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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci multiplatformniho nastroje pro dabing. Jde
tedy pievazné o zpracovani videa a audia, respektive nahravani hlasu dabért a jejich na-
sledné editace. Naleznete zde technologie, které tuto problematiku resi a pritom zajistuji
multiplatformnost. Navrh néstroje je vytvoren, aby obsahoval vSechny potfebné operace s
audiem a pritom uzivatelské rozhrani ztstalo lehce ovladatelné. Zavérem se dozvite, jak byl
nastroj otestovan v soutézi v rychlodabingu.

Abstract

This thesis deals with draft and implementation of a multi-platform dubbing tool. It is
about video and audio processing, recording voice of separate voice actors and its sub-
sequent editing. You can find a set of technologies that are used to solve these tasks and to
ensure compatibility with various operating systems. The design is made to include all the
necessary audio operations while preserving its simplicity. Finally, you will learn about the
testing process of this tool in a fast-dubbing competition and the result of it.
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Kapitola 1

Uvod

Dabovani je dnes ve svété filmového priumyslu bézna véc. Diky tomu jsou filmy dostupné
jsou dobri dabéri, ktefi se svymi hlasy kvalitu ovliviiuji nejvice. Samoziejmosti je i dobry
hardware ¢ili mikrofony, filtry a rizné mixazni pulty, protoze kvalita samotného vstupu
je dulezita, aby zvuk ve filmu nechrcéel nebo nebyl zkresleny hlas. Dalsi slozkou, kterou se
bude zabyvat tato prace, je softwarova podpora.

Diky dobrému programu muzeme v postprodukci spojovat zvukové stopy, které dabéri
vytvorili, ¢i je dokonce prekryvat, pokud postavy mluvi najednou. S touto podporou nemusi
byt pritomni najednou vsichni dabéri, ktefi jsou potiebni pro danou scénu.

Vse co bylo fefeno plati pro profesionalni dabovaci spolecnosti, které maji pristup a
penize k tomu nejlepSimu co se na trhu nachéazi. Vytvoreny néstroj bude urcen spise pro
amatéry, ktefi si chtéji predabovat kus svého oblibeného filmu ¢i seridlu nebo k pridani
komentafe k rodinnému videu. K tomu jim bude sta¢it pouze mikrofon, ktery dnes jiz ma
vétsina lidi kvili volani pfes internet.

Nastroj tedy bude cilen na jednoduchou obsluhu a zaméfeni pirevazné na prace, které
jsou potfeba pro dabing. To znamend extrahovani zvukovych stop z videa. Prace se zvu-
kovou stopou ¢i stopami, konkrétné ptijde o posouvani, mixovani, orezavani atd. Program
bude pracovat s témi nejpouzivanéjSimi video a audio formaty. K tomu byl zvolen jazyk
C++ s ramcem Qt. Ale pro praci se samotnym videem a audiem je pouzit multimedialni
ramec QtAV a nastroj FFmpeg.

Tato prace vas tedy uvede do feseni zakladnich problémt spojené s videem a audiem,
které jsou nutné, aby dabovaci néstroj fungoval. Jak tyto pozadavky implementovat a
vytvofit k tomu intuitivni, smysluplné a jednoduché prostiedi, se dozvite v nésledujicich
kapitolach.



Kapitola 2

Analyza

Pro dobré vytvofeni ndvrhu a implementovani jakéhokoliv softwaru, je dilezité prozkoumat
oblast, se kterou budete pracovat. Musime tedy zjistit, co je vSechno potieba, aby nastroj
zajistil v8e nutné pro dabing viz sekce 2.1. Analyzou dosavadnich feSeni se inspirujeme, jak
na problematiku prace se zvukem a videem nahlizi jini vyvojari. Jelikoz neméame u vétsiny
pristup ke zdrojovym kédim, tak se zamérime na visudlni prvky a jak se pracuje s takovou
aplikaci, ktera edituje zvuk ¢i video, z uzivatelského hlediska. Co je vSechno potieba, aby na-
stroj umél, jak rozvrhnout uzivatelské prostredi pro lehkou orientaci a efektivnost. Vsechny
tyto vlastnosti se nejlépe zjisti pfi zkousSeni ostatnich, na tuto problematiku zaméfenych,
aplikaci. PTi tomto testovani se zaméfime, co vSechno je potfeba k chodu aplikace, jaké je
prvotni seznameni atd. Dalsim dilezitym faktorem je vybér technologii, na kterych bude vas
software postaven. Musime si stanovit specifika jako multiplatformnost, zavislost na jiném
softwaru a doplicich v systému. Nesmime ovSem ani zanedbat, Ze nastroj bude primarné
pouzit v soutézi rychlodabingu, a to se urcité do nastroje promitne.

2.1 Dabing

Jak bylo zminéno v ivodu v dnesnim filmafském priamyslu je dabing bézna véc. Zde se vSak
pouzivaji profesionalni nastroje, at uz jde o software nebo hardware. Pro ty, co by pojem
dabing neznali, zde vytazek z diplomové prace o typu filmového piekladu [4].

Jako nejlepsi definice dabingu nam mize poslouZit ta od O. Wallo: Dabing je ,...vgrobla]
jinojazycné verze k danému origindlu. “ Jednd se tedy o to, Ze k hotovému filmu ,pouze
vytvorime hlasovou kulisu. Znamend to, Ze potrebujeme prevést slova z vychoziho jazyka do
cilového, a to vétsinou s vyznamem zmeénénym pro divika cilového jazyka srozumitelnym.
Dabing totiz rusi jazykovou bariéru a umoZnuje divikovi vnimat dilo v veci, které plne
rozumi: v trojici slozek dabingu obraz - zvuk - slovo prdavé rovina slova jako jedind podléhd
prekladu a uprave, proto je duleZité ji vidét na pozadi ostatnich rovin filmu.

Jesté existuje tzv. voiceovering [1]. Tato technika pouze utlumuje ptvodni zvukovou
stopu a na takto upravenou zvukovou stopu nasazuje novou. Pro tento projekt je ovSsem
U dabingu tedy urcité potiebujeme nahravani zvukového vstupu cili jazykové stopy a jeji
naslednou editaci.



2.2 Existujici reseni

Dnes na internetu lze nalézt mnoho programt, které umi pracovat se zvukem a obrazem.
Jednim z nejpozivanéjsich editort pro praci se zvukem je AudaCity. Jde o multiplatformni
program umoznujici rozsahlou upravu zvuku. Zvladne napt. konvertovani zvukovych for-
mati, ruzny stfih stop, orezavani frekvenci, vkladani riznych efektt, nahravani z mikrofont
atd. Bohuzel pro dabing neni p¥ilis vhodny a to kviili absenci prehravani videa a tim padem
i nemoznosti nahrany dabing do videa vlozit. OvSem pro inspiraci, jak pracovat se zvukem
na uzivatelské arovni, je vhodny.

Programy vhodnéjsimi pro dabing je Windows Movie Maker '. Windows Movie Maker
(obr. 2.1) je jednoduchy video editor, kde muzete do zvukové stopy vkladat svoje komen-
tare nebo jiny zvukovy podklad, ktery chcete do svého videa vlozit. Zvlada i jiné efekty pro
zpracovani videa. Bohuzel nelze odstranit ptivodni stopu ale pouze ji ztlumit v mistech uzi-
vatelem vlozeného zvuku. Neni tedy urcen piimo pro dabovani videi, ale pouze pro upravu
napi. rodinnych videi nebo pokud chcete vytvorit vase oblibené filmy vami namluvenymi
komentari.

Nastroje videa

Soubor Domi Animace Wizudini efelty Projekt Zobrazeni Upravy 0

A B h = R =@

(Zvyraznit mluveny| Zvyraznit Zvyraznit Bez Sirokotihly|Standardni
komentar video hudbu  zvyraznéni (16:9) (4:3)

4 >

Polozka 1z 1 ~0] n

Obréazek 2.1: Windows Movie Maker

Na internetu nalezneme i spousty profesiondlnich programt pro praci s multimédii,
bohuzel jsou vétsinou placené, ale zase nabizi mnoho funkci, které k profesionélni praci
pottebujete. Jelikoz jde o mocné nastroje s mnoha funkcemi, jsou slozité a z toho vyplyva

http://windows.microsoft.com/cs-cz/windows7/products/features/movie-maker
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pozvolna ucici kfivka. To muze nékteré lidi od tvorby odradit, kdyz ne to, ze jde o placené
programy. Jedna se napt. o MAGIX Movie Edit, Adobe Audition CC, Corel VideoStudio.

2.3 Pouzité technologie

Technologie byly vybrany na zakladé schopnosti pracovat s videem a audiem a moZnosti
pouziti na co nejvice platformach. Konkrétné byli vybrany ramce Qt, QtAV a nastroj
v piikazové fadce FFmpeg. Zac¢atek vyvoje probihal na linuxové distribuci Arch Linux a po
uspésném zkompilovani QtAV pro operacni systém Windows, prace pokracovali v systému
Windows 8.1. V obou pripadech jsem pouzil vyvojové prostiedi Qt Creator, které, jak
napovidd nazev, je uréeno piimo pro vyvoj Qt aplikaci. Poskytuje tedy vSe potfebné pro
vyvoj, véetné zobrazeni grafického navrhu uzivatelského rozhrani.

2.3.1 Qt

Qt? je znamy multiplatformni ramec, ktery umoziiuje jednoduchy vyvoj grafickych aplikaci
pro vice operacnich systémt. V projektu je pouzit ve spojeni s C++, ale d& se pouzivat i
s mnoha jinymi programovacimi jazyky napt. Python, Ruby, Java a jiné. Jednim z prinost
je, ze jako programator napisete jenom jeden kdd a s malymi tpravami jste schopni aplikaci
spustit na vSech hlavnich platforméch ¢ili Windows, Apple Mac OS a rtzné linuxové dis-
tribuce, ale tfeba i na rtznych mobilnich platformach. Qt také umoznuje vyvoj grafickych
uzivatelskych rozhrani, a to pomoci tzv. widgetd nebo pomoci Qt Quick, ktery je pouzit i
v tomto projektu [2].

