav ného

modemu s p enosovou rychlostí 56 Kb/s nebo s využitím širokopásmového p ipojení.

V sou asné dob toto za ízení podporuje pouze technologii RealSystem G2 od firmy

RealNetworks. P ístroj iRad, jehož výrobcem je spole nost AudioRamp a jeho cena

iní 399 dolar , p istupuje k v ci trochu jinak. Dokáže p ehrávat schémata Real-

System G2, Microsoft Windows Media a MP3, a krom toho nabízí vestav nou

jednotku CD-ROM, která zvládá jak zvuková CD, tak i disky CD-ROM obsahující

nahrávky ve formátu MP3.

5.1.3 Technologie budoucnosti

Co dále eká technologii streaming audio? P edevším lepší kvalita zvuku. Také

technologie kodek , neboli kompresní schémata používaná pro minimalizaci objemu

zvukových dat, se nadále vyvíjí. A každá další generace s sebou p ináší kvalitn jší

zvukové soubory s menším zkreslením. A kone n se stále zvyšuje rychlost p ipojení

k Internetu, díky emuž se poskytovatelé obsahu nemusejí tolik starat o maximální

kompresi dat. V p ípad p ipojení pomocí digitální ú astnické linky, a p i dnešních
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p enosových rychlostech kabelových modem , mohou pouze audiofilové se “zlatýma

ušima” poznat rozdíl mezi streaming audiem a kompaktním diskem. Díky zmín nému

zp sobu p ipojení je lad ní internetových rozhlasových stanic mnohem pohodln jší.

Už není t eba ekat, až se modem p ipojí, a poslouchat to sk íp ní.

5.2 QuickTime Streaming Server

K p enosu informací p es sí pro p ehrávání záznamu v reálném ase jsou

k dispozici dv možnosti. Progresivní stahování ("Fast Start") dovoluje uživateli

sledovat nebo poslouchat média tak, jak jsou stahovány ze standardního Web serveru

(nap . Apache) na váš harddisk. Tato metoda funguje také v p ípad krátkých klip ,

jejichž velikost není velká a zajiš uje vysokou kvalitu p ehrávání bez ohledu na

propustnost sít . Ale pokud chcete vysílat živ po síti nebo provozovat rádio, které

vysílá nep etržit , nebo videokanál, pot ebujete QuickTime Streaming Server. Ten

umož uje p enášet mediální data skrz Internet po všech typech p ipojení. Od modemu

až po sít s vysoku propustností. P enos se uskute uje pomocí standardního

pr myslového protokolu RTP/RTSP (RealTime Protocol / RealTime Streaming

Protocol – protokol pro p enost informací v reálném ase, resp. protokol pro strea-

movanou informaci). Tato metoda poskytuje vydavatel m vyšší bezpe nost a kontrolu

nad publikovaným obsahem. Použitím protokol ur ených pro streaming v reálném

ase pak odpadá ukládání p ijímaných informací do soubor na lokálním disku.

QuickTime Streaming Server je jediný streaming server, založený na standardech,

který dává k dispozici zdrojový kód (open source). Je navržen pro opera ní systém

Mac OS X Server, ale je také k dispozici ve verzi pro Linux, Solaris, Win-

dows NT/2000 a FreeBSD pod názvem Darwin Streaming Server. Zdrojový kód je

samoz ejm také k dispozici. Z tohoto d vodu je možné velmi jednoduše program

p enést na jinou platformu. V takovém p ípad sta í modifikovat pouze n kolik

zdrojových soubor , které jsou p ímo závislé na platform .

Jak QuickTime Streaming Server, tak Darwin Streaming Server jsou freeware.

Provozování serveru je také bez poplatk (n které servery pro streaming mají
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nap íklad zpoplat ovaný po et datových tok , které server využívá). P estože je tato

technologie bezplatn k dispozici, nez íkáte se ani výkonu, ani škálovatelnosti.

Hranice využitelnosti leží ádov u tísíce proud na jeden server, ovšem je možné

využít pro vysílání server více.

