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Kapitola 1

Uvodem — od namétu k vlastnimu kratkometraznimu filmu

1.1 Vymezeni uéebniho textu a jeho organizace a zptisob pouZiti

Tento ucebni text by mél slouZit jako priivodce technicky erudovaného zajemce o vytvoreni
svého vlastniho kratkometraZniho filmu s vyuZzitim digitalnich technologii zac¢atku jednadva-
catého stoleti. Nejsou pfedpokladany zaddné odborné znalosti filmovych profesi; snahou autort
bylo ¢tenare vybavit zdkladnimi zakonitostmi, principy, postupy a zvyklostmi mnoha profesi
nezbytnych k zvladnuti , filmu na stole”, Podobné jako p¥i pfechodu zpracovani elektronickych
dokumentti ze specializovanych studii na stil autora pfed dvacetilety (DTP), tento proces bude
mit za disledek sniZeni kvality vysledku v porovnani s profesionalnim zpracovanim. Davé
v8ak schopnym a nadSenym autortim tviir¢i svobodu a moZnost do detailii ovlivnit v8echny
aspekty svého zamysleného sdéleni. Cilem je tedy poskytnout zdkladni informace, které auto-
rovi umoZni s minimem navratti ze slepych ulicek navrhnout, natocit a vyprodukovat kratky
tilm, v kvalité odpovidajici soucasnym vysokym technickym moZnostem informacnich techno-
logii.

Ucebni text vychazi se zkuSenosti tii let vyuky pfedmétu Elektronické multimedialni apli-
kace (P113 resp. PV113), vyu¢ovaného na Fakulté informatiky Masarykovy univerzity spoluau-
tory publikace. Na textu se podileli i absolventi tohoto pfedmétu, ktefi propadli kouzlu filmové
tvorby a v ramci svych bakalarskych praci zpracovali ¢asti textu.

Text je ¢lenén tematicky tak, Ze chronologicky provéazi tviirce od pojeti timyslu natocit film,
pres uchopeni a konkretizaci nAmétu formou literarniho a technického scénare (kapitola 2), pres
problematiku natéceni (kapitola 3), ptipravu stfihu (kapitola 4), digitalni stfih (kapitola 5) po
pfipravu finalniho produktu (kapitola 6) a jeho prezentaci (kapitola 7). Text konci zavérecnou
osmou kapitolou. Vhodné v8ak je aby text byl autorem precten cely pred zapocetim celého
tilmového projektu, a nejlépe aby si hlavni etapy autor vyzkousel pfedem na p¥ikladech jesté
pfed zapocetim realizace svého prvniho projektu: vyzkousSel si natocit, nagrabovat, stithat a
ozvucit alespori par sekund zaznamu aby si udélal pfedstavu o ¢asové i finan¢ni naro¢nosti
celého projektu a o moZnostech dostupné techniky.

1.2 Namét filmu

Velikost né€kolik fadki1 aZ jedna strana textu. Obsahuje zakladni charakteristiku filmu, jako je
zapletka, postavy, misto déje... Inspirace mtiZze byt cetbou literatury nebo denniho tisku, po-
slechem na vefejnosti, sledovani televize, navétévou kina, proZivanim hudby, sociologickym
prizkumem, sezndmenim s osudem nékoho zndmého nebo s historickou postavou a jejim
osudem. Kazdé filmové nebo literarni dilo je vypravéni. Co to je uméni vypravét ? Je to schop-
nost zdtiraziovat, akcentovat, zdramatizovat nebo naopak zeslabit, zlehcit, vyuZit filmovou
zkratku. P¥ibéh je stavba a zdtivodnéni vSech svych ¢asti, s jemné propracovanou psychologii
postav. Predeviim je nutné si ujasnit si co je jddrem p¥ibéhu, pro¢ to chci napsat, co mne na
zépletce pfitahuje, evokovat schopnost vidét a slySet, rozliSovat a vybirat, oZivovat vidéné a
slySené. Urcitou praxi ziskate schopnost vyjadfovat se vlastnim jazykem, analyzovat a opét
skladat do souvislosti



1.3. SYNOPSE NEBOLI POPIS DEJE

1.2.1  Ukazka

Letni pfibéh, odraZejici soucasnou celospolecenskou naladu, stav a mezilidské vztahy, je ¢as-
te¢né motivovan skute¢nou udalosti. Filmu o problematice depresi, jejich zvladani a dopady do
spolecnosti. Film ukaZe negativni vlastnosti, jako je lidska hloupost, zlo, zavist, Zarlivost, ne-
névist, nedorozuméni, surovost, nepochopeni, vzdy v8ak ve smyslu pozitivnich zmén a vyvoje
myS§leni, postojti i jednéni viech jeho postav, vychazejici z nitra jejich povah, zdzemi a vnitinich
postojii. V negativnim svétle taktéZ predstavi ptisobeni alkoholu i drog, dédva najevo, Ze ani
tyto prosttedky nedokaZzi zbavit problémii, ba naopak jen prohlubuji stav zoufalstvi, deprese a
urychluji tak celkovy propad. P¥ibéh v8ak v Zddném p¥ipadé nemoralizuje, ani nekaze. Vznikla
nemoc skyta dostatek casu k tivaham o Zivot€, o jeho cené, smyslu a posléni. Dojde ke zjiSténi,
Ze pouze viili, odhodlanim a vlastnim pfi¢inénim vSemi silami je moZné Celit vyzvam osudu,
snazit se zvrétit i zdanlivé beznadéjné a nefesitelné situace a tak dosahnout naplnéni svych
zivotnich cilfi.

V protikladu k negativnim skute¢nostem je film taktéZ oslavou mladi, krasy, ¢istoty hlubo-
kého citového vztahu, lasky a letni pohody. Dégj je zasazen do romantické krajiny jedine¢nych
ttvarti piirodni rezervace, ale i do atraktivnich prosttedi diskoték, televiznich a zvukovych stu-
dif i bari. Nechybéji scény romantické, dramatické, akéni, podvodni scény ¢i vnitini monology.

Planované je nev8edni a moderni zpracovani, $pickové herecké obsazeni, kvalita kamery i
stfih. V&e umocnéno podmanivou hudbou, a to nejen scénickou, ale i moderni hudbou taneéni
ve stylu disco a techno.

1.2.2 Cviceni

Popsat no¢ni ulici vypravénim slepce. Portrét stromu. Nedéle nebo no¢ni sména v supermar-
ketu. Psychologie fotbalového tymu pfed diilezitym utkanim. Konkurz na pracovni misto.

1.3 Synopse neboli popis déje

Mlady a nadéjny filmar Pavel se pfi nataceni reportaZe z vystavy setka se svou byvalou spolu-
zackou Niki. Ta jej sezndmi s kamaradkou, malitkou a autorkou vystavy Lucii.

Mezi Lucii a Pavlem vznikne milostny vztah. V objeti nddherné letni prirody se jejich
laska prohlubuje, aviak u Pavla se postupné za¢nou objevovat pfiznaky vazné nemoci. Pozdéji
u néj lékari objevi zhoubny nédor, coz pfinese do jejich vztahu problémy. Nic netusici Lucie
si nevazi hodnot hluboce up¥imného a citového vztahu Pavla, aZ ve viru Zivota, slibti a pod
vizi kariéry kon¢i v néruci jiného. To v8ak pro Lucii pfinese necekané diisledky. Pavel, zcela
zdrcen rozchodem se svou milovanou divkou, je navic nucen bojovat také se zakefnou nemoci.
Kruté realita jej zacne nutit zamyslet se nad hodnotami, smyslem a pomijivosti Zivota. Na
pokraji Zivota a smrti zacne pfehodnocovat poradi priorit a pod tthou vzniklych problémi a
postupujici nemoci podlehne riznym svodtim. Ocitne se aZ tak daleko za hranici zoufalstvi,
Ze pfi ndhodném setkani s drogou tuto uZije, v domnéni, Ze mu pomiiZze uniknout z realného
svéta, ve kterém se marné snazi zapomenout na své zdanlivé nefegitelné problémy a trapeni.

A to jesté netusi, jaké prekazky a prekvapeni jej teprve ocekavaji — rozchody se svymi
blizkymi, bolestna zklamani, zrady, ale i pocity z ne¢ekanych setkdni a navrat(i. A také velmi
sloZit4 a hlavné riskantni operace...

1.4 Proces psani scéndfe — literarni scénar

Néktefi z adept(i scénaristiky maji za sebou literarni zkuSenosti, néktefi uz publikovali v ¢a-
sopisech nebo na webu. Povidky jsou také vyZadovany k pfijimacimu fizeni na v8echny typy
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kol ¢i kursti, kde se scénaristika vyucuje. V8ichni si vybavujeme, jak téZce jsme objevovali
zékonitosti, kterymi se ¥idi literarni tvorba. Jak jsme hledali literarni idealni tvar svého p¥ibéhu,
vybrugovali svou osobitou imaginaci a jazyk, kterym bychom oslovili svého ¢tenare a pozdéji
divaka.

1.4.1 Hledani svého divaka

Kontakt spisovatele a ¢tenafe nepotiebuje prostfednika. Scénér je i ve své literarni podobné
urcen pro né€kolik spolupracovnikfi, ktefi z ného vytvofi finalni umélecké dilo — film.

Scénér je polotovar, ktery by mél byt dokonalym zékladem pro tvorbu v dalSich uménovéd-
nych disciplindch. Znamena to, Ze scéndrista musi pfedjimat vyrazové moznosti — umeélecké
i technické — tvtircfi, ktefi budou jeho pfedlohu realizovat a dile musi neustéle myslet i na
budouciho divéka, ktery filmové dilo vnima podle jiného klice neZ literarni text. Umélecké
sdélenti literatury vyZaduje jinou spolupraci konzumenta nez umélecké sdéleni filmového dila.
Filmové sdéleni divakovi probih& v dase a odehrava se v prostoru. Film nebo televizni hra je
celkem urcenym ke kontinudlnimu vnimani. To nuti scéndristu, aby pracoval s takovou struk-
turou dramatického dila, ktera bude tato fakta respektovat. Jak si pojmenovat prvni kriicky,
které udélame od literatury ke scénéfi? Zacneme nejjednodussimi ptiklady. V povidce ¢i ro-
manu vénujeme velky prostor tomu, abychom co nejpodrobnéji popsali svého hrdinu. Bude to
...... krasna blondynka s perfekini postavou, dlouhyma nohama, zelenyma oc¢ima, ktera ptisobi
velmi sebejisté a pFitom z ni vyzafuje az zoufald obava pted lidmi, které nezna. Stale v sob& nosi
vzpominky na ta dvé léta, ktera musela proZit v internatu. Nesnasela se ani se spoluzackami,
ani s vychovatelkami. Tak rada by jim pfedvedla, co v8echno dokaZe, ale zaroven mé strach,
Ze selze... Kazdy ctenaf si udéld o nasi hrdince svou pfedstavu, vstfeba informace, které jsme
mu o ni dodali a s touto svoji predstavou ji bude pfibéhem nasledovat. Kdybychom se ve scé-
néfi spokojili s touto charakteristikou, stane se, Ze reZisér obsadi podle své pfedstavy. Nuance
charakteru miiZeme v knize popsat, ve scénéfi je musime ukazat, pocitat s nimi v dramatické
situaci.