Qt Quick (Qt User Interface Creation Kit)® je moderni intuitivni kolekce technologii
pro navrhovani dynamického uzivatelského prostiedi v jazyku QML. Programatorovy dava
k dispozici zakladni grafické typy jako tlacitko, vybérové boxy atd. Na tyto typy muze
aplikovat graficky styl, ktery si mtze rizné upravovat dle své predstavy. Nebo ma moznost
za pouziti zdkladniho komponentu, ze kterého ostatni prvky dédi, vytvorit dalsi, podle
potteby vyvijené aplikace.

QML je vysokouroviiovi jazyk a podobny skriptovacim jazykum a kaskddovym styltm.
Lze v ném také psat funkce v JavaScriptu [5] nebo volat funkce objektu C++, coz je hlavné
vhodné pokud chcete provadét néjaké vypocty ¢i vyuzivat riznorodé datové struktury, které
Qt nebo JavaScript pouziva. Na obrazku 2.2 je zobrazena struktura Qt Quick. V kapitole 5
je fe¢eno, které moduly byli v projektu pouzity a co nabizi [3].

2http://www.qt.io/
3http://doc.qt.io/qt-5/qtquick-index.html
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Obrazek 2.2: Struktura QML
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2.3.2 QtAV

Jde o rdmec?, rozsifuji vyse zminéné Qt o lepsi podporu prehravani multimédii, od ¢in-
ského vyvojare Wang Bin ze Shanghaiské university. Jelikoz pouziva knihovny FFmpeg, viz
v sekci 2.3.3, prehrava vSechny nejrozsitenéjsi formaty audia a videa a to nezavisle na tom
jaky systém pouzivate a jaké kodeky jsou nainstalovany v systému. Je plné multiplatformni.
Lze také vyuzit jeho schopnosti hardwarové akcelerace pti prehravani a umi i vykreslovani
titulk. Lze pouzit jak u klasickych Qt Widgetd tak i u novéjstho Qt Quick. Vytvoreni
jednoduchého ptehravace je diky nému otézka nékolika radkt kédu.

‘http://www.qtav.org/
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2.3.3 FFmpeg

Jsou knihovny a stejnojmenny nastroj® pro praci s multimédii umoziinjici dekédovani, ké-
dovani, spojovani, oddélovani jak videa tak i audia a ma jeSté mnoho dalsich funkci. Tyto
knihovny navic podporuji snad vSechny existujici forméaty videi a zvuku. Vyvojafi tohoto
ramce se snazi o co nejlepsi technickou stranku, ¢ili co nejmensi zatizeni prostfedkt nebo
lepsi vyuzitelnost pro ostatni programétory. V projektu bude pouzit pouze nastroj, ktery
funguje v prikazové rfadce, kvili slozitosti knihoven. FFmpeg bude pouzito pro findlni ex-
portovani vysledkti dabingu a dil¢i mezi kroky, rozdélovani a spojovani nahravek atd. Nej-
znaméj$im programem pouzivajici tyto knihovny je VLC media player®. V ramci FFmpeg
jsou jesté k dispozici dalsi nastroje. Jde o FFplay, jednoduchy pfehravac. FFserver, slouzi
jako multimedialni streaming server pro zivé vysilani a FFprobe, jenz se pouziva pro analyzu
toku dat v multimédiich.

libavformat

video audio
bit-stream bit-stream

video codec audio codec

information information

libavcodec

video
decoder

video
pixel data

Obréazek 2.3: Dekédovani pomoci FFmpeg

*https://www.ffmpeg.org/
Shttp://www.videolan.org/vlc/
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Kapitola 3

Navrh nastroje

Cilem je vyvinout multiplatformni aplikaci, ktera zprostredkuje vSe, co je potifeba k ama-
térskému, ale presto kvalitnimu dabingu se zaméfenim na pouziti v soutézi v rychlodabingu.
Umoznit uzivateli jednoduché ovladani a rychlou orientaci v uzivatelském prostiedi. Tim
dosahneme, ze uzivatel bude moci po kratkém sezndmeni zacit ihned pracovat.

3.1 Pozadované funkce

Néastroj musi umét nahravat z nékolika mikrofond zaroven a néasledné editovat zvuk, a to
tak, jak je popsano v sekci 3.2. Piehravat videa, kterd budeme dabovat, i s mezivysledky
nasi dosavadni prace. Podporovat co nejvice formatu videa, bez nutnosti doinstalovavat
kodeky a jiny software. Hlavné rodiny MPEG, jelikoz jde o nejcastéji vyskytujici se format
a audia (napf. AAC, MP3, FLAC). A v posledni fadé ukladat mezivysledky nebo rovnou
exportovat finalni verzi, coz znamend spojeni nami nahraného dabingu a puvodni zvukové
stopy ve vybraném videu. Formaty, které jsou podporovany jako vstup pro pirehravani, by
méli byt podporovany i jako vystup. Veskeré tyto vlastnosti budou feseny s ohledem na
pouziti v soutézi.

Uzivatelské prostiedni musi byt pfehledné usporadédno a vytvoreno na miru k praci se
zvukem tak, aby uzivatel nemusel ¢ist manudly a za mensi ¢asovou dobu pouzivani nastroje,
byl schopny program alespon v zédkladu pouzivat. Je nutno néjakym ptijatelnym zptisobem
zobrazit zvuk, aby se s nim dalo pracovat. Z toho vyplyvaji jednoduché akce nékolika
kliknuti mysi vedouci k vysledktim, které uzivatel zamysli.

3.2 Zvuk

vvvvvv

hlavni ¢ast této prace se bude vénovat hlavné zvuku, konkrétné tomu, co potiebujete u da-
bingu, tedy nahravani v dostateéném frekven¢nim rozsahu a kvalité, pro nahrani lidského
hlasu a nasledna editace. Zvuk musi byt zobrazen, aby jeho grafickd pozice odrazela jeho
realnou pozici v dabovaném videu. Proto bude zobrazen v posuvném horizontalnim poli,
kde budou jednotlivé grafické objekty reprezentovat nahrané ¢asti. Po vybrani nékterého
objektu s nim mutzeme manipulovat tak, jak je popsano dale v této kapitole. Zde u zob-
razenych nahravek bude pfitomna i ¢asova osa zobrazujici pozici ve videu s moznosti tuto
pozici i ménit.



Pri nacteni videa urcéeného k dabovani se v pozadi nactou zvukové stopy a vyplni se
uzivatelské prostiedi daty ziskané ze zvoleného souboru. Pokud budeme nacitat mezipro-
dukt predchozi prace, tak nacitani je stejné, kromé nacteni jiz vytvoreného dabingu. Ten
se nacte pouze jako metadata a zobrazi se grafické objekty podle téchto nactenych dat.
Dabing, jenz je ulozeny na disku, nebude nijak nacitan ani jinak ovlivnén. Tyto metadata
se budou nacitat ze specidlniho souboru s metadaty (sekce 3.2.3).

3.2.1 Nahravani

P1i dabingu je samoziejmé potfeba nahravat hlas dabéra ¢i rovnou nékolika dabérti zaroveri.
K tomu slouzi mikrofon, ktery mé dnes snad kazdy v notebooku. UzZivatel ovsem pro zlepseni
kvality mize vyuzivat i externi, a to mu musime umoznit. Pokud bude mit vice pfipojenych
mikrofoni, tak si bude moci vybrat, ktery konkrétné chce pouzivat, ¢i jestli bude nahravat
zvuk z vice najednou. PTi praci s vice vstupy je nutné normalizovat silu snimani zvuku,
¢ili vyslednou hlasitost. Zvuk z vice mikrofonti bude nahravan kazdy samostatné a tak
i ukladan. Pokud se prvni pokus nebude libit, mtze uzivatel nahrat nékolik verzi a pak
porovnavat, ktera je nejlepsi. Ostatni potom jednoduse smaze. Kazda nahrand ¢ast se bude
na pevny disk ukladat samostatné. Tak se s témito kusy bude pozdéji 1épe pracovat a lze
je vyuzit pro operace s historii ¢ili operace Undo a Redo.

Nahrané sekvence dabingu je nutné néjak tfidit. K tomu se vyuzije grafické rozrazeni
nahravek do jednotlivych radkt a pfifazeni barvy grafickym objekttim. Barva ¢i fadek diky
tomu mohou reprezentovat néjakou postavu ¢i skupinu postav ve videu. Toto rozdéleni
uleh¢i naslednou editaci napi., kdyz nékteré postavy uz jsou nadabované a dodélavame
posledni charakter, zabranime tim neptehlednosti pfi vétsim mnozstvi nahravek.

Po nahrani sekvence bude mozno s kusem nahraného dabingu provadét riizné editace
typu posun, stfih, slouceni atd.

3.2.2 Editace

Nahrané sekvence se budou muset néjakym zpisobem upravovat. Na to v aplikaci budou
funkce rozdélovavani, presouvani, spojovani atd. Tyto prostfedky musi byt implemento-
vany, jinak by nebyl nastroj prili§ pouzitelny. Diky témto funkcim bude mozné presnéjsi
prekryvani naseho hlasu s artikulaci postav ve videu bez nutnosti znovu nahravat. Vsechny
postupné editace budou ihned reflektovany jak metadaty, tak i redlnymi soubory na tlozisti.
Coz znamena ze napiiklad pii rozdélovani nahravky se z pivodni stanou dvé. Tyto nové
¢asti budou vytvoreny a ulozeny na pevném disku. Pivodni soubor nahravky zde ztistane
také, aby mohlo dojit k navriceni stavu.

