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" Aké typy médii pozname?
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® Text _—
* Obrazky i |
® Zvuky
®* Hudba
* Video
* Interaktivny obsah
® Hry
e VVirtualna realita
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" Multimédia - Priklady

Filmy Pasivne
e qudio + video
Pocitacove hry (inter-)aktivne, zvycajne
e audio + video + linearne
interaktivita
WWW

, . Interaktivne, nelinearne
e text + obrazky + audio +

video + inteaktivita
e hypermédia
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_ Reprezentacia

Individualna reprezentacia médii

e Obrazky, video, zvuk, interakcia, skript,...

e Graficka informacia, audio informacia, atd. ...
Kombinovanie médii do multimédii

e Standarny a formaty pre multimediane systémy
e Principy kombinacie médii



*/ Graficka informaci

Modely, materialy, scéna, geometria
e ZvyCajne parametricky, spojito

e Toto sme si prebrali

Obrazky, video

e ZvyCajne diskrétne, rasterizovanée



Obrazky
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'/ Diskréetna reprezentacia

Pixel = obrazovy element
RozliSenie obrazka = digitalna velkost : fyzickej
velkosti

e DPI, PPI (dots per inch, points
per inch)

e 72 — 130 dpi (monitory) -
e 150 — 600 dpi (tlac)
e 600 — 1200 dpi (skenery)




" Zariadenia z blizka
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$
o  XOsi LCD 4
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Reprezentacia farb

/

Sedourovriové (Grayscale)
Indexované farby (Farebna paleta)
24bit RGB

32bit RGBA, CMYK

Specidlne: 30bit, 36bit ( va¢sie rozlienie farby — medicinske
zobrazovanie (medical imaging), skenovanie...)
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Svetlo, farba
a farebné priestory / modely
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"~ Svetloafarba

Svetlo
e Elekromagnetickeé vinenie
e Viditelna Cast spektra

Farba objektu je dana spektrom dopadajuceho svetla a

svetlom absorbovanym a/alebo odrazenym (vlastnostami
ObjEktu) The Electromagnetic Spectrum

ultraviolet infrared
rays rays

Cisté (spektralne) farby T e
zodpovedaju jednotlivym .-
vinovym dizkam

X-rays radar FM| TV |shortwave] AM

1 10? 10¢
Wavelength (meters)

4
-‘-
-
.-
-

L]

400 500 600 700
Wavelength (nanometers)
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CIE 1931- medzinarodna komisia pre svetlo

z

nova trojica primarnych farieb X,Y,Z

e nerealne, supersaturované 1

e vSetky farby sa daju vytvorit
pozitivnou kombinaciou X)Y,Z

e Y zodpoveda intenzite L

Chromaticity plane and projection



Spektralne farby sa nachadzaju

na spektralnej krivke
Biele body

e Plankova krivka

e A (wolfram), B (sunlight),
C (bluesky), D65 (daylight),
E (equal)

v - chromaticity coordinate

7\\

CIE XYZ

Location of planckian

~ black-body radiators
(planckian locus)
[ I TR AN SR Y S N

0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8
X - chromaticity coordinate



CIE XYZ
4 520
0.8
Bod C
0.7

e Referencny biely bod -

Ako uréime sytost fa rby?

0.4

0.3

/700
0.2

0.1

> | x
0.1 0.2 0.3 04 05 06 0.7
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CIE XYZ
4 520
0.8
Bod C
0.7

e Referencny biely bod -

Ako uréime sytost fa rby?

e \/zdialenostou od

0.4
bodu C
0.3
DE 700
, 0.2
e Komplementarne farby

0.1

> | x
0.1 0.2 0.3 04 05 06 0.7
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k/ Farebné modely

HW orientované:
e RGB, CMYK, televizne normy

Uzivatelsky orientované:
e HLS, HSV, HSI

Vnemovo rovhomerné (perceptually uniform) :
e CIE Lab, Luv, WUV

Iné:
e XYZ, oponent, TSV, LUX, YES, ...
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RGB

v s ’ . Uj (0,0,1) van
Pouzivany v monitoroch s 2
Farebné svetla Magenta : T White

| K
Hodnoty R,G,B € <0, 1> | T
Kocka prack_ 1 Oraysealel oLy
(1.0.0) -

/ Red Yellow
R
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MY, CMIYK

Farba telies - farby sa ukladaju na seba, svetlo musi
prejst vrstvami (filtrami) a odrazit sa od podkladu

Komplementarny model k RGB: SLUE
C=1-R 7
M=1=06 . ,.'-:-'.:‘:-’:'.:"..-- magentaA C Twhite
Y=1-B e 2QHOMOL
CMYK (blacK) AR
o et RED yellow
e tlaciarne | ’
“mnas RN
100 50 70O 50 50 0 20
C M Y K C M Y
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Farebné modely — skladanie farieb

® Kombinacia primarnych farieb
subtraktivhe: CMY aditivne: RGB

pigmenty svetla
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" Mode ly farieb triedy