Romén nabizi téchto situaci velké mnoZstvi. MiiZe je jen naznacit nebo se o nich jen zminit.
Situace ve scénéfije vidycky vysledkem vybéru—a tudizi kondenzace —myslenkové i fabulac¢ni.
To je dano proporcemi filmu a mirou nadsazky dramatické stavby.

+Mél pocit, Ze se urcité zblazni, prace v podniku jeho §vagra mu zacala prertistat pfes hlavu.
Tu realitni kancelaf prosté nenavidél! Rozjel se na chalupu, vZdycky tam utikal. Nebyla to
za&dnd draze zaplacena dan soucasnému snobismu. Tu dfevénici postavil jeho pradédek a on
tu s dédou jako kluk trévil kazdé prazdniny. Miloval tu stram pod lesem s chaloupkou, kterou
jste ze silnice skoro prehlédli. Pridal na rychlosti. Tam se vZdycky citil v bezpeci. Tam, kde znal
kazdy kram, kazdou policku, kde kazdé dvefe vrzaly jinak a on je umél po zvuku rozeznat.”

KdyZ si tento popis pfecteme v povidce nebo roménu, mame jasnou predstavu o chaloupce
a pfedevdim o vztahu hrdiny k mistu, kam pfijizdi. Ve scénati by vyjadril jednu zakladni
informaci: muZ jede v auté k chalupé, vstupuje do ni. Abychom ukazali, co nd$ hrdina k chalupé
citi, musime najit zprostfedkujici detaily a konkrétni predméty, které ve spravny okamzik — a
ne ilustrativné — tuto vazbu daji divakovi pocitit.

S predstavivosti divaka musime pracovat v jiné oblasti neZ s fantazii ¢tenare. Ve, co je
nucen ¢tendr si pri Cetbé predstavit, je divakovi nabidnuto v dané konkrétni podobé.

Tato neménna konkrétnost obrazu, podoby, ¢asu a interpretace je prvnim krokem, na ktery
musime myslet, kdyZ se vydame na cestu od literatury urcené k cetbé ke scénéfi. ,Na ten den
se chystal dlouho, ale podafilo se. Pfesvédcoval ho cely den, neZ byl ochoten pfijmout jeho
argumenty.”

Tato véta reprezentuje ,moZnost mlZeni” zatmivani, tikroki stranou, kterou literatura dovo-
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luje. (I literatura ma svoje kategorie.) Je to sdélent, které ¢tenat pfijme jako fakt, i kdyz podstata
onoho ,,prohlédnuti “ mu zflistane utajena.

Pro scénéf je tento tikrok nepouZitelny. Ona scéna argumentu a protiargumentu by se mu-
sela vystavét. A odkryla by jak pravdivé problémy autor rozehral. Toto dramatické schéma —
stfetnuti argumentti a protiargumentti v jejich filosofické ¢i etické roviné€ — patfi k nejtéz$im.
Film neni urcen pouze pro pasivniho divéka, ktery mechanicky konzumuje, co mu piedlo-
zime. Skutecné dobry film si zad& velmi aktivniho divéka, ale je tfeba dobrat se pochopeni, ze
spoluprace divéaka je jina nez ¢tenafe. Pochopit tento rozdil je jednim z uméni scénaristiky.

1.4.2 Cviceni

1. Vyberte si film, jehoZ scénaf vznikl na zakladeé literarni ptedlohy, a ktery zatim neznéte.
Nejdriv si prectéte pfedlohu a napiSte rozvahu, jak by asi mél vypadat scénaf. Potom si

svilj nazor zkonfrontujte s nato¢enym filmem. Najdéte t€Zisté predlohy, hlavni nosné
motivy, zmény smérem k filmovému vyjadreni.

2. Zkuste zpétnou vazbu. Shlédnéte film, ktery mé ptivodni scénéf. Pak si prectéte knihu,
ktera byla napsana na zékladé scénare. Citite rozdil mezi touto literaturou a literarni

pfedlohou z prvniho tikolu? Definujte rozdil! Konfrontujte §ifi a rozbéh, ktery nabizi
literatura a pouhy pfepis dramaticky stylizovaného textu.

1.4.3  Podstata autorské prace

Autor ni¢i chaos a uvadi do souvislosti neustale vymezuje, odliSuje, upfesiwje charakter a
motivaci svych postav a pfibéhu. Nutnosti je, aby p¥ibéh mél centralni myslenku a aby tato
myslenka jiskfila a zéfila, aby méla co Ffici ostatnim lidem. Schopnost vypravét zvlastnim
jazykem, ktery je jakousi verbalné-vizualni zkratkou Najit srdce piibéhu a vyhazovat vegkery
balast. Tvorba scénéfe je téméf nikdy nekoncici pfepisovani a pfevypravéni.

144  Typologie medidlnich ZanrG

Hrany film, televizni seridl, sitcom, televizni inscenace, publicistika, dokumentarni a vyukovy
tilm, zpravodajstvi, hudebni klip, komedie a dalsi..

1.4.5 Co sdélit - verbalizace namétu

Popis zapletky a postav, jejich charakteristika, prostiedi, kde se odehrava, Zanr ke kterému se
hlasi, proporce a délka celkova, technické specifikace a poZzadavky na trikové nataceni, hudbu,
svétla, barvu a vycet vech tcinkujicich.

1.4.6 Literarni scénaif — ukdzka

TRINACTE NEGBE
literdrni scénar

Scéndr: Martin Roller
Nédmét: Jan Velebny
Martin Roller

Leden 2003

POSTAVY

HONZA - hlavni hrdina
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PAVLA - Honzova pritelkyné

PETR - HonzUv kamardd

CISNIK - obhroubly

CISNIK IT - normdlni

KRYSTOF - spoluZdk

MONIKA - Honzova pfitelkyné no. 2

TEREZA - KrysStofova kamarddka

LUKAS - Krydtoffiv kamarad

1. UVOD

Zacatek pribéhu se odehrdvd v malém utulném pokoji, kde se
Honza pfipravuje na veler strdveny spoleéné se svym kamarddem,
kterého dlouho nevidél.

HONZA - vnit¥ni monolog

DnesSek je po ptl roce snad mj prvni vecer strdvenej

bez Pavly. Musime to s Petrem pofddné roztodlit,

jako za starejch c¢ast. Co my sme toho spolu

prozili. Kdokoliv na tvhle planeté by ndm mohl zavidét

kazdou spolecéné strdvenou vterinu.

Honzovi p¥ichdzi zprdva od Pavly. Cte si ji, ji pt¥i tom jablko
a pobihd zmatené po pokoji.

HONZA - vnit¥ni monolog

Pékné si ten dnesSek uzZzij. Chtéla jsem ti Jen rict,

Zze té moc miluju a taky, Ze si jdu dnes nékam sednout

se svou spoluzackou. Pavla

Honza poklddd telefon vedle zardmované fotky Pavly, na chvili
se zastavi a usméje se. Potom pokracduje v pobihdni a pripravach.
Po chvili si bere prachy, telefon, ... a odchdzi z pokoje.
Prochdzi do chodby, bere si bundu, koukne na hodinky, zamykd
a odchazi.

Podle stylu chiize je vidét, Ze spéchd. Po néjaké chvili se
ocitne pred hospodou, kde se md sejit s Petrem. JesSté rychle
zkontroluje hodinky a vchdzi dovnit?. Prochdzi chodbou a kdyz
otevfe dvere hospody spadne mu k nohdm opily mladik. Za nim
stoji &isnik a fve na néj.

CISNTK

At uz té tady nevidim ty dobytku. Koukej tdhnout

domti, co si vo sobé vibec myslis.

Mladik se téZce zvedd z podlahy, Honza na néj chvili vytfeSténé
koukd a pak mu pomdhd vstdt z podlahy. Kdyz to vidi &isnik,
bézi k nému.

CISNTK

Jen ho nech, at/ si tu vozZralou hubu porddné

rozbije, asponl si to bude pro pristé pamatovat.

To nejsem, ale myslel jsem, Ze potfebuje pomoc.

Ci%nik odstr&i Honzu, bere opilce pod krkem a vyvddi ho wven.

1.5 Technicky scénaf

Pribéh, ktery jsme si vybrali pro realizaci, rozepiSeme do jednotlivych obrazi, které obsahuji
popis osob d€je, mista déje a dialogy. V dalsi fazi pristupuje na clenéni velikosti zabérti a detailni
informaci o zménach v obrazové ¢asti vlevo a zvukové ¢asti vpravo. Jsou urceny velikosti zabéri
jako D — detail, PD — polodetail, PC — polocelek, C — celek, VC —velky celek
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1.5.1 Ukazka

Obraz 3

Rozetmit

Zzdbér 15 D
Po obraze se rozlévaji barevné skvrny

a vytvdreji tak ndhodné fantaskni obrazce

zabér 16 PC
Hanic¢ka u pldatna

Zdbér 17 PD
Domaluje dal8iho motvla

zabér 18 C
Do dveri vchdzi maminka

zabér 19 PD
Hanicka je zabrand do malovdani

zabér 20 PC
Maminka na sebe upozoriuje

zabér 21 PD
Hanicdka nevnima

Hanc¢ina pisen
Vezmi si kridu,
pastelky, vodovky
namaluj chrobdktm
puntiky na krovky

Maminka
Kdy si poklidis hracky

Maminka
Sly31is mne vitbec

Pisen pokracuje
i pod dialogemn

11



Kapitola 2

Konkretizace namétu

2.1 Zanrové vymezeni

21.1  Specifika dokumentu

Pokud nahlédneme do n€kolika encyklopedii ¢i knih vénujicich se tématu filmu, najdeme vzdy
rozli¢né definice pojmu dokumentarni film. Tento pojem vychéazi z latinského slova dokumen-
tum, coZ je vyraz pro to, co slouzi k informaci ¢i pouceni nebo téZ znamena dtikaz, doklad,
svédectvi ¢i dokonce vystrahu. Dokumentarni film byl z pocatku chapan jako zdznam skutec-
nosti ¢i faktti a byl charakteristicky svou autenti¢nosti. Ale jiz od poc¢atku vznikaly dokumenty
rekonstruované, v nichz je prosty zdznam podfizen autorskému vidéni. Od pocatku vzniku
stdl dokumentarni film (documentaries) ve stinu filmu hraného (narratives) a jeho nastupce
dnedniho celo vecerniho filmu (feature films). S nastupem televize je postupné vytlacovan
pravé do tohoto média. Soucasna svétova teorie filmu déli filmy na non-fiction films a fiction
tilms. Jako ,Cisty dokument” mtizeme chépat pouze filmy, které rekonstruuji néjakou historic-
kou udélost nebo jsou prostym zaznamem néjaké udalosti (zaznam divadelniho pfedstaveni).
Ostatni dokumentarni filmy jiz pracuji s rfiznou mirou manipulace (filmovy stfih, umisténi
kamery, volba objektivii, vybér tématu). Za vrcholnou miru manipulace s fakty mizeme ozna-
¢it mystifikaci, kde jsou dokumentarnim zptisobem mezi pravdivymi fakty zamérné uvadény
nepravdivé tdaje, které zamérné zkresluji vysledny obraz (fasistické dokumenty o koncent-
ra¢nich taborech). Zvlasini kapitolou jsou recesisticko-mystifika¢ni dokumenty (Ropéci od J.
Svéraka).