Posun

P1i dabovani se musime trefit do chvile, kdy postava zrovna mluvi. To se nam prvnim na-
hravani nemusi presné povést, a proto je nutné sekvenci posunou do pozadované pozice.
Posouvani bude mozno tazenim s objektem nahrévky ¢i pomoci tlac¢itek pro posun o jeden
pixel, jakoZzto minimalni zobrazovaci jednotky, kde pixel bude reprezentovat urcitou dobu
napi. 1 pixel se rovné 100ms. Tato reprezentace bude zalezet na piiblizeni zobrazeni nahra-
vek. Veskeré grafické prvky pro zobrazovani ¢ast nahravky musi toto posouvani okamzité
reflektovat, aby byl uzivatel presné informovan. Metadata, ktera aplikace bude pozdéji pou-
Zivat pro export a editaci, budou aktualizovana aZ po dokonceni posunu. Aby se zabranilo
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nekonzistenci dat posunem nahravek pfi prehravani dabingu, bude béhem prehravani moz-
nost presunu vypnuta.

Spojovani a slué¢ovani

Pokud naptiklad nahrajeme rtzné stopy z vice mikrofoni a budeme s nimi spokojeni,
miizeme tyto sekvence spojit do jedné, kvuli lepsi manipulaci ¢i pirehlednosti. Sta¢i jenom
tyto ¢asti vybrat a zmacknout prislusné tlac¢itko. Pokud by byli sekvence od sebe oddéleny
¢asti, kde zadny nédmi nahrany dabing neni, tak se zde vlozi ticho. Pfi pfekryvani budou
slouceny, ¢ili oba hlasy z nahravek budou pfitomny ve vysledném slouceni.

Strih

Jde o rozdélovani nahrané ¢asti na mensi tseky. S témi pak mtzeme nakladat stejné jako
s jednotlivymi tseky. Vybér mista stiihu bude mozny pomoci dvou specidlnich posuvnik
na ose Casu. Akci lze vyuZzit napf. pokud se vam polovina dabingu libit bude, ale s druhou
polovinou nejste spokojeni. V ur¢eném misté nahravku rozdélite a Spatnou ptlku smazete.

3.2.3 Ukladani

Vsechen uzivatelem nahrany dabing se bude rovnou ukladat na pevny disk do pii vytvareni
projektu zvolené slozky, kde bude pritomen i soubor pro metadata. Informace o tom, kde
kus nahrané sekvence ve videu zacind, se budou ukladdat do zvlastniho textového souboru
ve specidlnim formatu XML. V tomto souboru budou i ostatni informace o zvukovych
souborech. Co bude konkrétné uloZeno je popsano v sekci 5.3. Po dokonéeni nahravani a
editaci je nutné jesté vysledek ulozit. Uzivatel si muze postupné projekt ukladat sim nebo
pti vypnuti aplikace bude dotézan jestli chce praci ulozit ¢i nikoliv. Tento typ uklddani bude
ukladat pouze metadata o nahravkach. Jde tedy o typ témér okamzitého ulozeni, jelikoz
nahravky jsou uz na pevném disku pritomny, a to i ty, které byly vytvoreny né€jakou editaci.
P1i vypnuti aplikace nahravky, které nejsou pritomny v projektu, ale jsou na pevném disku,
budou smazany, aby nedochéazelo k zbyteénému zaplinovani tlozisté.

3.2.4 Export

Provede se nad nac¢tenym projektem a nad aktualnim stavem, ve kterém se nachézi, tak, jak
zobrazuje grafické rozhrani. P¥i exportu dojde ke slouceni vsech nahravek a poté slouc¢eni
se zvukovou stopou ve videu. Tento vysledek bude ve zvlastnim souboru, aby se neovlivnilo
ptivodni video a ani nahravky dabingu. Diky tomu mizeme s projektem dale pracovat i po
exportu.

3.2.5 Qdstranéni hlasu

Jelikoz ptijde prevazné o videa, kterd nemaji oddélenou hlasovou slozku od ostatnich zvukii,
bylo by vhodné hlas ze zvuku odstranit, aby vas dabing nebyl v téchto mistech rusen hlasy
puvodni zvukové stopy. BohuZel odstranéni hlasu je samo osobé velice obtizné, jelikoZ na
stejné frekvenci, jako hlas, Ize nalézt i jiné zvuky a nastroj tuto funkci nebude implemen-
tovat. K pfipadnému odstranéni hlasu bych doporucil aplikaci AudaCity, ktera tuto funkci
podporuje. Aplikace ovSem umozni tzv. voiceovering viz sekce 2.1. Pfi exportu si muizete
zvolit, na kolik procent bude ptvodni zvukova slozka ztlumena.
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3.3 Video

Obrazova stopa hraje u dabingu mens$i roli. Umoznuje dabérovi se 1épe trefit do emoci
hlasu postavy, kterou dabuje. I zhodnoceni celkového vysledku je lepsi, kdyz to zaroven
vidite a slysite. V aplikaci si budete moci vybirat misto, které dabujete, pomoci posunu ve
videu. Je to mnohem lepsi nez hledani pouze pomoci audia, pokud nemate text s casem,
jelikoz podle videa ihned poznate, ve které casti se nachazite. Proto bude video mit klasické
prvky prehravani jako ostatni dostupné piehravace. Coz znamend pozastavovani prehravani,
zména pozice odrazend posuvnikem, s kterym muzeme pozici také ménit atd.
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Kapitola 4

Uzivatelské rozhrani

Vytvoreni uzivatelského prostiedi pro editaci zvuku neni jednoducha véc, kvili tomu, zZe
zvuk musime néjak zobrazit, aby se s nim dalo pracovat. K tomu bude vyuzita vizualizace
viz sekce 4.2. JelikoZ s nastrojem budou nejspiSe pracovat amatéii nebo poloprofesionalni
nadSenci, tak bude velky duraz kladen na jednoduchost uzivatelského rozhrani. Ve findlni
verzi by uzivatel nemél bloudit desitky minut v menu a na pracovni plose a hledat operace
nebo nastaveni, které zrovna potiebuje. Bohuzel prace se zvukem neni zrovna nejjednodussi,
coz se na rozhrani jisté odrazi. Rozhrani je zaméfeno na co nejmensi potifebu piesného
uzivatelského vstupu, neboli rtizné zadavani textovych hodnot. V nasem piipadé naptiklad,
kde se ma nahravka nachazet, v které misté ji rozdélime atd. Vse se bude dit pomoci
manipulace néjakych grafickych objekti, tfeba pomoci posuvniku po ¢asové ose.

Nastroj se sklada ze tfi oken, a to okno s videem, s vizualizovanymi nahravkami a
hlavni okno s ovladanim mikrofont. Hlavni divod tohoto rozdéleni je pirehlednost, moznost
volitelného usporadani, a aby se mohlo kazdé okno dat na jiny monitor nebo projektor. To
se tyka predevsim okna s videem, které musi lidé pfi soutézi vidét, aby se mohli podivat,
co za scénku dabuji, a vzit se do svych postav.
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4.1 Hlavni okno

V tomto okné (viz obr. 4.1) se nachazi lista s ovladanim projektu. Konkrétné jde o tlacitka
na vytvoreni nového projektu, ulozeni, nacteni a exportovani vysledku.

Pri vytvatreni nového projektu se otevie dialogové okno, kde si nastavite nazev projektu,
slozku, kam se budou veskeré dalsi soubory projektu ukladat a video, které hodlate dabovat.
Vybrané video méte moznost si i okopirovat do slozky projektu.

m | pDab : Tools - b “
Mew Save Load Export
PDSitiDn: D!..rladam wvybranych |:| Hromadné oladani D Hromadné oladani
mikrofond
00:00:00.00 Default Default
. . . Start time Start time Start time
Pfehravat nahravky 00:00:00,00 00:00:00.00 00:00:00.00
End time End time End time
Pfidat Mikrofdn 00:00:00.00 00:00:00.00 00:00:00.00
Color Color
red - magenta -
Radek Radek
2 hd 1 b
Record time Record time Record time
00:00:00.00 00:00:00.00 00:00:00.00
Record Record Record
Smazat mikrofon Smazat mikrofon

Obréazek 4.1: Hlavni okno

Hlavnim obsahem hlavniho okna je ovsem ovladani mikrofént. Mikrofény jsou rozdéleny
do jednotlivych sloupeckt. Pri zapnuti aplikace muze uzivatel vidét pouze sloupecek pro
hromadné ovlddani a mikrofén, ktery je v systému nastaveny jako vychozi. Pro pridani
dalsich mikrofoni je nutné pouzit tlac¢itko pro tuto akci. Po stisknuti se zobrazi dialogové
okno, kde si vyberete mikrofén, jenz musi byt pripojen, podle systémového nazvu a zadate
si vlastni pojmenovani pro pozdéjsi lepsi orientaci, napt jméno postavy. Kazdy mikrofon
lze i odstranit, aby se uleh¢ila pozdéjsi orientace.

Sloupec s hromadnym ovladanim mikrofénii zapina ty mikrofény, které maji zaskrtnuto
povoleni hromadného ovladani. Takto oznacené mikrofény jiz nejdou samostatné ovladat.

Jesté zde uzivatel miize vidét ¢as, kde se nachézi ve videu a méa zde také moznost vypnuti
prehravani nahraného dabingu spolu s videem pomoci zaskrtavaciho policka.
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4.1.1 Mikrofony

Kazdy sloupec pro ovladani mikrofénu je totozny. Popis z vrchu doli je nasledujici. Zaskr-
tavaci policko pro to, jestli se bude mikrofén ovladat hromadné. Déle nazev ktery mu zadal
uzivatel, kde se po najeti mysi zobrazi tooltip se systémovym nazvem. Poté ¢asy posledniho
nahraného dabingu. Konkrétné jde o zacatek a konec nahravky.

