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Anotace

Cilem této prace je pribliZit ¢tendii multimedidlni stranky a popis multimedidlnich
formatd. V prvni kapitole seznamuji c¢tendfe s historii multimedidlnich stranek,
s vyvojem Internetu a v§im, co k nému patii. Nasledujici kapitola piedstavuje tii
nejpouzivanéjsi grafické formaty. Treti kapitola se zabyvd nejpouzivanéjSimi
hudebnimi formdty na Internetu. Ctvrtd kapitola je zaméfena na video. V posledni
kapitole se zam¢tuji na streaming, webcasting. Dozvite se, co tyto pojmy znamenaji a
jak si doma néco podobného udé€lat. U kazdé kapitoly jsou uvedeny klady a zapory
danych multimedii, pro porovnani s ostatnimi. Ke kazdému formdtu jsem uvedla

alespon jeden program pro praci s nim.
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PREDMLUVA |

Cilem této diplomové prace je pribliZit ¢tenafi, co to vlastné multimedia jsou a jak

je v piipad¢ Internetu vyuZzit. V praktické ¢4sti naleznete pouZiti nejrozsitenéjSich

technologii pro prezentaci obrazu, zvuku a videa.

Podle této prace si budete moci vybrat presné ten format pro uloZeni zvuku, videa
nebo obrazku, ktery Vam bude vyhovovat. Pro lepsi orientaci jsem tuto praci rozd¢lila

do Ctyft Casti — obraz, zvuk, video a streaming.

V kazdé ¢asti najdete podrobny popis n€kolika formati pro dany typ multimedidl-
nich dat. Na konci kazdé ¢asti je popsdn software, ktery mizZete pro prici a prohliZeni
(ptehravani, poslech) pouzit. Pokud Vs nezajimaji technické detaily, pieskocte popis
formétu a seznamte se pouze s jeho pfednostmi a nedostatky (uvedeny na konci bloku

informaci o daném formatu).

V uvodni kapitole pfiblizuji Ctenéfi, jak Internet pracuje s multimedidlnimi pro-

sttedky a také néco malo o jeho historii.

Druh4 kapitola obsahuje podrobnosti o tiech nejznaméjsich formatech pro ulozeni
grafické informace. Kazdy z nich ma své specifické vlastnosti a je vhodny pro jiny
druh grafiky. V této sekci se napiiklad dozvite, jaky format pouzit, pokud chcete mit
perfektni perokresbu nebo pokud chcete na Webu prezentovat obrdzek krajinky. Také

si zde prectete co je to ztrdtova a bezztrdtova komprese.

Nésledujici kapitola obsahuje popis nejpouzivangjSich formath pro praci se
zvukem. Dozvite se, jaké pfehravace na jaky formét pouZit, a ktery formét je vhodny
pouzit na pozadi webovych strdnek. Tato kapitola také obsahuje informace o vytva-
feni tolik populdrnich “empétrojek” (format MPEGI1-Layer3 neboli MP3).

z w2z

Ctvrta &ast této diplomové price pojednava o kodecich a formatech videa. Zde si
prectete, jak a proC se video komprimuje a jaké kodeky se k tomu pouZzivaji. A nejen

to, ve stru¢nosti je zde popsdna kompresni technologie DivX, MPEG-4 a také dalsi.
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Cela pata kapitola pojedndva o nejvétSim vyndlezu od dob radia, o fenoménu
dne$niho Internetu, o streamingu. Tento pojem zde podrobné popisuji a uvadim
zékladni pouzivané technologie a formaty. V této kapitole se taky dozvite, co se
skryvd za stdle pouZivanéjSim pojmem webcasting, a jaké problémy, nejen technic-
kého rizu, jsou s nim spojeny. Se zvySujici se dostupnosti streamingovych, a tudiz
i webcastingovych, technologii se totiz stdle vice do poptedi dostivad také pravni
stranka véci. Ke konci této kapitoly zjistite, jak si miiZete takové malé streamovaci

studio ud¢€lat doma sami (méte-li ovSem dva pocitace propojené siti).

10



Web, Multimedia, Streaming 1. Multimedia na Internetu

1. MuLTIMEDIA NA INTERNETU |

Multimedia na Internetu jsou vétSinou svdzdna s HTML. Hypertext Markup

Language (HTML) je tedy takova brdna do svéta multimédii. Pfistup k mnoha z nich
vam umozni sdm internetovsky prohlize¢. Ne vzdy tomu bylo tak, jelikoZ Internet ve

svych pocatcich stézi poskytoval piisttesi jednomu druhu obrazkd.

1.1 Historie a vyvoj HTML

Prvni definici jazyka HTML vytvofil v roce 1991 Tim Berners-Lee jako soucdst
projektu WWW, ktery mél umoznit védciim zabyvajicim se fyzikou vysokych energii,
komunikovat a sdilet vysledky vyzkumi s jinymi védci po celém svété. Cely projekt
vznikal v CERNu (Centre Européenne de Rechere Nucléaere — Evropské centrum
jaderného vyzkumu), ktery lezi na Svycarsko-francouzskych hranicich nedaleko
Zenevy. Tato verze HTML je znidmé pod oznadenim HTML 0.9. UmoZiovala text
roz¢lenit do nékolika logickych udrovni, pouZit nckolik druhli zvyraznéni textu

a zaradit do textu odkazy a obrazky.

Berners-Lee pfi navrhu HTML nepiedpokladal, zZe by autoii WWW stranek museli
tento jazyk znét. Prvni verze WWW softwaru byla napsdna pro operacni systém
NextStep a obsahovala jak prohliZec, tak i integrovany editor WWW stranek. Kdyz
vSak Marc Anderssen se svymi kolegy z NCSA (National Center from Super-
computing Applications) psal zndmy prohlize¢ Mosaic, povaZoval za piili§ obtizné
implementovat do programu rovnou i editor HTML. Diky tomuto rozhodnuti a faktu,
Ze ne kazdy provozuje na svém pocitaci NextStep, je dnes nutné, aby autofi profesio-

nalnich stranek znali HTML.

Pozadavky uzivateli na WWW vzristaly, a tak producenti raznych prohlizeci
obohacovali HTML o nékteré nové prvky. Aby byla zachovdna kompatibilita mezi

jednotlivymi modifikacemi HTML, vytvofil Berners-Lee pod hlavickou IETF (Inter-

11
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net Engineering Task Force) ndvrh standardu HTML 2.0, ktery zahrnoval vSechny,
v té dob¢ béZn¢ uzivané, prvky HTML. Verze HTML 2.0 mé dvé drovné. Prvni z nich
(Level 1) pouze malo rozsifuje ptredchozi verzi HTML. Level 2 navic definuje praci

s formulari.

Dalsi rozsiteni jazyka, zndma jako HTML+, zahrnuji zejména rozsifeni HTML
o vytvareni tabulek a matematickych vzorcti. Rovnéz se zde objevuji prvky, které
umoziuji preciznéji kontrolovat vysledny vzhled textu — lepSi obtékdni obriazka
textem a styly dokumentd. Dabe Raggett, z laboratoii Hawlett—Packard, HTML for-
malizoval a vytvofil jeho deklaraci DTD (Document Type Declaration) v jazyce

SGML - na jafe roku 1995 tak vznikl navrh standardu HTML 3.0.

Nékteré prvky HTML 3.0, jako napft. tabulky, podporovaly novéjsi verze prohli-
ZeCl Mosaic a Netscape. Kompletni podporu pro vSechny rysy HTML 3.0 nabizel
pouze experimentalni prohlize¢ Arena, ktery byl navic k dispozici pouze pro operacni

systémy z rodiny UNIX.

Na pocatku roku 1996 jiz bylo jasné, Ze HTML 3.0 bylo tak mohutnym skokem
vpred, Ze se nenasel nikdo, kdo by dokdzal implementovat prohliZe¢ s jeho podporou.
Vyvoj standardit Webu v té dobé¢ jiZ koordinovalo konsorcium W3C, jehoZz ¢leny jsou
mimo jiné predni softwarové firmy. Clenové W3C se tedy shodli na vlastnostech,

o které rozsiti HTML 2.0, a vytvotili tak HTML 3.2.

HTML 3.2 vsak zdaleka neobsahuje vSe z HTML 3.0. Z verze 3.0 zlstaly
v podstaté jen okleSténé tabulky. Ostatni nové prvky HTML 3.2 jsou jen jakousi smé&-
skou, kterou v té dobé podporovaly nejnové€jsi prohlizece. Opakoval se tedy v pod-
stat¢ stejny postup jako pfi vzniku verze 2.0 — jazyk se sjednotil na priiniku moznosti
téch nejrozsitenéjSich prohliZzeci. Kromé tabulek pfibyly ve verzi 3.2 zejména moz-
nosti lepsi kontroly formatovani, véetné mnohem voln¢jsitho vybéru pouzitych druhti
pisma — logicky dstupek pozadavkiim na graficky perfektné vypadajici stranky. Dals{
podstatné rozsiteni se tykalo podpory Java appleti. Tato verze HTML nese kédové
jméno Wilbur a od ledna 1997 je doporucenim konsorcia W3C — znamena to, Ze by ji

m¢éli vSichni pouZivat, aby byla na Webu zajisténa kompatibilita.

12
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Na jate 1997 zvetejnilo W3C dalsi pldny na rozsiteni HTML pod ndzvem Cougar.
Cougar v sobé zahrnuje HTML 3.2 spole¢n¢ s béZné pouZivanymi konstrukcemi jako
jsou ramy, skripty a obecné vklddani objektd. Dalsi novinkou byla podpora
vicejazyénych dokumenti. V cCervenci 1997 uvetejnilo konsorcium W3C névrh
HTML 4.0, ktery vznikl dpravami Cougaru a vytvofenim dokumentu popisujici navrh

standardu.

Mnohé dnesni prohlizeCe nabizi nckteré vlastnosti nad ramec standardu HTML.
Jejich pouZzivani je vSak dvousecné — na jednu stranu nejsou nijak standardizovany

a tudiZ jim nékteré prohliZeCe nemusi rozumét.

13
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2. OBRAZ |

Pti uloZeni grafické informace do souboru je potfeba drZzet se urcitych pevné

danych pravidel, aby pozdé&ji bylo mozné ji opét nacist. Zminénd sada pravidel se

nazyva graficky format.

Grafickych formatt existuje velmi mnoho. Diivod je nasnad€. Na trhu je mnoZstvi
programu slouzicich ke zpracovani grafické informace, nékteré komercni, jiné volné
Sifitelné. Mezi ty nejzndméjsi patii napiiklad Adobe Photoshop, Corel Draw, Paint
Shop Pro nebo Gimp. Jisté¢ by se naslo mnoho dalSich. N&které z nich jsou ureny
primdrné pro zpracovani rastrové grafiky (Adobe Photoshop) a nékteré se zaméiuji
vice na grafiku vektorovou (Corel Draw). Rastrova grafika pracuje s rastrem — matici
barevnych bodi, kdeZto vektorovd uchovdvd matematicky popsané geometrické
obrazce slozené z Car, kiivek a ploch. Kazdy program obvykle pfedstavuje unikatni
pracovni prostfedi a tudiZ vyZaduje i unikdtni format pro uloZeni rozpracovaného
projektu. Grafické formdty, popisujici uloZeni rozpracovaného souboru, musi re-
spektovat pracovni prostiedi konkrétniho programu. Z toho divodu obvykle obsahuji
takové vymoZenosti jako vrstvy, pouZité grafické filtry, skupiny objektl a jejich
vlastnosti. Grafickd informace, uloZena v takovych pracovnich souborech, si musi
pln¢ uchovédvat veSkeré své vlastnosti pravé proto, aby s ni bylo moZno nadéle

pracovat.

Naopak u grafickych soubort, které jsou urceny k néjakému specifickému ucelu,
napt. k tisku, prezentaci na WWW a jinych, jsou poZadovény jiné vlastnosti souboru
nesouci grafickou informaci. V takovych piipadech nds zajimd pouze vysledna
podoba grafické informace, kterd ma podobu rastru. Pro takovou grafickou informaci
existuje mnoho formdtd. Jsou jich urcité¢ alesponn dvé desitky (staci se podivat na
moznosti formétu exportu u vyse zminovanych editorti). Nékteré notn¢ zastaralé, jiné
moderni, ale vétSina z nich vznikla spolu s néjakym operacnim systémem nebo

programem a pfitom poskytuji téméf totozné moznosti uloZeni grafické informace.
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Za nejrozsifenéjsi muzeme povazovat GIF, JPEG, TIFF a PNG. Kazdy z nich ma

specifické vlastnosti, které do znacné miry urcuji vhodnost jeho pouziti.

2.0.1 Kompresni algoritmy obrazki

Kompresni metody jsou ztratové a bezztratové. Techniky bezztratové komprese
vam umoZznuji zkomprimovat data a nésledné¢ je dekomprimovat beze ztraty
informaci. Napfiklad, vyjadfit cenu Ctyficet devét korun devadesat devét haléit jako
49,99 korun zabere mén€ mista, presto vSak pii pfevodu z jednoho formétu do
druhého nedojte ke ztrat¢ informaci. Techniky ztritové komprese po dekompresi
neddvaji zcela presné puvodni data. UloZit Ctyficet devét korun devadesat devét

haléii jako 50 korun je uZz pofddnd komprese a dost moznd pii fadé pouZziti bude

vyhovovat, ale po dekompresi vyjde padesat korun a tudiZ to nebude zcela presné.

PouZijme pro ukdzku komprese obrazek lesa, ktery je uloZen ve formdtu BMP

a jeho velikost je 740 KB. Format BMP uklada data rastru bez komprese.

Nejjednodussi druh komprese je usekova komprese, pii které se v obrazku hledaji
opakujici se bajty, a zjiSténd opakujici se skupina bajtli se zapiSe pouze jednou.
Mite-li napiiklad vodorovnou linku z 500 obrazovych bodt, algoritmus je nebude
uklddat jako “modrd, modrd, modra ...;” misto toho se pfi pouziti isekové komprese
zapiSe informace “opakuj, 'obrazovy bod modrd' 500krat”. Pii uloZeni ve formatu
s isekovou kompresi se zmenS$i velikost souboru na pouhych 249 KB. Format
s usekovou kompresi je bezztritovy. NejbéZneji pouzivand ztratovd technika kom-
prese se nazyva JPEG. Po ulozZeni jako soubor JPEG se velikost souboru zméni ze
740 KB na 95 KB (ten samy obrazek z formatu BMP do formatu JPEG). Porovnéte-li

Y. v o2

vzdjemn¢ oba obrazy, neni vidét Zadny rozdil.

Krom¢ usekového koédovani a JPEG existuje jesSt¢ tfada dalSich technik. Jednou
z nich je Variable Content Encoding (VCE) (kédovéni s proménnym obsahem), pfi
kterém kodek v obraze vyhleddvad opakujici se skupiny bajtli. Kdyby se napiiklad
v obraze nékolikrat opakovala skupina “r,r,b,b,r,r,b,b,r,g,g,g,2,1’, kodek by sestavil
slovnik této a dalSich opakujicich se skupin. Kazdé skupiné by prifadil kratky
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identifikétor, ktery by v uklddaném souboru déle pouZzival. Pfibuzna je i dalsi bez-
ztratova metoda, kterd se nazyvd Huffmanovo kédovani. To je pouZito v kompresnich

programech, jako jsou napt. PKZIP nebo LHARC.

