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05 AKO KODUJE POCITAC — ZVUKOVA INFORMACIA

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany rocénik / Rozsah

Reprezentdcie a nastroje - informacie

SS /1. roénik / 1 vyu€ovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e Informicia, kédovanie informacie

e Prevod ¢isel do postupnosti bitov (dvojkovej sustavy) a spat

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a
zrucnosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Reprezentacie a nastroje — informacie
Vykonovy standard
e posudzovat vlastnosti informacii
réznych typov,
e posudzovat rGzne reprezentacie pri
spracovani informacii,
e kodovat informaciu do konkrétnej
digitalnej reprezentdcie,
o dekddovat informaciu do konkrétnej
digitalnej reprezentdcie.
Obsahovy standard
Pojmy: bit, bajt, kibibajt, mebibajt (resp. bit,
bajt, kilobajt, megabaijt), digitalizacia
Vlastnosti a vztahy: vztahy medzi jednotlivymi
typmi informacii (zvuk, cisla)

Procesy: kodovanie zvukovej informacie

Informatické myslenie:
Logika
e (LOG4) vyvodzovat (logicky zdévodnovat) zavery z
pozorovani a experimentov (aj myslienkovych)
e (LOG®6) logicky zdévodnit zmenu
algoritmu/programu
e (LOG 8) z existujucich pravidiel logicky odvadzat
iné pravidla
Algoritmy
e (ALG3) vytvarat vlastné algoritmy rieSiace
problém (navrh vlastného kddovania textu)
Abstrakcia
e (ABS3) vyuzit podstatné prvky problémov
(vytvarat model, vyjadrit pomocou tabulky)

Rieseny didakticky problém

pouZzitia.

Aby si Ziaci uvedomili mozZnosti, ale aj limity ¢i perspektivy sucasnych technoldgii, potrebujd poznat principy
ich fungovania. Je délezité zvolit vhodny spdsob reprezentacie zvukovej informacie vzhladom na podmienky

Dominantné vyucovacie metody
a formy

Priprava ucitela a pomécky

e Badatelska metdda (model 5E),
e frontalna a individualna forma.

pre ucitela
e |_SS_58_Kody_sifry_kompresia_M.pdf
metodika vyucovania vo formate pdf
e |_SS 58 Kody_sifry_kompresia_PL_riesenie.docx
e |_SS_58_Kody_sifry_kompresia_PL.docx
pracovny list a pracovny list s rieSenymi Ulohami
pre Ziaka
e |_SS_58_Kody_sifry_kompresia_PL.pdf
pracovny list
PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zosite.

EUROPSKA UNIA

Eurdpsky socialny fond
Eurdpsky fond regionalneho rozvoia

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

MINISTERSTVO
SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE] REPUBLIKY
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Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurdpskeho socidlneho fondu
a Eurdpskeho fondu regiondineho rozvoja v rdmci Operacného programu Ludskeé zdroje
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Uvop

Piata metodiky v sérii Kody, Sifry, kompresia nadvazuje na predchadzajuce. Jej cielom je ukazat
Ziakom, akym spdsobom pocitac pracuje so zvukovou informdaciou.

Rovnako ako pri predchadzajucich dvoch metodikdch (text a grafickd informacia), budeme
opatovne pracovat s binarnou sustavou. TieZ si Ziaci precvicia aj prevody medzi jednotkami informacii
(pri vypoctoch velkosti niektorych zvukovych suborov).

Tato jedna vyucovacia hodina nepokryva cell problematiku spracovania zvuku. Odporicame
venovat nasledujicu vyucovaciu hodinu zvukovym formatom — ich charakteristike, vyhodam
a nevyhodam ich pouZitia a podobne. TieZ je mozZné tuto problematiku zaradit az na vyucovaciu hodinu,
na ktorej sa zaneme so Ziakmi venovat konkrétnemu programu na nahravanie a upravovanie zvuku.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby uditel Ziakom pri kazdej faze vyu€ovania uviedol zoznam uloh
z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaci test.