Pod témito ukazateli Casu se nachazi dva vysuvné seznamy. Jeden je pro vybér barvy,
kterou si mizeme nahravky délit do riznych kategorii ¢i ji pfifazovat postavé. Druhy je
pro vybér raddku, na kterém se nahréavka po dokoncéeni nahravéni zobrazi. Zarovein, nelze
nahravat na jeden fadek z vice mikrofénu. Toto omezeni vzniklo z divodt, aby se poté, co
se zobrazi nahravky v okné s vizualizaci, nepfekryvali, a tim by doslo k zakryti jedné ¢i
vice z nich.

Nasleduje ukazatel délky aktualné nahravaného dabingu a tla¢itka na zapnuti/stopnuti
nahravani a smazani mikrofénu.

4.2 Vizualizaéni okno

Zde nalezneme zobrazené nase nahravky a také nastroje pro jejich editaci. Casova osa a
samotné nahravky jsou pfitomny v posuvném pohledu, ktery méni svou velikost podle
priblizeni a délky dabovaného videa. Ukazka ¢asti okna zobrazena na obrazku 4.2

Position: 00:00:24.20 serTime Eﬂ“"{;:‘f%

[ ] zobrazit v milisekundéch

Nazev: record13.wav
StarTime: 00:00:37.30
EndTime: 00:00:47.93

Obrazek 4.2: VyrTez okna s vizualizaci
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4.2.1 Vizualizace

Zvuk je tzv. vizualizovany, coz znamenad, ze jde vidét. Konkrétné jde o zobrazeni pomoci
barevnych obdélniku, jejichz pozice a velikost odrazi, kde se v ¢asové ose nachazeji a jakou
maji nahravky délku. Po najeti mysi na nahravku se zobrazi, pomoci plovouciho okénka,
informace o této nahravce. Konkrétné jde o Casy, kde se nachazi jeji zacatek a konec, a
potom jeji ndzev na pevném disku.

Tyto obdélniky jsou situovany v jednotlivych fadcich podle toho, kam si je uzivatel vlozi
podle nastaveni u mikrofénu. Radky lze ménit i pozdéji, staéi pouze pretdhnout obdélnik.
Pocet rfadkd neni ni¢im omezen a lze je volné pridavat podle situace. Pridani radku za-
jistuje tlacitko nachézejici se v levém dolnim rohu tohoto okna. Nepotfebny fadek miizeme
i odstranit tlacitkem, jenz je na zacatku rfadku. Nelze je ovSem odstranit, pokud se v fadku
nachazeji néjaké nahravky dabingu.

Tahnutim s nahravkou se méni pozice, kde se nahravka bude ve vysledném exportu
nachézet. Pokus ovSem nahravate dabing nebo pouze prehravate video, nelze polohu téh-
nutim ménit, aby se zachoval kontext, v jakém case se za¢nou piehravat nahravky. Ménit
pozici lze i jinym zpusobem, a to pomoci tlacitek oznacené Sipkami. Tyto tlacitka slouzi
k presnéjSimu nastaveni pozice. Po kliknuti se graficky posune o jeden pixel. Kde jeden
pixel reprezentuje urcity pocet milisekund podle toho, jaké mame zrovna priblizeni.

Vychozi métitko je 1 pixel = 100 milisekund. Pomoci tlacitka ctrl a kolecka mysi lze
priblizovat a oddalovat s tim, Ze existuji 4 arovné. Tyto Grovné pribliZzeni jsou odstupiiované
od 1px/1ms aZ po 1px/1s. Kazdé ptiblizeni méfitko 10x zmensuje nebo zvétsuje a tato akce
funguje, ze ptiblizuje tzv. za mysi. Coz znamend, ze po priblizeni mate v okénku kus, ve
které se pfi otocenim koleckem nachézi vase mys. Diky tomu nemusime opétovné hledat
nahravku.
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4.2.2 Nastrojova plocha

Je zobrazena nad ¢asti, kde se zobrazuji nahravky (viz obrazky 4.3 a 4.4). Na této plose
nalezneme vypsanou pozici na které se zrovna nachézime. Pod timto zobrazenim casu, je
zaskrtavaci policko pro zménu zobrazeni ¢asu v milisekundach, jinak se ¢as zobrazuje ve
formatu HH:MM:SS.mm. Vpravo vidime detaily ¢asu vybrané nahravky s tim, ze pomoci
tlacitek ji mtzeme i posouvat. Nésleduje moznost ménit barvu jiz nahraného dabingu po-
moci vysouvaciho menu, kde je zobrazena barva v tu dobu vybrané nahravky. Dalsi je
tlacitko pro prehrani vybrané nahravky a nastaveni hlasitosti prehravané nahravky. Jako
dalsi jsou tlac¢itka na operace Undo, Redo, mazani, rozdélovani, spojovéani/slucovani.

Position: 00:01:43.86 . Start Time  End Time

<l 00:01:2340  o0:01:3rz0 (77 PRk > Play

[ | Zobrazit v milisekunddch

Obrazek 4.3: Detail nastrojové plochy s osami 1. ¢ast

Volume Undo Redo Smazat Sloucit Rozdé&lit

Obrazek 4.4: Detail nastrojové plochy s osami 2. ¢ast

4.2.3 Casova osa

Je stézejni pro orientaci v projektu. Zobrazuje se spolu s posuvnikem u videa, kde se casové
nachazite ve videu. Jde o maly Cerveny ctverecek s ¢arou, kterd protina vSechny radky,
aby bylo snadno identifikovatelné, které nahravky se v tomto case vyskytuji. Posuvnik lze
posouvat bud kliknutim na ¢asovou osu, nebo tdhnutim posuvniku.

4.2.4 Editace

S nahravkou lze provadét zakladni editacni operace. Na tyto operace jsou pfitomny tlacitka
v pravém hornim rohu okna. Konkrétné mtizeme nahravku smazat, rozdélit nebo spojit dvé
rizné nahravky. Veskeré tyto editace se ukladaji a lze je zvratit pomoci operace Undo nebo
je obnovit pomoci Redo. Na tyto operace jsou v nastrojové listé specialni tlacitka.



Rozdélovani

Pokud chceme nahravku rozdélovat musime dat védét kde. Pro tuto akci slouzi dva ukaza-
telé, které se chovaji stejné jako ukazatel ¢asu. Pti spusténi aplikace nejsou viditelni a musi
se zobrazit pomoci klavesy shift a kliknutim mysi na ¢asovou osu. Pokud kliknu na ¢tve-
recek a budu stale drzet shift, ukazatel zmizi. Na téchto mistech bude vybrana nahravka
rozdélena a neovlivni to ostatni nahravky. Jelikoz jsou piitomny dva tyto ukazatele lze na-
hravku rozdélit na tii dily. Pokud bude v ¢asovém rozmezi vybrané nahravky pouze jeden
ukazatel, tak se rozdéli jenom na dva dily. Po rozdéleni se vytvori nové grafické objekty na
prislusném misté a barva se dédi z nahravky, kterou jsme rozdélovali. Ukazka rozdéleni na
obrazku 4.5.

Obrazek 4.5: Nahravky po rozdéleni

Spojovani/sluéovani

Pokud bude uzivatel chtit sloucit dvé nahravky do jedné, staci je vybrat. Vybér dvou na-
hravek se provede pomoci kliknuti mysi a béhem vybéru druhé nahravky musi byt stisknuta
klavesa shift. Vybrané nahravky pro spojeni musi byt pfitomny na jednom radku. Po stisk-
nuti tlacitka na spojeni dojde ke dvéma scénarim. V prvnim piipadé, pokud se nahravky
neprekryvaji, bude mezi né vlozeno ticho. V druhém, pokud se prekryvaji, budou slouceny.
Vysledné spojeni se zobrazi tak, ze se vytvoii nova vizualizace spojené nahravky, ktera bude
zobrazena tak, aby reprezentovala zacatek prvni a konec druhé nahravky. Tato vizualizace
bude mit barvu jedné z vybranych nahravek pro spojeni.
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4.3 Video okno

Zobrazeni videa (viz obr. 4.6) je pro soutézni ¢i amatérské dabovani stézejni, abyste se mohli
dobfe ¢asové synchronizovat s postavou a tzv. vzit se do ni. V tomto okné se tedy nachazi
samotné video a par prvkd pro jeho ovlddani. Jde o pozastaveni a obnovu piehravani,
ovlddani hlasitosti. Mitzete také krokovat video pomoci tlacitek kolem pifehravani. Velikost
kroku je odvijena od pfiblizeni v okné vizualizace.

| pDab : video - B “

00:00:00.00 << Play == )

Obréazek 4.6: Okno s videem

19



Kapitola 5

Implementace

Jako dnes témér kazda aplikace je i tato rozdélena na ¢ast backend a ¢ast frontend. Prvni
cast je programovana v klasickém C++ s ramcem Qt verze 5 a druhd vyuziva grafické
standardni knihovny Qt Quick verze 2 pro psani QML aplikaci. V kazdé nasledujici sekci
budou proto popsany obé tyhle casti, jelikoz se od sebe hodné lisi, i kdyz jsou castecné
propojené.

Hlavni a jedinou ¢asti Qt je t¥ida Dab. V ni jsou vSechny funkce potfebné pro fungovani
aplikace. Jde napt. o funkce ukladani a nacitani, stfih zvuku, finalni export atd. Hlavni
divod vytvoreni jenom jedné tfidy je, Ze pokud chceme volat funkce z Qt, tak musime
vytvorit objekt pozadované tiidy a vlozit ji jako kontext do objektu QML, kde chceme
funkce objektu volat.