Dokumentarni film v nynéji podobé zahrnuje obrovskou rozli¢nou skélu témat. Tato témata
se od sebe ve svych postupech a pravidlech li§i. Za dokument v8ak vZdy povaZujeme néco, co
je tésné spjato se skutecnosti ¢i realitou nas obklopujici. [Ptacek]

Dokumentarni tvorbu mtizeme rozdélit na tyto zakladni kategorie:

vvvvvv

mitelnost, jednoduchost a rychlejsi tempo. MiiZeme jej vSak rozdélit na informativni
zabéry, tolik typické pro televizni zpravodajstvi, a reportadze. Pravidlem ziistava, ze
u nich byva funkce informativni nadrazena funkci estetické.

2. Film neumélecky (ticelovy) — se v mnohém podobé pfedchozimu pfipadu, ale forma,
postup atempo sejiz vice prizptisobuje danému tématu, kterému se porad vénuje. Byva
z néj citit pfedevsim anonymita tvtirce. Do této kategorie zafazujeme pfedevsim filmy
vénované tématu védy, vyzkumu ¢i p¥irody, které dale mtiZeme rozdélit podle druhu
odbornosti na filmy pro laiky (8kolni, instruktaZni, populdrné naucny) ¢i filmy urcené
pfimo odbornik{im (zndmé jsou u nas predevsim snimky z lékarského prostiedi). Patti
sem také i cestopisné a ¢astecné i filmy turistické propagujici krasu zemé, predevsim
z reklamnich ddvodd.

3. Televizni publicisticky dokument — ten jiZ je spife dilem autorskym. Jde pfedeviim
o0 tvilir¢i praci a sdm autor si urcuje postup, jak se bude dokument vyvijet ¢i jakymi
postupy natécet, i kdyz casto byva prizptisobena obvyklym filma¥skym postuptim,
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je spojena predevsim s televizi a to diky rozvoji videotechniky umoZiujici snadnou
mobilitu, rychlost zpracovani tématu a nizké provozni néklady. Zvla$tnim druhem je
investigativni publicistika a tématicka publicistika (vale¢na, politicka, socialni apod.).
Do této kategorie miiZeme volné zaradit i anketu a do jisté miry bychom sem mohli
zatadit i sniman{ urcitych situaci skrytou kamerou.

4. Umélecky — stoji nejvyse na pomyslném Zebficku dokumentarni tvorby. U tohoto dila
je zasadni autor a jeho pojeti. Po autorovi je vyZadovan zcela originalni p¥istup, at’
s dobrym ¢i Spatnym vysledkem. Do této kategorie miizeme zahrnout i filmy, které
stoji na rozhrani dokumentu a hraného filmu. U nich ¢asto prevazuje zpracovani filmu
nad informativnostni.

21.2  Zvuk ve filmu podle Zanrové specifikace

Zvuk je diileZitou soucasti kaZzdého filmového dila. A to dokonce i v éfe némého filmu, kdy byl
v kazdém promitacim séle klavirista, ktery hral melodii podle toho, co se odehravalo na platné.
Nepodcenujme ani zvuk samotné promitacky, kdy jeji klapot bezpetné pozna tipIné kazdy.

2.1.2.1 Dokumentarni film

Zaznam zvuku u dokumentédrniho filmu se velmi 1i8i podle jejich kategorii. Lisi se hlavné
v samotném technickém provedeni.

Zpravodajsky dokument Pfinatacenizpravodajského dokumentuje velmi diileZita poho-
tovost a bezporuchovost techniky na zaznam zvuku. V této kategorii neni kladen velky narok na
kvalitu zvuku, ale pravé na jeho existenci. Za nejlep&i ptiklad poslouZi televizni zpravodajsky
tym. Tento tym potfebuje byt rychle na misté€ a okamZité pfipraven na natéceni.

Kamera je vybavena mikrofonem, ktery zachytava zvuk pfesné tehdy, kdyZz kameraman
nataci. Nékdy je kamera spojena s ru¢nim mikrofonem, ktery drZi reportér popripadé zvukar.
Toto propojeni byva realizovédno bezdratové. Zaznamové zafizeni mtiZe samoziejmé nést i
zvukar a pak je zaznam dublovén (existuji fyzicky dva zdznamy zvuku).

Publicisticky dokument U publicistického dokumentu jsou uz mnohem vétsi naroky na
kvalitu zvukového zdznamu. Zvukje téméf vzdy, pokud to podminky dovoluji, zaznamenan na
jiné zarizeni (digitalni, pAskové) nez na kameru, kterd nema takové moZznosti kvality zaznamu
zvuku.

Zaznamy udalosti (divadelni pfedstaveni, sportovni uddlosti,...) P¥i zdznamu udalosti
se Casto pouZiva vétsi mnoZstvi mikrofonti, protoZe jeden nemiize vidy v dostatecné mife
zaznamenat zvuk a to hlavné ve velkych nebo hlu¢nych prostorach. Nap¥iklad pfi zdznamu
divadelniho predstaveni, zvlasté u muzikal(i, miva kazdy herec jeden mikroport (miniaturni
verze pfenosného mikrofonu). Jeden z mikrofonii zpravidla snima reakce divéki. To znamena
potlesk, smich a podobné.

Umeélecky Zaznam zvuku pfi nataceni umeéleckého dokumentu se velmi p¥iblizuje z&-
znamu klasického filmu (viz. déle). ProtoZe autor zpravidla vyZaduje vysokou kvalitu zvuku.
Tyto dokumenty se také ¢asto dabujia zvukova stopa se upravuje podle zdmér(i autora snimku.
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2.1.2.2 Hrany film

s

Hrany film klade v&eobecné nejvy$si naroky na kvalitu zvuku. Zvukova stopa se vyrazné
upravuje, méni a v mnoha pifipadech se zcela vytvari znovu. Hrané filmy se velmi casto celé
dabuji a zvuk se mixuje pfinejmensim do sterea, ale v posledni dobé miniméIné do standardu
Dolby Sorround nebo nejlépe Dolby Digital. Originalni zvuk se proto zaznamenavé spiSe pro
tcely stfihu. To znamend, Ze pouZziva nékolik velmi kvalitnich mikrofonti, kazdy ma svou
zvukovou stopu, mnohdy zvuk, ktery ve vysledku sly$ime, ani nevznikl tim, co vidime na
platné.

Kratky amatérsky film Amatérsky film se vyznacuje tim, Ze mé zpravidla velice nizky
rozpocet. To znamena Ze se Casto zvuk podceriuje a natac¢i se na mikrofon, ktery je pfimo
v kamefe. V dnedni dobé se sice kvalita kamerovych mikrofonti vyrazné lep$i nez tomu bylo
dfive a mnohdy svou kvalitou presahuji nékteré nejlevnéjsi mikrofony ke kamerdm. Presto je
mnohem lepéi, kdyZ se pFece jenom rozpocet o poloZzku vydanou na zvuk zvysi a zakoupi nebo
pUj¢i se externi mikrofon. Na vysledku to bude velice znat a nejvice to oceni samotny divak a
o toho jde pfece na prvnim misté.

Podrobnéji bude popsano v kapitolach 3.3.a 5.7.

2.2 Technicky scénaf

Technicky scénéaf — ukazka

UVODNI SEKVENCE

C Maly utulny pokoj, kde se
Honza pripravuje na vecler strdaveny
spoleéné se svym kamarddem.

PC HONZA Honza /vnit¥ni monolog/

Dnesek je po pll roce snad mij prvni veler strdvenej bez Pavly.
Musime to s Petrem porddné roztodit, jako za starejch dasu.

Co my sme toho spolu prozili. Kdokoliv na tyhle planeté by ndm
mohl zdvidét kazdou spolecéné strdvenou vterinu.

Honzovi pf¥ichdzi zprdva od Pavly.

Cte si ji, J1i pf¥i tom jablko a pobihd zmaten& po pokoiji.

PD ruka bere jablko
HONZA - vnit¥ni monolog

Pékné si ten dnesSek uzij. Chtéla jsem ti jen fict, Ze té moc miluju
a taky, Ze si jdu dnes nékam sednout se svou spoluzackou Pavlou.

PC Honza poklddd telefon vedle zardmované fotky Pavly,
D na chvili se zastavi a usméje se.

PD Pobihdni a pripravy.

D Odchézi z pokoje.
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C Prochdzi do chodby, bere si bundu
PC Pohled na hodinky, zamykd a odchdzi.
C zabér zezadu Podle stylu chiize je vidét,

Ze spéchd. Po néjaké chvili se

PC Prichdzi pred hospodou

PD Prochdzi chodbou a kdyZ otevie dveXe hospody spadne mu
PC k nohdm mu spadne opily mladik. Za nim

D obliceje &isnika.. fve na mladika

CISNIK

At uz té tady nevidim ty dobytku. Koukej tdhnout!

2.3 Sponzofi, rozpocet

Vytvorenim scénare jsou dany zékladni parametry projektu, ze kterych se da vy¢islit finanéni
nérocnost celého poc¢inani. Doporucujeme provést fadnou kalkulaci nédkladti v trznich cenéch,
bez ohledu na to, Ze patrné vétsina hercti bude pracovat bez naroku na honoréf; tato kalku-
lace urci faktickou cenu produkce navrzeného dila, kterou je nutno pokryt. Varujeme pred
vynechanim tohoto kroku, nebot’mtize vést bud ke znaénym kompromisitim, nebo dokonce
k netispéchu celého projektu. Idealni je mit klicové herce a techniku nasmlouvanu pisemnymi
dohodami.
Do rozpoctu je tfeba pocitat:

1. pronajem ¢i ndkup techniky pro nataceni (kamera, mikrofony, zdznamova zafizeni a
média, osvétleni);

2. naklady komunikace, telekomunikacni poplatky;

3. dopravné Stabu, techniky, hercii;

4. prondjem stfizny a potiebného software;

5. rezijninaklady (sazba a tisk scénarti, a dalSich materialt), logistika;
6. prondjem kostymti;

7. honoréte hercti, komparsu;

8. marketing.

Pred vytipovanim sponzorfi a jejich oslovenim je vhodné mit pfesnou predstavu, jaky
zpusob zviditelnéni sponzora je mozno nabidnout oplatkou za penéZni¢i nepenézni plnéni tak,
aby se optimalizovaly vzajemné piinosy obou stran. MtiZe to byt kromé uvedeni v titulcich filmu
¢itraileru také prezentace sponzora v tiSténych materidlech (plakéty, pozvanky). Vhodné je také
u studentskych projektti vyuZit moZznosti sponzorského daru Skole, ktera zajistije vyukovy
proces, v jehoZ ramci projekt vznika. V tom p¥ipad€ miiZe mecenad darovaci smlouvu pfilozit
k dartovému pfiznani a narokovat datiové tlevy od statu.
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Kapitola 3

Nataceni

3.1 Pfiprava nataceni

Pfed natac¢enim je velmi dfileZité si rozmyslet co pfesné se bude tocit. Neni nutné, i kdyz je
to vyhodné, mit pfesné rozepsané scény. Improvizace na nataceni mtize rozhodné filmovému
dilu pomoci, i kdyZz nerozhodny rezisér miize na herce pfisobit negativnim dojmem a to se
samoziejmé projeviina jejich hereckém projevu.