Na nésledujicich strandch bych chtéla predstavit tii nejbéznéji pouzivané grafické

formaty pro WWW.

2.1 GIF

StateCek format a zarovenn problémové dité. Zkratka GIF znamend "Graphics
Interchange Format", ¢esky “formét pro vyménu grafickych informaci”. Jeho prvni
specifikaci publikovala v roce 1987 firma CompuServe. GIF je tudiZ nejstarSim
z formatl, se kterymi se na Webu setkdte. S dvouletym odstupem byla jeho difinice
roz8itena o nékteré dalsi prvky. Proto se vyskytuji dvé varianty formétu: GIF 87a

a GIF 89a.

Pokud vés z jakéhokoli divodu zajimd, ve které varianté¢ je uloZen pravé vas
obrazek, staci jej oteviit béZnym textovym editorem. Hodnoty pocatecnich bajti
v souboru tvoii fetézec “GIF87a” nebo “GIF89a”. Nov¢jsi verze GIFu je shora
kompatibilni se svou predchiidkyni. Nepouzivate-li nékterou z modernich vymoze-

nosti, jako je prihlednost nebo animace, davejte prednost starSimu formatu.

2.1.1 Paleta barev

Charakteristickou vlastnosti GIFu je, Ze neuklddd piimo barvy jednotlivych bodi
obrazku. Misto toho pouZziva jejich nepifimé vyjadieni pomoci barevné palety. Paleta
je seznam vsech barev, které mohou byt v obrdazku pouzity. Ve formatu GIF jsou
kazdé barvé v paleté vénovany tii bajty, které obvyklym zpiisobem uchovavaji inten-
zitu modré, cervené a zelené slozky barvy. Jednotlivé body rastru pak nejsou popsany
pomoci jejich skute¢né barvy, ale pouze indexem (indexuje se od 0) dané barvy
v paleté. Vysledny soubor pak samoziejm¢é musi obsahovat jak paletu, tak i samotny

rastr.
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Pouziti barevné palety s sebou piinasi jednu vyhodu. Podle poctu barev v obrazku
1ze regulovat, kolik bitli bude potieba na reprezentaci jednoho obrazovkového bodu.
Mite-li napiiklad Sestnactibarevny obrdzek, bude paleta obsahovat pouhych Sestnict
barev s &isly 0 az 15. Cisla z tohoto rozsahu Ize uloZit do &tyf bitd (2* = 16), takze
jeden bajt souboru pojme informace o barvé dvou bodii obrazku. Pro uloZeni kom-
pletni barevné informace bez palety by byly potieba tii bajty (24 bitl) na jeden
obrazovkovy bod, tedy Sestindsobek. Pti ukldddni obrdzku do formatu GIF je tifeba
specifikovat, kolik barev se md pouzivat. Na tom zavisi velikost palety i pocet bit,
pouzitych pro uloZeni barev jednotlivych boda. Typické hodnoty shrnuje nasledujici

tabulka.

Pocet barev Pocet bitii Poutiti pro
16 4 perové kresby, ndpisy
32 nebo 64 5 nebo 6 fotografie

2.1.2 Komprimace

Aby véc nebyla tak jednoduchd, jsou data rastru komprimovana. GIF pouziva
velmi efektivni algoritmus LZW. Zdkladem jeho Cinnosti je, Ze nahrazuje Casto se
opakujici sekvence bitli kratSimi kédy (¢im Castéjs$i vyskyt, tim krat$i kéd se snazi
zvolit). Vysledek se svou velikosti pfiliS neli§i od vysledki soucasnych kompri-
macnich programt, jako jsou PKZIP, ARJ a podobné. Z toho divodu nepiinese

komprese soubortt GIF pomoci téchto programti Zadny efekt.

Vzhledem k tomu, Ze komprimace vychazi z uloZeni obrazku po fadcich, chova se
asymetricky. Otocite-1i obrazek o 90°a uloZite, bude velikost souboru jind. Kompri-

mace je efektivnéjsi, pokud se barva pixelti ve vodorovném sméru méni co nejméng.

Algoritmus LZW ma jest¢ jednu velkou vyhodu. Tou je mimofddné vysoka
komprese pro obrdzky, které obsahuji velké plochy vyplnéné stejnou barvou. To si
ostatné muiZete vyzkouset sami. Vytvoite dva obrazky. Jeden o velikosti 10x10 bod1,
ktery bude cely vyplnén pouze bilou barvou a druhy taktéZ bily o velikosti 100x100.

Ulozite-1i oba ve formatu GIF89a s barevnou paletou 256 barev, mél by ten prvni mit

17



Web, Multimedia, Streaming 2. Obraz

velikost 821 a ten druhy 964 bajti. Je vidét, Ze ackoli se pocet bodi obrdzku zvétsil

stonasobné, velikost souboru vzrostla asi 0 20%.

Tento efektivni a ldkavymi vlastnostmi oplyvajici algoritmus pro kompresi dat ma
vSak nemalou pihu krésy. Je totiZ patentovany. Dost dlouho se zddlo, Ze tato vlastnost
nebude nijak na pfekdzku. V roce 1994 vsak ohldsila firma Unisys, kterd je vlast-
nikem patentu, Ze hodld za jeho pouZiti vybirat licen¢ni poplatky. Na Internetu se
rozpoutala hotova boufe, pfotoze se chvili zddlo, Ze platit bude muset kazdy, kdo
pouziva GIFy na svych strankdch (coz je snad kazdy). Nakonec vSe vykrystalizovalo
tak, Ze licen¢ni poplatky jsou vyzadovany pouze od autorti komer¢nich programt,
které pracuji s formdtem GIF. Presto vSak byl tento graficky format znacné diskre-
ditovédn a zacal se hledat vhodny nastupce. Tyto snahy vyustily ve vytvoreni formétu

PNG, o kterém se zminim zanedlouho.

Arzendl ldakadel GIFu jem vSak dosud nevycerpala. Jednd se o vlastnosti, které se
na Webu mimoiddné osvédcily. Jsou to: animace, pruhlednost a prokladani. VSechny
jsou v GIFu realizovany velmi primitivné, nicméné jsou k dispozici a na zdklad¢ zku-

Senosti s nimi se ovéfilo, Ze doty¢né vlastnosti jsou pro Web velmi ldkavé.

2.1.3 Pruhlednost

Diky prithlednosti 1ze uklddat obrazky, které nemaji obdélnikovy tvar. Presnéji
feCeno: uloZend data sice jsou obdélnikovd, ale nc¢které body obridzku lze oznacit za
pruhledné a tim je vlastn¢ z obrdazku vypustit. Ve vysledku pak obrazek muze mit
nepravidelné obrysy a dokonce uvniti diry. Prihlednost byla zavedena az v nov¢jsi
variant¢ GIF89a. Realizuje se velmi prosté — jednu z barev v palet€¢ miZeme oznacit

za prihlednou. Klient pak body, které nesou tuto barvu, nebude zobrazovat a necha

v nich "prosvitat" barvu podkladu.

2.1.4 Prokladani

Prokladani umozinuje udé€lat si hrubou predstavu o tom, co je na obrizku jesté
mnohem dfive, neZ dorazi a neZ se zobrazi vSechna jeho data. Funguje to tak, Ze se

fadky obrazovych bodii neulozi v potadi shora doli. Misto toho se nejprve ulozi
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kazdy osmy tadek z celého obrdzku, po nich pak kazdy ctvrty, kazdy druhy a nakonec

s Mz

chybg¢jici radky.

Nacita-li prohliZze¢ obrazek, uloZeny standardnim zplisobem, zobrazuje postupné
jeho tadky shora dolli. Uzivatel tedy vidi jen takovou ¢&ast, kterd dosud dorazila.
Naproti tomu pfi proklddaném GIFu klient po pfichodu malé ¢asti dat ziska rdmcovy
piehled o celém obrazku. Dorazi-li osmina souboru, znd jiz kazdy osmy fadek
obrazku. Na zdklad¢ této znalosti odhadne obsah chybéjicich fadkl a svou predstavu
zptesnuje a zdroven zjemnuje kresbu. UZivatel si podstatné diive vytvoii predstavu
o obsahu obrdzku a mlze napiiklad zastavit nacitani obsahu stranky. Velikost sou-

boru sice prokladanim mirn¢ vzroste, ale u vétSich obrazku se vSak rozhodné vyplati.

2.1.5 Klady a zapory formatu GIF:

Pro A Proti
M Dobfie zvlada obrazky s ostrymi Nanejvys 256 barev.
piechody barev (ndpisy, loga, Kompresni algoritmus patentovan.
perok.res%)y). N o Nevhodny pro fotorealistické obrazky
M Efektivni komprese vyse zminé- (256 barev prosté nestaci).
nych obrazki (pfedevsim mono-
ténnich ploch).

M Velmi dobry pro malé obrazky.

M UmoZiuje animaci, proklddan{
a pruhlednost.

M Vhodny pro pouZiti na Web.

Tabulka 1: Klady a zdpory formdtu GIF

2.2 PNG

Format PNG vznikal pod kiidly W3C a m¢l odstranit zdkladni nevyhody GIFu —

patentovany algoritmus a omezeny pocet barev.

2.2.1 Barvy

Je vSeobjimajici. UmoZnuje uklddat obrazky s indexovanymi barvami a barevnou

paletou, monochromatické (jednobarevné) i obrazky s plnou barevnou informaci.
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V poslednim piipad€ nabizi bud’ jeden nebo dva bajty na vyjadfeni intenzity kazdé

barevné slozky.

PNG (Portable Network Graphics) je format bezztritovy — obrazek je uloZen
presné ve své puvodni podobé. Navic k nému lze ptipojit celou fadu dopliujicich
informaci. Slouzi k tomu, aby jej bylo mozné reprodukovat co nejvérnéji. Patii mezi
n¢ pom¢r stran obrazovkového bodu, gama korekce a dalSi informace sledujici co
nejveérnéj$i zachovani barev. Kromé nich lze, stejné jako v ostatnich formatech,

v W

pripojit komentér ¢i dobu vzniku.

2.2.2 Komprimace

Pouzity komprimacni algoritmus se nazyva deflate. Jeho zakladni princip se do
nez LZW. Usp&nost komprimace miiZete jeité zvysit pouZitim tzv. filtri. Diky nim
nemusite kédovat celd data obrdzku, ale naptiklad jen rozdily aktualniho fadku proti
pfedchozimu. Jist¢ neni tfeba zduraziiovat, ze vhodn¢ zvoleny filtr mize vyznamné

zm¢ensSit objem dat.

2.2.3 Pruhlednost

PNG je jednoznacné nejlepsi z univerzdlnich formati v oboru prihlednosti.
Kazdému bodu obrazku muiZe byt ptidélen jeden nebo dva bajty, udavajici miru jeho
pruhlednosti. VrZeny stin miZete diky nému realizovat tak, Ze vytvofiite silnou ¢ernou
¢aru, jejiz prihlednost se bude postupné zvétSovat. Informace o mite prihlednosti
jednotlivych bodli obrazku byva nazyvana alfa kandl. Ukladate-li PNG s barevnou
paletou, muZete alespon ke kazdé barvé palety pfipojit informaci o stupni jeji

prahlednosti.

2.2.4 Prokladani

PNG ma také velmi rafinovany algoritmus prokladani, ktery se nazyvd Adam7.
Tentokrat se neméni poradi obrazovych tadkd, ale dokonce jednotlivych bodu.

Nejprve se po obrazku rozhodi velmi tidka sit’ bodt, které pokryji jeho plochu se
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znaCnymi mezerami. Ta je postupné zahustovdna. Dostavi se podobny zaostfujici
efekt, jako v ptipadé¢ JPEG. Pii proklddaném uloZeni se cely obrdzek prochdzi

sedmkrat (na rozdil od ¢ty prichodta GIFu).

2.2.5 Klady a zapory formatu PNG:

Pro A Proti
M Bez ztraty grafické informace. Neum{ animaci.
M PIn4 barevnd informace P1ili§ velké sobory pro plné barevné
(24 1 48 bith) fotografické obrizky.
M Velmi univerzalni. Nelze pouZivat paletu s 32 nebo
M 256 nebo dokonce 65 536 drovni 64 barvami.
prihlednosti

Tabulka 2: Klady a zdpory formdtu PNG

2.3 JPEG

Tato zkratka vznikla z ndzvu Joint Photographic Experts Group. JPEG je
predevsim urcen pro ukldddni fotografii — nebo obecnéji fe¢eno, pro ukladani obrazkl

realného svéta.

2.3.1 Charakteristika

Jeho specialitou je, Ze je ztratovy. To znamend, Ze uloZite-li obrazek ve formatu
JPEG, muze byt vice nebo méné pozménén. Tyto zmény jsou provadény tak, aby
umoznily co nejvétsi komprimaci obrazovych dat, ale zdroveni aby byly co nejméné
viditelné. VyuZiva se pfi nich specifickych vlastnosti lidského oka, které je obecné
ten bodik lehce piebarvit, aby co nejvice uSetfil. Diky tomuto mechanismu, kombi-
novanému s komprimacnim algoritmem, dokdze velmi vyrazn€ zmenSit objem dat
nutnych k reprezentaci fotorealistického obrazku. Ve srovnani s pivodni velikosti

obrazovych dat se mluvi o kompresnim poméru 1:10 az 1:20.
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Skutecnost, Ze JPEG nezachovava presné puvodni obrazek, je ve svéte grafickych
formath zcela unikdtni. Pfiznejme si vSak, Ze nékteré z formatl jsou skryté ztratové.
Napiiklad GIF podporuje nanejvys 256 barev. Chcete-li v ném ulozit barevnéjsi data,
musite nejprve zmensSit pocet jejich barev. Tim také dochéazi ke zmeéné, prestoze se

tento zjednoduSeny obrdzek pak uklada zcela piesné.

VétSina programil, umoZznujici uklddani ve formatu JPEG, nabizi nastaveni kvality
obrazku. Nejcastéji se zaddavd v podobé poctu procent. Cim vice, tim je uloZeny
obrazek kvalitn¢jsi, ale zaroven i vétsi. Je tieba vZzdy mirn€ experimentovat, protoze

pocet procent neptedstavuje v této souvislosti Zadny presny udaj.

2.3.2 Rozostieni hran

Nepiijemnou vlastnosti JPEG je, Ze rozostfuje hrany. Obsahuje-li obrdzek ostry
piechod dvou barev, dojde k jejich urcitému promichani a linie pfechodu barev se
rozmaze. To vyrazn€ zhorSuje pouZitelnost JPEG pro obrazky typu perokresby ¢i
ndpisu, kde se to ostrymi hranami jen hemzi. Navic v takovych obrazcich byvaji velké
monotonni plochy, pfi jejichZ ukladani neni JPEG zdaleka tak efektivni jako GIF. Je

vidét, Ze format JPEG byl navrZen pro fotografie.

M¢jte na paméti, ze ke snizeni kvality dochédzi pii kazdém ulozeni do formatu
JPEG. Pokud je obrazek jiZ uloZen v tomto forméatu, pak provedeni jakychkoli Gprav
a opakované ulozeni ve formatu JPEG, degraduje kvalitu grafické informace ztrito-
vou kompresi. Vysledny obrdzek vypada jest€¢ mnohem hlze neZ obrazek ptvodni.
JPEG je proto zcela nevhodny jako pracovni formdat. M¢li byste se snaZit ukladat

obrazek vzdy jen jednou. A to v samém zéav¢cru jeho zpracovani.