Poznamka:

Pracovny list je jednym z vystupov Ziaka. Odporucame, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné listy odkladali.
Neskor ich mozZu vyuZit pri opakovani udiva.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minut) — praca so zvukovou nahravkou, diskusia

e Skumanie (10 minut) — skimanie principov zaznamenavania zvukovej informacie (uloha 1

z pracovného listu)

e Vysvetlenie (10 minut) — vysvetlenie predchadzajucich zisteni, rieSenie uloh (Ulohy 2 az 5
z pracovného listu)

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie narocnejsich uloh (Ulohy 6 a 7 z pracovného listu)

e Vyhodnotenie (5 minuty) — vyrieSenie sebahodnotiaceho testu, kontrola odpovedi

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN)

Na predchadzajucich vyucovacich hodinach sme si ukazali, akym sposobom su v poditadi
reprezentované Ciselné, textové a grafické informacie. Pri kddovani Ciselnej informacie sme vyuzili nase
skusenosti a vedomosti z matematiky a dekadické ¢islo sme nahradili jeho binarnym ekvivalentom. Text
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sme rozloZili na jednotlivé znaky, ktorym sme pomocou znakovej sady priradili jednoznacny binarny
kod. Rastrovu grafickd informaciu sme rozlozili na body a kazdému z nich sme priradili kod jeho farby.

Akym sposobom ,,preloZit“ do binarneho kédu zvukovut informaciu? Ci uz je to fudska re, zvuk
hudobného nastroja ¢i ludsky spev, zvuky zvierat, prirody, roznych zariadeni...

Otdazka 1 a) Zamyslime sa, ako pracuje so zvukovou informdciou nase telo. Robime to uZ automaticky, bez toho, aby
sme museli vedome nieco robit — ,ide to samé”. Spomeniete si z hodin fyziky na to, co je to zvuk? A z hodin
bioldgie na to, ako je nase telo prispdsobené k vytvdraniu a prijimaniu zvukovej informdcie?

b) Skusme sa zapocuvat do nasledujtcej zvukovej nahrdvky.
Pokuste sa postrehnut vSetky charakteristiky prvky zvuku, ktoré dokdZete identifikovat.
c) Ako dokdzali hudobnici tuto skladbu zahrat?

V odpovedi na otazku a) si Ziaci moZno spomenu, e zvuk je pozdizne mechanické vinenie, ktoré
vyvoldva v [udskom uchu sluchovy vnem. V tejto ¢asti nechce ist hlbsie do fyziky ¢i do bioldgie — tejto
stranke zvuku sa m6Zeme venovat neskor, pri praci so zvukovym editorom. Tu je podstatné, aby si Ziaci
uvedomili, Ze zvuk je opat prikladom analégovej informacie — vnimame ho kontinualne, spojito, stale.
Zdrojom zvuku mozu byt napr. fudské hlasivky, ktoré svojim chvenim vytvaraja zvuk. Ucho toto vinenie
zachytava a transformuje tak, aby sme zvuk ,poculi”.

V otazke b) pustime Ziakom pripravend nahravku (napr. https://youtu.be/I[UwRKrO7vug) — ale

pustime len zvuk (nie je nutné prehrat celti nahravku). Ulohou Ziakov je pocuvat a premyslat, ako by
dokazali tuto nahravku zaznamenat ¢o najdokladnejSie — napriklad, ak by ju chceli doma rodicom
»,Zahmkat”. Nemusia to urobit, len rozmyslaju nad tym, aké charakteristické znaky by si museli
zapamatat, aby to dokazali. Po ukonceni nahravky sa ich pokusime zhrnut:

e Nahravka pozostavala z tédnov, niekedy boli vysoké, niekedy nizke.

e Poculi sme tam r6zne hudobné nastroje, ktoré boli zdrojom zvuku (klavir, husle, fagot, hoboj,

violoncelo...).
e Hudobné nastroje zneli spoloc¢ne, niekedy sa striedali. Hrali r6zne tény v jednej chuvili.
e Hudba bola niekedy hlasnejsia, niekedy tichsia.

e Menilo sa tempo nahravky.

