gi17 – 39MMA

Registrace a zpracování obrazu, syntéza a zpracování zvuku

Video (pr12)

obraz se zaznamenává převážně digitálně pomocí CCD nebo CMOS čipů na různá média

ve filmovém průmyslu ještě také na video pásky

osvětlení scény

ambientní – velké plochy světel – měkké nebo žádné stíny

ostré stíny určují směr

odrazy a odlesky mohou pomáhat, ale také škodit aurou a přepálením

člověk vnímá světlo jinak než kamera

kompozice záběru a videa

zlatý řez 1,618 / třetiny

vrstvy pomocí projekce na stěnu (dříve), dnes pomocí vrstev v softwaru a klíčovacího pozadí

propojování virtuální scény s obrazem – motion tracking – body na kameře, ve scéně, ramena snímající pohyb (-polohu kamery) → virtuální kamera v 3D scéně

registrace obrazu

transformace dvou a více zdrojů dat do jednotného souřadného systému

atomatická konverze pomocí markerů – počítačové vidění

obrazy se získávají – z různých míst (mozaika), v různých časech (motion tracking), z jiných senzorů (míchání různých dat – midicína), syntetické + reálné

proces registrace obrazů

detekce zajímavých bodů – nalezení korespondencí – nalezení transformací mezi obrazy – aplikování transformací, aby obrazy seděli na sobě

Audio (pr06)

vzorkování (44100Hz – CD, 8000Hz – telefon)

hloubka rozlišení (16b – CD kvalita, 24b a 48b – studiová kvalita, 8b – starší zvukovky)

při přehrávání se generuje buffer a zároveň se přehrává – fronta bufferů – paralelní zpracování

4 buffery po 256 vzorcích – 23ms latence, nesmějí nastat chyby

10 bufferů po 1024 vzorcích – 230ms latence ale bezpečnější – nelze použít pro realtime

3D zvuk – více stop pro několik kanálů + úrovně hlasitostí

úpravy amplitudy

realtime – ozvučování, přímý přenos v rozhlase nebo v televizi

post-processing – zpracování nahrávky, odstranění šumu

hlasitost

vynásobení vzorků konstantou c

c>1 zesílení – možné přebuzení signálu (nevejde se do bitové hloubky)

c od 0 do 1 zeslabení – možná ztráta přesnosti zaokrouhlováním slabého signálu na bity

normalizace signálu – maximální zesílení bez přebuzení – c = 1/maximum

mixování

součet jednotlivých vzorků – možné přebuzení

fade-out, fade-in

zeslabení do ticha, zesílení z ticha

cross-fade při střihu – zeslabení končícího audia a zesílení začínajícího

beat slicing

smyčka bicích nebo skladby – opakované přehrávání nebo přehrávání několika samplů dokola v různém pořadí

komprese

snížení hlasitosti od určité úrovně – kompresní křivka

dá se tím také docílit zvýšení hlasitosti nahrávky nad její meze – Loudness War

úpravy ve frekvenční oblasti

převod FFT (=Rychlá Fourierova transformace) do frekvenčního spektra

filtry pásem, ekvalizéry

zpomalení nebo zrychlení nahrávky bez změny subjektivní výšky tónu – pomocí úprav ve frekvenčním spektru

syntéza zvuku

mnoho metod, používá se také v moderní hudbě

digitálně řízený elektrický obvod, analytický předpis (jako funkce), simulace elektrického obvodu, wave table syntéza (vzorky)

simulace existujících nástrojů X nové zvuky

hudební nástroj

zdroj zvuku – smyčec, kladívko u piána

rezonátor – mění frekvenční charakteristiku (barvu), většinou duté tělo nástroje

druhy syntézy

aditivní – přidávání tónů

subtraktivní – ubírání frekvenčních pásem ze základního signálu filtry

amplitudová modulace – nosná vlna (+) modulující signál

wavetable – vysamplované nástroje, rychlost přehrávání určuje výšku tónu – perkuse a kladívkové nástroje

fyzikální modelování – hledání věrných matematických modelů aproximací vlnové funkce

granulační syntéza – mikrovzorky (50ms) přehrávané za sebou vnímáme jako spojitý zvuk