2.3.3 Kompletni barvy

Ve srovnani s GIFem je jasnou pfednosti JPEGu jeho schopnost uklddat kompletni
barevnou informaci (24 bitil). Postradd vSak fadu vylepSeni, kterd se ve svét¢ WWW
ukizala byt jako velmi prospésnd. JPEG neumoZziiuje pruhledné c¢asti obrazku,

animaci a ve své ptivodni podob¢ ani nic podobného prokladani.
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2.3.4 Progresivni JPEG

Posledni z citovanych nedostatkli nahradila aZ novéjSi varianta — progresivni
JPEG. V tomto formétu je v jednom souboru obrdzek uloZen nckolikrat za sebou,
vzdy s rostouci kvalitou. Na zacdtku je tedy uloZen velmi nekvalitng, ale v malém
poctu bajtii. Jakmile jej klient ze sit¢ obdrzi, je schopen zobrazit pfibliznou polobu.
Postupné mu ze sité ptichdzeji dalsi data a on je schopen zobrazovat lepsi a presnéjsi
verze. Vysledkem je, Ze se obrazek na strance zaostiuje. Data z kazdé verze se pouzi-

vaji 1 ve verzich ndsledujicich, které obsahuji pouze rozsiteni. Diky tomu se celkova

velikost souboru, ve srovndni s oby¢enym JPEG, nijak vyrazn& nezveétsi.

Nejlepsi moznosti pro vytvoreni JPEG obrazku nabizi Adobe Photoshop verze 4.
Kvalitu si miiZete nastavit v deseti stupnich pomoci posuvniku nebo vyuZit
zjednodusenou ctyfstupniovou nabidku. Ve spodni ¢asti okna muzete zvolit uloZeni ve
formé& progresivniho JPEG a zvolit pocet prichodd, béhem nichz bude dochazet

k "zaostfovani" obrazu. K dispozici mate tii aZ pét prachod.

2.3.5 Klady a zapory formatu JPEG:

Pro A Proti
M Vyborny pro fotografie a obrazky Ztréta (zkreslenf) ¢4sti grafické
podobného charekteru (plynulé informace.
piechody barev) i k pouZiti na Nevhodny pro kresby a nédpisy
Wel,). » " Neefektivni pro souvislé jednobarevné
M PIna barevna informace (24 bitl). plochy a obrazky malych rozméri.
M Nastavitelnd kvalita a s ni spojend Neumi prihlednost a animaci.
velikost.

Tabulka 3: Klady a zdpory formdtu JPEG
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3. ZvuK |

3.0.1 Vlastnosti zvuku

Zvuk se sklddd z vin (kmitll) o nestejném tlaku. Tlak vytvafeji ve vzduchu naSe
hlasivky, hudebni néstroje nebo pfirodni sily. Chcete-li porozumét zvukiim, musite se

naucit i néco mdlo o signdlech. Rozméry tohoto signdlu jsou amplituda a frekvence.

Amplituda by mél byt diivérné zndmy pojem, jelikoZ o amplitudé mluvime skoro
pofad — nazyvame ji ovSem hlasitost nebo sila zvuku. Pfi komunikaci lidskym hlasem
je sila zvuku nositelem vyznamu, mize napiiklad signalizovat naléhavost. PouZijeme
ji také, potfebujeme-li, aby se zvuk daleko rozléhal. U grafického znidzornéni sinu-
sové viny znamend amplituda vysku. U signalt amplituda odpovida také vykonu pou-
Zitému pro prenos. Pfi prenaSeni dat se musi telekomunikacni technici vyrovnat se
skute€nosti, Ze pfi pfenosu dat na urcitou vzddlenost se sniZzuje amplituda signdlu
a dochdzi k jeho zeslabeni neboli dtlumu. Signdl se da castecn€ obnovit zesilenim;
celd prace zesilovace spocivd ve zvetSovani amplitudy signdlu.

U komunikaénich systémii udava vykon neboli amplituda dvé nasledujici véci:
= Pfenosovy vykon komunika¢niho média.
= A co je mozna dulezitéjsi, Cistotu komunikacniho média — pomér vykonu

Sumu k vykonu signdlu — nazyvany jako odstup signdlu od Sumu.

Dalsi charakteristikou sinusové viny je frekvence Cili kmitocet. Frekvence udava,
kolikrat kmitne vlna nahoru a doli béhem daného Casového intervalu. Frekvenci
méiime v cyklech za sekundu, Castéji se vSak pouziva jednotka hertz. Tato jednotka
znac¢i opét pocet cyklii za sekundu. Jméno dostala po Gustavu Hertzovi, némeckém
fyzikovi, ktery za praci zabyvajici se vlastnostmi elektront ziskal Nobelovu cenu.
Hertz se obvykle zkracuje na Hz. Mluvime-li o zvuku, mluvime o frekvencich;
feknete-li o nckom, Ze ma vysoky hlas, naznaCujete tim, Ze jeho hlas vytvaii

frekvence, jejichz rozsah je v priméru o néco vyssi, nez je u lidskych hlast zvykem.
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3.0.2 Zvukova syntéza

Ukolem zvukovych karet je zdznam a piehravani zvuku. Zptisob, jakym to délajf,
se vSak znaéné lisi. Existuji tfi hlavni zplsoby reprodukce zvuku.

= Vzorkovéni (Sampling),

= Syntéza FM,

= tabulkovd syntéza (Wavetable).

3.0.3 Prevod signala na bity: vzorkovani

Aby mohla vaSe zvukova karta se zvukem pracovat, je nutné ho prevést z jeho
analogové podoby do formatu ptiznivéj$iho pro bitové zpracovani. Hlavni metoda
pifevodu analogového zvuku na digitdlni se nazyva vzorkovani. Provadi se metodou

nazyvanou PCM neboli impulsova kédovd modulace.

Predpoklddejme, Ze se pokousime prevést jednoduchy analogovy signdl na
digitdlni. U PCM se mnohokrat za sekundu odebere vzorek signdlu a zaznamena se
vySka Cili amplituda vlny. (Ve skuteCnosti se zaznamenava logaritmus vysky — silu
zvuku vnimdme logaritmicky.) Neni mozné zméfit vySku signdlu v kazdém okamZzi-
ku, mtiZzeme zm¢étit pouze omezené mnoZstvi vzorkil — odtud vyraz vzorkovani. Vyssi
pocet vzorkll znamend vys$i kvalitu reprodukovaného signdlu. Pii vétsi Cetnosti

vzorkl se ziska vétsi pocet hodnot a rekonstruovany signél bude kvalitnéjsi.

Kolik vzorkii za sekundu potfebujeme? Odpoveéd’ ndm poskytne Nyquisttiv teorém.
Ten fikd, Ze pro uplné zachyceni signdlu je potfeba N vzorkl, kde N = 2 * §itka
pasma signdlu. Sitka pasma lidského sluchu se bohaté vejde do rozsahu 22 050 Hz.
Dvojndsobek bude 44 100 vzorkt za sekundu, coz je vzorkovaci frekvence hudebnich
CD. Vyssi vzorkovaci frekvence znamend, Ze se musi uchovavat vétsi mnozstvi dat

za sekundu.

To ale o vzorkovani pomoci impulsové kédovaci modulace (PCM) neni vSe. Pred-
pokladejme, Ze zaznamenané hodnoty se mohou pohybovat v rozmezi -127 az +127,

a Ze to mohou byt pouze celd Cisla. ProtoZe celkovy moZny pocet hodnot je pou-

ze 256, bude zde k zakédovani kazdé hodnoty signdlu pouZito 8 bitli. Pro¢ ne 16 biti
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pro kazdy vzorek? Pouziti 16 bitii by umoznilo mnohem vétsi mnozstvi zvukovych
nuanci — 65 536 hodnot u 16 biti v porovnani s 256 z 8 biti, ale zdvojnasobilo by se

tim také mnoZstvi dat, které je nutné uchovavat pro dany audiosignal.

Hudebni CD pouzivaji 16 bitd na vzorek, celkem 44 100 vzorkl za sekundu.
Bézné zvukové karty mohou pouZzivat pro vzorkovani 8 nebo 16 biti na vzorek,
profesiondlni karty mohou pouZivat bitovou hloubku vyssi, napt. 24, nékdy i 32 bith

na vzorek. Pro vétSinu zdznamu hlasu nebo hudby staci 16 bitt.

3.0.4 Syntéza FM

Vzorkovéni se vyborn¢ hodi pro zdznam zvuki. Chcete-li vSak vytvofit iplné nové
zvuky, musi mit autofi programl pro PC po ruce zptsob, jak ptikdzat zvukové karté,
“zahraj 'A', jak by znélo na cembalu”. Jednou z metod, kterd to umoznuje, je FM
syntéza. Obvykle je realizovdna obvodem MIDI (Digitdlni rozhrani pro hudebni
ndstroje).

Trochu zjednodusené je zdkladem FM syntézy mysSlenka, Ze hudebni zvuky maji
podobu cyklu, ktery se skladd ze Ctyt ¢asti. Ndstup, pokles, trvani zvuku a doznivéni.

Podstatou syntézy je urcit vinovy pribéh daného hudebniho ndstroje zadanim hodnot

prislusnych Ctyt ¢asti cyklu.
3.0.5 Tabulky vinového priubéhu

Vyse uvedeny zplsob se pomérné snadno kéduje a umoZziuje vytvaret velmi
kompaktni soubory, fddové mensi nez jsou soubory vzorkované. Ale zjednodusSujici

povaha modelu ADSR (Attac-Decay-Sustain-Release) je na tikor hudebni vérnosti.

Nékteré zvukové karty problém obchdzeji tim, Ze cely vinovy prubéh hudebnich
ndstroji uchovavaji v paméti ROM piimo na karté. Tento zpisob se nazyva tabulkova
syntéza (wavetable) — a neni levny. Chcete-li v§ak hudebni syntézu v nejvyssi kvalité,

je to zpusob pro vis.
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3.0.6 Digitalizace zvuku

Digitalizovany zvuk svymi objemovymi ndroky stoji nékde mezi obrdzky a filmy.
Musi zachycovat priabéh zvukového signdlu v redlném case. Velikost vysledného
souboru zdvisi samoziejm¢ na dobé trvani zvuku a tadé dalSich parametra.
Digitalizovand tifiminutovd pisnicka vSak typicky spotiebuje néco mezi jednim
a dvéma megabajty, coz je akceptovatelné. U kratkych efektovych zvukl se pak
dostaneme do velmi piijemnych mezi jednotek az desitek kilobajti. Takové objemy
jsou dnesnimi prostiedky snadno prepravitelné a proto se zvuk na stranky tla¢i pomér-

n€ intenzivne.

Tento digitdlni zdznam zvuku je s ndmi jizZ dels$i dobu. Pouzivaji jej hudebni CD
disky i digitalni telefonni technika. V pfipad¢ jeho pocitaCového zpracovani je tieba
navrhnout vhodny formét, v némz jej Ize ulozZit, a to pokud moZno co nejefektivné;ji.

wev s

Za nejbéznéjsi lze povazovat tii:

AU je stafeSinou Internetu. Navrhla jej firma Sun Microsystems pro své pracovni
stanice. Vzhledem k jejich vyznamu pfi vytvafeni a rozvoji Internetu se formét .au
velmi rozsitil. Dokonce i dnes miZzeme na Internetu potkat mnoho zvuk, které tento

formét pouzivaji. Podporuje jej drtiva vétSina programi pro praci se zvukem.

WAV pfisel spolecné s Microsoft Windows. Vzhledem k rozsiteni tohoto operac-

niho systému predstavuje “ndstupce” formatu .au.

MPEG byl piivodné uréen pro ukldddni pohyblivého obrazu. V novéjsich verzich
jej vsak lze pouZit i pro zvukové informace. MuZe nabidnout vysokou kvalitu zvuku
a jeho radikdlni kompresi. Vyroba vSak zpravidla vyZaduje dodatecné technické

prostredky.

Zvukovou kartu zpravidla doprovazi pouze reproduk¢ni programové vybaveni.
Umoznuje prehravat existujici zvuky ¢i hudebni CD. MozZnosti pro zdznam vSak
byvaji velmi prostinké a dpravy zpravidla neumoZznuje vitbec. Jednoduchy néstroj pro

zdznam zvuku byva soucCasti vétSiny operaCnich systémil. Programy umoziujici
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pokrocilejsi dpravy si musite poiidit samostatn€. Znacné popularité se tési napiiklad

GoldWave, o némz se zminim je$té v prubchu této kapitoly.

3.1 WAV

3.1.1 Kratky popis

Soubory WAV (waveform — audio formét) jsou pravdépodobné nejjednodussim
z format pro ukladani audia. Na rozdil od MPEGu a ostatnich komprimovanych
formatt ukladd WAV vzorkovany zvuk v surové podobé. WAV byl vytvofen ve

spolupraci mezi Microsoftem a IBM.

3.1.2 Parametry pro web

Tento formét je pro Web nevhodny. Na Webu se nepouziva pro jeho objemnost.

3.1.3 Klady a zapory formatu Wav

Pro A Proti
M Lze ptehrit na jakémkoliv pocitaci Pouze nekomprimovany zvuk.
se zvukovou kartou (PC XT a P1li3 velké soubory.

lepsi).
M Uchovava veskerou zvukovou
informaci.

Tabulka 4: Klady a zdpory formdtu Wav

3.1.4 Programové vybaveni

Soucasti prodejniho kompletu zvukovych karet byva casto i zdkladni software,
ktery obvykle umoziuje vzorkovani a nejjednodussi formu dpravy zvukového zaz-
namu, jakoZto i jeho uloZeni pravé ve formatu Wav. Pokud vdm z n¢jakého diivodu
tento firemni software nestaci, nebo jej nemate k dispozici, 1ze samoziejmé sehnat

celou fadu samostatnych programt, které umoziuji vzorkovani, Upravy a nasledné
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uloZeni nejen v tomto formatu. Jako jeden piiklad za vSechny uvadim jednoduchy,

uzivatelsky pfijemny program GoldWave.

GoldWave

Autor/V§robee: Chris S. Craig Program GoldWave umoZiiuje nahrévat,

Platforma: MS Windows prehrdvat, stfihat, michat a upravovat

Zdroj: www.goldwave.com zvuk. Jediné co v ném chybi je moZnost
Statut: shareware vytvateni aukladani projektt, které by

popisovaly, jak vlastné zvuk vznikl.
Podobnym zptsobem pracuje tieba Adobe Premiere pii vyrobé filmovych klipi.
Velkou vyhodou je, Ze se mizete pozdéji k projektu vratit a pfepracovat jej — zmenit
parametry filtru, posunout vi¢i sob€ navazujici zvuky apod.. V programu bohuZel

miZete ukladat jen vysledky, nikoli postupy, kterymi jsme k nim dosp¢li.

3.2 MP3

3.2.1 Kratky popis

Format MP3 je specializovany na zpracovani zvukovych soubort. Je zaloZen na
kompresnim algoritmu odvozeném z algoritmu MPEG pro kompresi videa. Vlastni
oznaceni MP3 vzniklo zkraicenim MPEGI1-Layer 3, coZ je oznaceni tohoto kompres-

niho algoritmu.