QML, které implementuje uzivatelské rozhrani, je rozdéleno do vice souboru. Kazdé okno
mé svij vlastni soubor grafického rozhrani kromé dialogovych oken. Vétsina JavaScripto-
vych funkci a volani C++ kédu, ktery se mé provadét pri néjaké akci uzivatel, napt. kdyz
klikne na tlac¢itko, se nachazi v souboru main.qml reprezentujici hlavni okno.

Na obrazku 2.2 je zobrazena struktura QML prvka. V projektu je pouzit modul Qt
Quick 2.x jakozto zdkladni modul, ktery musi byt pfitomen. Dale Window pro podporu
zobrazenych oken. V Controls se nachézeji prvky typu tlacitko, posuvnik, zaskrtavaci po-
licko, posuvny pohled atd. Pokud bychom tento modul nepouzili, veskeré prvky by bylo
nutno programovat znovu, coz je zbytecné, kdyz jiz existuji. Poslednim modulem je Dialog.
Tento modul obsahuje rizna dialogova okna typu uloZit soubor, nacist soubor nebo pro
riuzné odpovédi typu ano/ne.

Hlavnim komunika¢nim prostfedkem v Qt jsou signaly a sloty, neboli funkce, ktera se
vykova pti spusténi signalu. Veskeré signaly z grafického prostiedi zpracovava JavasCript a
pripadné vola funkce z tfidy Dab. Vyhodné je, Ze muzete na jeden signal napojit vice funkci.

Pokus chceme volat z QML néjaké ¢lenské funkce, které mame napsané v C++4, musime
vytvofeny objekt reprezentujici nasi t¥idu vlozit do kontextu objektu QML. Clenské funkce
jde o objekt dab tfidy Dab. Je tu i dalsi moznost, a to napojit signaly z QML na sloty
v objektu C++. Toto propojeni je pouzito pouze pii volani exportu, aby mohlo grafické
rozhrani reflektovat postup exportu. Bohuzel i presto grafické rozhrani tzv. zamrze pres
vSechnu mou snahu.
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5.1 Video

Af uz se zaklad4 novy projekt nebo se nacita néjaky uloZeny, musi se provést nac¢teni videa.
Tato akce musi byt provedena jako prvni, jelikoz se od ¢asu videa odviji délka plochy, kde se
zobrazuji nahravky, Cili i velikost zobrazeni téchto nahravek. Po nacteni videa je stopnuté,
pouze se video posune na nultou milisekundu, aby se zobrazil prvni snimek obrazu. Video
se ovlada pouze v QML a jde o prvek ramce QtAV jménem Video, které je vlozeno jako
potomek prvku Rectangle a v ném se video vykresluje. Celd definice okna s videem je
v souboru SVideoForm.ui.qml, kde "ui” naznacuje, Ze jde pouze o uzivatelské rozhrani.
V téchto typech soubori nejsou dovoleny zadné JavaScriptové funkce. Video je stézejnim
synchroniza¢nim prvkem aplikace. Od jeho pozice se odviji, kde nahravani zac¢ind a kde
konci. Podle toho ma poté nahravka svoji pocateéni pozici a velikost. K této synchronizaci
se pouziva signal PositionChanged. Pii obsluze toho signélu, ktery se aktivuje priblizné
kazdou pil sekundu, se synchronizuji ukazatelé casu a ukazatelé na c¢asovych oséch u videa
a ve vizualiza¢nim okné.

5.2 Zvuk

Hlavni ¢ast aplikace je sprava a editace zvuku respektive nahraného dabingu. K edito-
vani zvuku je vyuzivan nastroj FFmpeg, ktery se spousti jako externi program s danymi
parametry, co ma provést. O jaké parametry jde je, pro jednotlivé akce popsano v sekci 5.4.

Mikrofény se nacitaji do svého seznamu, aby se s nimi dalo dobfe manipulovat. Pfi
spusténi je nacteny pouze vychozi mikrofén v systému. K ovladani mikrofént se pouziva
tfida QAudioRecorder. Z ni se vytvoii instance pro kazdy mikrofén zvlast. Tomuto objektu
musime jednotlivé mikrofény priradit. To se déje pomoci jejich systémového jména, které vy-
tdhneme z funkce QAudioDeviceInfo::availableDevices(QAudio: :AudioInput), ktera
vraci seznam s objekty informaci o pripojenych vstupnich zvukovych zarizeni. Jedna vlast-
nost tohoto objektu je i systémové jméno mikrofénu. Jelikoz chceme jenom vstupni zafizeni,
musime jako parametr pouzit QAudio: :AudioInput. Objektu mikrofént lze nastavovat i
rizné parametry jako napiiklad pocet kanalu cili stereo, mono.

Dalsi nastavitelnou vlastnosti je vzorkovaci kmitocet, ktery je v aplikaci nastaven na
44100 Hz, jakozto nejpouzivanéjsi a nejrozsirenéjsi. Vétsina vestavénych mikroféni v no-
teboocich tento kmitocet podporuje. S timto kmito¢tem zachytime rozsah zvuku od 0 po
22000 Hz, coz je priblizny rozsah primérného lidského sluchu. Proto podle vzorkovaciho
teorému respektive Shannonova teorému, musime tedy zvolit dvakrat vétsi vzorkovaci frek-
venci, ¢ili 44100 Hz.

Dalsim dtlezitym faktorem k nastaveni je vybér kodeku. Jelikoz aplikace cili na mul-
tiplatformnost, byl vybran nekompresni kodek PCM"' kviili jeho podpoie napii¢ platfor-
mami. Jako kontejner je zvolen WAV?, ktery se s timto kodekem &asto vyuziva.

Vytvateni grafického rozhrani pro mikrofony je na rozdil od vétsiny prvkt dynamické.
Zobrazeni je definované v microphoneViz.qml a funkce addNewMicrophone pro vytvoreni
grafického objektu se nachazi v souboru main.gml. V této funkci se tedy vytvari novy
graficky objekt a nastavuji se nékteré parametry jako, kde se ma v okné zobrazit, pfifazeni
jména do textového pole. Také se zde napojuji signaly zapnuti a vypnuti nahravani, smazani
mikrofénu atd. na funkce, které tento signal obslouzi.

Mttp://wiki.multimedia.cx/index.php?title=PCM
2http://wiki.audacityteam.org/wiki/WAV
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5.2.1 Nahravani

Po zapnuti nahravani se zavola funkce v QML startBoolRecord, kterd méa jako parametry
identifika¢ni ¢islo mikrofonu, ¢islo fadku a barvu, kterou si uzivatel nastavil. Funkce poté
funguje ve dvou vétvich. Jestli zapina ¢i vypina nahréavani. Podle toho omezi grafické prvky
nebo je opét aktivuje. K omezeni dochéazi, aby uzivatel nezavinil nekonzistenci aplikace.
Pokud se zapina nahravani, ovéii se, jestli je mikrofén stale pripojen a déle, jestli uz néjaky
mikrofén nenahrava do fadku, ktery si zvolil uzivatel.

Pokud je vse v potradku, tak se nahriavani zapne a prejde se k vytvareni grafického
objektu nahravky viz sekce 5.2.3. Pfi nahravani se pro vytvoreni vizualizace pouzije funkce
startRecord, ale jesté se nezobrazi. To az po zavolani funkce stopRecord, kdy se doplni
¢as konce nahravky, abychom mohli vypocitat délku.

V zadni ¢asti C++4, kde probihd samotnd manipulace s mikrofény na zakladé funkci
volanych z QML, jde pouze o zapinani a stopovani nahravani s tim, ze misto tvorby gra-
fickych prvka nahravek se zde ukladaji metadata do specidlniho asociativniho seznamu na
bazi hashovaci tabulky QHash<int, t_recordDab> listOfRecords.

5.2.2 Prehravani

Okamyzité prehravani nami nahranych dabingt je feSeno nasledovné. JelikoZ se miize stat, ze
bude vice dabing prekrytych pres sebe, tak potiebuje vice objektt k prehravani. Zde je opét
pfitomen seznam, jehoz polozky jsou objekty t¥idy QtAV::AVPlayer. Pokud ménime pozici
v projektu, tak musime opét znovu nacist, co a kdy se bude prehravat. Na to je pfipravena
funkce newPosition. Zde se zastavi casovac a stopnou vSechny pfehravané nahravky. V dalsi
funkci playNextRecord se projede cely seznam se strukturami nahravek a zjistime jestli
néjakd neni pritomna v nové case. Pokud ano, nastavime ji, Ze se bude prehravat, a to
od Casu, pozice minus pocéatecni ¢as nahravky. Timto dosdhneme, Ze se nahravka bude
prehravat od spravné pozice. Pokud je nahravek na nové pozici vice, tak hledame v seznamu
dalsi volné objekty, které by ji prehrali a pokud nejsou, tak vytvorime novy a nastavime,
od kterého mista se méa prehravat.

Pokud kontinualné bez pferusovani prehravame, tak se dalsi spusténi nasledujici na-
hravky fesi pomoci casovace. U ného podle aktualni pozice a pocatec¢niho casu dalsi na-
hravky urcime, kdy ma zapnout prehravani. Funkce, ktera se zavola po vyprseni ¢asovace,
je playNextRecord_slot. V této funkci se také vola ¢lenskéd funkce setPlayNextRecord,
ktera ihned znovu nastavi ¢asovac¢ na dalsi nahravku. Je zde i Feseno, pokud nahravky
zacinaji na stejné milisekundé, ale pravdépodobnost tohoto jevu je minimalni.

Pri vSech téchto operacich je ale diskutabilni, jak jsou rychlé, jelikoz video se dale
prehrava, tak pozice dand témto funkcim jako parametr je jiz zastarald. Pii testovani se
na néjaké vétsi zpozdéni neprojevilo, ale zaroven se nepracovalo s desitkami ¢i stovkami
nahravek, vice v kapitole 6.