QuickTime Streaming Server 3 má vestav nou vlastnost nazvanou “skip

protection” – ochranu proti p eskakování. Jak již název napovídá, jedná se o zp sob

odstran ní p erušení i skok v streamovaných multimediálních prezentacích.

Technologie "skip protection" funguje tak, že používá všechnu p ebyte nou ší ku

komunika ního kanálu k p enosu vyššího množství dat, než je pot eba k p ehrávání.

Pokud se n jaké pakety po cest ztratí, datový tok p ehrává z místní vyrovnávací

pam ti. Výsledkem toho je nep erušovaný zážitek z multimediální prezenace.

5.3 Technologie SHOUTcast

SHOUTcast je voln dostupné ešení umož ující vysílat audio data z jakéhokoliv

PC (spl ujícího minimální požadavky) p ímo poslucha m p ipojeným p es Internet,

nebo jakoukoliv sítí s protokolem IP (podniková sí , univerzitní sít , atd.).

Data jsou p enášena ve formátu MPEG-1 Layer 3, známým též pod jménem MP3.

Pomocí technologie SHOUTcast je možné vysílat živ nebo na požádání

(on–demand). SHOUTcast audio systém lze rozd lit do t í jednoduchých sou ástí.

5.3.1 Poslech

Poslucha i naladí SHOUTcast vysílání použitím p ehráva e, který podporuje

streaming zvuku ve formátu MP3. Doporu ený p ehráva pro uživatele Windows je

Winamp, pro uživatle Macintoshe to je Audion a pod Linux je doporu en program

XMMS. Na adrese www.shoutcast.com/directory naleznete mnoho datových tok

k poslechu.
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5.3.2 Vysílání

Chcete-li vysílat pomocí technologie SHOUTcast, budete pot ebovat server.

M žete jej bu mít na vlastním po íta i, nebo jej n kdo m že provozovat za vás.

Jakmile je server spušt n, vysílání lze zahájit kdykoliv pomocí p ehrava e Winamp.

Jeho zásuvný modul "zdroj pro SHOUTcast" posílá audio data p ímo na SHOUTcast

server.

5.3.3 B h serveru

Celý trik tkví v programu realizujícím technologii SHOUTcast – Distributed

Network Audio Server (DNAS). To je software, který b ží na po íta i p ipojeném

k n jaké IP síti (s co nejvyšší propustností). Má na starosti p íjem zvuku z vysíla e,

aktualizaci adresá e SHOUTcast a vlastní vysílání zvuku poslucha m.

5.3.4 Podporované platformy

Uživatelé mohou poslouchat SHOUTcast na r zných platformách.

Windows uživatelé by m li užívat Winamp.

Mac uživatelé by m li užívat Audion.

Linux/X Windows uživatelé by m li užívat XMMS.

Vysíla e pot ebují použít SHOUTcast plug-in pro Winamp. Aktuáln není žádné

ešení pro vysílání z platformy Unix nebo Macintosh.

Ke dnešnímu dni jsou k dispozici verze SHOUTcast DNAS pro následující

platformy: Windows 95/98/2000/NT; Linux glibc (intel); FreeBSD 3.x (intel);

FreeBSD 4.x (intel); BSDi (intel) a Solaris 7 (SPARC).

5.3.5 "SHOUTcast" plug-in pro Winamp

Nullsoft "SHOUTcast zdroj" pro Winamp (také známý jako DSP plug-in) je

Winamp DSP plug-in, který umožní Winamp uvést v soulad se softwarem

SHOUTcast serveru. Tento plug-in je k dispozici pouze na platform x86/Win32,

a b há pod jakoukoliv verzí Windows 95, 98, NT, nebo Windows 2000 (Intel plat-
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formy). SHOUTcast server, na rozdíl od rozhraní plug-inu, je mnohem mén závislý

na platformách. Komunikuje s jakýmkoliv z t chto server . Nehled na platformu,

pot ebujeme t i v ci: Nullsoft Winamp, plug-in "zdroj SHOUTcastu" pro Winamp

a MP3 kodek pro Windows.