3.2.2 Popis formatu MP3

Kompresni algoritmus zkouma po blocich vstupni data a inteligentni metodou vy-
nechdva neslysitelné frekvence, které by lidské ucho mezi jinymi tény nerozlisilo. Vy-
sledny "zjednodusSeny" signdl se nédsledné pievede na parametricku kfivku, podobné
jako obrdzek ve formétu JPEG. Zredukuje se tim mnozZstvi dat, které je tfeba uloZit.
Zajimavou moznosti tohoto formétu je, stejn¢ jako u obrazového formatu JPEG,
volba stupné komprese. U MP3 formatu se nastavi hodnota bitrate, oznacujici datovy

pritok potiebny pro piehrdvani takto kédované skladby. Cim mensi je hodnota
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bitrate, tim vice se data redukuji a vysledny soubor, ov§em i jeho kvalita, se zmensi.
Parametry vstupniho zvukového souboru uréi, zda se komprese provede na
monofonni nebo stereofonni. Poté se vybere nejnizsi bitrate podle pozadavku na

kvalitu vysledného souboru.

Oproti tradicnimu zvukovému formatu WAV, muze MP3 skladba obsahovat
tzv. ID3 TAG (v piekladu etiketa Ci visacka). Coz je blok dat pfipojeny na konec
souboru, do kterého se mimo jiné uklddd plny nidzev skladby, jméno interpreta nebo
ndzev alba, ze kterého skladba pochazi. Pfehrdvace umi s t€émito TAGy pracovat, coz

usnadnuje orientaci v rozsdhlych zvukovych knihovnéach.

3.2.3 Parametry pro web

Pro srozumitelné mluvené slovo totiz dostacuje datovy pritok 8 kilobiti za
sekundu s vyslednou kompresi témét 100:1. Poslech hudby na trovni dobrého radio-
pfijimace poskytuje bitrate 64 kilobitli, pro kvalitu téméf shodnou s CD je pak
s kompresi 12:1 pouzit datovy pritok 128 kilobiti za sekundu. PouZivd se i bitrate

vyssi, 256 az 320 kilobitd za sekundu. To mé smysl pouze v piipadé, Ze jste pripojeni

k Internetu pomoci pevné linky nebo soubory MP3 poslouchdte na mistni siti (intra-

netu).

Typ pfipojeni Skbis  32kb/s  64kbis 128 Kbls 2(26;,‘;;/)5
modem 33,6 % @ ® o 3
modem 57,2 % N ® o o
ISDN 64kb/s % % W o 3
bezdritové 96kb/s % % N ® o
pevnd linka % % % % %

& - funguje perfekiné, & - funguje velmi dobie, \% - to by nemuselo fungovat, $ - tohle nepiijde
Tabulka 5: Bitrate vs. rychlost pripojeni
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3.2.4 Vyroba soubori MP3

Zdroje pro tvorbu soubori MP3

= zvukové CD
= zvukova stopa videonahravky

=« digitalizovand nahravka rozhovoru, koncertu atd.

Tvlrce Webu vétSinou nemusi sam tyto zdroje pofizovat, ale jsou mu jiz dodany
v digitdlnim provedeni. Pti pouZiti nekvalitni analogové nahravky, jako zdkladu pro
digitalni predlohu MP3 souboru, algoritmus kvalitné zachovd Sum, takZe nezbude
prostor pro uloZeni Zadoucich zvukovych dat. Ve vysledném souboru pak Sum
vynikne jesté¢ o néco vice neZ u pivodni nahravky. Proto je tudiZ dobré pofizovat
nahravky piimo digitdlni technologii, nebo nevhodné analogové nahravky upravit
pomoci software urcenému k praci se zvukovym zdznamem (napi. GoldWave, Audio

MP3 Maker).

3.2.5 Klady a zapory formatu MP3

Pro A Proti
M Vysoka kvalita zvuku i pfi nizkém Technologie kodeku MP3 je
datovém prutoku. patentovana.

M Pouziti pro jakykoliv zvukovy
zaznam.

M Velmi rozsifeny format digitaln{
zvukovy zdznam.

Tabulka 6: Pro a proti formdtu MP3
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3.2.6 Programové vybaveni

Winamp

Autor/Vyrobce: Nullsoft Winamp je audio ptehrdvac, ktery hraje

Platforma: MS Windows 9x/2000/NT4
WINE pod X-Window

hudbu nebo né&jaky jiny zdznam zvuku
na vaSem pocitac¢i. M4 také mnoZstvi
Zdroj: http://www.winamp.com popularnich plug-ind. Pro pfedstavu
bych uvedla napt. skvélé efekty, které

Statut: freeware

synchronizuji hudbu, vstup, vystup
aplug-iny dalsi ucely. To také pfipousti pohled na jeho rozhrani, které se d4
prizplsobit a kazdy uzivatel miZe pouZit rdznou masku. Ackoli je Winamp
nejpopuldrnéj$im piehrdvacem pro MP3 (soubory MPEG audio Layer 3), podporuje
také ostatni formaty. Winamp ma vestavénou podporu ndsledujicich formata:
MP3/MP2 (MPEG audio layers 1, 2a3); MOD/S3M/XM/IT (formaty digitdlni
syntetizované hudby); MIDI/MID (hudebni ndstroj digitdlniho rozhrani); WAV/VOC
(digitdlni audio soubory); CDA (Audio CD); WMA (Windows Media Audio);
AS/ASFS (Audiosoft bezpecny MP3 soubor). Existuje mnoho dalSich vstupnich plug-

ind Winampu, které podporuji rzné dalsi formaty.

Windows Media Player

Autor/Vrobce: Microsoft Citace z ndpovédy systému Windows:

Platforma: MS Windows 9x/2000/NT “Program Windows Media Player je

Zdroj: hitp://www.microsoft.com univerzdlni  prehrdvac¢  medidlnich
Statut: soucast opera¢niho systému soubort, kiery lze pouzit k prehravdni

zvukovych souborii, videosouborit a sou-
borit s kombinovanym multimedidlnim obsahem. Pomoci programu Windows Media
Player muZete poslouchat nebo prohliZet Zivé nejnovéjsi zprdvy ¢i primé sportovni
prenosy ze zdpasu vaseho oblibeného tymu, prohlédnout si hudebni videoklip
na serveru WWW, “navstivit“ koncert ¢i semindr nebo si prohlédnout ukdzky z nového

filmu”.
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AudioGrabber v1.62

Autor/V{robce: AudioGrabber je software pro grabovani

Platforma: MS Windows 9x/NT digitdlniho audia z CD. Kopiruje audio

Zdroj: http://www.audiograbber.com digitdlné, nikoli skrz zvuk, a tudiz
umoziiuje délat dokonalé kopie origi-

Statut: shareware

nald. MiZe dokonce testovat kvalitu
kopii. Pracuje se vSemi mechanikami CD-ROM, které piectou digitdlni audio.
AudioGrabber také automaticky normalizuje hudbu, odmazdvé ticho na zacatku nebo
konci stopy. Ziskand zvukovd data potom posild externimu MP3 kdéderu. Pro
automatické vytvofeni MP3 nahrdvek pouzivd kéder MP3/WMA. Pomoci programu
AudioGrabber muzete stahovat a uklddat na disk informace z databazi kompaktnich
diskd uvedenych na Internetu, které jsou voln€ dostupné. Pomoci tohoto programu
miZete také z nahrdvek na vasem LP nebo kazeté vyrobit hudbu ve formitu WAV
¢i MP3. AudioGrabber md mnoho uZiteCnych funkci a vlastnosti, hezké rozhrani
a jednoduché ovladani, je konfigurovatelny a pfizptisobivy. Nevyzaduje zadné dalsi
knihovny DLL, OCX nebo ovladade zafizeni. Nezapisuje Zddné zdznamy do registru

nebo souboru win.ini. Pokud vymaZete adresdt AudioGrabber, je cely pryc.

3.3 MIDI

3.3.1 Kratky popis

Midi (Musical Instrument Digital Interface) je souhrn norem pro uloZeni hudebni
informace a jeji prenos. Popséano je fyzické propojeni a systém kddovani informace.
Toto slouzi ke komunikaci mezi rGznymi hudebnimi zafizenimi (samplery, synte-

tizéry, sekvencery, rytmery, pocitaci, ...)

3.3.2 Historie formatu MIDI

V roce 1981 se seSli zdstupci né€kolika firem vyrdbéjici elektronické hudebni

ndstroje, aby se pfedbéZné¢ dohodli na univerzdlnim propojeni téchto hudebnich
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ndstrojii. V srpnu roku 1983 vznikla prvni norma MIDI 1.0. Standard vSak nebyl
ve vSech oblastech zcela upfesnén, a tak byly po dvou letech uvetejnény podrobné
specifikace. V dalSich letech byly uvetejiiovany dodatky. Nyni je zdkladni normou pro
pfenos mezi riznymi zafizenimi norma zvand General MIDI. Ta napfiklad zajist'uje,
aby pod stejnym ¢islem hudebniho programu vzdy zaznél ten samy hudebni néstroj.
Dilezity byl také vznik formatu standardnich MIDI soubortt (SMFF — Standard MIDI
File Format). Ten definoval soubor pro ptenos MIDI informaci (napf. pies disketu

nebo modem).

3.3.3 Popis formatu MIDI

Soubory MIDI pienéseji pouze ftidici informace. To znamend, Ze nepiendsi ani
vzorky nebo tvary vin (pfikladem takovych formata jsou WAV a AU). To ma jak

vyhody, tak samozfejmé i urcité nevyhody, které jsou uvedeny niZe.

Kazda MIDI informace se musi zakédovat. Kvalita kédovéani informace je u for-
matu MIDI velice diilezit4, nebot norma definuje pifenosovou rychlost pouze jako

31,25 Kbps.

3.3.4 Parametry pro web

Vzhledem k rozsitenosti formatu MIDI, pfi pouZiti na WWW strdnce, miZeme
predpokladat, ze (téméf) kazdy moderni operacni systém obsahuje ve standardni
vybavé program schopny piehrat soubor MIDI. Soubory obsahujici hudbu zazna-
menanou v tomto formdtu maji obvykle velikost v fddu desitek kB. To znamen4, Ze
i v ptipad¢ pomalého pfipojeni, se soubor k uzivateli dostane béhem né¢kolika sekund
(napt. soubor MIDI o velikosti 30 kB se pfenese ptes modem 33,6 Kbps pfipojeny

k telefonni lince béhem 10 — 15 vtefin).
3.3.5 Vyroba soubori MIDI

Pfi vyrobé souboru MIDI existuji snad jen dvé moZnosti. Amatérskd a profe-
siondlni. Napiiklad si miZete pomoci programu, ktery vim umozZni zapisovat piimo

noty do notové osnovy, pfepsat notovy part do digitdlni podoby. Tolik k tvorbé
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amatérské. Ta sice miiZe prinést uspokojivé vysledky, ale byva obvykle lepsi pokusit
se soubor n€kde na Internetu nalézt, nebo najit hudebnika, ktery je schopen nahrat

skladbu ptfimo ve formatu MIDI pomoci specidlniho hardware (klavesy, apod.).

3.3.6 Klady a zapory formatu MIDI

Pro A Proti

M Mala velikost — soubory s “nor- & Nelze pouzivat libovolné zvuky —
mélné” dlouhou skladbou maji protoZe se pfenasi pouze fidici
velikost v fadu desitek KB (Na informace, 1ze reprodukovat pouze
rozdil od Wav, jejich velikost pro zvuky témito informacemi. To
stejny hudebnf ttvar je v fadu znamena, Ze nelze pouZivat “rizna
MB). houkéni” apod..

M MozZnost provadét zmény — Horsi kvalita reprodukce na levnéjsich
v tomto formdtu se daji (pomoci zafizenich — protoZe informace nenese
mnoha jiz vytvofenych programd, vzorek nebo tvar vlny, je nutno zvuk
véetné sharewarovych) provadét vytvorit. Toto se déjé bud’ pomoci FM
upravy hudebnich informaci. syntézy, nebo pomoci vinové tabulky.

Tabulka 7: Klady a zdpory formdtu MIDI

3.3.7 Programové vybaveni

Cakewalk Express

Autor/Vyrobce: Twelve Tone Systems Cakewalk pracuje s vaSim pocitacem

Platforma: MS Windows 9x/NT/2000 a zvukovou kartou. V jednu chvili z vés

Zdroj: hitp://www.cakewalk.com miZe byt skladatel, hudebni vydavatel

. . iumelec. To vSechno pomoci tohoto
Statut: komercni verze

programu, s kterym mutZete snadno vy-

tvorit hudbu s jakymkoliv néstrojem, dokonce nahrat i v4S hlas. Pak svd dila mlzete
editovat, upravovat, tisknout a znovu ptehravat. VSe z vaseho PC! Cakewalk Music
Software piehraje jakoukoliv hudbu, MIDI a je pouzivan jako digitdlni audio

software pro Windows.
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Sonar

Autor/Vyrobce: Cakewalk Program Sonar v sobé spojuje moznost

Platforma: MS Windows ME/2000/XP vicestopého zdznamu, editace, mixovani

Zdroj: http://www.cakewalk.com a prehrdvini audia a dle i MIDL.

Statut: komeréni verze Podporuje audio hardware az do

24 bith /96 kHz. UmoZiiuje simultdnni
vicestopy zdznam (pokud to podporuje hardware). Umi importovat ¢etné soubory
formatu: AIF, ASF, AU, AVI, BUN, MID, MP2, MP3, MPEG, MPG, SND, WAV,
WRK. Exportuje format WAV pro pédleni na CD, audio formiat ACID pro pouZiti
v dalSich projektech a aplikacich a exportuje forméty audia a videa do formitu AVL
Kéduje audio do MP3, RealAudio G2 a Windows Media ASF. Podporuje dva monitory

najednou.

Cubase VST 5.1

Autor/V§robee: Steinberg VST Edition je kompletni vzorkovaci

Platforma: MS Windows anahrdvaci systém, ktery spliiuje nej-

Zdroj: hitp://www.steinberg.net piisngjsi kritéria. Toto kompletni audio

v s

. feSeni kombinuje vlastnosti Cubase
Statut: komer¢n{

VST 5.1 s high—end vzorkovacim systé-
mem HALion. Program Cubase VST 5.1 podporuje az 72 stop audio/MIDI studiové
nahravky s 24 biti/48 kHz zvukovou kvalitou a vnitinimi efekty. HALion kombinuje
32 bitové vzorkovani s drag and drop operacemi. Cubase umi importovat fadu formata,
napiiklad: WAV, AIF, AKAIL, EMU, GIGA, SF2, LMe#4, LM4 Mark II, SD II (pouze
pro Macintoshe). Dalsi ptednosti programu Cubase VST 5.1 je pifijemné uzivatelské

rozhrani.
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4. VIDEO |

Na zacétku této kapitoly bych méla vysvétlit, co vlastné pojem video znamena.

Video je sekvence obrdzki jdoucich rychle za sebou. Je-li jejich frekvence vyssi nez
16 Hz, neni oko schopné je od sebe odliSit a tudiz vznikd iluze pohybu. Video ma

tudiZ mnohem niz$i vzorkovaci frekvenci nez zvuk.

Pokud budete vytvatet vlastni video, musite nejprve zvolit velikost snimku a fre-
kvenci snimkt. Software pro tvorbu videa umoziuje zvolit riznou velikost snimku.
Nékteré forméty pro uloZeni vSak mohou mit né&jaky limit. Frekvenci snimki je

mozné volit libovolnou, vyssi nez 25 vSak v praxi téméf nemd smysl.