5.2.3 Zobrazeni

To, jak vypada vizualizovana nahravka, je definovano v souboru recordViz.qml. Jde o pr-
vek Rectangle, ktery obsahuje prvek MouseArea. Diky nému lze nastavit, aby se dalo
objektem tahnou po plose k tomu urcené. Vytvareni téchto objekti je dynamické, jelikoz
nikdy nevime, kolik jich bude, a pro kazdou situaci je kéd trochu jiny. P¥i vytvareni gra-
fického objektu nahravky se nastavuje pozice a velikost, jakozto i barva, ve kterém radku
se nachazi atd. Veskeré vytvotfené vizualizacni objekty se v QML ukladdaji do asociativniho
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pole listRecordItem. Délku obdélniku vypocitame nasledujicim vzorcem.

¢as konce nahravky - ¢as zac¢atku nahravky

(5.1)

pocet milisekund na pixel

Objekt se zobrazuje v takovém objektu radku, ktery je mu nastaven jako vizualni rodic,
tedy ten ve kterém se zobrazuje a vii¢i kterému se poté vypocitava jeho pozice. Pii vytvareni
také propojujeme signaly objektu s funkcemi, které se p¥i emitovani signalu provedou.

Pokud s objektem tdhneme, ihned se nam aktualizuji jeho Casy ale pouze ty, které se
zobrazuji. Teprve po dokonceni pohybu se nam zaktualizuji metadata ve strukture dané
nahravky.

5.3 Metadata a ukladani

Je nutné si informace o nahravkach néjak ukladat. Proto je vytvofena struktura recordDab,
kterd obsahuje tyto polozky. Dva casy, ve kterém nahravka zacinad a konci, ulozené v jed-
notkach milisekund. Jako typ proménné pro tyto ¢asy byl zvolen unsigned int, do kterého
se da v milisekundach ulozit pfes 1000 hodin, coz by mélo pro tcely dabingu vice nez stacit.
Dale ve kterém se nachéazi fadku, jakou barvu méa pii zobrazeni, jeji jména na pevném disku
a nakonec jednoznac¢né identifika¢ni ¢islo. Tyto jednotlivé struktury se ukladaji jako prvky
QHash<int, t_recordDab> listOfRecords seznamu. QHash byl zvolen, jelikoz neni line-
arni jako klasicky seznam, kde jsou polozky hned za sebou, ale mtzeme polozky vkladat
na jakoukoliv pozici a hashovaci funkce zafidi jeji uloZeni na pozici. Jde vlastné o asocia-
tivni pole, kde mame kli¢ asociovanou k hodnoté. To je vhodné, pokud vytvoiime nékolik
nahravek, a poté jich par smazeme, tak stale identifika¢ni ¢islo nahravky odpovida indexu
v QHash seznamu. P¥i manipulaci s nahravkami, napf. jejich posunuti v ramci videa, se
méni pouze udaje v dané strukture.

Tyto metadata se na vyzadani uzivatele uklddaji do souboru jmenoprojektu.pDab. Jde
o soubor s XML strukturou, ktera je nasledujici.

<?7xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<pDab>
<nameOfProject>ore2</name0fProject>
<projectPath>D:/cesta/k/projektu</projectPath>
<videoPath>D:/cesta/k/projektu/input.mkv</videoPath>
<record id="0">
<name0OfRecord>record0.wav</nameOfRecord>
<startTime>23</startTime>
<color>red</color>
<row>1</row>
<endTime>3512</endTime>
</record>
<record ....>

</record>
</pDab>
Pfi nacitdni metadat do aplikace je to podobné jako pfi nahravani. Akorat data, kterd

nacteme ze souboru, ulozime nejdiive do seznamu. Teprve potom se zac¢ne vykonavat QML
funkce, ktera vytvori vizualizaci téchto nahravek pomoci na¢tenych dat.
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5.4 Editace

Po vybrani pfislusné nahravky ¢i nahravek a kliknuti na tlacitko operace, kterou chceme
provést se zavola funkce v backendové ¢asti. Ta pomoci FFmpeg rozdéli ¢i slou¢i nahravky
a reflektuje zmény. Pivodni nahravky smaze, ale pouze metadata, tedy polozky v seznamu.
Nové vzniklé nahravky ulozi a v ¢asti QML vytvofi jejich grafické objekty a ptivodni smaze.
Veskeré ptivodni nahravky pouzité pii téchto operacich jsou stale pritomny na disku pro
pripadnou negaci operace pomoci Undo.

5.4.1 Slucovani a spojovani

Slucovani, kdyz se dvé nahravky prekryvaji, ¢i spojovani, kdy je mezi nimi mezera, obsluhuje
¢lenska funkce mergeTwoFiles. Jako parametry ma dvé identifikac¢ni ¢éisla nahravek, které
se budou sluc¢ovat nebo spojovat.

Sludovani

Kdyz se nahravky slucuji, tak FFmpeg umi pouze, Ze lze slucovat jednu do druhé s tim, Ze
velikost vysledku se fidi napf. podle té nejdelsi, a obé zacinaji od zacatku. Proto se tato
operace sklada z nékolika dil¢ich. V nasem pripadé slouceni lze uskutecnit pouze, pokud
jsou obé nahravky stejné dlouhé a maji stejny zacatek. Proto musime analyzovat ¢asy obou
nahravek. Po této analyze vytvorime ticho a spojime ho s nahravkami tak, aby byly stejné
dlouhé. Konkrétné to znamend, Ze vysledek ma pocatecni ¢as té nahravky, kterd ho ma
dfive, a koncovy cas té, kterd ho ma pozdéji. Po tomto spojovani s tichem mame dvé stejné
dlouhé nahravky, které neni problém spojit.

Spojovani

P1i spojovani, kdy mezi nahravkami je mezera, tak tuto mezeru zaplnime tichem, a poté
tyto tfi soubory jednoduse spojime.

5.4.2 Rozdélovani

Pro rozdéleni je pfipravena clenska funkce splitFile, kterd jako parametry ma identifi-
kacéni ¢islo nahravky, dva casy, kde bude nahravka rozdélena a booleovskou hodnotu, jestli
druhy ¢as pouzit. Casy se berou ze specidlnich ukazatelii. Poté pomoci FFmpeg nahravku
rozdélime dle ¢asti v parametrech. Pro rozdéleni musime urcit, od jakého mista v nahrévce
chceme rozdéleni provést a jak dlouha bude oddélena ¢ast. Pri rozdélovani se vytvari iplné
nové zvukové soubory, které jsou tedy vyfiznuty z ptivodniho.

5.4.3 FFmpeg

Ukéazka a popis nékterych parametri pouzitych v projektu [6].

Vytvoreni ticha:

ffmpeg -filter_complex "aevalsrc=0:duration=10" -ac 2 -b:a 32k cesta/silent.mp3
Spojeni dvou souborti:

ffmpeg -i cesta/silent.mp3 -i cesta/record0.wav -filter_complex
concat=n=2:v=0:a=1 cesta/recordl.wav"
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Slouceni soubori:

ffmpeg -i cesta/recordO.wav -i cesta/recordl.wav -filter_complex
amix=inputs=2:duration=longest cesta/record.l.wav"

Rozdéleni:

ffmpeg -i record0.wav -ss O -t 20 recordl.wav

Vysvétleni nékterych parametri:

e -i cesta - Vstupni audio/video soubory

e duration - Délka generovaného ticha ve formatu HH:MM:SS[.mm]| nebo v sekundach
e -ac x - Pocet kanéld (mono, stereo), kde x je pocet

e -b:a x - Bitl za sekundu pro zvukovou slozku, kde x je pocet

e concat=n=x:v=y:a=z - spojeni vstupnich souborti, kde x je pocet, y je ktera slozka
videa, z je slozka audia

e amix=inputs=x:duration=longest - slouceni vstupt, kde x je pocet

e -ss x - Pocatecni ¢as, kde x je ¢as ve formatu HH:MM:SS[.mm] nebo v sekundéch.
Pouziva se v kombinaci i s jinymi parametry, v projektu pro rozdélovani.

e -t x - Délka néjaké operace, kde x je ¢as ve formatu HH:MM:SS[.mm] nebo v sekun-
déach. Pouziva se v kombinaci i s jinymi parametry, v projektu pro rozdélovani.

5.4.4 Undo a Redo

Pro provadéni téchto operaci potiebujeme znéat pivodni stavy metadat a zanechavat po
dobu béhu operace vsechny nahrané zvukové soubory i ty, které vzniknou pfi editacich.
K tomu byly vytvofeny dva seznamy, které obsahuji dalsi seznamy. Prvni seznam obsa-
huje seznamy se strukturami nahrévek. Cili kazdy tento vnitini seznam pfedstavuje, co
bylo smazano a co pti pouziti jedné z operaci Undo, Redo bude opét obnoveno. Druhy se-
znam ma v sobé opét seznamy, které obsahuji ¢islo nahravek, které maji byt pri operacich
smazany. V téchto seznamech se program hybe podle indexu m_undoRedoPosition. Pfi pro-
vedeni néjaké editacni operace nebo smazani nahravky se k indexu pric¢te jedno a ulozi se
struktury smazanych a ¢isla novych nahravek do seznami. Pokud pouzijeme Redo operaci
také pricitame k indexu, ale prohodime obsahy seznamut. To znamena, ze struktury pred
smazanim ulozime do pfislusného seznamu, a ty které obnovime, tak jejich identifika¢ni
¢isla také ulozime, kam patfi. Pti operaci Undo odecitdme od m_undoRedoPosition a opét
prohazujeme obsahy seznamit, jako u Redo.