Priklad: Vim Ze chci natocit setkani Boba a Alice, chci aby se potkali venku pfed restauraci,
viele se pozdravili a vesli do restaurace. V ni si objednaji kdvu, povidaji si, narazi na néjaké
téma, na kterém se neshodnou, pohadaji se a Alice Bobovi frazi facku a odejde. Pottebujete také
bezpodmine¢né védeét, co si maji povidat. Pfesné napsané dialogy pomtiZou.

Dalsim diilezitym bodem je vybaveni technické. DiileZité je mit nabité baterie do kamery
a v Zzadném ptipadé nenechavat nabjjecku doma a vzit ji s sebou vcetné zdroje pro kameru.
Nezbytné je také mit prodluZovaci &ntiry na svétla, protoze urcité nebude zasuvka v dosahu a
pfekontrolovat, jestli funguji kabely k externimu mikrofonu, baterie pro mikrofon apod.

31.1  Vybér prostiedi

Pfi vybéru prostiedi je nutné uvaZzovat a brat véc z hlediska reZiséra, ten samoziejmé chce to
nejkrasnéjéi a nejbohatsi prostredi, ale naopak producent chce pokud moZno co nejvice uSetfit,
takze se musi zajistit néjaky kompromis. Nejhorsi je asi doprava. Na misto se musi dopravit
cely filmovy §téb. Je velmi nepravdépodobné, Ze by na vlastni ndklady cestoval nékam daleko.
V naSem piipadé to tedy znamena nejbliz&i okoli naseho bydlisté resp. okoli bydlisté vétSiny
lidi z filmového Stabu.

Pokud se planuje tocit v exteriérech (mésto, p¥iroda) musi se pocitat s proménlivosti pocasi.
Na filmu je vidét i to, jestli je ¢ista obloha nebo je obla¢no. Pfiroda se také pomérné rychle méni
a zvlast'na jafe je to hodné vidét. Louka s lesem v pozadi vypadéa koncem bfezna tiplné jinak
nez v ptilce dubna.

Nataceni v interiérech je o néco jednodussi, stejné se ale projevi vliv pocasi. Slunce mtize
napftiklad svitit okny dovnit#, rdno pod jinym tithlem neZ kolem poledne.

Pri vybéru prosttedi je potieba pocitat s Casem. Je velmi nepravdépodobné, Ze by se stihlo
natocit pét rliznych mist, s néjakou hereckou akci na kazdém z nich, za jediny den. Nepochybné
zélezi na mnoZstvi scén, které je potfeba natocit, na daném misté. Za jediny nataceci den se daji
stihnout maximalné tfi prosttedi, ale spis jenom dvé.

3.1.2  Vybér hercti, kamerové zkousky

vvvvv

pozici pouze obycejné lidi bez jakéhokoliv i sebemensiho hereckého vzdélani.
Bohuzel vyznamnou piekazkou jsou znovu finance. Herci nemaji takovou motivaci a to

miuiZe, zvlast’ pokud jde o narocnégjsi a dlouhodobéjsi natdceni, vést k rtiznym problémii a
v nejhor$im p¥ipadé rozpadu celého filmového Stabu a ohroZeni dila. Je proto dobré herce néjak
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odménit. Nemusi to byt zrovna penize, moralku filmového §tabu po naro¢ném natacecim dnu
véts§inou vyrazné pozvedne napiiklad runda panakii v oblibené hosptidce.

Vybér by mél probihat nejenom na zakladé vzhledu, ale hlavné jaky ten ¢lovék ve sku-
tecnosti je. Lidé bez hereckého vzdélani zpravidla neumi zahrat vyloZené cizi charakter. Oni
prosté zahraji to, jak by se v dané situaci chovali sami. Z toho vyplyva, Ze na roli aktivni a
emancipované mladé Zeny nemftiZete osadit herecku, ktera by takova ve skute¢nosti nebyla.
Vseobecné pozadavky na herce jsou, aby byl urcité aktivni, extrovertni a trochu i odvazny.

DfileZitou soucésti vybéru hercii jsou i kamerové zkousky. Lidi obvykle pfed kamerou
znervézni, ale to po chvili vétS§inou prejde. Ale jsou i taci, ktefi se nedokaZou uvolnit a jejich
herecky vykon by byl velmi nepfesvédcivy. Nesmi se opomenout i fakt, Ze existuji lidé vyloZené
nefotogenicti a to by vysledny snimek také rusilo.

3.1.3  Kaulisy, kostymy, kompars

Kulisy jsou nedilnou soucasti filmové scény. V p¥ipadé mensich nebo amatérskych projektii se
jedna spiSe o doplnéni scény prvky, dillezitymi pro pochopeni a nebo pro oZiveni scény. Jedna
se napfiklad o kvétiny, nabytek, knihy, elektroniku a cokoliv dal$tho. VZzdy je lep&ia pro divaka
atraktivnéjsi, kdyz je scéna bohatsi a vypada presné k tomu ticelu, k jakému ve filmu slouZi, i
kdyz ve skutecnosti miiZe slouZit i k tiplné nécemu jinému.

O kostymech plati tiplné to stejné jako o kulisdch. Nékdy mohou byt naprosto nezbytné
k pochopeni sdéleni, ale i v pfipadech, kdy by kostymy nesehraly diilezitou roli, je dobré, aby
je herci pouZivali. Jenom to zlepsi celkovy filmovy dojem.

Kompars jsou lidé, ktefi se neticastni ptimo déje, ale dopliujijej. Komparsisté tvofi takzvané
krovi, to znamena kdykoliv je vidét ve filmu scéna s vétsim mnoZstvim lidi, jsou to praveé
komparsisti. V kratkych amatérskych filmech se ¢asto vyznam komparsu podceriuje, ve vét§iné
pfipadai z produkénich diivodii, ale kompars velice oZivuje scénu. Typicky komparsové scéna
je rozhovor dvou lidi na ulici a pravé komparsisté jsou ti prochazejici kolem. Komparsovi herci
nemusi byt vZdy domluveni, i kdyZ to velmi usnadiiuje praci s nimi. Filmaf mtiZe oslovit i
n&hodné kolemjdouci. ZkuSenosti fikaji, Ze lidé jsou vecelku ochotni spolupracovat a pokud po
nich nebudete chtit mluveni na kameru, ochotné vam vypomohou.

3.2 Kamera

Obréazek 3.1: Profesionalni kamera

321  Typy kamer, pfisluSenstvi

Aby se mohlo néco natocit, musi k tomu byt pouZito odpovidajici zafizeni. Prvni véc na kterou
se musi myslet je to, co je potfeba natacet a co se bude po vécech na nataceni chtit. Aby bylo
mozné pozadavky uspokojit, je nutné rozumné vybrat odpovidajici zafizeni. Napfiklad se mtize
Fict, Ze se chce natacet pod vodou a k tomu se pfizptisobi vybaveni. Zakladni pfehled druhti
kamer a pfisluSenstvi bude uveden v nasledujici podkapitole.
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3.2. KAMERA

3.2.1.1 Typy kamer

V zéasadé lze kamery rozdélit do dvou zakladnich skupin a to na kamery digitélni a kamery
analogové. Rozdil mezinimi je ve zptisobu ukladani dat. Lze Fict, Ze kamery digitalni maji lep&i
kvalitu zdznamu(u kazdého z téchto typti dochézi k ukladéani dat na odlidné médium). Nejvice
je rozdil kamer poznat v ceng, za kterou se daji pofidit. JiZ je standardem, Ze digitalni kamery se
vybavuji kromé klacického média(miniDV) je$t€ médiem, které je uréeno k uchovavani dat, ze
statickych zabérti(fotek). Jejich kapacita je obvykle fadové desitky megabajtti. Takovéto kamery
se daji tedy pouZivat jako béZzny digitalni fotoaparat. [ VMandik]

V soucasné dobé je mozné vybirat ze dvou zakladnich typti zafizeni. Prvni typ vychazi
z nové vzniklého formatu DV (MiniDV, DVCAM) a druhy typ se snaZi byt zpétné kompati-
bilni s analogovymi predchiidci (Digital 8, Digital S). Presto 1ze mezi nimi volné prehravat,
pouzivat shodné pocitatové programy a periferie pro jeho nahrani do PC a dal&i tipravy. Vice
0 jednotlivych formétech zdznamu je uvedeno v kapitole 4.1.1 Digitalni formaty videa.

Digitalni videokamery nabizeji obecné aZ nékolikandsobné vyssi rozliSeni obrazu a pfi ko-
pirovani zdznamu nedochéazi k jeho degradaci. Zpravidla jsou jiz vybaveny rozhranim FireWire
(oznacovanym téz islem specifikace IEEE 1394 nebo iLink), jehoZ prostfednictvim je 1ze p¥ipojit
k pocitaci. Pfenos dat do PC pfitom neni zatiZen zddnym analogovym zkreslenim.

Naproti tomu digitalni kamery i média jsou draz8i nez jejich analogovi predchiidci. K zad-
nému typu kazet s digitdlnim zdznamem neexistuje adaptér, aby se mohl vloZit do bézného
VHS videa (VHS vyuziva analogového zaznamu). Pro pfehravani na televizoru se tedy musi
pouZit kamera, nebo se zdznam musi prehrat na video (pfipadné jiné médium: DVD RAM,
CD).

Co se vlastné od digitalni videokamery vyZaduje? Nejlepsi typy urcené pro bézné pouZiti
(s cenou okolo 100 tisic K¢) nabizeji 3 snimaci CCD prvky (a tudiZ vysokou kvalitu barev a
ostrost obrazu), opticky stabilizator (ktery na rozdil od digitalniho nesniZuje rozliSeni obrazu a
zpravidla mé i vétsi ti¢innost), celokovové 8asi, polykrystalicky ndhledovy LCD displej a velmi
kvalitni objektiv. Nechybi spousta efekt(i véetné titulk.

O tfidu niZ jsou kamery s jednim CCD s rozliSenim pies 1 milion bodi1. Optickou stabilizaci
nabizeji jen nékteré z nich, klesa kvalita objektivu (ov8em pochopitelné ne tak, Ze by to bé&zny
uZivatel poznal) i LCD. S dal3im poklesem ceny se LCD zmen3uje, rozlieni snimaciho prvku
klesa na 800 000 bodti (z nichZ se ov8em vyuziva zpravidla jen cca polovina, zbytek slouZi pro
stabilizaci obrazu), klesa vydrz standardné dodavané baterie, klesa rozsah optického zoomu
(priblizovani) a zmen3uje se pocet dodatecnych funkci. Levnéjsi kamery (okolo 30 tisic K¢ a
niz) také zpravidla postradaji moZznost nahravani digitalniho signalu z externiho zdroje (tzv.
DV-in — tato funkce je ov8em ¢asto zablokovana pouze firmwarem kamery a 1ze ji odblokovat).
Nejlevnéjsi modely jiz postradaji LCD zcela, standardné dodavana baterie vydrZijennacca 1 -
1,5 hodiny zdznamu, v hledacku je pouze ¢ernobily obraz apod.

3.2.1.2 PrisluSenstvi

Mezi prisluenstvi kamery se mtiZe zahrnout médium k zaznamu (kazety, pamétova média),
stativ, mikrofon, svétla atd. Asi nejdtileZit€jsi vlastnosti média je jeho kvalita a kapacita. Dalsi
vlastnosti uZ mohou byt rozhodujici v individualnich pozadavcich pfi nataceni (citlivost ma-
teridlu na mechanické otfesy, Zivotnost atd.). U stativu je maximalné rozhodujici jeho stabilita,
napfiklad pouZiti stativu p¥i pohybu kamery - horizontalni, vertikalni stabilita. Nejcitlivéj$im
pfisludenstvim je mikrofon. Jeho volba a pouZiti je pro zaznam zvuku zésadni. Opét, vybér je
individualni vzhledem k poZadovanému efektu. Cena a vlastnosti jsou velmi rozdilné, proto je
velmi diileZité uvédomit si, na co jej bude clovék potiebovat.