4.0.1 Pamétova naroc¢nost

Napiiklad snimek 320 x 240 s 24bitovou barvou bude potfebovat na ulozeni
230 400 bajti (320*240*3 (24 bit)). Pti pouziti 15 snimkl za sekundu budou data
narastat rychlosti 230 400%15 neboli 3 456 000 bajth za sekundu. To je znacné
mnoZstvi dat, se kterym je nutné manipulovat. Proto potfebujeme video trochu zmen-
Sit. K tomu se pouzivaji rizné druhy kompresnich algoritmil, tzv. kodeky. O nich se

zminim za chvili.

4.0.2 Kompresni algoritmy a kodeky

Jak jsem se jiz v kapitole Obraz zminila, dalsi bezztratovou technikou je kédovéni
delta. Pti kédovani delta se videosoubory ukladaji jako skupiny, sloZzené z uplnych
neboli klicovych snimki (obvykle kazdy patnacty snimek), po kterych nasleduje série
“skeletovych snimkt”. Ty zaznamendvaji pouze rozdily, kterymi se snimek lisi od
pfedchdzejictho snimku. Pfi 5 snimcich za sekundu se vétSi Cast obrazovky na
jednotlivych snimcich neméni. Pokud se jednd o videozdznam sedici osoby, kterd
mluvi na kameru (k4 se mu “mluvici hlava”), ztstava pozadi neménné prakticky po

celou dobu trvani videoklipu. Toto pozadi muZe pfedstavovat tfi Ctvrtiny celého
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obrazu. CoZz znamend, Ze delta—snimky nemuseji uchovévat informace o tfech
¢tvrtindch obrazovky. Princip delta se neuplatiiuje pouze snimek od snimku, ale také
v rdmci jednotlivych snimkii. Kodek napiiklad zakdéduje jeden horizontdlni tadek
obrazu a nésledné si vSimne, Ze dalSi horizontdlni fddek obrazu je téméf totoZny,
nebude proto uklddat cely fadek, pouze zmény piisluSného fadku. Princip spojovani
klicovych snimk a delta—snimki je béZny u fady ztratovych i bezztratovych kodekd.
Pomoci takovych kodekl se dosdhne zna¢né komprese i beze ztrat. Skutecné velkych

rozdila se vSak dosdhne pouze ztratovymi metodami.

4.0.3 Komprese off-line

Jakmile bude videozdznam hotov, zjistite, Ze je nehordzné velky. Také mozna
zatouzite odstfihnout nepotfebné tvodni a zavérecné snimky. V takovém piipadé
pfijde vhod néjaky software pro editaci videa, ev. stfihovy pult. Umozni vam vzit
urcitou ¢ast nasnimaného souboru a uloZit ji za pomoci néjakého druhu komprese off-
line. V tomto stadiu musite zadat nasledujici volby:

= Typ kodeku, ktery se pouzije na kompresi dat.

= Cilovou rychlost pfenosu dat vystupniho souboru nebo index “kvality”.

=  Koeficient proklddani audio/video.

= Povolit ¢i nepovolit vyplhovani dat pro uloZzeni na CD-ROM.

v, o2

Pti kompresi off-line se stejn¢ jako pfi zdznamu pouZzivd kodek; mize se dokonce
jmenovat stejné jako zdznamovy kodek. Komprese off-line vSak dokdze komprimovat
v mnohem vé&tSim poméru neZz zdznamovd komprese. Za to samoziejm¢ musite
zaplatit — dokonce dvakrit. PredevS§im skutecné zdvratné kompresni pomeéry si
vyzaduji pouZiti ztratové techniky komprese, se vSemi jejimi vyhodami a nevyho-
dami. Za druhé, komprese zabird ¢as a blokuje pocita¢. U kazdého videa zabira Cas

pouze jednou, protoZe ho musite pouze jednou zaznamendavat, ale i tak to chvili trva.

Snad bych jest¢ méla zopakovat, pro¢ bychom méli zaznamendvat data v co nej-
CistSim stavu. Komprese off-line je svou povahou ztratova. Pokud vSak byla data uz
jednou nahrdna se ztritovym kodekem a budete je déile komprimovat kodekem

off-line, dopadne to tak, Ze budete mit data, kterd budou “oSizend” dvakrat. Proto
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byste méli prvotni zdznam provadét bez komprese, nebo s kodekem, ktery bude

k datim velmi Setrny.

Nyni pfichdazime k dalSimu pojmu, ktery u videa budeme potiebovat. Jedna se
o kodek. Kodek je dalsi sloZenina, kterou se oznacuje Kodér/DEKodér. Jeho ukolem
je provadét kompresi videodat béhem zdznamu a jejich dekompresi pii prohliZeni
zdznamu nebo jeho editaci. Program, ktery kompresi a dekompresi umoziuje — kodek
— se podoba ovladaci. (Velmi jednoduché kodeky zadnou kompresi neprovadéji.)
Nékteré kodeky maji dokonce hardwarovou podporu (tzn. jsou zpracovavany
procesorem grafické karty), ale vétSina z nich je dnes zpracovavédna piimo pomoci

procesoru.

Tak, uz mame zédkladni pojmy vysvétleny a ted’ pfejdeme k uchovavani videa.
Pokud chcete video uchovavat, musite k tomu pouZzit n¢které z niZe uvedenych
digitalnich formatd. V dvahu pfichdzeji tfi zdkladni, které jsou dnes natolik rozsitené,
Ze jejich podporu lze ocekavat u vétSiny programil. Jsou to MPEG (Motion Picture

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

MPEG (Motion Picture Experts Group) byl vyvinut stejnojmennou skupinou.
Jednd se o sourozence formatu JPEG, tentokrdat vSak navrZzeného pro ukladani
pohyblivych obrazka. V pivodni verzi §lo skute¢né pouze o obraz a format nepama-
toval na praci se zvukem.Ten musel byt uloZen v samostatném souboru. V nov¢jSich
verzich je jiz na zvuk pamatovano a tak 1ze MPEG dokonce vyuZivat jako format pro

ukladani zvuku.

Pouziva se na digitdlnich videodiscich (DVD) a v digitdlnim satelitnim vysilani.
Jeho nevyhodou je, Ze pro vytvéafeni kvalitnich klipi v tomto formadtu zpravidla

musite mit drahé softwarové vybaveni.

Audio Video Interleave (AVI) je obecny formét pro uloZeni obrazu a zvuku.
Obraz i zvuk zde mohou byt ulozeny jak v nekomprimované podobé¢, tak i v jakém-
koliv komprimovaném tvaru (pofet moznosti je omezen pouze pocCtem kodek,
kterych je nyni k dispozici mnoho, napiiklad DivX). Proto AVI jako vystup nabizi

vSechny obecné stiihové programy.
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Format AVI byl vytvoien pro program Video for Windows firmy Microsoft a stal
se nejrozsifenéjSim a nejpodporovanéjSim formatem v prostfedi MS Windows. Do
ostatnich operac¢nich systémt pronikal vyrazné pomaleji, nicméné dnes je jiz

k dispozici. Ze zminovanych ti{ forméatt je nejjednodussi.

QuickTime byl vyvinut spolecnosti Apple Computer a pomérné dlouho si
udrZoval pozici “de facto” standardu ve svété digitdlniho videa. V soucasnosti se na
jeho pozice tla¢i konkurenti, nicméné¢ dosud se miiZe pochlubit pravdépodobné
Umoziuje uklddat data v n¢kolika stopach riznych druhti (animace, zvuk, MIDI,
texty a prostorové objekty) aty navzdjem synchronizovat. Proto bych rdda zacala

popisem prave tohoto formétu.

4.1 QuickTime

JednoduSe feceno je QuickTime software, ktery vam dovoli pfehrdt média na
vasem pocitaci. Ale je to mnohem vic. Oznaceni QuickTime se pouZzivd jak pro
format souboru, platformu pro média, tak i pro sadu aplikaci pro praci s timto

formatem.

4.1.1 Format souboru

QuickTime je patentovany, rozsifitelny format, ktery je logicky rozdélen na stopy.
Kazd4 stopa muze obsahovat rtizné prvky jako video, audio, interaktivni animaci
(napt. Flash), HTML a dalsi. Jakmile se objevi novd multimedidlni technologie, je
mozné ji do formatu QuickTime ihned zahrnout — jako novy typ stopy. Tuto
schopnost dokldda napt. fakt, Ze jiz v roce 1991 byly s prvni verzi QuickTime
vytvoteny hry, které ohromuji dodnes. Tato schopnost mtze poslouZit v piipad¢, ze
potfebujeme distribuovat vice druhti médii jednim souborem. Jednotlivy soubor mtize
byt pouzZit pro streaming na Webu, pfijem dat z Web serveru nebo pro mistni

prehravani dat z CD pro jakéhokoli uzivatele systému Windows i Macintosh.
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4.1.2 Platforma pro média

N¢ékteii nadSeni uzivatelé popsali QuickTime jako operacni systém nebo platformu
pro média. Zatimco z technického hlediska QuickTime operacnim systémem neni,
ziskal si tuto povést diky svym schopnostem. QuickTime nabizi mnoho moznosti. Od
zachytavani videa a zvuku, authoringu, vytvafeni interaktivnich multimedidlnich

prezentaci, aZ po vysilani ptes Internet nebo archivaci na CD-ROM.

Diky velmi dobfe zdokumentovanému API se mohou vyvojifi soustfedit jen
apouze na tvorbu aplikaci. Pfiblizné okolo 20.000 softwarovych produkti dnes
vyuziva silu technologie QuickTime. Jsou mezi nimi naptiklad takové tituly jako
Adobe Premiere, iMovie, nebo Myst a stovky dalSich stédle pfibyvaji. QuickTime je

v v s vV s

skute¢né jednim z nejpopuldarnéjSich a nejkvalitnéjSich formata.

4.1.3 Sada aplikaci QuickTime

QuickTime Player

Ackoli je QuickTime robustni platforma pro vyvoj multimedidlnich aplikaci,
z pohledu koncového uZivatele je velmi pfistupnd a snadno ovladatelnd. Média
muzete oteviit z CD-ROM, pies sit LAN, nebo pii prohlizeni Internetu vyuZzit
QuickTime Player pro pfehrdvani médii, namisto jinych prohlizect, které vyZaduji
velké mnozstvi plug-ini. QuickTime podporuje vice nez 50 typi souborovych
formatu standardnich médii.

QuickTime Player pouziva technologii Hot Picks, kterd vdm doruc¢i proud
multimedidlnich uddlosti a specidlnich vysilani pfimo na vasi pracovni plochu. Divéci
mohou také kliknout na tlacitko v QuickTime pfehravaci a vidét smeés QuickTime
TV kanalq, ktery poskytuji posledni zpravy, zdbavu a nau¢né programy o streamingu

QuickTime.

QuickTime Pro

Pro kazdého, kdo se zajima o vytvoreni QuickTime obsahu, QuickTime Pro nabizi

autorovi velké mnozstvi médii. S QuickTime Pro mohou vyvojéii vytvaret klipy
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QuickTime, obsahujici jakoukoliv kombinaci textu, zvuku, videa, obrazkt, MIDI
hudby, vektorovych animovanych objektd nebo virtudlni reality, které bude mozné
prehrat na raznych platformach. QuickTime Pro jim také umoznuje do klipu v¢lenit
interaktivni prvky, jakymi jsou naptiklad internetovské odkazy a jind aktivni mista.
Tviirci mohou editovat filmy (klipy) a komprimovat je pomoci $pickovych primyslo-
vych kodekd, jakymi jsou naptiklad Sorenson Video nebo Qdesign. Tyto kodeky jsou
k dispozici jen a pouze pro QuickTime. MiZete si také vybrat ze standardii, jakymi

jsou napiiklad H263, MPEG-1 a GSM.

Do balikt aplikaci QuickTime patii také QuickTime Streaming Server, o kterém se

zminim v kapitole Streaming.

4.1.4 Vstupni formaty pro QuickTime

QuickTime umozZnuje nacitat vstupni informace — obraz, zvuk, video a dalS$i —
uloZené v nejraznéjsich formatech:

= obrazky — 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 Vystupni formaty

Vystupni informace mtuze QuickTime uklddat ve formatech:
< obraz — BMP, GIF, JPEG, PNG a TIFF.
« zvuk — AVI, MIDI, Wav a AIFF.

= video — QuickTime Movie

4.1.6 Video kodeky

~soo2

QuickTime pouZziva tyto video formaéty:
< Animace, H.261, H.263, Photo JPEG, a Microsoft Video 1
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4.2 MPEG-1

4.2.1 Kratky popis

Vybor MPEG dokon¢il a odsouhlasil uvolnéni technické specifikace pro
kombinovani mnoZzstvi zakédovanych audio a video streami do jednotlivého
datového toku. Specifikace poskytuje pln€¢ synchronizované audio a video, které
usnadni uloZeni kombinovanych informaci v dal§$im moZném pienosu pies riznd

digitdlni média.
4.2.2 Popis formatu MPEG-1

Standard MPEG byl vyvinut na zdkladé¢ pozadavku pramyslu, ktery potieboval
kvalitni zptisob uklddani a ziskdvani audio a video informaci na digitdlni zdznamova
média (Digital Storage Media — DSM). CD-ROM je levny nosi¢ poskytujici pfenoso-
vou rychlost pfiblizn€ 1.2 Mbps. MPEG standard byl vyvijen s cilem dosdhnout po-
dobnou ptenosovou rychlost. "Constrained Parameters bitstream" (datovy rok s
omezenymmi parametry), jsou podmnoZina vSech pfistupnych bitovych toki, u
kterych se ocekava, Ze budou Siroce vyuzivany. Jsou omezeny na datovou rychlost az
do 1.856 Mbps. Nicméné chci podotknout, Ze standard neni omezen jen touto

hodnotou, a Ze miiZe byt pouZit i pro vyssi datové rychlosti.

B¢éhem priace na standardu MPEG videa byly vyvinuty dals§i dva zavaziné
mezindrodni standardy: H.261 od spole¢nosti CCITT zaméfeny na telekomunikacni
aplikace a ISO 10918 od vyboru ISO JPEG zaméfeny na kédovani obrazki. Zaklady
obou téchto standardii byly zaclenény do standardu MPEG Videa, ale vysledkem dalsi
prace vyboru byly prvky, které nebyly obsazeny ani v jednom z vychozich standardi
(H.261 a ISO 10918).

Standard MPEG Video definuje formét pro kompresi digitalniho videa a moZnosti,
jak muZe byt video kédovano a dekédovano. Ackoliv je tento standard flexibilni,
zékladni algoritmy byly ladény tak, aby dobfe pracovaly v datové rychlosti od 1 do

1.5 Mbps, pfi rozliSeni okolo 350 x 250 a snimkovaci frekvenci mezi 24 a 30 snimky
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za sekundu. Pouziti slova "obraz", jako protiklad ke slovu "rdm", je zamérné. Kody
MPEG Videa postupné¢ snimaji vyobrazeni a nerozpoznavaji zplsob proplétani.
Prokladané misto videa musi byt pied kddovanim pievedeno na neprokladany format.
Po dekédovani mize dekdder libovolné vytvofit pro zobrazeni néjaky prokladany

format.