5.5 Export

Po nahrani veskerého dabingu a provedeni dodatecnych tprav, miize uzivatel projekt ex-
portovat. Algoritmus exportu funguje, jak je popséno v diagramu 5.1.
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Nenalezena dali nahravka

Hledani dalsiho
startovniho éasu
nahravky

Y

»

Slouéeni nahravek a Nalezena

nahrazeni predchozi Vytvofeni ticha mezi

touta novou nahravkami
Je mensi Meni mensi
oravnani s koncovim éasem
pfedchozi nahravky
b4

Spoieni viech Vytvofeni ticha od Hledani dalsiho

naﬁréjwek aticha posledni nahravky startovniho ¢asu
do konce videa nahravky
Ztlumeni zvuku oicenver?

Sloucéeni s plvodni
stapou

Obrazek 5.1: Diagram exportu

Algoritmus postupné prohledava strukturu nahravek podle pocatecnich ¢ast. Po nale-
zeni dalsiho pocatecniho ¢asu nasledujici nahravky, se porovnavaji dvojice ¢asi, pocatecni
noveé nalezené a koncovy predchozi nahravky. Tim se zjisti, jestli se nahravky piekryvaji ¢i
nikoliv. Po tomto porovnani dochézi, bud k vytvoreni ticha a zaplnéni mezery mezi nahrav-
kami, nebo k slouceni dvou nahravek. Jak se tyto operace provadéji a proc, je vysvétleno
v sekci 5.4. VSechny vytvofena ticha a nahravky vzeslé ze slucovani se ukladaji do seznamu
postupné, aby se zachovalo pofadi, ve kterém maji byt spojeny. Po vytvoreni audia o délce
dabovaného videa se slouci se zvukem ve videu. Pokud si uzivatel zvoli, dojde jesté k utlu-
meni hlasitosti a vytvoreni kopie videa s tlumenym audiem a s touto kopii se teprve slouci
nas dabing. Export je pfitomen v novém video souboru.

Chtél jsem vytvorit i rizné moznosti pro export jako vybér zvukové stopy, pokud jich
ma video vice. Ale QtAV s pouzitim komponenty v Qt Quick nedisponuje moznosti zjistit
a volit zvukové stopy. O tomto problému jsem informoval tvirce, ktery mi odpovedél, ze
tuto funkci klidné dodéld nebo ze mam pouzit komponentu v Qt Widgetech, ktera toto
podporuje.
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Kapitola 6

Testovani

Testovani, které jsem uskutecnil pfed soutézi, probihalo nejdiive osobné, vzdy zkousenim
novych naprogramovanych vlastnosti aplikace. Bohuzel tento typ testovani neni nejvhod-
néjsi a dokaze odhalit pouze nékteré chyby, jelikoz jako programator vite, na co neklikat a
v jakém poradi vSe pouzivat a intuitivné to tak také testujete, i kdyz se snazite vytvaret
vSechny mozné kombinace. Proto v rdmci odhaleni co mozna nejvétsiho mnozstvi chyb,
byla aplikace ukizana a poskytnuta k vyzkouSeni né€kolika dalsim lidem. Pii jejich sledo-
vani jsem si zaznamenaval chyby, jenz nalezli, nebo i rovnou opravoval na misté a opétovné
nechal otestovat. Nejcastéjsimi problémy byly, neaktualizovani proménnych pii reakci na
uzivatelovi akce, prehravani uzivatelova dabingu, s ¢ims jsem se potykal celkem dlouho a
dale také celkové propojovani Qt zadni casti s QML predni ¢asti.

6.1 Multiplatformnost

I kdyz veskeré technologie pouzité v tomto projektu jsou multiplatformni, tak pii zkouskach
na operac¢nim systému Arch Linux neni program funkéni. Hlavni rozdil mezi platformami je
ten, ze systém Windows pouziva pii zadavani argumentti, externé spousténych programi,
jiny zpusob nez systém na bézi Linuxu. Dalsi rozdilnd cést je rtizna interpretace cesty
k souboru. Vsechny tyto problémy lze vyfesit definovanim rtiznych kédu pro rizné operacni
systémy.

6.2 Soutéz

Softwarovy nastroj, jenz byl v ramci této bakalarské prace vypracovan, je urcen jako softwa-
rové feseni pro soutéz v rychlodabingu na festivalu Animefest'. V minulych letech uz tato
soutéz jednou uskutecnéna byla, ale z diivodu slozitosti postprodukce byla ukoncena. V le-
tosnim roce zatim nedoslo k soutézi, ale pouze k vyzkouseni, jestli je tato soutéz technicky
mozna a na jakém konceptu by mohla nadchazejici roky fungovat. Pti této testovaci zkou-
Sce jsem byl pfitomen a aplikaci ovladal. Diky tomu jsem si mohl poznacit veskeré chyby a
nedostatky aplikace a pfipominky testujicich a poradateli, které se musi do pristiho roku
vytesit.

K dabingu byli vyuzity dva bezdratové mikrofény napojené do mixazniho pultu a z ného
klasickym 3,5mm jackem do notebooku. Bohuzel timto zptsobem jsem, ale ptijimal pouze
jeden zvukovi proud, ktery mixazni pult z mikrofént udélal. Cili, nebylo vyuzito moznosti

http://www.animefest.cz/
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nahravat zaroven z nékolika mikroféni a i editac¢ni schopnosti byli timto omezeny, jelikoz
hlasy byli smichany. Béhem zkousky bylo ale zjiSténo, ze tato indispozice v soutézi viibec
nevadi. To proto, Ze hlasy se ve vétsiné pripadd nepiekryvaji a jdou tedy poté v aplikaci
rozdélit a editovat zv1ast.

6.2.1 Chyby a nedostatky

Pfi testu bylo odhaleno i nékolik chyb a nedostatkti. Jedna z nich je i velice zasadni. Slo
o chybu, kdy dabovana scéna méla jenom nékolik sekund. Aplikace vSak v tu chvili neméla
implementovano ukoncéeni nahravani pfi dosazeni konce videa. To samoziejmé zptisobovalo
nekonzistenci dat. A to tim, Ze bylo naprogramovéno, Ze pii prehrani videa az do konce se
zacne opét prehravat znovu. Poté pri zastaveni nahravani se predava cCas, kde se zrovna ve
videu nachazime. PFi zkouSce tento ¢as byl diive nez Cas zacatku.

Dalsim problém byl z hlediska uzivatelského prostfedi. Slo o ovladani videa, které je
v okné s videem. Toto okno se vSak nachazelo na promitacim platné, ¢ili ¢lovék ktery ovlada
aplikaci musi na platno vidét také, pokud, jako v testovacim pfipadé, nemd zobrazeno to
co je na platné i na jiném monitoru, na ktery bez problému vidi.

Nasleduji problém, ktery se vyskytl, je opomenuti pfepnuti mikrofénu z interniho na
externi. Tim doslo ke dvéma zbyteénym pokusim dabingu. Tato chyba je ale spise uziva-
telskd, ze si uzivatel pfi zapnuti nezkontroloval, ktery mikrofén je v rozhrani zobrazen a
ktery se tedy bude zapinat. Zmateni nejspise zptisobuje ze v aplikaci je jiz zobrazen vy-
chozi mikrofén systému. Problém se da fesit, Ze nebude zobrazeny Zadny mikrofén nebo si
uzivatel musi vybrat pfi zapinani aplikace nebo vytvafeni, nac¢itani projektu, pouze pokud
je detekovano vice mikrofént.
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Kapitola 7
Zaver

Vysledkem této prace je funkéni nastroj pro rychlodabing, ktery cili na obycejné uzivatele,
ktefi si chtéji zkusit dabing nebo naptiklad pfidat komentafr k rodinnému videu, aniz by se
matickych festivalech. Proto jsem se pfi tvorbé zaméril na jednoduché uzivatelské prostiedi.
Pouziti zminénych technologii bylo celkem vhodné, hlavné kvili jejich jednoduchému pou-
zivani. Kromé kompilace QtAV pro systém Windows se kterym jsem mél problémy. Akorat
pouziti Qt Quick a jazyka QML pro vytvareni grafického rozhrani nebylo Giplné to nejlepsi
z hlediska komunikace se zadni ¢asti C+4. Na samotnou tvorbu uzivatelského rozhrani
bylo velice intuitivni a vyborné pouzitelné, ale pravé ta komunikace s C++ nebyla tplné
nejlepsi a v klasickych Qt Widgetech by to Slo nejspis 1épe. Tam by Sel udélat graficky
prvek, ve kterém by byl i objekt pro nahravani z mikrofént. Tim by odpadlo rtzné pre-
posilani dat, z QML do C++, jaky mikrofén uzivatel chce pouzit atd. Tento nazor je vSak
osobni a hlavné zptisoben pocatecni nezkusenosti s pouzivam této technologie. Proto bych
do budoucna chtél tento nastroj prepsat pravé s pouzitim Qt Widgetu.

7.1 Rozsifeni a budoucnost projektu

Nastroj se pri testovani na festivalu libil a lidé, ktef1i ji testovali jako soutézici byli s vysledky
spokojeni. Pristi rok bude tedy pouzit znovu, ale tentokrat uz v klasické soutézi. Musi se
tedy opravit vSechny neduhy, které byli pfi testovani zjisténi, aby se dal nastroj plné vyuzit.
Dale se samoziejmé bude jesté testovat, aby se co nejvice nastroj vyladil a byl co nejvice
bezproblémovy.