V ulohe c) dokazu najst odpoved vsetci Ziaci — hudobnici mali k dispozicii partitiru. T4 ndjdeme
aj v obrazovej zlozke ukazky. Ide o notovy zapis, ktory je vysledkom ¢&innosti autora skladby. Zaruduje,
ze ak ju pouzije ktorykolvek orchester, zahrd tu istu skladbu (samozrejme, kazda interpretdcia je

origindlna, ale skladba ako celok je ta istd).

V partiture ndjdeme riadky pre jednotlivé hudobné nastroje spolu s ndzvom nastroja. Ndjdeme
v nej notovl osnovu (pomocou nej sa uréuje vyska noty), noty (graficky oznacuju dizku ténu), klag, takty,
skratky oznacujuce tempo, dynamiku, silu ténowv...


https://youtu.be/lUwRKr07vug
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Po skusenostiach z minulych vyucovacich hodin by uZz Ziaci mohli zbadat, Ze pri takejto
reprezentacii zvukovej informécie sa da priradit binarny kéd identifikujuci ton — jeho vysku, dizku, takt...
Tymto sp6sobom zakddujeme riadky partitiry pre jednotlivé hudobné ndstroje a pri prehravani sa tieto
riadky odoslu prislusnému hudobnému zariadeniu, ktoré ich dokaze prehrat. Tomuto sp6sobu
reprezentdcie zvukovej nahravky hovorime MIDI (Musical Instrument Digital Interface).

SKUMANIE (CCA 10 mMIN)

Podarilo sa nam teda ,rozlozit” zvukovu informaciu na tény. Kazdému ténu vieme v partiture
priradit prislusnu notu, ktord vhodne umiestnime na notovej osnove. Pri ukladani akejkolvek informacie
do pocitaca vsak potrebujeme ndjst jej Ciselnu reprezentaciu. Lakalo by nas to mozno k tomu, aby sme
po vzore kddovania textu kazdému ténu priradili Cislo, napr. tonu C by sme priradili ¢islo 1, téonu D &islo
2 atd., a potom by sme tieto hodnoty previedli do binarneho kddu ako pri kédovani textu. Kolko ale
existuje ténov, z ktorych vieme vytvorit fudsky hlas, spev vtaka, Sumenie vody...?

Otdzka 2 V partiture méZzeme ndjst notovu osnovu pre ludsky hlas. No partitdru vytvoril autor.
Nezaznamendval redlne zvuky zo svojho okolia, ale zhmotnil svoju umelecku predstavu.
DokdZzeme pomocou notového zdpisu zaznamenat bezny rozhovor ludi ¢i bezné zvuky okolo nds?

Ved obcas pocujeme vety ,,Rozprava tak monotdnne.” alebo , Taliancina je spevavy jazyk.” Bezny
[udsky hlasovy prejav by sme mozno dokazali zaznamenat pomocou nét, ale bola by to asi velmi husto
popisana notova osnova s roznym tempom, mnozstvom skratiek, ktoré by sa snazili zaznamenat aj
dalsie aspekty nasho hlasového prejavu (intenzita hlasu, jeho zafarbenie, prizvuk, melodika, rychlost...).
Ako inak teda zaznamenat zvukovu informaciu?

Kazdy ton vieme charakterizovat pomocou:

o jeho vysky (frekvencie, napr. tén C ma frekvenciu 262 Hz, ton A ma frekvenciu 440 Hz)

A
i

Nalavo od Ciernej zvislej Ciary je graficka reprezentacia ténu C, napravo ténu A.

o jehointenzity (hlasitosti, udava sa v decibeloch dB)

ANVNA
VARV

Graficka reprezentacia ténu C — prvy a posledny maju rovnaku intenzitu, prostredny ma nizsiu intenzitu (je tichsi).
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Ziskali sme tak dva charakteristické znaky konkrétneho ténu. Staci teda priradit jedinecny

binarny kéd kazdému znaku —a mame vsetky tény reprezentované pomocou bitov.