Standard MPEG Videa je navrZzen k povoleni né€kolika metod, aby sledovaly
kédovani videa, které normdlné souvisi s VCR: piehravani, pozastaveni obrazu,
rychlé previjeni vpied, rychlé previjeni zpét a zpomalené prehravani. Navic je mozny
i libovolny pfistup. Schopnost dekdderu realizovat tyto rezimy zdleZi na rozsahu

povahy digitdlnitho pamétového média, ve kterém je zakédované video uloZeno.

4.2.3 MPEG video - kompresni techniky

Video je predstavovano jako posloupnost jednotlivych obrazkt, a kazdy obraz je
povazovan za dvojrozmérné pole obrazovych prvkl (pixel). Barva kazdého pixelu

se sklada ze tif sloZzek: hodnoty Y (jasu) a dvou barevnych slozek.

Komprimace digitalizovaného videa je moZznd diky né¢kolika technikdm:
vzorkovani barevné informace vzhledem k citlivosti lidského zraku, kvantizaci,
kompenzaci pohybu (Motion Compensation), transformaci frekvence pomoci
diskrétni kosinové transformace (Discrete Cosine Transform - DCT), kédovani VLC

(Variable Length Coding) a obrazové interpolaci.

4.2.4 Parametry pro web

Vzhledem k piivodnimu cili, se kterym byl Standard MPEGI1 vyvijen (datové toky
okolo 1,5 Mbps), je tento formdt pro vétSinu dneSniho Internetu z hlediska

nedostatecné pienosové rychlosti nevhodny.
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4.2.5 Klady a zapory formatu MPEG-1:

Pro A Proti

M Rozsifenost. P1ilis vysoké datové toky pro dnesni
M Nendro¢ny na vykon procesoru. Internet.

Tabulka 8: Klady a zdpory formdtu MPEG-1

4.2.6 Programové vybaveni

Panasonic MPEGI1 Encoder

Autor/Vyrobce: Panasonic Panasonic MPEGI1 Encoder je program

Platforma: MS Windows pro Windows, ktery zahrnuje vSechny

Zdroj: http://www.networkserve.co.jp specifické kddovaci schopnosti MPEGI.

Statut: komeréni verze MiZe vytvotit MPEG audio nebo video
datové toky v nejlepsi kvalité pouzivané
na vasem PC. Také podporuje vysoké rozliSeni a datova rychlost MPEG Standardu je

necekand. Dale zahrnuje mnoho uZite¢nych funkci na zlepseni kvality obrazu MPEGI.

4.3 MPEG-2

4.3.1 Kratky popis

Na setkani, které se konalo na Kolumbijské Univerzit¢ v New Yorku, dokoncila
skupina MPEG definici standardi MPEG-2 Video, MPEG-2 Audio a MPEG-2

Systému.

4.3.2 Popis formatu MPEG-2

Definitivni schvéleni ISO/IEC 13818-1 (MPEG-2 systémy), ISO/IEC 13818-2
(MPEG-2 video) a ISO/IEC 13818-3 (MPEG-2 Audio) jako mezindrodnich standar-
di, bylo dino 29. setkanim ISO/IEC JTC1/SC29/WG11 (MPEG), konaném
v Singapuru v listopadu 1994.
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MPEG-2 koncepce je podobna jako u MPEG-1, ale zahrnuje zaméfeni na Sirsi
pouzitelnost. Zdkladni aplikace je zaméfena na pln¢ digitdlni pienos videa

v pfenosovych rychlostech mezi 4 a 9 Mbps.

Nicméné bylo zjisténo, Ze syntaxe MPEG-2 nachdzi uplatnéni také pro aplikace
s vys$si vzorkovaci frekvenci a bitrate (jako napt. HDTV). NejvyraznéjSim zlepSenim,
oproti MPEG-1, je pfidani syntaxe pro ucinné kodovéani prokladaného videa

(napt. kompenzace pohybu pro bloky 16x8, Dual Prime, a dalsi).

Mnoho dalSich jemnych zlepSeni (jako napf. 10-bitovd diskrétni kosinova
transformace s dvojitou piesnosti, nelinedrni kvantizace, tabulky VLC koédovani
a dalsi) pfispiva ke zlepSenému vykonu kdédovéni a to dokonce i pro progresivni
video. Dalsimi klicovymi vlastnostmi standardu MPEG-2 jsou rozSifitelné dodatky,
které umoziuji déleni kontinudlniho video signdlu do dvou nebo vice kédovanych
datovych tok, které mohou reprezentovat video s riiznym rozliSenim, kvalitou obrazu

nebo snimkovaci frekvenci.

4.2.3 Programové vybaveni

Adobe Premiere 6.0

Autor/Vyrobee: Adobe Program Adobe Premiere se pouZivé pro

Platforma: MS Windows editovani videa v profesiondlni kvalité.

Zdroj: http://www.adobe.com/premiere Nejcast¢ji  tento  program  vyuZivaji
Statut: komeréni verze profesiondlové, ktefi natdceji firemni

prezentace, svatby, vyukové video
a jejich primdrni ndpln price obsahuje vyrobu videa. Ddle jej vyuZivaji tvirci, ktefi
chtéji, aby jejich video bylo v nejlepsi kvalité, ale jejichZ primdrni ndplni prace neni
vyroba videa, ale komunikace s videem. Tento program je také obliben web designety,

ktefi chtéji vytvéret streaming video dynamictéjs$i a atraktivnéjsi, tedy pfesné takové,

aby upoutalo pozornost ndvStévnika jejich stranek.
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Cinemacraft Encoder 2.56 SP

Toto Ferrari pro MPEG-1 a MPEG-2 je
pfiblizné Sestkrét rychlej$i nez TMPEG.

Autor/Vyrobce: Cinemacraft

Platforma: MS Windows

Zdroj: hitp://www cinemacraft.com Nabizi skvélou kvalitu obrazu a pfi nej-

. niz8i bitové frekvenci a obstaravani da-
Statut: komer¢ni verze

tovych tokl, které se hodi i pro DVD

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

CinemaPlayer DVR Plus 2.51

Autor/Vyrobce: Ravisent Za CinemaPlayer se skryvd nckdejsi

Platforma: MS Windows WinVCR, kterému firma Ravisent po-

Zdroj: http://www.ravisent.com skytla vlastni ndstroj pro MPEG. Kodér
Statut: komeréni verze je piislusné stabilni a vykonny. Kvalita

zdznamu prekondvd konkurenci. Zkre-
sleni jsou téméf nepostfehnutelnd a ostrost je optimalni. Pouze pii zdznamu ve formatu
SVCD (Super Video CD) jsou slySitelné Sumy. Datovy tok zdznamu je nastavitelny
nespojité a pouze do 3 Mbit/s. Maximaln{ rozliSeni 352 x 288 s kddovanim MPEG-2 je
pro DVD nebo SVCD piili§ nizké. CinemaPlayer jako jediny software dokdZe zazna-
mendvat i ve formatu ASF. Pro tento streamingovy format nabizi{ program mnoho

profilt. Najdete mezi nimi vSe, od kvality pro modem 56 kbit pfes DSL, az po format

videa s vysokym rozliSenim pro pevné linky.

4.4 MPEG-4

4.4.1 Kratky popis

Na rozdil od *.MPG, Zadny souborovy format *. MPEG4 neexistuje. Tedy otdzka,
Jak si vytvorim MPEG-4 soubor? nema smysl. Lze vytvofit soubor AVI, ve kterém je

obraz zkomprimovan technikou MPEG-4.
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4.4.2 Popis formatu MPEG-4

MPEG-4 je mnohem variabilnéjsi format pro kompresi pohyblivych obrazki, nez
jakym je MPEG-1. Na rozdil od MPEG-1 mizZe mit téméf libovolné rozméry obrazu,
pocet snimkl za sekundu a vzdalenost mezi klicovymi snimky (KeyFrame, IFrame).
Navic nema pouze konstantni datovy tok (CBR: constant bitrate), ale promeénny
datovy tok (VBR: variable bitrate), coz snizuje vyslednou velikost videa. Co vSak
MPEG-4 nemd, je Sirokd podpora vyrobcii stolnich DVD/VCD piehravact. To
znamena Ze v tuto chvili pro MPEG-4 video neexistuje Zaddny CD standard. Tudiz ani

/////

takova CD ve stolnich pfistrojich piehravat.

4.4.3 Parametry pro web

Jeho velikost sice neni takovd jako u MPEG-1, ale ani MPEG-4 se na Internetu
moc nepouzivd. Neékteré spoleCnosti vyviji optimalizaci tohoto formatu, aby byl

v budoucnu pro Web pouZitelny.

4.4.5 Klady a zapory formatu MPEG-4

Pro A Proti
M Relativné maly datovy tok. Enkdédovéni a dekédovéni je velmi
M Velmi kvalitni komprese. naro¢né na CPU (min Celeron

400MHz).

M Formét spolecnosti Micorosft. . o
Format spole¢nosti Micorosft.

Tabulka 9: Klady a zdpory formdtu MPEG-4
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4.4.6 Programové vybaveni:

VirtualDub 1.4.7

Autor/Virobce: Avery Lee VirtualDub jde jinou cestou neZ ostatni

Platforma: MS Windows programy pro zdznam videa. Nemd

Zdroj: http://www.virtualdub.org kédovani MPEG-2, nemd Casovy spinac,

. nemd volbu kanali a nemd intuitivné
Statut: freeware (bez kodek)

jednoduché ovladani. Zato mulze pou-
zivat jakykoli kodek pro kompresi v redlném case, ktery je nainstalovdn v opera¢nim
systému. VirtualDub zaznamenava jakékoli rozliSeni a datovy tok. MoZnosti tohoto
nastroje pfi dodate¢ném zpracovani, stfihu obrazu, synchronizaci obrazu a zvuku a pfi
konverzi soubor do AVI nedosahuje Zidny jiny program pro zdznam videa. Pfi
zdznamu programem VirtualDub mame dvé moZnosti: bud’ rovnou pouZijeme kompresi
v redlném case a nastavime kodek DivX na kompresi zvuku, v takovém piipadé

potifebujeme vykonny pocitac, nebo zaznamendme datovy tok pouze s nizkou kompresi

v s

Ligos LXS-MPEG

Autor/Vyrobee: Ligos Ligos LSX-MPEG je dostupny software,

Platforma: MS Windows

vV,

ktery nabidne nejrychlejsi a nejvyss
kvalitu kdédovani MPEG. Jedine¢ny
algoritmus dava LSX-MPEG nad dalsi

Zdroj: http://ligos.com

Statut: shareware
kédovacich software, kombinuje rych-

lost s nejlep$i moZnou kompresi a kvalitou. To vSechno je zlomek ceny ndkladného
kédovactho hardwaru. Pokud jste nadSenec pro video nebo ¢4stecny profesional, tak
Ligos LSX-MPEG produkty vdm poskytnou silnou a efektivni cestu pro kédovani
video soubortt MPEG-1 a MPEG-2, které poté mlzZete pouZit na webovych strankach,
DVD nebo CD-ROM.

4. Video
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4.5 Technologie AntiFreeze

Nékteré video klipy obsahuji slabé snimky, které zpisobi, Ze obraz v piehravaci
zdznamu (nebo jiném) zamrzne. Teoreticky by se mél prehravac z takového problému
dostat, ale vétSinou se tak nestane. Pokud obraz zamrzne permanentné, je nutné
zm¢énit pozici v klipu ru¢né (pfesun kontaktni pozice). Pouzivate-li technologii DivX

AntiFreeze, néco takového se vam stat nemuze.

DivX AntiFreeze miiZze byt pouzit pro klipy ve formatu DivX a MS MPEG4 (v1,
v2, v3). DivX AntiFreeze se vyhne stdlému zamrznuti béhem piehravani nahraného
zdznamu a neovlivni vykon pfehrdvani nahraného zdznamu. Vyuziti procesoru je

minimalni.
4.6 DivX

4.6.1 Historie

VSse zacalo vyddnim beta verze programu Windows Media Tools 4 od Microsoftu.
Program obsahoval tii kodeky: MPEG-4 vl v2 a v3. Tyto kodeky mély byt pouzity
pro kompresi do formédtu ASF, ktery lze pouZit pro streamovany pienos. Kodeky
mohly byt pouZity i v souborech Avi, coZ byla velkd vyhoda. Za né¢jaky cas vydal
Microsoft findlni verzi, ale kodeky Sly pouZzit pouze ve Windows Media Encoder pro
kompresi do ASF. A tak vznikl DivX kodek. Jeho autor pouzil kodek MPEG-4 z beta
verze Windows Media Tools 4, kde prepsal ndzvy na DivX. Kodek je tedy totozny
s MPEG-4. Chvili poté vydala firma Microsoft Windows Media Tools 4.1, ve kterych
jsou kodeky podporujici ukladani do formatu Avi. Tyto kodeky, které se pouzivaji

v této verzi Windows Media Tools, se daji nyni najit pod nazvem DivX.

4.6.2 Popis formatu DivX

DivX je nazev technologie pro kompresi videa, vyvinuté spolecnosti zvanou DivX
Networks. V posledni dob¢ uvolnili verzi DivX 5.0, kterd je spojenim novych rysi

a mnoha optimalizaci pro tvorbu kvalitniho videa s libovolnym rozliSenim a datovym
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tokem. DivX 5.0 je zpétn¢ kompatibilni s verzemi 4.0 a 3.0 a taktéZ se standardem
MPEG-4. DivX nabizi vice nez jen prosttedky pro prici s dalsim MPEG standardem.
DivX je novou zédkladni platformou, kterd bude vychozi pro dalsi generace multime-
didlniho obsahu. Kodeky DivX pouZzivaji napt. aplikace jako Adobe Premiere,
FlaskMPEG a VirtualDub. Jako u vétSiny kodekli, DivX se schovd pod povrchem

hostitele aplikace do té doby, nez piijde Cas kdédovat vase video.

V posledni dobé¢ jsou kodeky DivX znacné populdrni. Diky kompresnim schopnos-
tem tohoto formatu, je mozné na jeden disk CD-ROM o kapacité¢ 700 MB ulozZit asi

1 az 1,5 hodiny velmi kvalitnitho video zdznamu.

4.6.3 Programové vybaveni:

Nandub

Autor/V{robce: Nando Nandub je nastroj pro vytvareni vysoce

Platforma: MS Windows kvalitnich AVI soubori pomoci DivX

Zdroj: http://www.nandub.org kodeku. Proto se rychle stdvd popularni
Statut: freeware nejen pro vytvéfeni kvalitnich zdloZnich

kopii DVD, ale i pro ucely komprimace
digitdlniho videa obecné. Vyvinul jej Nando ze skupiny, kterd si fikd VcdVault. V
soucasné dobé je Nandub postaven na GPL kédu editovacitho programu od Avery

Leeho VirtualDubu, o kterém jsem se jiZ zminila.

FlaskMPEG

Autor/Virobee: Alberto Vigata Jedna se o kdédovaci program, ktery je

Platforma: MS Windows
Zdroj: http://sweb.cz.divx.dvd/flask.html

vhodny pro pocatecni sezndmeni s tvor-
bou DivX videa. Je zndm svou jednodu-
Statut: shareware chosti a minimem voleb. OvSem vysled-

né AVI nebude tak kvalitni jako v pro-
gramech pouZzivajicich techniku proménlivého bitrate a ptimého mixovani Low a Fast

kodeku.
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5. STREAMING & WEBCASTING |

5.1 Streaming

Jde o technologii, diky které mtiZete poslouchat hudbu a ostatni druhy zvukovych
souborll v redlném Case piimo z Internetu, aniZ byste je museli nejprve zdlouhavé

stahovat.

