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MULTIMEDIALNE INZINIERSTVO - 2. STUPEN
ZAKLADNE TEZY NA STATNE SKUSKY
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Casové a spektralne vlastnosti multimedialnych signalov

Spracovanie a prenos signalov v zakladnom a prenesenom pasme

Principy sluchového a zrakového vnemu, generovanie zvuku ¢lovekom

Zaklady fotografickej optiky, fotometria, kolorimetria, farebné priestory

Snimacie a zobrazovacie prvky, ich vlastnosti, principy snimania farebného obrazu

Formaty rastrovej a vektorovej grafiky, porovnanie ich vlastnosti a vyuzitie

Vrstvovy model komunikacie (vyznam jednotlivych vrstiev, sposob medzivrstvovej komunikacie)
Zakladny prenosovy retazec, vyznam jednotlivych blokov, typy a porovnanie vlastnosti prenosovych
médii (metalické, optické, radiovy kanal)

Distribucia multimedidlneho signdlu bezdrotovym spojom (systémy a ich odliSnosti, sluzby,
terestrialne a satelitné spoje, frekvencné pasma)

Distribucia multimedialneho signalu pevnou sietou (metalické vedenia, optické vldkna v distribucnej
a pristupove;j sieti)

Distribdcia multimedidlneho signalu datovou sietou, Specifika IP prostredia, streaming a
multicasting multimedialnych tokov, kontajnerizdcia a multiplexovanie audiovizudlnych signalov,
IPTV a porovnanie s internetovou televiziou

Linearne ¢asovo-invariantné diskrétne sustavy, vlastnosti a ich popis (diferen¢na rovnica, impulzova
odozva, prenosova funkcia, frekvenéna charakteristika)

Navrh linedrnych diskrétnych filtrov (filtre s kone¢nou a nekone¢nou impulzovou odozvou, aplikacia
oknovych funkcii, bilinedrna transformacia)

Ortogonalne diskrétne transformacie (DFT, DCT, DWT) a ich vyuZitie pri analyze a kédovani signalov
Metddy kddovania audiosignalov s vyuZzitim psychoakustickych principov, re¢ové kodeky,
kompresné standardy MPEG

Vseobecné principy zdrojového kédovania statickych a dynamickych obrazovych signalov, stratové
a bezstratové kodovanie, kompresné standardy JPEG, JPEG 2000, MIPEG, MPEG, H.26x a ich
porovnanie,

Modely obrazov a Sumov, spracovanie v priestorovej a frekvencnej oblasti

Predspracovanie a zlepSovanie digitdlneho obrazu, islicova filtracia, detekcia hran, segmentdcia,
morfologické operacie

Extrakcia nizkourovrovych vizudlnych priznakov (farba, textura, tvar), miery podobnosti, MPEG-7
Definicia WEB servera a jeho principov. Princip klient —server, protokol HTTP, RESTful API
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Skriptovacie a programovacie jazyky vyuzivané pre vytvaranie web aplikacii, databazovy systém
MySQ

Spolocné principy a rozdiely DVB-T, -S, -C, generacie DVB, parametre prenosu a ochrana proti chybam
v DVB, tabulky PSI/SI

Struktira COFDM v DVB-T, MFN vs. SFN, podmieneny pristup

Vlastnosti kriviek a ploch, typy a ich modelovanie, svetlo, tien, osvetlovacie modely, typy textur a ich
mapovanie na 3D objekty, postupy 3D modelovania

Pocita¢ova animacia, typy animacii (frame by frame, inverznd kinematika), principy a vlastnosti

Typy virtudlnych realit, typy 3D formatov, ich vlastnosti a vyuZitie

Zakladné casti hry: hlavny cyklus, spracovanie vstupov, hierarchia objektov a logika hry, graficka
pipeline, subory (assety)

Interakcie, kolizie objektov (kruh-kruh, Stvorec-bod), spracovanie udalosti, fyzika pomocou RigidBody
Popis architektuiry systému Android, jeho zdkladné komponenty a definicia ich ucelu

Zakladné principy a vlastnosti skriptovania, vyuZitie skriptovania v multimedialnych aplikaciach
Zaklady 3D technoldgii. Principy vytvarania, spracovania, zobrazovania a tlace (SLS, LOM, FDM, SHS,
SLA) 3D obsahu