V minulosti bylo mnoho problémti s pfenosem pofizeného zdznamu z kamery do pocitace.
neexistoval totiz standard v oblasti stolnich pocitacti. Nyni existuje rozhrani normy IEEE 1394,
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tzv. FireWire (kapitola 4.1.2).

Pokud neni scéna idealné osvétlena z okoli, je nutné pouZit k dosvétleni reflektor. Podle zpfi-
sobu napéjeni se déli do dvou skupin. Vyrobky prvni skupiny odebiraji proud z akumulatoru
videokamery, a to bud’ pFes elektrické kontakty v upeviiovacich séatikach (toto pojeti preferuje
Sony), nebo prostfednictvim specidlniho adaptéru vkladaného mezi p¥istroj a zdroj (tento po-
stup je mozny pouze u modeltr s akumulétory situovanymi vné sk¥ing). Vyhodou jsou malé
rozméry a nizkd hmotnost reflektor(i, nevyhodou jejich nevelky svételny vykon, limitovana
doba provozu, zna¢né zatiZeni zdroje (pfi spousténi pfistroje se odbér proudu jednorazoveé
vySplha tfeba aZ na 6 A) a u typt pfipojovanych adaptérem také umisténi v zadni ¢asti skiiné.
To vadi zejména p¥i nataceni z ruky, kdy je Zhnouci svitidlo t€sné u obliceje, ale i pfi sniméani
z kratkého odstupu, kdy kamera jeho paprsky obvykle stini. [Ded]

Reflektory druhé skupiny maji vlastni akumulator, a to bud’ specialni, nebo shodny s kame-
rovymi, takZe jsou proudové nezévislé. Druhé feSeni by mohlo byt idedlni, kdyby se vyrobci
videokamer dokazali sjednotit na typech akumulétor.

3.2.2  Formity zaznamu

Pokud se nahréva v reZimu Auto mfiZe se vybirat z programfi vhodnych pro specialni situ-
ace. Kazda funkce ma sva specifika, nékteré z nich budou probréna (v8echny uvedené jsou
implementovany v software kamery MV30i).

3.2.21 Sports

Tento program je uZite¢ny, pokud se zaznamenévaji néjaké rychlé dynamické scény (naptiklad
pfi sportu). Normalni zaznam bude pfi pfehravani pak mirné zrnity, ziskaji se v8ak cisté
nerozmazané obrazky, které se mohou prohliZzet ramecek po ramecku.

3.2.2.2 Portrait

Program vhodny pro statické ¢i velmi lehce dynamické zaznamenavani objekt(i. PouZiva se,
pokud se chce docilit zvyraznéni nata¢eného objektu oproti pozadi a okoli. Véts§inou je nutné
manudalné obraz doosttit. Ukazatel zoomu by mél byt p¥i sniméni asi na poloviné.

3.2.2.3 Spotlight

Program p¥izptisobeny k nahravani objektti osvicenych bodovym zdrojem svétla, nebo zdrojt
svétla samotnych. Expozice se automaticky pfizptisobuje a eliminuje tak rusivé svételné kazy
na zaznamuil.

3.2.2.4 Sand and Snow

PouZivéa se, pokud je pozadi prili§ jasné a snimany objekt se mtize zdat podexponovany. Na-
pfiklad pokud se nataci na plazi, ¢ina snéhu.

3.22.5 Low Light

Program se mtiZe vyuZit pfi nataceni za Spatnych svételnych podminek. Program je vhodny
pouze k nahravani statickych ¢i pomalu se pohybujicich objekt(i. Rychle se pohybujici ob-
jekty mohou zanechavat na zaznamu stopy. Tohoto se v8ak da vyuZit ke specidlnim efekttim,
napiiklad p¥i spojeni s rychlym zoomovanim.

19



3.2. KAMERA

3.2.3  Zoom opticky, digitilni

Zoom opticky je vimnoha ohledech nesrovnatelné lep&i, neZ zoom digitalni. Pfi optickém zoomu
dochézi ke klasickému zvétSovani zorného pole, nedochazi k degradaci snimku. Pfi digitalnim
zoomu je pouZito algoritmti pro zvétSeni, coZ sebou nese nevyhody s problémem jak zvetSovat
a dopliovat to, co jiZ v zorném tihlu neni vidét. Algoritmus “zapliuje” mista tak, Ze at’to
déla sebelip, neni moZzné zabrénit degradaci snimku. V praxi plati, ¢im vétsi je digitalni zoom,
tim vétsi je ztrata kvality snimku. Nejvétsi vliv na opticky zoom mé kvalita pouZité optiky
objektivu. Cim je objektiv lep&i, tim vice se da p¥iblizovat a nedochazi ke ztraté kvality.

3.2.4 Nataceni pod vodou

Pro nataceni pod vodou plati pouze jedna véc a to ta, Ze kamera a vybaveni musi byt adekvatné
chrénéna pred okolnimi vlivy prosttedi, ¢ili vodou. Jsou dvé moZznosti, jak si tyto véci obstarat
a to budto si koupit n&jaké ochranné obaly, nebo si vytvofit vlastni ochranu. Prvni varianta
je velice ndkladna. Daji se sehnat obaly od originalnich vyrobcti kamer, ale mtiZe se nechat
vyrobit obal i na zakazku!. Originalni jsou samoziejmné drazi, jejich kvalita je vét&§inou na
velice vysoké tirovni. Obaly vyrobené na zakazku jsou o poznani levnéjsi, aviak v mnoha
pfipadech opét na velice vysoké tirovni. Volba obalu se tedy odviji opét od toho, co se mé
natacet a jaké vlastnosti budou od obalu oc¢ekavany, ve vét8§iné pripadii je obal na zakazku
postacujici.

Aby bylo mozné pod vodou natacet, je potfeba mit na mysli jesté kromé obalu kamery
i osvétleni. Jiz v malé hloubce dochazi ke sniZeni intenzity svétla a je potieba dosvétlovat.
U osvétlovacich zafizeni plati vesmés to samé, jako u obalti. Jediné co se musi pfi vybéru
osvétleni urcit je to, co se bude osvétlovat, jakou intenzitou a v jaké hloubce se bude natacet.
Dostatecné osvétleni z okoli 1ze uvaZovat pouze v malych hloubkéach, dostatecné ¢iré vode,
nebo pii nataceni v bazénu. [Jelinek]

Obrézek 3.2: Obal s ovladacimi tlacitky

3.2.5  Umisténi, pohyb kamery, zabirany thel

Umisténi kamery je velice diilezité pro celkovy dojem ze zabéru. Je vhodné vyzkouSet vice
pozic, ze kterych se da scéna natacet, popfipadé i néco nahrat a zjistit si tak, kde scéna nejlépe
vypada. Pokud se jedna o scénu, v niz je kamera napevno umisténa cely zdbér na jednom misté,
je to jednoduZsi, neZ pfi zméné polohy kamery béhem natéceni. V prvnim pfipadé staci pouZit
stativ postaveny na zemi, ¢i stativ ru¢ni. P¥i pohybu kamery se daji pouZit stabilizatory, jez se

1. http://www.aquabox.cz
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budou snazit udrzet kameru vjedné pozici (rozuméjme odstranéni horizontalnich a vertikalnich
otfesti, nap¥. p¥i chiizi kameramana). Toto vybaveni je v porovnani s klasickym stativem velice
nékladné. PouZiva se pii zadbérech, kdy je nutné, aby kameraman bézel, ¢i konal néjaky fyzicky
pfesun téla, nebo kamery.

Pohyb kamery po scéné je velice efektni z hlediska ptisobeni na divaka, na jeho vtahnuti
do déje. D4 se velice dobfe pouZzit pro dojem, Ze se nad scénou proléta, Ze se nékdo plizi
a mnoho dalSich iluzi. Velice jednoduché, ale efektni, je natdhnout pfes scénu drat, ¢i néjaky
drzak, upevnit na n& kameru a nechat ji sklouznout. Toto se pouZiva zejména pfinebezpecnych
zébérech, kdy by mohl kameraman prijit k tirazu.

DfileZita je volba tihlu zabéru. Je potieba zvolit tihel tak, aby v zdbéru bylo vie podstatné a
nebylo tam to, co v zabéru byt nema. I v profesionalné tocenych filmech se do zabérii dostavaji
véci, jeZ by tam nemély byt. Zejména jedné-li se o mikrofon, kameraman mtiZe pfehlédnout
mihnuti se mikrofonu z horni strany zabéru, pouZiva-li se mikrofon na drzaku, ktery je co
nejbliZze objektu, jez je zvukové sniméan. Obvykle se bohuZzel tyto chybicky odhali az ve stfizné
a potom jiz zpravidla byva naro¢né scénu znovu natocit.

3.2.6  Osvétleni, nasviceni, snimaci programy

Osvétlenije pro kvalitu zdznamu zésadni. Je vhodné scénu pfisvétlovat a to hlavné v pfipadech,
kdy se nataci v interiéru. Obvykle nestaci slune¢ni svétlo pres okno, protoZe kamery maji tu
vlastnost, Ze tmavé scény délaji jesté tmavsi. Je vhodné si scénu dobfe odhadnout a podle
potteby doosvétlit citlivé body scény, jako jsou herci, nebo diileZité objekty v zabéru. P¥inataceni
se daji pouZit i softwarové pomficky pro dosvétlovani scény, jejich ticinek je v8ak relativni,
vzhledem od ocekavaného efektu. Je vyhodou si zkusit scénu nahrubo natocit, vyzkousSet filtry
a pak pouzit nejvhodnéjsi. Nesmi se zapomenout, Ze jednotlivé scény by mély byt ekvivalentné
osvétleny, jinak divak ztrati dojem, Ze scéna je kontinualni. Doporucuje se tedy pouZit klasické
zdroje svétla s vyS$&i intenzitou, nap¥. halogenovéa svétla. Mohou se vyzkouget i rtizné snimaci
programy.

3.2.7 Canon MV30i

N

Obrazek 3.3: Canon MV301

3.2.7.1 Pfipojeni akumulatoru, sitového zdroje

Sejme se kryt kontaktti z akumulatoru, na kamefe se vytoci hledacek nahoru, pfiloZi se aku-
mulétor konektory doli a mirné se na néj zatlaci tak, aby se zajistil. Sitovy zdroj (adaptér) se
pfipojuje do konektoru DC IN v pfedni ¢ast kamery. [ ]

3.2.7.2 Nabijeni akumulatoru

Akumulator se automaticky dobfiji pokud je videokamera vypnuta, nebo pokud je zastaveno

pfehrévani v reZimu VCR (viz Zapnuti kamery). Béhem nabijeni blika ¢ervené indikator nabi-
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jeni. Rychlost blikani symbolizuje tiroven nabiti akumulatoru (rychlejsi blikdni znamena vys$si
aroven nabitf). Pokud indiké&tor konstantné sviti, je akumulétor plné dobit.