Od roku 1995, kdy se RealPlayer stal prvnim Siroce dostupnym streamingovym
piehrdavacem, se ocitl zvuk v redlném case na dosah jediného kliknuti mysi. Volné
dostupné nebo levné streamingové piehravace dokdzi zprostiedkovat zvuk v dobré
kvalité, ato dokonce i v piipad¢ pfipojeni pfes modem. Zvukovy obsah Internetu
bobtna a dnes jiz existuji tisice webovych stranek nabizejici sviij obsah Zivé nebo na
pozadani.

Zv14stni pivab streaming audia spoc¢iva v jeho okamZité dostupnosti a aktudlnosti.
V piipad¢ tradi¢nich souborii ke staZeni musite nejdiive uloZit cely soubor na disk
ateprve poté si jej muzete poslechnout. Streaming audio za¢ne hrat n€kolik malo
vtefin poté, co tuknete na odkaz. Soubory jsou uloZeny na specidlnich webovych
serverech. Poté, co tuknete mysSi na odkaz shlasovou nahrdvkou, stdhne Vv&s
streamingovy pfehrdva¢ nckolik vtefin audionahravky do vyhrazené oblasti paméti,
zvané buffer (mezipamét’). Jakmile se buffer naplni, za¢ne davkovat data do té Casti
streamin-gového softwaru, kterd slouzi pro prehravani, a vy uslySite zvuk. Mezitim
software pokracuje ve stahovani dat do bufferu. Diky tomuto procesu stahovani dat,
béhem jejich pfehrdvani, miiZze technologie streamingu nabidnout zvuk v témét
redlném cCase. Alespon vétSinou. Zahlceny Internet nebo jiné potiZe se spojenim
mohou pfichdzejici proud dat pferusit. Nasledkem toho se muze buffer uplné

vyprazdnit a proud zvuku je pieruSen aZ do doby, dokud neni mezipamét’ znovu plna.
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5.1.1 Komprese

Zikladem streamingové audio technologie je komprese souboril. VétSina hudeb-
nich soubort je pfili§ velikd na to, aby se dala protlacit tésnymi pienosovymi trasami
modemi, které vétSina z nds pro pfipojeni k Internetu pouziva. Nasledkem komprese
dochdzi k odstranéni ¢asti origindlniho zvukového signdlu, ktery lidské ucho vétSinou
neni schopno vnimat. Tomuto procesu se fikd perceptual encoding (percepcni
kédovani — kéduje se pouze to, co miiZe ¢loveék vnimat). Odfiznuty jsou napiiklad

velmi vysoké a velmi nizké frekvence.

Timto zptisobem vznikad soubor, jehoZ velikost je jiz dostate¢n¢ mald pro stazeni
pfes modem, avSak jehoZ zvukova kvalita se pfili§ neliSi od origindlu. Milovnici
hudby s vytiibenym sluchem si nicméné rozdilu vSimnou: Vyrazné komprimovany
zvukovy zdznam postradd brilanci a mohou se v ném vyskytnout poruchy podobné
“vifivému” zvuku kratkovinného rozhlasového vysilani. Nejnovéjsi kompresni
schémata, zndma pod souhrnnym ndzvem kodek, vSak odvadéji mnohem lepsi praci
neZ streamingové technologie prvni generace, jejimZz piedstavitelem byl napiiklad

software RealAudio 1.0.

Komprese ptedstavuje pouze jednu ¢ast procesu, diky kterému se zvuk prenese do
vaSeho pocitace. O zbytek se staraji specidlni schémata pro pfenos dat, zvand rovnéz
streamingové protokoly (napf. RealTime Streaming Protocol). Pro streaming audio je
spravné ¢asovani v§im. Streamingové protokoly zajistuji, Zze k vam jednotlivé noty

skladeb dorazi ve spravném potadi a ve spravném casovém okamziku.

5.1.2 Streaming technologie

Zvukovym vIindm na Internetu dnes dominuji Ctyfi streamingové technologie:
RealAudio spole¢nosti RealNetworks, Windows Media od Microsoftu, QuickTime
firmy Apple a spolecnosti Nullsoft vyvinutad streamingova technologie MP3 — zvana
SHOUTcast. Kazdy ze zminénych produktl pracuje s vlastnim komprima¢nim sché-
matem. Nékteré z nich jsou zejména vhodné pro pfenost zvuku ptes nizkokapacitni

pienosové trasy pripojené pres modem. Software RealAudio napiiklad implementuje
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funkci zvanou SureStream, kterd se dokdze vyporddat se zdcpami na Internetu
automatickym pfechodem na nizsi kvalitu zvuku, a tedy na mensi objem prenaSenych

dat. Diky tomu nemusi dochézet k pferusovani proudu hudby v kritickych chvilich.

Vsechny zminéné technologie zpiistupiiuji obrovské mnoZzstvi informaci. MiZete
naladit vice nez 3 100 rozhlasovych stanic, z nichZ kolem 250 vysild pouze na Webu.
Zaposlouchat se mtZzete do ¢ehokoliv — jazzovou a rockovou hudbou pocinaje a roz-

hovory a pienosy z mistnich zastupitelstev konce. A nové stanice vznikaji kazdy den.

Co k poslechu potiebujete? Staci pocitac s pfipojenim na Internet, zvukové karta
s reproduktory nebo sluchatky — a samoziejm¢ piehrdvac pro streaming audio. Tyto
piehrdvace jsou dostupné od firem, jak jsem jiz diive uvedla, RealNetworks,

Microsoft ¢i Apple.

Avsak zaposlouchat se do streaming audia Ize i bez pocitace. Napiiklad spole€nost
Kerbango nabizi za 300 dolarii Internet Radio, coZ je zafizeni velikosti radio-
pfijimace, které se “ladi” na streamingové rozhlasové stanice pomoci vestavéného
modemu s pienosovou rychlosti 56 Kb/s nebo s vyuzitim Sirokopasmového pfipojeni.
V soucasné dob¢ toto zatizeni podporuje pouze technologii RealSystem G2 od firmy
RealNetworks. Pristroj iRad, jehoZ vyrobcem je spole¢nost AudioRamp a jeho cena
¢ini 399 dolart, pfistupuje k véci trochu jinak. Dokédze piehrdvat schémata Real-
System G2, Microsoft Windows Media a MP3, a krom¢ toho nabizi vestavénou
jednotku CD-ROM, kterd zvlada jak zvukovd CD, tak i disky CD-ROM obsahujici
nahravky ve formatu MP3.

5.1.3 Technologie budoucnosti

Co déle ceka technologii streaming audio? Predevs$im lepsi kvalita zvuku. Také
technologie kodekd, neboli kompresni schémata pouZivand pro minimalizaci objemu
zvukovych dat, se naddle vyviji. A kazd4 dalsi generace s sebou pfinasi kvalitnéjsi
zvukové soubory s menSim zkreslenim. A konecné se stile zvySuje rychlost pfipojeni
k Internetu, diky ¢emuz se poskytovatelé obsahu nemuseji tolik starat o maximalni

kompresi dat. V piipad¢ pripojeni pomoci digitdlni dcastnické linky, a pii dneSnich
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pienosovych rychlostech kabelovych modemt, mohou pouze audiofilové se “zlatyma
usima” poznat rozdil mezi streaming audiem a kompaktnim diskem. Diky zminénému
zpusobu pfipojeni je ladéni internetovych rozhlasovych stanic mnohem pohodInéjsi.

Uz neni tfeba Cekat, az se modem pftipoji, a poslouchat to skiipéni.

5.2 QuickTime Streaming Server

K pfenosu informaci pfes sit' pro piehrdvani zdznamu v redlném case jsou
k dispozici dvé moZnosti. Progresivni stahovani ("Fast Start") dovoluje uZivateli
sledovat nebo poslouchat média tak, jak jsou stahovany ze standardnitho Web serveru
(napt. Apache) na vas harddisk. Tato metoda funguje také v piipadé kratkych klipi,
jejichZz velikost neni velkd a zajiStuje vysokou kvalitu piehrdvani bez ohledu na
propustnost sité. Ale pokud chcete vysilat Zivé po siti nebo provozovat radio, které
vysild nepftetrzité, nebo videokandl, pottebujete QuickTime Streaming Server. Ten
umoZziiuje prenaSet medidlni data skrz Internet po vSech typech pfipojeni. Od modemu
aZ po sité¢ svysoku propustnosti. Pfenos se uskuteCiiuje pomoci standardniho
pramyslového protokolu RTP/RTSP (RealTime Protocol/RealTime Streaming
Protocol — protokol pro ptenost informaci v redlném Case, resp. protokol pro strea-
movanou informaci). Tato metoda poskytuje vydavateliim vyssi bezpecnost a kontrolu
nad publikovanym obsahem. PouZitim protokol uréenych pro streaming v redlném

Case pak odpadd ukladani ptijimanych informaci do souborti na lokdlnim disku.

QuickTime Streaming Server je jediny streaming server, zaloZeny na standardech,
ktery dava k dispozici zdrojovy kéd (open source). Je navrZzen pro operacni systém
Mac OS X Server, ale je také k dispozici ve verzi pro Linux, Solaris, Win-
dows NT/2000 a FreeBSD pod ndzvem Darwin Streaming Server. Zdrojovy kéd je
samozfejm¢ také k dispozici. Z tohoto divodu je moZzné velmi jednoduSe program
pienést na jinou platformu. V takovém piipadé stac¢i modifikovat pouze nékolik

zdrojovych soubord, které jsou pfimo zavislé na platformé.

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

Provozovani serveru je také bez poplatkii (nékteré servery pro streaming maji
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napiiklad zpoplatinovany pocet datovych tokt, které server vyuzivd). Prestoze je tato
technologie bezplatné¢ k dispozici, neziikite se ani vykonu, ani Skdlovatelnosti.
Hranice vyuZzitelnosti lezi fddove u tisice proudii na jeden server, ovSem je mozné

vyuZzit pro vysilani servert vice.

QuickTime Streaming Server3 md vestavénou vlastnost nazvanou ‘“skip
protection” — ochranu proti preskakovani. Jak jiZ ndzev napovidd, jednd se o zpusob
odstranéni pieruseni ¢i skoki v streamovanych multimedidlnich prezentacich.
Technologie "skip protection" funguje tak, Ze pouzivd vSechnu pfebytecnou Sitku
komunika¢niho kandlu k ptenosu vysS§iho mnoZstvi dat, neZ je potieba k prehrdvani.
Pokud se néjaké pakety po cesté ztrati, datovy tok piehrava z mistni vyrovnavaci

pameéti. Vysledkem toho je nepteruSovany zazitek z multimedialni prezenace.

5.3 Technologie SHOUTcast

SHOUTcast je voln¢€ dostupné feseni umoziujici vysilat audio data z jakéhokoliv
PC (spliiujictho minimdalni poZzadavky) piimo posluchactim piipojenym pies Internet,

nebo jakoukoliv siti s protokolem IP (podnikova sit’, univerzitni sité, atd.).

Data jsou pfenaSena ve formatu MPEG-1 Layer 3, zndmym téZ pod jménem MP3.
Pomoci technologie SHOUTcast je mozné vysilat Zivé nebo na pozadani

(on—demand). SHOUTCcast audio systém lze rozd¢lit do tif jednoduchych soucasti.

5.3.1 Poslech

Posluchaci naladi SHOUTecast vysilani pouZitim piehrdvace, ktery podporuje
streaming zvuku ve formatu MP3. Doporuceny piehravac pro uzivatele Windows je
Winamp, pro uzivatle Macintoshe to je Audion a pod Linux je doporucen program

XMMS. Na adrese www.shoutcast.com/directory naleznete mnoho datovych toki

k poslechu.
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5.3.2 Vysilani

Chcete-li vysilat pomoci technologie SHOUTcast, budete potifebovat server.
Muzete jej bud’ mit na vlastnim pocitaci, nebo jej nékdo muze provozovat za vas.
Jakmile je server spustén, vysilani 1ze zah§jit kdykoliv pomoci pfehravace Winamp.
Jeho zasuvny modul "zdroj pro SHOUTcast" posila audio data ptimo na SHOUT-cast

SErver.

5.3.3 Béh serveru

Cely trik tkvi v programu realizujicim technologii SHOUTcast — Distributed
Network Audio Server (DNAS). To je software, ktery bézi na pocitaCi pfipojeném
k n&jaké IP siti (s co nejvySsi propustnosti). Ma na starosti piijem zvuku z vysilace,

aktualizaci adresafe SHOUTcast a vlastni vysilani zvuku posluchac¢tim.

5.3.4 Podporované platformy

Uzivatelé mohou poslouchat SHOUT cast na riiznych platformach.
=  Windows uzivatelé by méli uzivat Winamp.
= Mac uzivatelé by m¢li uzivat Audion.

= Linux/X Windows uZivatelé by méli uzivat XMMS.

Vysilace potiebuji pouzit SHOUTcast plug-in pro Winamp. Aktudln¢ neni Zadné
feSeni pro vysilani z platformy Unix nebo Macintosh.

Ke dneSnimu dni jsou k dispozici verze SHOUTcast DNAS pro néasledujici

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 "SHOUT-cast" plug-in pro Winamp

Nullsoft "SHOUTecast zdroj" pro Winamp (také zndmy jako DSP plug-in) je
Winamp DSP plug-in, ktery umozni Winamp uvést v soulad se softwarem
SHOUTcast serveru. Tento plug-in je k dispozici pouze na platform¢ x86/Win32,
a béha pod jakoukoliv verzi Windows 95, 98, NT, nebo Windows 2000 (Intel plat-
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formy). SHOUTCcast server, na rozdil od rozhrani plug-inu, je mnohem mén¢ zavisly
na platformach. Komunikuje s jakymkoliv z téchto serverti. Nehledé na platformu,
potfebujeme tfi véci: Nullsoft Winamp, plug-in "zdroj SHOUTcastu" pro Winamp
a MP3 kodek pro Windows.

5.3.6 Co je SHOUT'cast server?

Nullsoft SHOUTCcast server je aplikace, kterd béZi pod operacnim systémem jako
Windows 95, 98, NT, FreeBSD, atd.. SHOUTcast server akceptuje spojeni pies
SHOUTcast DSP plug-in, aby mohl Source Stream vysilat. Pokud stream zacal,
SHOUTcast server stéle pfijimd spojeni z dalSich kopii Winampu a vysild datovy tok
ke kazdému posluchaci. Ve skutecnosti, mikrobroadcast system dovoluje vysilat
jakykoliv obsah v jakémkoliv forméatu, ktery Winamp podporuje. S pouzitim
specializovaného SHOUTcast vysilactho plug-inu, mize byt vysildno audio
z mikrofonu pravé tak, jako jakékoliv zafizeni pfipojené k Line-In portu, ktery je
pfipojen na vysilac. SHOUTcast mize zvuk délit. SHOUTcast server umoZiuje

komunikaci lidi pies Winamp.

5.4 RealSystem

Stejn€ jako QuickTime od firmy Apple, tak i RealSystem od firmy RealNetworks

predstavuje excelentni feseni pro tvorbu a streamovani multimedidlniho obsahu.

RealSystem zahrnuje tfi zdkladni softwarové komponenty — RealProducer,
RealServer a RealPlayer a Ctyii zdkladni technologie — RealAudio, RealVideo,

RealText a RealPix.