Rozsifeni by bylo vhodné napf. u moznosti exportu, jako vybér zvukové stopy, kterou
chceme dabovat, ¢i vlozeni naseho dabingu jako tplné novou stopu. Jako dalsi by mohla
aplikace podporovat zobrazeni titulk k podpofe dabingu. Uzivatel by si tak nemusel tisk-
nout scénaf ¢i si ho nemusel otevirat v néjaké dalsi aplikaci. Navic se musi predélat ovlddani
videa. Nejlepsi moznost bude vytvorit dalsi sekundarni ovladani napt. v hlavnim okné, kde
se ovladaji mikrofény. Také vkladani, tfeba uz vytvoreného dabingu ¢i néjakych doprovod-
nych zvuki do projektu, by tomuto nastroji zajimavé rozsirilo moznosti. I vyreseni problému
s funkénosti na vice druhti opera¢nich systému by mélo byt vyfeseno.
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Priloha A

Obsah CD

Zdrojové soubory néstroje v adresafi /src/

Navod (Prtiloha B) na pouziti, instalaci a kompilaci nastroje v adresafi /manual/

Zkompilovana aplikace pro systém Windows v adresaii /tool/

Technicka zprava ve formatu PDF v adreséari /thesis/

Zdrojové soubory technické zpravy v adresaii /thesis_latex/
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Priloha B

Manual

Pouziti
Mikrofony

Po zapnuti aplikace je nacteny vychozi mikrofon systému. Pokud chcete pridat dalsi, staci
stisknout na tlacitko Pridat mikrofon. Poté se vam otevie dialogové okno, kde si miizete
nastavit vase pojmenovani mikrofonu a jaky mikrofon chcete pridat. Pridany mikrofon se
zobrazi v hlavnim okné. Pokud najedete na text, ktery zobrazuje vase pojmenovani, zobrazi
se vam systémové jméno mikrofonu. Mikrofony lze také odebrat pomoci tlac¢itka Smazat
mikrofon.

Program reflektuje, Ze se pripojuji a odpojuji mikrofony, ale neni to odzkouseno na vice
jak dvou, takze doporucuji mit vSechny mikrofony pred zapnutim pripojené.

Pozor na to, ktery mikrofon mate nastaveny jako vychozi v systému. Pokud pripojujete
do USB s nejvétsi pravdépodobnosti, pokud uz jste si ho nepfe-nastavovali, neni vychozi.
Pokud pfipojujete mikrofon do Jacku, tak vétSinou se interni vypne tplné a funguje pouze
externi. Pokud mate rozdéleny vstup, zZe interni i Jack jsou dva rtzné vstupy opét musite
prekontrolovat.

Novy projekt

P1i kliknuti na tlacitko New se otevie dialogové okno pro vytvoreni nového projektu. Zde
zadate nazev, cestu ke slozce, kam se bude ukladat a cestu k videu, které hodlate dabovat.
Miuzete také zvolit, aby se video okopirovalo do slozky projektu (to ovsem néjakou dobu
trva a aplikace nijak neznézortiuje kopirovani, takze vyckejte, nez zmizi dialogové okno).

Nacteni projektu

Pokud uz néjaky projekt je vytvoreny stac¢i vyvolat okno pro vybér prislusného souboru tla-
¢itkem Load. Soubor projektu maji tuto koncovku pDab a jako jediné se vam v dialogovém
okné zobrazi.

Ulozeni projektu je pomoci tlagitka Save nebo pifi ukonéeni je uzivatel dotdzan. Zadné
automatické ukladani neni zatim implementovéano, proto prosim periodicky ukladejte.

Aplikace podporuje video kontejnery (jakého jsou formatu video a audio v tomto kontej-
neru je jedno) s koncovkou avi, mp4, mkv. Je schopna podporovat i jiné formaty, ale nebyli
testovany proto je to omezené pouze na vyse zminéné (pokud by byla nutnost pouzit jiné
kontejnery, informujte mé o tom a ja je doplnim) Video se pfehréva ve zvlastnim okné a jde
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o hlavni synchronizac¢ni prostiedek. Nelze vypnout pouze ztlumit. Video je mozné posouvat
pomoci Sipek, podle toho jaky méte méritko v ¢asti, kde se zobrazuji nahrané sekvence.

Nahravani

Po zmacknuti tlacitka Record za¢ne dany mikrofon nahravat do zvoleného radku. Po ukonceni
se nahravka zobrazi v okné s nahravkami a bude mit takovou barvu, jakou jste si zvolili
u mikrofonu (barva lze pozdéji zménit). Lze také mikrofony hromadné ovlddat, pokud u
nich zaskrtnete prislusné zaskrtavaci policko. K ovladéani slouzi specialné oznaceny sloupec.
Kazdy, mikrofon musi mit pfi nahrédvéani zvolen jiny fadek nez ostatni (ty které nahravaji).
Startovni ¢as je zvolen podle toho kde jste ve videu. (1ze pozdéji také ménit)

Okno pro zobrazeni nahranych sekvenci Zde probihaji editacni prace na dabingu. Vidite
zde nahrané sekvence a lze s nimi manipulovat a to - TaZenim po Ffadku (zménou pozice se
méni, kde se budou ptrehravat) - Zména fadku (pouze pro lepsi orientaci, napt. kazdy radek
reflektuje jednu postavu), fadky lze pfidavat piislusnym tlacitkem pod poslednim fadkem.

Mazani

Po kliknuti na nahravku je vybrana a lze ji tlacitkem Delete smazat. Pokud méate vybrané
dvé nahravky pomoci kliknuti a klavesy shift smaze se posledni vybran4.

Spojovani

Pomoci kliknu s drzenim klavesy Shift lze vybrat dvé nahravky a pomoci tlac¢itka Sloucit
je spojit. Pokud se prekryvaji, budou se prekryvat i ve vysledném spojeni. Pokud je mezi
nimi misto, bude vyplnéno tichem

Rozdélovani

Pro rozdélovani musite na osu ¢asu (pruh jiné barvy nad fadky s nahravkami) umistit
znacky. Ty se umistuji pomoci klavesy shift a kliknuti na osu. Lze aktivovat az dvé a pokud
chcete jednu smazat, sta¢i na ni znovu s klavesou shift zmacknout. Rozdéluje se pouze
posledni vybrand nahravka a to na mistech kam sméfuji znacky.

Zoom

V okné s dabingem lze nahravky pfiblizovat pomoci klavesy ctrl a kolecka na mysi. Jde o
méfitka - 1pixel = 1s - 1px = 100ms - 1px = 10ms - 1px = lms

Podle toho jaky méate méritko, mtizete s vybranou nahravkou hybat pomoci tlacitek
(nebo tahnutim).

Pohyb ve videu

Posun ve videu a tim padem v celém projektu lze, bud pomoci posuvniku u videa, nebo
kliknou na osu, ktera je v okné pro zobrazeni nahravek. Po této ose jezdi mali ¢tverecek s
¢arkou (Cerveny), se ¢tvereckem lze posouvat stejné jako s posuvnikem u videa.
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Undo, Redo (Zpét a Dopredu)

Klasicka funkce, kterd je témétr ve vSech aplikacich. V této aplikaci reflektuji jenom akce
mazani, spojovani a rozdélovani

Nahrané sekvence se prehravaji zaroven s videem. Tuto funkci lze vypnout odskrtnutim
policka ,, Prehravat nahravky “.

Eport

Tlacitkem Export vyvolate vytvoreni koncového produktu. Dojte ke spojeni vaSich nahra-
vek a zvuku z videa. Bohuzel nelze vybrat, se kterym zvukovym streamem se budou vase
nahravky spojovat, takze video soubor se kterym chcete pracovat, by mél mit jenom jednu
audio stopu, jinak nevim, jak se to bude chovat. Zvuk z videa bude ve vysledku plné pfi-
tomen, takze doporucuji nahrdvku pfedem pfipravit (vystfihnou hlasy nebo potlaéit zvuk
(potla¢eni mohu dodélat)). Export trva celkem dlouhou dobu (s 20 nahravky fady minut)
a celd aplikace zamrzne (muze zacit i neodpovidat). Proto prosim, vyckejte (export vzdy
skon¢i). Vysledny produkt bude uloZen jako output.mkv.

K exportu byla priddna moznost tzv. voicover. Coz znamend utlumeni puvodni stopy,
podle nastaveni od 10% po 100%. Je to feSeno tak, Ze se video i s audiem okopiruje a utlumi.
Bohuzel to trva zna¢nou dobu (zkousSeno na skoro 4 minutovém videu a trvalo kolem 30
sekund (bude se lisit vykonem procesoru)).

Instalace a kompilace

Instalace

Zkompilovany nastroj, ktery se nachézi na CD, neni nutné nijak instalovat. Stac¢i pouze
okopirovat a spustit. Veskeré nutné knihovny jsou pfibalené nebo jsou soucasti systému.
Ovsem pfi zkouskach se ukézalo, Zze Casto chybi knihovna MSVCR120.dll. To se vyfesi
instalaci baliku http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?7id=40784.

Kompilace

Pokud chcete nastroj zkompilovat sami, potfebuje nainstalované Qt a to verze 5.x (Osobné
zkouSeno verzi 5.4 je mozné, ze nékteré prvky nejsou ve starsich verzich). Jelikoz aplikace
vyuziva externi rémec QtAV, je ho také nutnost naimportovat do adresait Qt. Osobné jsem
QtAV musel jesté kompilovat sdm, ale nyni uz je moznost si uz zkompilovanou knihovny
stahnou. Nyni je dostupné verze 1.6.0 https://github.com/wang-bin/QtAV, kde naleznete
i ndvod na naimportovani to Qt. Pokud je QtAV spravné vlozeno mezi ostatni knihovny
Qt tak poté stadi jiz jenom projekt prelozit. Bud pomoci Qt Creatoru, ktery si najde
kompilatory sam nebo si je mizete nastavit nebo mizete rovnou pouzit qmake a make.
Prelozeni jde ovSem zatim pouze na systémech Windows. Po pfelozeni musite k exe souboru
aplikace prikopirovat program FFmpeg https://www.ffmpeg.org/download.html, ktery
aplikace vyuziva k exportu a dil¢im editacim.
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