3.2.7.3 Zapnuti kamery

Zatlaci se a drzi stisknuté malé tlacitko na spina¢i POWER (drzit-li se kamera v pravé ruce,
je umistén pobliZ palce) a pFitom se otodi celym spinatem POWER bud’ do polohy MOVIE
(nahravani) nebo VCR (pfehravani), popfipadé P-SCAN (progresivni, neproklddané snimani
obrazu).

3.2.7.4 VloZeni videokazety

Spina¢ OPEN-EJECT (nad spinac¢em POWER) se posune nahoru, v této poloze se pridrzi a
pIné otevie kryt kazetové mechaniky. Vycka se nékolik sekund, neZ se kazetova mechanika
automaticky otevfe. VloZi se nebo vyjme kazeta a stla¢i se mechanika ke kamefe (napis PUSH).
Vycka se, dokud se mechanika sama nezavfe. Nyni se mtiZe kryt opét uzaviit (pro spravné
zajisténi je tteba aby zaklapl).

3.2.7.5 LCD, hledéacek

Pfed nahravanim se vybere typ zobrazovani zabéru budto LCD, nebo hledacek. Pokud ma
byt pouzit LCD, zatlaci se na uvolilovaci tlacitko LCD panelu a panel se otevie odklonénim
od videokamery. Timto se vypne hledé&cek. Poloha LCD se otd¢enim mfize pFizptisobit. (Pfi
otaceni se nedotyka obrazovky. Pfed otacenim je nutné se vzdy ujistit, Ze je panel vyklonén o 90
stupniti. Pfi zavirani se dba na fadné zajisténi panelu).

Pokud si pro zobrazovéani vyberete hledacek, vysurite jej a nastavte si tihel, ktery vam
umoZzni pohodlné sledovat scénu. Obraz je mo né dle potieby doostfit packou umisténou na
boku hledatku. Hledé&lek funguje pouze v ptipadé, Ze mate LCD panel bud’ tipIné zavieny,
nebo otoceny o 180 stupiiti (tj. otoceny po sméru objektivu, kdy umoZiuje sledovani nahravané
scény snimanou osobou).

3.2.7.6 Nahravani

Spina¢ POWER se pfepne do polohy MOVIE (viz Zapnuti kamery). Pokud je vloZena kazeta,
miiZe se zahdjit nahravani stiskem tlacitka START/STOP (umisténo na spina¢i POWER, chro-
mované). Pfed zapocetim nahravéani se nesmi zapomenout sejmout kryt objektivu. Opétovnym
stiskem tlacitka START /STOP se nahravani pferusi.

3.2.7.7 Ponahravani

Nasadi se kryt objektivu, hledacek se zasune zpét, priklopise LCD displej, vyjme se videokazeta,
spina¢ POWER se prepne do polohy OFF, odpoji se napéjeci zdroj.

3.2.7.8 Prehravani

Spina¢ POWER se pfepne do polohy VCR (viz Zapnuti kamery). Pfehravani se ovlada pomoci
standardnich tlacitek na vyklopném panelu (Play, Stop/pause, FF, REW). Pfevijeni s obrazem
se provadi drzenim tlacitek pro previjeni (FE, REW).

22



3.3. ZVUK

3279 Zoom

Packa pro ovladani zoomu je umisténa na horni strané kamery. Pfitlacenim této packy k pismenu

W se obraz oddali, k pismenu T se pfibliZi. Rychlost pfiblizovani/oddalovani se mtiZe ménit
vét§im, nebo mensim pfitlacenim této packy.

3.2.7.10 ReZimy nahravani

Jednoduché nahravani Voli¢ programti (maly prepinac nad spinacem POWER) se piepne
do polohy s prazdnym obdélnickem. V tomto reZimu nelze provadét jakakoliv ru¢ni nastaveni,
vée je automaticky nastaveno.

Auto Voli¢ programi se pfesune do polohy s ordmovanym P. Stisknutim voliciho kolecka
se zobrazi nabidka reZimii. Ota¢enim kolecka se prejede na rezim AUTO a stiskem kolecka se
potvrdi. V tomto reZimu je v8e automatické, ale 1ze manualné prenastavit.

Rezimy Volise podobnéjako vreZimu AUTO. Vhodnost reZimii na riizné scény viz Navod
k pouZzivani str. 53 [Navod]

3.2.7.11 Digitalni efekty

Stiskne se tlacitko D.EFFECTS (pod LCD panelem), ¢imZ se otevie nabidka digitalnich efektti.
Volicim koleckem (u spinace POWER) se vybere polozka EFFECT. Po kliknuti se zvoli z nabidky
druh efektu (popis viz Navod k pouZiti, str. 58) a potvrdi se stisknutim tlacitka D.EFFECT.
Samotny efekt se pak zapne pomoci tlacitka ON/OFF. AZ nebude vhodné pouZiti tohoto efektu
efekt, v nabidce digitalnich efektti se zvoli D.EFFECT.OFF a potvrdi se tla¢itkem D.EFFECT.

3.2.7.12 Manualni zaostfeni, manudlni expozice

Zablokovani zaostfeni na aktudlnitirovnia povolenimanuéIniho doostfeni se provadi tlacitkem
FOCUS (u spinate POWER). Manuélni doostfeni pak volicim koleckem. Blokovani expozice
(jasu scény) a povoleni manualni zmény se provadi tlacitkem EXP, manudlni zjasnéni/ ztmaveni
rovné volicim koleckem.

3.3 Zvuk

331 Cojetozvuk

Zvukem je kaZzdé mechanické vinéni v litkovém prostiedi, které je schopno vyvolat v lidském uchu
sluchovy vjem. [Akustika]

Mechanické kmitani je d&j, p¥i némz se kmitani &ii latkovym prostfedim. Siteni vin nenf
spojeno s pfenosem latky, aviak vInénim se pfenasi energie. Mechanické vinéni vzniké v latkach
v&ech skupenstvi a jeho pficinou je existence vazebnych sil mezi ¢asticemi (atomy, molekulami)
prostfedi, kterym se vInéni §ifi. Kmitani jedné céstice se vzajemnou vazbou prenasi na dalsi
¢astici. Soucasné se na tuto ¢astici prendasi energie kmitavého pohybu. Takovéto prostfedi se
oznacuje jako pruzné prostiedi. Pfenosem kmitani mezi ¢asticemi pruzného prostiedi se vytvari
vlna. JestliZze hmotny bod, ktery je zdrojem vInéni, kmitd harmonicky, vznikda mechanické vina
sinusového priibéhu. Plati zde vztah

kde ,lambda” je vlnova délka, v je rychlost postupného vInéni, T perioda a f frekvence
kmitani. VInova délka je vzdélenost dvou nejbliZ8ich bodt, které kmitaji se stejnou fazi. Existuji
dva typy postupného mechanického vinéni:
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Rovnice 3.3.1: Vztah vinové délky

Y

. Postupné vInéni pficné, kdy hmotné body pruzného prostfedi kmitaji kolmo na smér,
kterym vInéni postupuje.

. Postupné vInénipodélné, pfinémZ ¢astice pruzného prostredi kmitaji ve sméru, kterym
vlnéni postupuje. Vznikd v télesech vech skupenstvi, tedy i v kapalinach a plynech,
ktera jsou pruzna pfi zméné objemu (tzn. pfi stlacovani a rozpinani). DiileZité je, Ze se
zvuk §ifi pravé timto vlnénim.

Latkové prostiedi, které ma ve vSech smérech stejné fyzikalni vlastnosti, se naz§va izotropni
prosttedi. Jestlize je v takovém prostfedi zdroj mechanického vInéni, 8ifi se vInéni ve vSech
smérech se stejné velkou rychlosti v. Body leZici na povrchu koule o poloméru r = vf kmitaji
se stejnou fazi a tvofi vinoplochu. Smér Sifeni vinéni v daném bodé vinoplochy urcuje kolmice
k vlnoploge, kterd se nazyva paprsek.

Ch. Huygens objasnil v roce 1678 zptisob, jakym se §ifi vinéni. Kazdy bod vIlnoplochy, do
néhoZ dospélo vInéni v uritém okamziku, mtiZeme pokladat za zdroj elementérniho vinéni,
které se z ného &ifi v elementarnich vinoplochach. Vlnoplocha v dal$im ¢asovém okamZiku je
vnéjsi obalova plocha viech elementarnich vinoploch ve sméru, v némz se vinéni §ifi. Tento jev
se nazyva Huygensiiv princip.

JestliZze vInéni dospéje k rozmérné prekaZce, popi. na rozhrani mezi dvéma prostfedimi,
z nichz se vInéni §ifi riiznou rychlosti, pak se od prekazky vInéni odrazi nebo rozhranim dvou
prostfedi prochazi. Na pfekazce nastava odraz a lom vInéni.

Pro odraz mechanického vlnéni plati zakon odrazu. Uhel odrazu vlnéni se rovna thlu
dopadu. Odrazeny paprsek lezi v roviné dopadu. Pro lom mechanického vInéni plati zakon
lomu. Pomér sinu tthlu dopadu k sinu tithlu lomu je pro dand dvé prostiedi stala veli¢ina a
rovna se poméru rychlosti vinéni v obou prostedich. Nazyva se index lomu vInéni n pro dana
prostfedi. Lomeny paprsek ziistava v roviné dopadu.

3.3.2  Zakladni pojmy akustiky

Zdroj zvukového vInéni se stru¢né nazyva zdroj zvuku a hmotné prostiedi, v kterém se toto
vInéni &ifi, jeho vodi¢. Vodi¢ zvuku, obycejné vzduch, zprostfedkuje spojeni mezi zdrojem
zvuku a jeho pfijimacem (detektorem), kterym byva v praxi ucho nebo mikrofon.

Zdrojem zvuku mtiZe byt kazdé téleso v stojatém vInéni, v chvéni. O vlnéni v okoli zdroje
zvuku v8ak nerozhoduje jen jeho chvéni, ale i okolnost, jestli je tento pfedmét dobrym nebo
$patnym zafi¢em zvuku. Tato jeho vlastnost zavisi hlavné na jeho geometrickém tvaru. Struna
napnuta mezi dvéma pevnymi body télesa s velkou hmotnosti neni dobrym zaricem zvuku,
protoZe pfi chvéni struny vznika pfetlak ve sméru jejtho pohybu a soucasné na opacné strané
podtlak. Tim se nejbliz3i okoli struny stava druhotnym zdrojem dvou vlnéni, které se $ifi na
v8echny strany prakticky s opacnou fazi, protoZe pricné rozméry struny jsou vzhledem na
vlnovou délku zvukového vinéni vzdy velmi malé. Tyto dvé vIinéni se interferenci rusi.

Podminky vzniku zvuku ptisobenim chvéni struny se podstatné zlepsi, pokud jeden z pev-
nych koncti ti¢inné délky struny je mechanicky spojen s tzv. ozvucnou deskou, které se takto
dostava do zna¢né tlumeného vynuceného chvéni. Tim, Ze jeji rozméry jsou pomérné velké,
srovnatelné s vinovymi délkami zvukového vInéni, oddéluje dostatecné mista pretlaku a pod-
tlaku. Ze stejného diivodu, tj. aby nenastal zvukovy skrat, se elektrodynamické reproduktory
zvuku montuji do vyfezu masivni desky vhodné zvolenych rozmérfi. V tomto poslednim

pfipadé chvéni desky nenastava a ani neni potfebné, protoze zdrojem zvukového vinéni je
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membrana reproduktoru s velkou plochou.

e

Ze zdroje se zvuk &ifi jen pruznym latkovym prostfedim libovolného skupenstvi. Nejcastéji

vvvvv N e

je to vzduch, v ném? se zvuk §ifi jako podélné postupné vinéni. Nejdiilezit&jsi charakteristikou
prostfedi z hlediska &ifeni zvuku je rychlost zvuku v daném prostfedi. Rychlost zvuku ve
vzduchu zéavisi na sloZeni vzduchu (necistoty, vlhkost), ale nejvice na jeho teploté. Ve vzduchu
o teploté ¢ v Celsiovych stupnich ma zvuk rychlost v=331,82+0,61¢.