5.4.1 RealProducer

RealProducer je ndstroj ureny ke konverzi standardnich audio a video souborti do
formatu uréeného pro streaming. RealProducer ma jednoduché uzivatelské rozhrani,

obsdhlé privodce a mnoho nastavitelnych parametrti. Diky tomu je vhodny nejen pro
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zacateCniky, ale i pro zkusSené uZzivatele. RealProducer je k dispozici ve verzich pro

Windows 9x/NT(SP3)/2000.

5.4.2 RealServer

RealServer je software ureny k zajiSténi streamingu multimedidlnich klipi ve
formatu RealAudio, RealVideo, RealText nebo dalSich forméati od firmy RealNet-
works. Kazdy RealServer ma omezeny maximalni pocet datovych tokt, které mohou
béZet soucasne. Obsahuje také moZnost nastavit vlastnosti, jakymi jsou napi. pay-per-
view (platba za shlédnuti), automatické vkladani reklamy nebo zabezpeceni pomoci

hesla.

5.4.3 RealPlayer

RealPlayer je software ureny k prehravani streamovanych i lokdlnich klipa, které
jsou v néjakém z mnoha formatt skupiny RealSystem. RealPlayer je k dispozici pro
operacni systémy Windows 9x/NT(SP4)/2000. VétSina dneSnich PC  spliuje

minimalni poZadavky tohoto programu.

5.4.4 RealAudio

Firma RealNetworks byla v roce 1995 se svym formatem RealAudio naprostym
priukopnikem v oboru streaming media pro Internet. Tato technologie umoziuje
prenaset mono i stereo zvuk pifes modemy s pienosovou rychosti 28.8 Kbps. Linky
s vysokou rychlosti pfipojeni samoziejm¢ poskytuji komfort ptenosu zvukové
informace v kvalité srovnatelné s CD. Od svého uvedeni na trh se tento format stal
jednim z ptednich formdti pro streaming audio. Za zminku stoji, Ze RealAudio je

stejné jako formdt MPEG1-Layer3 (MP3) ztratovy.

5.4.5 RealVideo

Video sestdvd ze dvou C¢asti — vizudlni stopy a zvukového doprovodu. ProtoZe

RealVideo pouZzivd RealAudio k zakddovéni zvukové stopy, je ¢ést Sitky datového

toku vénovana pravé zvuku. Video informaci je k dispozici pouze zbyvajici ¢ast. V
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piipadé modemu s pienosovou rychlosti 28.8 Kbps je RealVideo klip streamovan pfi
pienosové rychlosti 20 Kbps (8.8 Kbps je nechdno pro vnitini potieby sit¢). Kolik
z celkové Sitky datového toku pfipadne na video zdvisi na tom, jak je zakédovan
zvuk. Pii pouZiti RealAudio kodeku s ptenosovou rychlosti 5 Kbps pro zvuk zbyde na
video 15 Kbps. Naproti tomu, pokud pouZijete pfi stejné celkové pifenosové rychlosti
RealAudio kodek 11 Kbps pro hudbu zbyde na video pouhych 9 Kbps, coZ skutecné

neni mnoho.

5.4.6 RealText

Diky technologii RealText je mozné skrz RealServer vysilat Zivé aktudlni textové
informace, jako je napiiklad stav na burze nebo ptrehled zprav. RealSystem pouziva

k posilani textu po Internetu znaCkovaci jazyk urceny piimo pro formétovani textu.

5.4.7 RealPix

RealPix jako soucdst systému RealSystem umoZnuje streamovat obrdzky skrz
intranet nebo Internet. Pokud méte obrazky po ruce, sta¢i pouze vytvofit soubor
RealPix. Coz je textovy soubor se znackovacim jazykem, velmi podobnym HTML,
ktery pouze popisuje, kdy se ma ktery obrdzek zobrazit, ev. jaké specidlni efekty se
maji pouzit pfi pfechodu na novy obrazek. Vysledek pak predate RealServeru a ten za
Viés obstard zbytek. RealPix prezentaci je samoziejm¢é moZzné zkombinovat s jakou-
koli dalsi technologii, jako napiiklad RealAudio nebo RealText, a vytvofit tak
komplexni multimedialni klip. Za zminku stoji, Ze si pirehrava¢ nevytvaii zZadnou
diskovou vyrovnavaci pamét’ (cache), takze divdk nemd pii sledovani prezentace

pristup k Zddnym materidliim, které mohou byt chranény autorskym zdkonem.

5.4.8 SureStream

Co je vlastné SureStream? Tato technologie byla poprvé predstavena v Real-
Systemu G2 a zajiStuje optimdlni kvalitu pfehravani pro rizné druhy sitového
pripojeni. Pomoci této technologie muzete enkédovat zdrojové soubory pro optimalni

streamovdani ptes rizné druhy pfipojeni, napt. pro 28.8 Kbps a 56 Kbps modemy a pro
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112 Kbps dual ISDN piipojeni. UzZivatelé piipojeni pomoci 28.8 Kbps modemu
budou pfijimat datovy tok s nejnizsi bitrate, zatimco uZivatelé s lepSim pfipojenim
budou pfijimat datovy tok lepsi kvality pravé diky vySsi propustnosti jejich pfipojeni.
RealProducer Basic umi enkddovat dvé rychlosti v jednom klipu, RealProducer Plus

umi azZ osm rychlosti.

SureStream umi také sniZit prenosovou rychlost, pokud se zhorsi sitové spojeni.
Pokud napftiklad zacne vysilani s vy$§im datovym tokem pifes modem s pienosovou
rychlosti 56 Kbps a v prabéhu vysilani zacne spojeni pokulhdvat, RealServer
automaticky snizi kvalitu pfenosu na nizs§i hodnotu. Jakmile se spojeni zlepsi, bude

RealServer vysilat opét s vyssi bitrate. Pfi pfechodech mezi datovymi toky s riznou

kvalitou nemusi RealServer ménit obsah své vyrovnavaci paméti.

SureStream ale nemuze fungovat pies normélni Web server. To z toho diivodu, Ze
klipy zaznamenané pomoci této technologie vlastné obsahuji vice datovych toku
v jednom souboru. A obycejny Web server posild uZivateli cely tento soubor, pfiCemz

RealServer umi extrahovat jednotlivé datové toky.

5.5 Webcasting

Webcastingem myslime audio nebo video, pfendsené pomoci technologie
streamingu skrz Internet. Podobné jako televize nebo rddio, webcasting poskytuje

pfenos typu "jeden k mnoha".

K vysilan{ je potieba néjaka streamingovéa technologie (viz. predchozi oddily této
kapitoly) a samoziejmé piipojeni k siti, napft. k Internetu, pomoci niZ se vase vysilani
dostane k posluchacim a divdkiim. Pro prezentaci vaseho multimedidlniho obsahu

mate dv€é moZnosti.

5.5.1 Vysilani vs. pirehravani na zadost (on-demand)

Pokud je streamovand prezentace prehrdvdna na Zadost, tak vysilani zacina

v okamziku, kdy divdk nésleduje odkaz na WWW strance. Kazdy divdk ma mozZnost
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sledovat danou prezentaci kdykoli a muze ji ovladat pomoci standardnich ovladacich

prvki piehrdvace (pozastavit, pfevinout na zacatek, posunout vpied).

Naproti tomu streamované vysilani spousti hostitel v né¢jakém casovém okamzZziku.
Divaci, ktefi sleduji odkaz se pfipoji az béhem vysilani. Pfed zahdjenim a po ukon-
¢eni vysilani neni odkaz platny a béhem prezentace neni mozné piehravani nijak

ovlivnit (pozastavit, pfevinout na za¢atek, posunout vpred).

Vysilani je tedy néco jako televizni pfenos nebo poslech radia. Poslucha¢ (divak)
nemd moznost jej Zddnym zptisobem ovlivnit a k obsahu se dostane pravé ve chvili,
kdy si radio popf. televizi zapne. Vysilani na zadost by se dalo pfirovnat ke sledovani

filmu z videokazety nebo k poslechu hudeniho CD.
Zivé vysilani

Pti Zivém vysilani je obsah vysildn jak vznika (v redlném case). MuzZete napiiklad
pies Internet vysilat obraz, ktery snimd vase videokamera. N&jaky software pak
kéduje obsah piimo do formatu, ve kterym je vysildn v redlném case, bez potieby

ulozit jej na disk.
Predem porizeny zaznam

Predem pofizeny zdznam je néjaké video nebo zvuk, uloZeny v digitdlnim souboru.
Pred odvysilanim je moZné jej libovoln€ upravovat. Mezi Zivym vysilanim a vysila-

nim pfedem potizeného zdznamu neni, z pohledu divaka, Zadny rozdil.

5.5.2 Legalni aspekty vysilani

Zabezpecit vysilani neznamena pouze nakoupit hardware ¢i nainstalovat a nakon-
figurovat software. Pokud chceme vysilat, musime zajistit také jednu dalsi podstatnou
soucdst. Tou je obsah vysilani. Budete-li chtit vysilat mluvené slovo, nenarazite
nejspiSe na zZadné problémy. Vami placeni moderatofi budou produkovat origindlni
program. Problémy pravdépodobné nastanou az v piipad€, Ze budete mit zdjem
reprodukovat origindlni hudebni nahrdvky (Zadné radio nema podil mluveného slova

ve vysilani 100%). Na ty se samoziejmée vztahuje autorsky zdkon. Webcasting, ackoli
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je to velmi mlad4 technologie, nemliZze zanedbavat pravni aspekt véci. Pro zajiSténi
jakéhokoliv vysildni budeme tedy, samoziejm¢ jako pro provoz normadlniho radia,
potiebovat také zakoupit licence opraviiujici nds pravé k reprodukci hudby. V CR
bude nejspise vasim partnerem pii jedndni o zajiSténi vysilacich prav OSA (Ochranny

Svaz Autorti) nebo v zahrani¢i né€jaké jeji obdoba.

5.6 Metastream 3 (streamované 3D modely)

Jedna se o produkt pro snadné a pfitom efektni rozsSiteni WWW stranek o prosto-
rové interaktivni modely. Metastream 3 vyuZivd nejmodernégjSich technologii z poci-

taové grafiky, modelovani a proudového ptenosu dat po siti.

Prvni zajimavou vlastnosti Metastreamu 3 (ddle jen MTS3) je piirozené
kombinovani obsahu normédlnich HTML stranek s 3D objekty. S prostorovymi mode-
ly se pracuje stejné jako s obrazky — umistuji se mezi text nebo do tabulek. Daji se
také prezentovat i na popiedi pied ostatnimi ¢dstmi dokumentu. Uzivatel si je podle

potieby zvétSuje, pfesouva je po strance a oti¢i s nimi.

Vlastni model MTS3 je vZdy rozdélen do dvou casti. V jedné z nich, kterd je
piendSena proudové, jsou ve specidlni komprimované podobé uloZena geometrickd
data a textury. Tato ¢ast mad piiponu MTS. Druhou ¢asti modelu je textovy soubor
s ptiponou MTX, ktery v jazyce XML popisuje chovdni a vlastnosti ¢asti modelu
a definuje piipadné interaktivni akce a animace. Pro takové fizeni lze navic pouzit

jakykoliv skriptovaci jazyk podporovany prohlizecem.

Prostorové modely MTS3 jsou urCeny pro postupné proudové nacitini po siti
(streaming). Aby bylo moZno zobrazovat tvar modeli jiZ po pfecteni n€kolika prvnich
kB dat, je tfeba geometrické udaje vhodné uspotfadat. Firma Metastream vyvinula
technologii, kterd je schopna zjednodusit libovolny komplexni ploskovy model auto-

matickym odstraiovanim mén¢ vyznamnych ¢asti (detaill).

Pti proudovém prenosu jsou naopak nejdiileZitéjsi ¢asti prendsSeny jako prvni a jsou
dospliiovany prabézné prichazejicimi detaily. Plati pfitom, zZe diive nactené udaje se

vyuzivaji i v nésledujicich krocich. Jak geometrickd, tak obrazova data textur jsou
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komprimovana velmi efektivnimi specializovanymi postupy. Timto zpiisobem lze zo-
brazit zakladni 3D model jiz po pieneseni prvnich 5 kB dat, tj. v prvnich vtefindch

pienosu.

Prohlize¢ objekti MTS3 je koncipovdn piisné moduldrné¢ a autonomné. Kdyz
poprvé narazite na objek MTS3, je vim nabidnuta moznost automatické aktualizace
prohliZzece, a tim vaSe starosti konli. Ze serveru www.metastream.com se poté

pomoci Javy pienese jadro prohlizece MTS3 (cca 100 KB) a za chodu se nainstaluje.

Modul pro proudové video se nainstaluje teprve tehdy, kdyZ poprvé narazite na
model, ktery proudové video vyZaduje. TotéZ plati o proudovém zvuku a dalSich

prvcich pouzitych v MTS3.

5.7 Domdci Streaming

Kazdy c¢tenér, ktery md doma Ci v praci pristup ke dvéma pocitacim, které jsou
spolu propojeny siti a maji nainstalovany operacni systém Windows 9x/2000/NT
(nejlépe oba stejny typ i verzi operacniho systému), si muZe sdm vyzkousSet
tzv. domdci streaming. Pfipojite-li si disk vzdaleného pocitaCe a spustite odtud pie-
hravani pozadovaného multimedidlniho souboru pomoci jakéhokoliv piehrdvace,
uvidite, Ze nedojde k Zddnému stahovani souboru — data budou pfendSena postupné.
To odpovidd principu streamingu. V tomto piipadé¢ nezajiStuje streaming Zadny

specidlni software, ale pfimo opera¢ni systém.
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ZAVER

Internet se neustdle méni. V minulych letech Internetu dominovaly sité s pevnym
pfipojenim. Situace se zaéind pozvolna ménit i v Ceské Republice. Nabizi se nové
alternativni moZnosti pfipojeni — bezdratové sit€. Ty maji v soucasné dobé
ptenosovou rychlost v fadu desitek kilobajtii, takZze mohou sméle konkurovat dokonce
1 poslednimu vykfiku pevnych telefonnich technologii — sitim ISDN. A to jak cenou,
tak 1 pfenosovou rychlosti. Nepfedpoklddam tudiz, Ze vysledek mé prace ziistane
dlouho aktudlni. Myslim si, Ze nejen vzniknou formdty nové, ale i ty jiz existujici

maji Sanci najit si své misto na tvafi stale se méniciho Internetu.

Je stale jasnéjsi, Ze ve viru modernich technologii neni témé&f mozné dé€lat jakékoli
Skatulky a tfidy. Nejen technologie, dnes pouZivana napiiklad na discich DVD, mlze
byt béhem nékolika let dostupnd prostfednictvim mobilniho telefonu jako on-demand
streamovand multimedidlni prezentace. Jen velmi blizko za obzorem mobilnich
komunikac¢nich technologii jsou vysokorychlosti sit¢ s pfenosovou kapacitou fadoveé
v megabitech za sekundu. Pro pevné sit¢ bude brzy prekondna hranice stavajicho

standardu 1 Gbps.

Pohled na tento technologicky rychlik, z mista na slunecné Zelezni¢ni strani, je
skutecné uchvatny. Jen sed’te a pockejte si na n¢j také. Myslim, Ze budoucnost urcité

bude stat za to.

*
°e
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