UZ sme si vraveli, Ze pri spracovani informacii poc¢itacom sme limitovani jeho technickymi
mozZnostami — nedokdazZe reprezentovat vsetky redlne Cisla, znakové sady obsahuju konecny pocet
znakov, pri grafickej informacii v istej chvili ,narazime” na bod, ktory uz nedokazeme rozlozit na mensie

prvky. Ako je to so zvukovou informaciou?

Uloha 1 Kamil po prvy krdt spustil program pre nahrdvanie a spracovanie zvuku. Trochu experimentoval s nastaveniami —
prinahrdvani toho istého ténu nastavil projektovu frekvenciu na hodnotu 8000 Hz, potom ho nahral s projektovou
frekvenciou 384 000 Hz. Pri nahrdvani sa v editore zobrazila grafickd reprezentdcia procesu nahrdvania.

Kamil zaznam oboch nahrdvok pomocou ndstroja lupa zvdcsil. Prestudujte si obidva zaznamy a skuste prist na to,

aky vplyv na nahravku maju uvedené hodnoty projektovej frekvencie:

v 0.({"00 0,0010 0,0020 0,0030 0,0040 0,0050
0

x| Audio stopa w| 1

e L

e P | 0,0
o

Mono, 8000Hz d
32-bitové na 05

Al Wiber € |10

v 0,a000 0,0010 0,0020 0,0030 0,0040 0,0050
. . N . N . L . L . L

| X | Audio stopa W' 1,0

Stimit Sdlo

= +
o

r P | 0,0
o

Mono, 384000Hz |
32-bitove na 05

Al Wber € |10
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RieSenie:
Ocakavame, Ze v pripade prvého zaznamu sa Ziaci pokusia spocitat ,bodky”“ a ndjst suvis
s hodnotou 8000 Hz. Na useku 0,005 s napocitaju 40 ,bodiek”, ¢o je za 1 sekundu 8000 , bodiek”.

V pripade druhého zaznamu Ziadne ,bodky” nevidime. Su tam badatelné akési ,schodiky”. Tie
su spdsobené aj moZnostami obrazovky, ktord nedokaze zobrazit viac bodov ako jej to dovoluje jej
rozliSenie (pocet bodov na vysku a na Sirku), no aj tym, Ze ak by sme poutzili nastroj lupa viac krat, pri
istom zvacéseni by sme opat zbadali ,bodky”. Znamena to, Ze v pripade druhej nahravky su tie ,bodky
hustejsie, je ich na danom ¢asovom Useku viac. Vieme teda povedat, Ze druha nahravka je kvalitnejsia

o«

ako prva. Pomocou tejto Uvahy mdzeme prist k zaveru, Ze spominané Cisla hovoria o tom, kolko

zaznamov zvukovej informacie vykona pocitac za 1 sekundu.

Vidime, Ze pocita¢ nedosiahne kvalitu ludského ucha, ktoré snima zvukové informacie stale. Pri
pocitaCi hovorime o tzv. vzorkovacej frekvencii — kolko krat za sekundu zaznamend vzorku zvuku
(v pripade prvej nahravky bola pouzita vzorkovacia frekvencia 8000 Hz, v pripade druhej 384000 Hz).
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VYSVETLENIE (CCA 10 MIN)

Co si este Ziaci vimli na predchddzajicich dvoch obrazkoch? Je tam informécia, Ze ide o Mono
32-bitové. Mono znamen3, Ze sa vSetky hluky, zvuky, tony nahraju do jednej stopy a tdto nahrdvka
potom znie rovnako z kazdého reproduktora ¢i slichadla. Ak by sme chceli vytvorit nahravku
s priestorovym dojmom, pouZili by sme viac stop (stereo nahravka — dve stopy — napr. pre hudbu,
viackanalovy zvuk (pat stop, Sest stdp) pre priestorovy zvuk filomov). O ¢om nas informuje udaj 32-
bitové? Je to ekvivalent k 8-bitovym ¢i 32-bitovym znakovym sadam, alebo k 8-bitovej ¢i 24-bitovej
mape pri grafickej informacii.