Televizne a video standardy
YIQ— NTSC

YUV — PAL

YCbCr — digital video
YPbPr — analégova
TV YCC — Kodak

~arebna zlozka oddelena od jasovej (Y)
Farebna zlozka: zeleno/Eerveny kandl modro/zlty
<anal
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U ZJ V S k . Polar-Coordinate
« = : ' RGB T 7\l decube Representations
: Cube [ ° [ ondedd of the RGB Color
" - d I \ Space
orientovane mode )
i :

1
i
i

i/ \¢ set height
& NG from luma
~ i e
=== r.“"-\_ N
e R
N =% forea St e o
.1 7  ReBCcMY b S /
: g
Calgt F {0

Analdgia s maliarskym pohladom G s X &N
Y, ’ I ] ﬁ .'I:.\\r =
(odtien, sytost, jas) { Sl e \

hexagonal

horizontal
slices

Vhodné pre vizualizaciu (color maps) U
Nelinearny prevod z/do RGB b |
HSV, HSL,...

Tvar: kuzel (aj dvojity), ihlan, niekedy - O
valec N S

P HSV ” Luma/Chroma/
G Naone Hue Model

Model HSL

“Double Hexcone”

Model

‘ vertical crosszﬂ)@ns

anjeA
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®* Vnemovo rovhomerny ‘H"
® L - achromaticky
® a,b — chromaticke

e Cervena — zelend
e 7Itd - modra
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Priestor farieb
dosiahnutelnych
(zobrazitelnych)
danym zariadenim

Mapovanie Gamutu
(Gamut mapping)

mut - rozsah

Skener/Digitalni kamera

Ofsetovy tisk




Obrazky
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Formaty obrazkov

* Aké formaty poznate?
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Formaty obrazkov

P —

/

Aké formaty poznate?

JPEG, PNG, GIF, BMP, TIFF, PSD, Al, EPS, WMF,
CDR, PS, PDF, TGA, 5VG, ...

Bitmapové formaty vs. Vektorové formaty
Kombinacia oboch

28



P — . e

~ Bitmapa vs. vektorova grafika

Bitmapy

o sSkaredé” zvacsovanie

e Skvelé pre zobrazovanie realneho sveta
Tvary - vektorové

e Skvelé pre sSkalovanie

e Vhodné pre symboly, loga

* Nevhodné pre zobrazovanie realneho sveta

e Parametrické — upravovatelné

* Mensia velkost pre jednoduché objekty
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Parametricka, alebo polygonialna preprezentacia
v2D

SVG, EPS, PS, Al, CDR, PDF, WMF, EMF
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Scalable Vector Graphics
e 2D grafika & animacia v XML
e VVytvorena v W3C
e Open, free
e Vhodna aj pre dynamickeé vizualizacie
e http://www.w3.org/Graphics/SVG/
e Bezi na webovych prehliadacoch
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Zakladné objekty

® Tvary

e Krivky, usecky, geometrické objekty

® Obrazky IBM

* Text
SV

A profotype SVG viewer
b

i
/BM Corporation
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Tvary a texty

® Tvary
* lyplnanie
e Ohranicenie (Stroke)
e Znacky (Marker)
® Text
e Font (Glyph)
e Unicode text
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Priklad elementu - polygdn

® <polygon
fill="lime"
stroke="blue"
stroke-width="10"
points=" 850,75 958,
137.5 958,262.5 850,
325 742,262.6 742,137.5"
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/ 2D rastrove obrazky
Sirka, vyska

Paleta

Bitmapa

Poradie farieb (RGB, BGR), poradie bit-ov (little endian,
big endian)

Parametre kompresie (volitelné)

i)



= Co je kddovanie?

Reprezentacia informacie urcitou cestou

e Zakddovanie, dekddovanie, prekddovanie

Napr. datum (year, month, day) = DD.MM.YYYY

Graficka informacia
» 2D/3D geometria
e Farby
e Pohyb



ﬁa dy kddovanej informacie

* JPEG
* PDF
* DVD
* FLASH

=)

Blu-roylDisc
37
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Kompresia obrazu
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RLE (run-length encoding)
o AAAAAAABBBBCCCCCC = 7A4B6C (35%)
* ABCBABCBABCB = 1A1B1C....1C1B (200%)

slovniky
» ABCBABCBABCB = 3#Q; #Q = ABCB (25%)

LZW (GIF), Huffmanovo kodovanie, DEFLATE (PNG)

Bezstratova kompresia



Kompre5|a obrazu

e DCT
* JPEG E— - .I'.'II.'IIIlIlI I|I |I I|.|I "|I-
e 8x8 blokov '=‘=|'=I|I=I| III |I II.II II|I.

e Bloky su prerozdelené
pomocou DCT na 64
hodnot

* 64 redukovanych na n
® Kvalita obrazu

* Stratova kompresia

o)