Zvuky rozd€lujeme na hudebni (tény) a nehudebni. Nehudebnim zvukem je kazdé nepra-
videlné vInéni vodice zvuku, jehoZ p¥i¢inami jsou nepravidelné rozruchy (srazka dvou téles,
vystrel, preskoceni elektrické jiskry apod.). Na rozdil od nehudebnich zvukii jsou hudebni
zvuky podminéné pravidelnym, v ¢ase periodicky probihajicim pohybem hmotného prostiedi.
Pfi jejich poslechu vznikd v uchu casové se neménici, a proto prijemny vjem, ktery se vyu-
ziva v kazdé hudbé. Zdrojem hudebnich zvukit mohou byt napfiklad lidské hlasivky, rtizné
hudebni nastroje, pfipadné i reproduktory zvuku. Kazdy zvuk, hudebni i nehudebni, se vy-
znacuje svoji fyzikalni intenzitou, s kterou je rovnocenna veli¢ina nazyvana hladina intenzity

zvuku, a fyziologickou hladinou své hlasitosti. Mimo to se hudebni zvuky vyznacuji jesté
vyskou a zabarvenim.

3.3.3  Hladina intenzity a hlasitosti zvuku

Zvuky vnimame jako silné nebo slabé. Za objektivni fyzikalni miru sily zvuku byla zvolena
stfedni hodnota intenzity pfislu§ného zvukového vinéni, kterd mé vyznam energie vlnivého
pohybu, prochazejiciho za jednotku ¢asu skrz plosnou jednotku, kolmou na smér postupu
vInéni.

V dtisledku toho, Ze sluch je nestejné citlivy pro tény réiznych vysek, mtize byt subjektioni
sila zvuku neboli hladina jeho hlasitosti riiznd i u dvou zoukil se stejnou intenzitou. Mimo to plati,
ze subjektioni sila zouku neroste timérné s jeho fyzikdlni intenzitou, ale zhruba podle Weberova a
Fechnerova fyziologického zdkona: roste-li fyzikalni intenzita ténu i dané frekvence geometricky,
jeho subjektivni ti¢inekh se zvétSuje pribliZzné jen aritmeticky (se stejnym pfirtistkem). P¥iblizné
spravné matematické vyjadreni zavislosti intenzity tonu k hladiné jeho hlasitosti méa tedy tvar:

i=ka"

Konstanty k a 4 v tomto vzorci mohou byt ur¢eny volbou intenzity ténu, jehoZ hladina
hlasitosti se ma nap¥iklad rovnat nule, a volbou jeji jednotky.

Jestlize ucho nemftiZe vnimat zvuk libovolné malé intenzity, je pfirozené oznacit nulou
hladinu hlasitosti zvuku urcitého slozeni, které lidské ucho pravé uz nevnima. Jeho intenzita
se nazyva prahova intenzita a oznacuje se i.

Jednotka hladiny hlasitosti byla urcena jako desetina rozdilu hladin hlasitosti dvou zvukii,
z nichz hlasit€j§i ma fyzikalni intenzitu desetkrat vétsi nez druhy nazyva se fon (znacka Ph).

Vztah mezi hladinou hlasitosti a intenzitou vyjadfuje vzorec, ktery vyplyva uz z rovnice
i=ipa". Hladina hlasitosti referen¢niho ténu je tedy urcena vzorcem:

h= 10log%

Rovnice 3.3.2: Vzorec hladiny hlasitosti referenc¢niho tonu

Hladina hlasitosti jinych zvuki byla definovana takto: Hladina hlasitosti zvuku se rovna
hlasitosti pro lidské ucho stejné silného jednoduchého ténu s frekvenci 1000 Hz.Veli¢ina defi-
novand pro jakykoliv zvuk vzorcem

s = 10log%

Rovnice 3.3.3: Vzorec hladiny hlasitosti jakéhokoliv zvuku
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ve kterém i, je zvukovy prah referencniho ténu, se nazyva hladina intenzity tohoto zvuku.
Jednotka takto definované hladiny intenzity zvuku se nazyva bel (znacka B), podle jména
amerického fyzika A. G. Bella (1847 — 1922), vynalezce telefonu. Desetina této jednotky se
nazyva decibel (znacka dB). Z porovnani pfedchozich dvou vzorcti pro h a s vyplyva, Ze pro
referencni tén /1 = 10s. Pokud tedy napfiklad hladina intenzity referen¢niho ténu je 5 bel = 50
decibel, jeho hladina hlasitosti /1 = 10s = 50 fén. Mérné ¢isla hladiny intenzity v decibelech a
hladiny hlasitosti ve fénech referen¢niho ténu jsou tedy stejné velké.

oblast, ve které je lidské ucho schopné vnimat tény, je ze v8ech stran ohranic¢ena. Pokud
intenzita zvuku p¥ekroci urc¢itou hranici, mame v uchu pocit bolesti a nevnimame zadny zvuk.
frekvence vInéni, které lidské ucho mfize vnimat jako zvuk, je v intervalu 16 Hz aZ asi 20 000
Hz. Priklady zvukii rtizné hladiny hlasitosti udava tabulka

Zvuk Hladina hlasitosti [Ph] = hla-
dina intenzity zvuku [dB]

Zvukovy prah 0

Selest listi 10

Sum listi 20

Pouli¢ni hluk v tichém pfed- | 30

mésti

Tlumeny rozhovor 40

Normalni pouli¢ni hluk 50

Hlasity rozhovor 60

Hluk na silné frekventova- | 70
nych ulicich velkomésta
Hluk v tunelech podzemnich | 80

Zeleznic

Hluk motorovych vozidel 90
Maximalni hluk motorky 100
Hlasité obrabéci stroje 110
Startujici letadlo ve vzdéle- | 120
nosti 1 m

Hluk ptisobici bolest 130

Tabulka 3.1: Tabulka hladin hlasitosti zvuka

3.3.4  Akusti¢nost prostor

JakjiZ bylo feceno, sluchem miizeme rozpoznat dva po sobé nasledujici zvukové signaly pouze
tehdy, pokud mezinimiuplynula doba alespori 0,1 s. Tomuto ¢asu odpovida vzdalenost stény od
zdroje zvuku 17 m, potfebna pro vznik ozvény. Tato ozvéna by se dala nazvat jako jednoslabi¢na,
protoZe cas pro vyslovovani jedné slabiky trva praveé 0,1 s. Jestlize je v8ak odréZejici sténa bliZe,
odrézené vlnéni zacne v uchu splyvat s vinénim ptivodnim a zvuk se tim zesilituje a prodluZuje.
Tento jev se nazyva doznivéani zvuku.

Koncertni, divadelni a pfednaskové sély by mély byt upravené tak, aby mohl kazdy po-
slucha¢ zfetelné poslouchat fe¢nika nebo hudbu. Mistnost, ktera vyhovuje témto podminkam,
se oznacuje, Ze ma dobrou akustiku. Je ziejmé, Ze ozvéna je pro pfednaskové nebo koncertni
saly nepfipustnd, ale kratkotrvajici doznivani je naopak vyhodné. Zvuk se tim zesiltuje a fec i
hudba ziskavaji na vyraznosti.

Dobra akusti¢nost salti je podminéna zejména témito podminkami:
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. Kvalita zvuku, tj. pomér intenzit zvukovych vlnéni, ma byt zachovana.
. Dovnitf salu nemaji pronikat Zadné zvuky zvenci.

. Zvuk ma byt v8ude v séle dostatecné silny a podle moZnosti alesponi pfibliZzné stejné
silny.

e Jednotlivé zvuky lidské feci a kratce trvajici hudebni tény nesmi splyvat.

Prvni z téchto podminek byva obycejné splnéna automaticky, protoze koeficient absorpce
zvuku na prekazkéch je jen velmi mélo zavisly na jeho frekvenci. Druha podminka je splnéna
tehdy, pokud je postardno o vhodnou zvukovou izolaci mistnosti. To mfize byt uskute¢néno
volbou vhodného materidlu stén, jejich obkladanim izolujicimi vrstvami, dvojitymi oblouky,
dvermi, apod. Vétsi problémy v betonovych stavbach miize ptisobit vedeni zvuku betonovymi
sloupy, kovovymi rourami a ventila¢nimi kominy.

Velmi nepfijemné jsou obcasné silngjsi zvuky (troubeni automobilii, netlumené motory,
chtize po nekryté podlaze aj.). Ty je tfeba odstratiovat na misté jejich mozného vzniku.

Posledni dvé podminky pro akusti¢nost sélii, jak byly uvedeny vy3e, spolu tizce souviseji a
do jisté miry se navzdjem odporuji. Pfedstavuji akusticky problém salfi v uzsim smysle. Totiz
pokud ma byt zvuk viude v séle i daleko od fecnika (nebo orchestru) dostatecné silny aniz by
byl v blizkosti fecnika pfili§ silny, je nevyhnutelné, aby se vyuZzilo i odrazu zvuku. Nesmi se to
ov8em stavat hodnékrat, protoZe by to vedlo k rudivému doznivani. Proto je ticelné, kdyz je za
fe¢nikem (orchestrem) odréaZejici sténa parabolického tvaru a pokud je strop dost vysoko nad
obecenstvem a upraveny tak, aby odraZzel zvuk dolii. Podlaha uz zvuk odraZet nem4, a proto
je pokryta kobercemi a kfesla jsou ¢alounéna.

3.3.5  Mikrofony, mikroporty
3.3.5.1 Typy mikrofonti

Mikrofon je zaFizeni slouZici ke sniméni zvuku, k pfevodu akustickych vin na elektricky signal.
Existuje mnoho typti mikrofontl, lisicich se konstrukci, principy i vlastnostmi. Mezi zékladni
druhy patfi mikrofony uhlikové, piezoelektrické, elektromagnetické, elektrodynamické, kon-
denzatorové a elektretové. [Slaboproudy]

Uhlikovy mikrofon je nejstar$im druhem mikrofonu, dodnes viak naléza uplatnéni, pfede-
v&im v telefonni technice. Diky vnéj§imu zdroji energie a uZitému principu je schopen dodévat
relativné silny signal, byt’v malém kmitoc¢tovém rozsahu (200 — 4000 Hz). Pro uvedeny ticel
v&ak postacuje.

Piezoelektricky mikrofon uziva ke své ¢innosti schopnosti krystalti nékterych latek posky-
tovat p¥i mechanické deformaci elektricky signél. MtiZe pracovat bez vnéjsiho zdroje energie a
miiZe dodavat znac¢né vystupninapéti. Kmitoctovy rozsah piezoelektrického mikrofonuje 60 —
10000 Hz, ma pomérné velké zkresleni a jeho kmito¢tova charakteristika neni zcela vyrovnana.
Na tomto principu se vyrabéji pfesné bezmembranové mikrofony pro snimani zvuku pod vo-
dou, z nichZ nékteré mohou pracovat i v hloubkach pfes 1000 metrti a snimat i v ultrazvukovém
pasmu.