Uloha 2 Kolko réznych vzoriek dokdZe zaznamenat pocitac, ak pri ich kddovani bolo pouzité 32-bitové
kddovanie?
Riesenie:

Na kazdu poziciu v 32-bitovom kéde mdzeme dat jednu z &islic 0 a 1. Ziskame tak 232 moznych
kddov, teda 4 294 967 296 roznych vzoriek zvuku. Je to malo alebo vela? NaSe ucho zachyti kazdy zvuk
s frekvenciou od 16 Hz do 20 kHz (pozor, teraz nehovorime o vzorkovacej frekvencii pocitaca, ale
o frekvencii zvuku). Frekvencia ludskej reci je od 250 Hz do 3 kHz. V uvedenych intervaloch je nekonecne
vela redlnych cisel, no my niektoré tény, ktoré sa len mierne liSia, vnimame ako jeden (vynimku tvoria
[udia s tzv. absolutnym sluchom —to, ¢o nam znie ako dokonaly tén C, oni vyhodnotia ako podladeny
tén).

Postupne sme sa dopracovali k dvom charakteristikam, ktoré uréuju kvalitu zaznamenanej
zvukovej nahravky:

e pocet vzoriek, ktoré pocita¢ zaznamena za 1 sekundu,
e pocet bitov, ktoré pouzije na zakddovanie takto ziskanej vzorky.

Uloha 3 V programe pre nahrdvanie a tUpravu zvuku Kamil nahral svoju viastnu poviedku. PouZil len svoj viastny hlas, preto
zvolil mono reZim nahrdvania. Pred nahrdvanim nastavil projektovu (vzorkovaciu) frekvenciu 44 100 Hz
a ponechal 32-bitové kddovanie. Zistil, Ze celd nahrdvka trva 3 mindty.

Kolko miesta v pamditi pocCitaca zaberie tdto nahravka?

RieSenie:
Postupujeme v jednotlivych krokoch:

e Nahrdvka trvala 3 minuty, ¢o je 180 sekund.

e Ak kazdu sekundu pocita¢ zaznamena 44 100 vzoriek (vzorkovacia frekvencia), celkovo tak
za Cas nahravania vznikne 180 x 44 100 vzoriek, ¢o je 7 938 000 vzoriek.

e Na zakddovanie kazdej vzorky sa pouZije 32 bitov, nahravka bude mat velkost 32x 7 938 000
b =254 016 000 b =31 752 000 B=31007,8125 kiB = 30,281 MiB.



Metodika: Kédy, Sifry, kompresia 05/06 strana: 7/9

Uloha 4 Ako by sa zmenila velkost vysledného stboru, ak by Kamil pouZil stereo reZim nahrdvania?

RieSenie:
Pri nahravani by sa poutzili dve stopy (kandly). Ak uz z ilohy 3 vieme, kolko bitov pouZijeme na

zakddovanie jednej stopy, staci vyslednd hodnotu vynasobit Cislom 2. Odpoved je teda priblizne
60,562 MiB.

Uloha 5 Na stuzkovu sldvnost si kaZdy Ziak triedy 4. A pripravil vlastnu zvukovd nahrdvku podla vopred dohodnutych
pravidiel:

e Nahrdvka md dizku 3 mindty 30 sekind.

e Vzorkovacia frekvencia nahravky je 88,2 kHz.

e PriuloZeni nahrdvky je pouZité 16-bitové kodovanie.
e |de o stereo nahrdvku.