® Kontrolovanie,
kolko zakladnych
funkcii prispeje ku
konecnému
vysledku

e kvalita

. With 10:1 compressicn

FIGUEE 27-13

Example of JPEG distortion. Figure (a)
shows the original image, while (k) and (c)
shows restored images using compression
ratios of 10:1 and 4£3:1, respectively. The
high compression ratio used in (¢} results in
each B=8 pixel group being represented by
less than 12 bats.

www.dspguide.com

]

. With 45:1 compression
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" Stratova vs. Bezstratova

Bezstratova

e Komprimované = rekonstruované

e Mensie pomery kompresie

* bezpecCné
Stratova
e Komprimované = priblizné

e VVacsie pomery kompresie

e Destruktivne, artefakty

41



~ Pouzitie obazovych formatov

GIF — 8bit + animacia+ 1 bit priesvitnost

PNG — bezstratova, uniformneé oblasti, az do 64bit,
ez animacie, 8bit priesvitnost, nie CMYK

JPEG — stratova, fotografické oblasti, aj CMYK, bez
priesvitnosti

PDF — zhrfna vektorovu a bitmapovu grafiku, obe
RGB a/alebo CMYK, vymena dokumentoy, tla¢,
compatibilita
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Video
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Framerate
prekladanie/ progresivne
/dedené z analogovej éry
e NTSC, PAL, prekladanie
Farebné pristory:
e tiedy Y, napr. YUV

44
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YCbCr, YUV & company

® Oddelenie jasu
(Luminance )& farby
(chroma)

® Luminance =Y=0.2126
R+0.7152 G+ 0.0722 8B

® Cb = Luminance — B

® Cr = Luminance — R
* JPEG

45



Filmové formaty

* Aké formaty poznate?
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Aké formaty poznate?

AVI, MPEG, MOV, MPEG2, MPEG4, x264, XviD,
DivX;-), h.263, AVC,FLV, 3GP, TS, DV ...

container vs. Format

Format suboru vs. Format videa
streaming — ano/ nie

Sirka pasma (bandwidth)

47



“Standa rdy v digitdlnom svete

NTSC (USA, Vychodna Azia, 30fps)
PAL (Eurdpa, Afrika, 25fps)
e Pozostatky analogovej éry

HDTV (1280x720, 1920x1080)
e 24fps, 25fps, 30fps...

4K2K (3840 x 2160)
e Digitalne 3D kino



Kompresia videa

Intra-frame kompresia

e vid. kompresia obrazu
Inter-frame kompresia

e KluCové snimky+ delta snimky
e|,PB

e Sledovanie objektov

e Odhad pohybu

Standard MPEG a $tandardy z neho
vychadzajuce




Inter-frame kompresia

Snimky
e |-frame: bezna snimka

e P-frame: rozdielovy obrazok medzi
beznou snimkou a predchadzajucim |,
alebo P snimkom

e B-frame: rozdielovy obrazok medzi
Kazny druh snimkov je samostatne
komprimovany: najmensia kompresia
|, najlepsSia B

|:P:B—15:5:2
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Inter-frame kompresia




Tretia dimenzia ako meédium
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Skutoc¢he médium?

® Sekvencia obrazkov = film
* stereoskopicka kompozicia obrazkov = 3D

Rozsirenad realita pouzita Monsters vs. Aliens - Prvy film, ktory vysiel
pre planovanie operacii na Blu-ray 3D
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Princip a formaty

2d = jeden obrazok @ (2x jedno oko)
3d = 2x (jeden obrazok @ jedno oko)
Anaglyf

Head-mounted displeje
Active shutter
Polarizacia
Autostereoskopia




-

* Najlacnejsi, najstarsi, pasivny (funguje pre fotografie)
® Neziauca modulacia farieb
® Red-Cyan

* Magenta-Red

Y
. =
-Sal ]




®* Head-mounted display

® Oddelené malé monitory pre
kazdé oko

» Tazké
® Kable

® Blikanie na
kratke
vzdialenosti



“Active shutter & polarizacia

Lahke, bez kablov

Shutter glasses
e Aktivne, potrebuju batérie
e QOkuliare , otvorenie / uzavretie”

e Dobry jas, moznost blikania

Polarizované okuliare
e 1 oko dostava % signalu

e Bez blikania, mensi jas




~ Autostereoskop:

e

® Bez pouzitia pomocnych zariadeni

* Nevyhody:

* nizky pocet pozorovatelov — citlivy na
uhol pozorovania

® Technoldge gt
e Prizmmova mriezka

o So3ovkovy raster

e Riadenie s aktivhou maskou




Multimedialne systémy
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Riadené elementy

e Linearne

e Riadena navigacia, predvidatelné
e Autor robi rozhodnutia

e Napr. slide show, video

Vlybrané elementy
e Nelinearne
e Neriadena navigacia, nepredpovedatelné
e Pouzivatel robi rozhodnutia
e Napr. www, pocitacove hry

ombinacia
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