5.3.6 Co je SHOUTcast server?

Nullsoft SHOUTcast server je aplikace, která b ží pod opera ním systémem jako

Windows 95, 98, NT, FreeBSD, atd.. SHOUTcast server akceptuje spojení p es

SHOUTcast DSP plug-in, aby mohl Source Stream vysílat. Pokud stream za al,

SHOUTcast server stále p ijímá spojení z dalších kopií Winampu a vysílá datový tok

ke každému poslucha i. Ve skute nosti, mikrobroadcast system dovoluje vysílat

jakýkoliv obsah v jakémkoliv formátu, který Winamp podporuje. S použitím

specializovaného SHOUTcast vysílacího plug-inu, m že být vysíláno audio

z mikrofonu práv tak, jako jakékoliv za ízení p ipojené k Line-In portu, který je

p ipojen na vysíla . SHOUTcast m že zvuk d lit. SHOUTcast server umož uje

komunikaci lidí p es Winamp.

5.4 RealSystem

Stejn jako QuickTime od firmy Apple, tak i RealSystem od firmy RealNetworks

p edstavuje excelentní ešení pro tvorbu a streamování multimediálního obsahu.

RealSystem zahrnuje t i základní softwarové komponenty – RealProducer,

RealServer a RealPlayer a ty i základní technologie – RealAudio, RealVideo,

RealText a RealPix.

5.4.1 RealProducer

RealProducer je nástroj ur ený ke konverzi standardních audio a video soubor do

formátu ur eného pro streaming. RealProducer má jednoduché uživatelské rozhraní,

obsáhlé pr vodce a mnoho nastavitelných parametr . Díky tomu je vhodný nejen pro
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za áte níky, ale i pro zkušené uživatele. RealProducer je k dispozici ve verzích pro

Windows 9x/NT(SP3)/2000.

5.4.2 RealServer

RealServer je software ur ený k zajišt ní streamingu multimediálních klip ve

formátu RealAudio, RealVideo, RealText nebo dalších formát od firmy RealNet-

works. Každý RealServer má omezený maximální po et datových tok , které mohou

b žet sou asn . Obsahuje také možnost nastavit vlastnosti, jakými jsou nap . pay-per-

view (platba za shlédnutí), automatické vkládání reklamy nebo zabezpe ení pomocí

hesla.

5.4.3 RealPlayer

RealPlayer je software ur ený k p ehrávání streamovaných i lokálních klip , které

jsou v n jakém z mnoha formát skupiny RealSystem. RealPlayer je k dispozici pro

opera ní systémy Windows 9x/NT(SP4)/2000. V tšina dnešních PC spl uje

minimální požadavky tohoto programu.

5.4.4 RealAudio

Firma RealNetworks byla v roce 1995 se svým formátem RealAudio naprostým

pr kopníkem v oboru streaming media pro Internet. Tato technologie umož uje

p enášet mono i stereo zvuk p es modemy s p enosovou rychostí 28.8 Kbps. Linky

s vysokou rychlostí p ipojení samoz ejm poskytují komfort p enosu zvukové

informace v kvalit srovnatelné s CD. Od svého uvedení na trh se tento formát stal

jedním z p edních formát pro streaming audio. Za zmínku stojí, že RealAudio je

stejn jako formát MPEG1-Layer3 (MP3) ztrátový.

5.4.5 RealVideo

Video sestává ze dvou ástí – vizuální stopy a zvukového doprovodu. Protože

RealVideo používá RealAudio k zakódování zvukové stopy, je ást ší ky datového

toku v nována práv zvuku. Video informaci je k dispozici pouze zbývající ást. V

59



Web, Multimedia, Streaming 5. Streaming & Webcasting

p ípad modemu s p enosovou rychlostí 28.8 Kbps je RealVideo klip streamován p i

p enosové rychlosti 20 Kbps (8.8 Kbps je necháno pro vnit ní pot eby sít ). Kolik

z celkové ší ky datového toku p ipadne na video závisí na tom, jak je zakódován

zvuk. P i použití RealAudio kodeku s p enosovou rychlostí 5 Kbps pro zvuk zbyde na

video 15 Kbps. Naproti tomu, pokud použijete p i stejné celkové p enosové rychlosti

RealAudio kodek 11 Kbps pro hudbu zbyde na video pouhých 9 Kbps, což skute n

není mnoho.