Vsetky nahrdvky chcu uloZit na pamdtovy disk USB s kapacitou 3 GiB. Zistite vypoctom, ¢i sa im to podari, ak viete,
Ze v triede 4. A je 34 Ziakov.

RieSenie:

Velkost jednej nahravky: 210 s * 88 200 vzoriek * 16 b * 2 stopy = 592 704 000 b = 70,656 MiB
Kapacitu pamatového disku USB prevedieme na mebibajty: 3 GiB * 1024 =3 072 MiB.

Na pamatovy disk sa zmesti 3 072 MiB : 70,656 MiB = 43 zvukovych nahravok.

Poznamka:

Skusenost Ziakov so zvukovymi nahrdvkami je v rozpore s nadimi vyslednymi ¢iselnymi vysledkami. Ziaci bezne poétvaju
trojminutové skladby, ktorych velkost je omnoho mensia. Tu méZzeme spomenut, Ze existuje viacero formatov zvukovych
suborov, ktoré dokazu takyto zvukovy zaznam spracovat tak, Ze nase ucho nepostrehne zmenu kvality, dojde vsak
k zmensSeniu objemu dat. Tejto téme — tak, ako sme uviedli v Uvode metodiky — odporiéame venovat samostatnd,
nasledujucu vyucovaciu hodinu. V podobe, v akej pracujeme so zvukovou nahravkou dnes my, uklada zvukovu informaciu
napr. format wav (Waveform Audio File Format).
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ROZPRACOVANIE (cCcA 10 mIN)

Uloha 6 Kamilovi sa podarilo pomocou zakupenej elektronickej stavebnice zostrojit generdtor zvuku. Po stlaceni
Startovacieho tlacidla zacne pristroj nadhodne generovat jeden z desiatich tonov, kaZdy znie pol sekundy. Okrem
nahodného vyberu zvuku pristroj voli jednu z troch moZnych hlasitosti (tichd, strednd, hlasnd). Po opdtovnom

stlaceni startovacieho tlacidla sa dalsie generovanie ténov ukonci.

Kamil sa rozhodol prepojit svoj pristroj s pocitacom a svoje hudobné minidielka ukladat do jeho pamdte. Pomdézte
mu zistit technické parametre vhodného kddovania.
a) Aku vzorkovaciu frekvenciu by mal Kamil pouZit?

b) Kolko bitovy kdd je potrebné pouZit na zakédovanie jednej vzorky?
c) Kolko miesta v pamditi poclitaca zaberie pri zvolenych technickych parametroch 10 minutovd skladba?

RieSenie:
Ak jeden tén znie pol sekundy, staci, ak sa kazdu sekundu zaznamenaju dve vzorky zvuku.
Zvolime preto vzorkovaciu frekvenciu 2 Hz.

Pocas generovania skladby moéZe zazniet desat roznych ténov, pricom kazdy v troch réznych
intenzitach. Ziskame tak 30 roznych moznosti. Na ich zakddovanie potrebujeme 5 bitov (dva takéto kédy
ostanu nevyuzité).

V poslednej podulohe si opat overime porozumenie jednotlivym pojmom a vztahov medzi nimi:
10 min *60*2 Hz*5b=6000b =750 B.

Porozumenie Ziakov overime na nasledujucej komplexnejsej ulohe.

Uloha 7 O stereo nahrdvke uloZenej v subore zvuk.wav vieme, Ze jej velkost je 105 000 kiB a pri jej nahrdvani sa kaZdu

sekundu zaznamenali a uloZili udaje o velkosti 2 000 kib.

d) Akd je dizka tejto zvukovej nahrdvky?
e) Akd bola nastavend vzorkovacia frekvencia, ak sa pri nahrdvani pouZil 32-bitovy kéd?

Riesenie:

Pred spolo¢nym riesenim Ulohy je vhodné zapisat na tabulu vztah na vypocet velkosti nahravky:
dizka s * vzorkovacia frekvencia Hz * podet bitov kédovania b * podet stép = velkost b
Kazdu sekundu pocas nahravania sa do pamate pocitaca uloZilo 2 000 kib, ¢o je 250 kiB.
Vypoc&tom 105 000 kiB : 250 kiB zistime, Ze nahravka ma dizku 420 s = 7 mindt.

Teraz sa pokusime dostat k jednej vzorke zvukovej nahravky. KedZe nahravka bola zaznamenana
do dvoch stop (stereo), jedna stopa ma velkost 52 500 kiB.

Za jednu sekundu sa teda zaznamenalo 52 500 kiB : 420 s = 125 kiB/s.
Ak kazda vzorka ma velkost 32 bitov: 125 kiB/s : 32 b =128 000 B/s : 4 B =32 000 Hz.

Pri nahrdvani bola pouzita vzorkovacia frekvencia 32 000 Hz.
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VYHODNOTENIE (CCA 4 MIN)

V zaverecnej Casti hodiny poZiadame Ziakov, aby vypracovali sebahodnotiaci test. Odporuc¢ame
Ziakom vysvetlit a zdéraznit, Ze ciefom je zistit ¢o a ako si Ziak z obsahu hodiny zapamatal a nie
klasifikacia znamkou. Pre ucitela a Ziaka zvlast, je cenna pravdiva informacia o Urovni osvojenych
poznatkov nez umelo vylepsena. Odporucéame Ziakom poskytnut spatnu vazbu ohladom spravnosti
odpovedi. Problematické odpovede moéZeme so Ziakmi prediskutovat na konci vyucovacej hodiny.

Sebahodnotiaci test

1. | Zvukovy subor nahravka.wav sme nahrali v stereo rezime s pouzitim 32 bitového kdédovania.
Potom sme ho ulozili ako nahravkal.wav, pricom sme zmenili kddovanie na 16 bitové a rezim
stereo na mono. Velkost siboru nahravkal.wav je:

a) dvojnasobkom velkosti siboru nahravka.wav.
b) polovicou velkosti suboru nahravka.wav.
c) stvrtinou velkosti suiboru nahravka.wav.

2. | Aka najdlhsia zvukova nahrdvka uloZzena vo formdate wav sa zmesti do pamate zariadenia, ktoré
hra zvuk zvonenia na konci a na zaciatku kazdej vyucovacej hodiny, ak sa zvukovd nahravka
nahrala so vzorkovacou frekvenciou 44 100 Hz, vrezime stereo as pouZitim 8 bitového
kédovania? Kapacita pamate zariadenia je 128 MiB.

a) Priblizne 12 minutova nahravka.
b) Priblizne 25 minutova nahravka.
c) Priblizne 50 minutova nahravka.

Odporuc¢ame, aby uditel uviedol spravne odpovede a na zaver zhrnul nové poznatky v zmysle:

e Aj zvukovu informaciu kédujeme pomocou binarneho kédu.

e Ak ide o zvuk, ktory vieme zaznamenat v podobe partitary, pocitac si pamata zvuk ako notovy
zapis pre jednotlivé hudobné nastroje, kde nota uréuje dlzku ténu a pozicia noty v notovej
osnove vysku ténu. Je to podobny spbsob zapisu ako vektorova grafika pri grafickej informacii.

e Vacsinou pouzivame zdznam zvukovej nahravky ako zoznam frekvencii jednotlivych ténov —ich
pocet je uréeny dizkou kédovania, ktoré pouzijeme. Cim dlhsi je tento kdd, tym viac réznych
zvukovych vzoriek dokaze pocitac rozpoznat.

e Pre kvalitu zvuku je tiez dolezita vzorkovacia frekvencia, t.j. kolko vzoriek za jednu sekundu
pocitac zaznamena.

e Velkost zvukového stiboru zavisi od dizky nahravky, vzorkovacej frekvencie a dizky kddu.