5.4.6 RealText

Díky technologii RealText je možné skrz RealServer vysílat živ aktuální textové

informace, jako je nap íklad stav na burze nebo p ehled zpráv. RealSystem používá

k posílání textu po Internetu zna kovací jazyk ur ený p ímo pro formátování textu.

5.4.7 RealPix

RealPix jako sou ást systému RealSystem umož uje streamovat obrázky skrz

intranet nebo Internet. Pokud máte obrázky po ruce, sta í pouze vytvo it soubor

RealPix. Což je textový soubor se zna kovacím jazykem, velmi podobným HTML,

který pouze popisuje, kdy se má který obrázek zobrazit, ev. jaké speciální efekty se

mají použít p i p echodu na nový obrázek. Výsledek pak p edáte RealServeru a ten za

Vás obstará zbytek. RealPix prezentaci je samoz ejm možné zkombinovat s jakou-

koli další technologií, jako nap íklad RealAudio nebo RealText, a vytvo it tak

komplexní multimediální klip. Za zmínku stojí, že si p ehráva nevytvá í žádnou

diskovou vyrovnávací pam (cache), takže divák nemá p i sledování prezentace

p ístup k žádným materiál m, které mohou být chrán ny autorským zákonem.

5.4.8 SureStream

Co je vlastn SureStream? Tato technologie byla poprvé p edstavena v Real-

Systemu G2 a zajiš uje optimální kvalitu p ehrávání pro r zné druhy sí ového

p ipojení. Pomocí této technologie m žete enkódovat zdrojové soubory pro optimální

streamování p es r zné druhy p ipojení, nap . pro 28.8 Kbps a 56 Kbps modemy a pro

60



Web, Multimedia, Streaming 5. Streaming & Webcasting

112 Kbps dual ISDN p ipojení. Uživatelé p ipojení pomocí 28.8 Kbps modemu

budou p ijímat datový tok s nejnižší bitrate, zatímco uživatelé s lepším p ipojením

budou p ijímat datový tok lepší kvality práv díky vyšší propustnosti jejich p ipojení.

RealProducer Basic umí enkódovat dv rychlosti v jednom klipu, RealProducer Plus

umí až osm rychlostí.

SureStream umí také snížit p enosovou rychlost, pokud se zhorší sí ové spojení.

Pokud nap íklad za ne vysílání s vyšším datovým tokem p es modem s p enosovou

rychlostí 56 Kbps a v pr b hu vysílání za ne spojení pokulhávat, RealServer

automaticky sníží kvalitu p enosu na nižší hodnotu. Jakmile se spojení zlepší, bude

RealServer vysílat op t s vyšší bitrate. P i p echodech mezi datovými toky s r znou

kvalitou nemusí RealServer m nit obsah své vyrovnávací pam ti.

SureStream ale nem že fungovat p es normální Web server. To z toho d vodu, že

klipy zaznamenané pomocí této technologie vlastn obsahují více datových tok

v jednom souboru. A oby ejný Web server posílá uživateli celý tento soubor, p i emž

RealServer umí extrahovat jednotlivé datové toky.

5.5 Webcasting

Webcastingem myslíme audio nebo video, p enášené pomocí technologie

streamingu skrz Internet. Podobn jako televize nebo rádio, webcasting poskytuje

p enos typu "jeden k mnoha".

K vysílání je pot eba n jaká streamingová technologie (viz. p edchozí oddíly této

kapitoly) a samoz ejm p ipojení k síti, nap . k Internetu, pomocí níž se vaše vysílání

dostane k poslucha m a divák m. Pro prezentaci vašeho multimediálního obsahu

máte dv možnosti.

5.5.1 Vysílání vs. p ehrávání na žádost (on-demand)

Pokud je streamovaná prezentace p ehrávána na žádost, tak vysílání za ína

v okamžiku, kdy divák následuje odkaz na WWW stránce. Každý divák má možnost
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sledovat danou prezentaci kdykoli a m že ji ovládat pomocí standardních ovládacích

prvk p ehráva e (pozastavit, p evinout na za átek, posunout vp ed).

Naproti tomu streamované vysílání spouští hostitel v n jakém asovém okamžiku.

Diváci, kte í sledují odkaz se p ipojí až b hem vysílání. P ed zahájením a po ukon-

ení vysílání není odkaz platný a b hem prezentace není možné p ehrávání nijak

ovlivnit (pozastavit, p evinout na za átek, posunout vp ed).

Vysílání je tedy n co jako televizní p enos nebo poslech rádia. Poslucha (divák)

nemá možnost jej žádným zp sobem ovlivnit a k obsahu se dostane práv ve chvíli,

kdy si rádio pop . televizi zapne. Vysílání na žádost by se dalo p irovnat ke sledování

filmu z videokazety nebo k poslechu hudeního CD.

Živé vysílání

P i živém vysílání je obsah vysílán jak vzniká (v reálném ase). M žete nap íklad

p es Internet vysílat obraz, který snímá vaše videokamera. N jaký software pak

kóduje obsah p ímo do formátu, ve kterým je vysílán v reálném ase, bez pot eby

uložit jej na disk.

P edem po ízený záznam

P edem po ízený záznam je n jaké video nebo zvuk, uložený v digitálním souboru.

P ed odvysíláním je možné jej libovoln upravovat. Mezi živým vysíláním a vysílá-

ním p edem po ízeného záznamu není, z pohledu diváka, žádný rozdíl.

5.5.2 Legální aspekty vysílání

Zabezpe it vysílání neznamená pouze nakoupit hardware i nainstalovat a nakon-

figurovat software. Pokud chceme vysílat, musíme zajistit také jednu další podstatnou

sou ást. Tou je obsah vysílání. Budete-li chtít vysílat mluvené slovo, nenarazíte

nejspíše na žádné problémy. Vámi placení moderáto i budou produkovat originální

program. Problémy pravd podobn nastanou až v p ípad , že budete mít zájem

reprodukovat originální hudební nahrávky (žádné rádio nemá podíl mluveného slova

ve vysílání 100%). Na ty se samoz ejm vztahuje autorský zákon. Webcasting, a koli
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je to velmi mladá technologie, nem že zanedbávat právní aspekt v ci. Pro zajišt ní

jakéhokoliv vysílání budeme tedy, samoz ejm jako pro provoz normálního rádia,

pot ebovat také zakoupit licence oprav ující nás práv k reprodukci hudby. V R

bude nejspíše vaším partnerem p i jednání o zajišt ní vysílacích práv OSA (Ochranný

Svaz Autor ) nebo v zahrani í n jaká její obdoba.

5.6 Metastream 3 (streamované 3D modely)

Jedná se o produkt pro snadné a p itom efektní rozší ení WWW stránek o prosto-

rové interaktivní modely. Metastream 3 využívá nejmodern jších technologií z po í-

ta ové grafiky, modelování a proudového p enosu dat po síti.

První zajímavou vlastností Metastreamu 3 (dále jen MTS3) je p irozené

kombinování obsahu normálních HTML stránek s 3D objekty. S prostorovými mode-

ly se pracuje stejn jako s obrázky – umís ují se mezi text nebo do tabulek. Dají se

také prezentovat i na pop edí p ed ostatními ástmi dokumentu. Uživatel si je podle

pot eby zv tšuje, p esouvá je po stránce a otá í s nimi.

Vlastní model MTS3 je vždy rozd len do dvou ástí. V jedné z nich, která je

p enášena proudov , jsou ve speciální komprimované podob uložena geometrická

data a textury. Tato ást má p íponu MTS. Druhou ástí modelu je textový soubor

s p íponou MTX, který v jazyce XML popisuje chování a vlastnosti ástí modelu

a definuje p ípadné interaktivní akce a animace. Pro takové ízení lze navíc použít

jakýkoliv skriptovací jazyk podporovaný prohlíže em.

Prostorové modely MTS3 jsou ur eny pro postupné proudové na ítání po síti

(streaming). Aby bylo možno zobrazovat tvar model již po p e tení n kolika prvních

kB dat, je t eba geometrické údaje vhodn uspo ádat. Firma Metastream vyvinula

technologii, která je schopna zjednodušit libovolný komplexní ploškový model auto-

matickým odstra ováním mén významných ástí (detail ).

P i proudovém p enosu jsou naopak nejd ležit jší ásti p enášeny jako první a jsou

dospl ovány pr b žn p icházejícími detaily. Platí p itom, že d íve na tené údaje se

využívají i v následujících krocích. Jak geometrická, tak obrazová data textur jsou
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komprimována velmi efektivními specializovanými postupy. Tímto zp sobem lze zo-

brazit základní 3D model již po p enesení prvních 5 kB dat, tj. v prvních vte inách

p enosu.

Prohlíže objekt MTS3 je koncipován p ísn modulárn a autonomn . Když

poprvé narazíte na objek MTS3, je vám nabídnuta možnost automatické aktualizace

prohlíže e, a tím vaše starosti kon í. Ze serveru www.metastream.com se poté

pomocí Javy p enese jádro prohlíže e MTS3 (cca 100 KB) a za chodu se nainstaluje.

Modul pro proudové video se nainstaluje teprve tehdy, když poprvé narazíte na

model, který proudové video vyžaduje. Totéž platí o proudovém zvuku a dalších

prvcích použitých v MTS3.

5.7 Domácí Streaming

Každý tená , který má doma i v práci p ístup ke dv ma po íta m, které jsou

spolu propojeny sítí a mají nainstalovaný opera ní systém Windows 9x/2000/NT

(nejlépe oba stejný typ i verzi opera ního systému), si m že sám vyzkoušet

tzv. domácí streaming. P ipojíte-li si disk vzdáleného po íta e a spustíte odtud p e-

hrávání požadovaného multimediálního souboru pomocí jakéhokoliv p ehráva e,

uvidíte, že nedojde k žádnému stahování souboru – data budou p enášena postupn .

To odpovídá principu streamingu. V tomto p ípad nezajiš uje streaming žádný

speciální software, ale p ímo opera ní systém.
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ZÁV R

Internet se neustále m ní. V minulých letech Internetu dominovaly sít s pevným

p ipojením. Situace se za íná pozvolna m nit i v eské Republice. Nabízí se nové

alternativní možnosti p ipojení – bezdrátové sít . Ty mají v sou asné dob

p enosovou rychlost v ádu desítek kilobajt , takže mohou sm le konkurovat dokonce

i poslednímu výk iku pevných telefonních technologií – sítím ISDN. A to jak cenou,

tak i p enosovou rychlostí. Nep edpokládám tudíž, že výsledek mé práce z stane

dlouho aktuální. Myslím si, že nejen vzniknou formáty nové, ale i ty již existující

mají šanci najít si své místo na tvá i stále se m nícího Internetu.

Je stále jasn jší, že ve víru moderních technologií není tém možné d lat jakékoli

škatulky a t ídy. Nejen technologie, dnes používaná nap íklad na discích DVD, m že

být b hem n kolika let dostupná prost ednictvím mobilního telefonu jako on-demand

streamovaná multimediální prezentace. Jen velmi blízko za obzorem mobilních

komunika ních technologií jsou vysokorychlostí sít s p enosovou kapacitou ádov

v megabitech za sekundu. Pro pevné sít bude brzy p ekonána hranice stávajícho

standardu 1 Gbps.

Pohled na tento technologický rychlík, z místa na slune né železni ní stráni, je

skute n úchvatný. Jen se te a po kejte si na n j také. Myslím, že budoucnost ur it

bude stát za to.
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