Elektromagneticky mikrofon pfevadi zmény magnetického toku zptisobené pohybem fero-
magnetické kotvy (membrany), rozechvivané zvukovymi vlnami, na elektricky signal. Napétije
indukovano ve vinuti civky, kterd obepina feromagnetickou kotvu. Tento typ mikrofonu nema
pfili§ dobré elektroakustické vlastnosti, kmitoc¢tovy rozsah 300 — 5000 Hz. Uziva se napf. ve
sluchadlech pro nedoslychavé.

Elektrodynamicky mikrofon se vyrabi v provedeni civkovém nebo péskovém, princip
obou je ale stejny. P¥i pohybu vodice v magnetickém poli se v tomto vodici indukuje napéti.
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U paskového mikrofonu je vodi¢em tenky, pruzny hlinikovy pasek, ktery soucasné slouzi jako
membrana. Zdrojem magnetického pole je permanentni magnet. Vystupni napéti a impedance
péaskového mikrofonu jsou malé, proto je nutno pouZit transformétor. Vétsiho napéti i impe-
dance se dosahuje u civkového elektrodynamického mikrofonu. Tyto druhy mikrofonti patfi
k Siroce vyuZivanym.

Kondenzatorovy mikrofon patfi k nejkvalitngj$im snimactim zvuku. Pracuje na principu
zmén elektrického napéti, zptisobenych zménou kapacity. Mikrofon je tvofen membranou
z kovu ¢i pokovené plastové félie, umisténou 0,02 mm od druhé pevné elektrody. Vodiva
membrana se akustickym tlakem deformuje, coZ zptisobuje zménu kapacity mikrofonu. Méni-
li se kapacita mikrofonu, méni se i akumulovany naboj, ktery se vyrovnava pres zdroj napéti
a to zptisobuje priichod proudu obvodem. P¥ivadéné napéti v8ak musi byt relativné vysoké
(fadu desitek volt(), coZ je zna¢nou nevyhodou tohoto typu mikrofonu.

Elektretovy mikrofon je kapacitni mikrofon, jehoZ pevné elektroda je opatfena vrstvou
elektretu. Ten v sobé uchovéva trvaly elektricky naboj, coz umoZiuje uzivat mikrofon i bez
velkého polariza¢niho napéti. Soucésti tohoto typu mikrofonu je impedancni ménic, ktery
upravuje velkou elektrickou impedanci elektretového mikrofonu (fadové stovky megaohmit).
Citlivost membrany je pfimo timérna kapacité ménice a tim i ploSe jeho membrany, ktera vak
zase limituje horni mez kmitoctového priibéhu. Proto je nutny kompromis mezi citlivosti a
horni mezni frekvenci.

3.3.5.2 Mikrofony vhodné k nataceni

Mikrofony kondenzitorové Kondenzéatorové mikrofonyjsou velice kvalitniale také zna¢né
choulostivé na sludné zachazenia potrebuji k provozu napéjeci napéti. Charakteristiky jsou ku-
lové (kruhové), ale také ledvinové (kardioidni nebo osmickové.

Kondenzéatorové mikrofony s vysokym polariza¢nim napétim, které dosahuje az 130 V po-
tfebuji samostatny napéjeci zdroj a proto jsou vhodné hlavné pro studiové pouziti. Dosahuji
$pickovych parametrti.

Kondenzéatorové mikrofony s malym napéjecim napétim kolem 1,5 V se pouZivaji vétSinou
jako klopové (kravatové), smérové ke kameram atp. Tyto mikrofony by se daly také zafadit do
skupiny elektretovych, diky principu svého mechanického systému.

Mikrofony dynamické Dynamické mikrofony nedosahuji kvalit mikrofonti kondenzato-
rovych, ale maji jiné pfednosti — snesou nesrovnatelné hrubsi zachézeni a nepotfebuji napéjeci
napéti. Charakteristiky té€chto mikrofonti jsou vét§inou ledvinové, méné kulové.

Dynamicky mikrofon civkovy je nejrozsitené€jsi druh, velice vhodny na reportéZe, odolny.
Casto mechanicky upraven tak, aby mél zdtiraznén tzv. prezenc — lep&i srozumitelnost fedi, je

vhodny pro verejné ozvuceni, protoZe mé mensi nachylnost k akustické zpétné vazbeé.

Rozdéleni mikrofoni podle smérové charakteristiky Ve sméru 0 se nachazi zdroj zvuku.
V jinych publikacich se pravdépoobné daji najit i jiné nazvy pro smérové charakteristiky. Bo-
huZel v tomto sméru neexistuje jednozna¢né pojmenovani smérovych charakteristik, takze
vétsinou je na autorovi, jak je pojmenuje.

3.3.5.3 Mikroport

Specialni bezdratovy mikrofon velmi malych rozmérti se nazyva mikroport. Pouziva se tam,
kde pottebujeme kvalitné zachytit lidsky hlas a nemtiZeme napiiklad z estetickych ddvodi
pouZit mikrofon klasicky.
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Kulové Ledvinové Kuzelové Osmickové Superledvinové

Obréazek 3.4: Smérové charakteristiky mikrofonu

Principem, na kterém pracuje, se nelidi od klasického mikrofonu. Nejcastéji jde o mikrofon
elektrodynamicky. Ty nejlevnéjsi modely obsahuji mikrofon elektretovy. Mikroport také musi
obsahovat zfizeni které bude vysilat zachyceny signdl. Véts§ina mikroportti vyuziva kmitoctové
pasmo 88 — 105 MHz tzv. FM-pdsmo. Bohuzel toto padsmo je pfeplnéné riiznymi radii, takze se
vyrazné zkracuje dosah a taky dochazi k vyraznéj§imu zhorseni kvality signalu. Proto drazsi
modely pouzivaji pasma vyssich frekvenci 900 MHz, kde se zase bohuzel v posledni dobé
vyskytuji vysilae signalti pro mobilni telefony, ale ty nastésti toto pasmo pomalu opousti. Toto
ruSeni se netyka profesionalnich modelti. Ty pouZzivaji vétsi frekvencni spektrum, takze jsou
velmi mélo nachylné na ruseni.

Jako ptijima¢ pro levné mikroporty vétsinou bohaté staci obycejné rddio. Ale v8echny drazsi
modely uz maji pfijimac vlastni. Existuji mikroporty specidlné uréené pro natdceni a pouzivaji
maly p¥ijimag, ktery je moZzno ptipojit pfimo ke kamefe.

3.3.5.4 Pripojeni mikrofonti

Aby se mohl zvukovy signdl zaznamenat, musi se zajistit ,transport” tohoto signdlu do za-
znamového zafizeni. K propojeni se vétsinou pouzivé stinénych kabelti a to bud’ zapojenych
symetricky (profesionalni zafizeni) nebo nesymetricky. Vétsina amatérskych zatizeni pouziva-
nych pfi vyrobé filmu pouzivd zapojeni nesymetrické.

Zapojeni symetrické Vyznacuje se vysokym odstupem parazitnich produktti od uzite¢-
ného signalu. Vyzaduje dva vodice stinéné samostatnym stinénim. Stinéni se v tomto piipadé
nepouZzivé na aktivni pfenos signalu.

Obrézek 3.5: Symetrické zapojeni
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Zapojeni nesymetrické Nedosahuje tak kvalitnich parametrti jako zapojeni symetrické za
cenu jednodugsiho zapojeni. Vyzaduje pouze jeden stinény vodic, kde se stinéni pouZziva jako
aktivni vodic.

Obrézek 3.6: Nesymetrické zapojeni

3.3.5.5 Uroven signalu

Urovni signalu rozumime velikost (hlasitost) zvuku, udédvanou v jednotce ,,decibel” (dB). Je to
bezrozmérna pomérova veli¢ina a je definovana:

db = 20log

Rovnice 3.3.4: Vztah vypoctu decibelu

V&eobecné je uznavany vztah 0 dB=0,775V

Kmeéfeni se pouzivaji méfice rtizného druhu.( Oznacované také jako VU metry). Donedavna
to byly vétSinou rucickové typu Deprez (magnetofony TESLA), v profesionalni praxi pouZi-
valy ¢asto indikétory zrcatkové.V soucasné dobé se diky nizkym vyrobnim nakladéim a hlavné

Yov .

vysoké prehlednosti rozéifilo pouZiti LED diod. PouZiva se nékolika barev a tim se zfetelné
oddéli jednotlivé dilky stupnice. Levnéj$i jsou se stupnici linedrni, draZsi, ale kvalitnéj$i maji
stupnici logaritmickou, ¢itajici az 25 diod na kazdy kandl. Obzvlasté p¥i pouziti digitalniho
zédznamu je bezpodmine¢né nutné zajistit, aby nahravany signal byl naprosto dokonaly, nebot’
pfipadné prebuzeni se projevi nepiijemnym zkreslenim, které se neda opravit. Proto se dopo-
rucuje vybavit alesponi jednoduchym indikatorem — uSetfi spoustu starosti, financi a hlavné
umozZni provést kvalitni zdznam zvuku.

Pro porovnéni nékolik hodnot tirovni jednotlivych zdrojii signalu:

Mikrofony 5—-30mV
Dynamické gramofonova | 0,56—50 mV
prenoska

Krystalova gramofonova pre- | 150—300 mV
noska

Vystupy zafizeni spotfebni | 0,775 mV
elektroniky (videomagneto-
fony, CD, kazetové magneto-
fony, videokamery atd.)

Tabulka 3.2: Tabulka hodnot tirovni signalu

Z tabulky vyplyva, Ze neni moZné propojovat zafizeni nahodile, protoZe by mohlo dojit
k pfebuzeni nebo nedobuzeni nahravky. Oba stavy jsou na tjmu kvality nahravky.
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V nékterych pripadech postacuje tzv. indikace §picek —jednoduchy indikator pouze jednou
diodou, ktera nesviti, v pfipadé, Ze blikne, je signal pfebuzen. U tohoto indikdtoru nezname
hodnoty v nizkych tirovnich buzeni, coz ale nemusi byt na zavadu.

3.3.6  Zachyceni autentického zvuku
3.3.6.1 Jaky mikrofon pouZit

Jedna z moZnosti jak zaznamenat zvuk p¥i natdceni je pouZit interni mikrofon zabudovany
v kamefte. Toto feSeni m4, ale velké nedostatky a mélo by byt brano spise jako nouzové, i kdyz
kvalita dne$nich mikrofonti v kamerach je pomérné vysoka. Integrovany mikrofon mé, ale jednu
obrovskou nevyhodu a to, Ze je pevné spjat s kamerou. Tato nevyhoda se nejvice projevuje pii
nataceni vzdalenéjsich objekt(i nebo postav, které vydavaji zvuk, ktery potfebujeme zachytit,
ale ten je pfehlugen okolim. Dal$i nevyhodou je, Ze mikrofony na kamerach zachytavaji velice
¢asto samotny zvuk kamery (pohyb pasky, motorek, ostfeni apod.)

Externich mikrofonti je na trhu velké mnozstvi prakticky v8ech cenovych kategorii. Zde
bohuZel pravidlo, ze ¢im draz$i tim lepsi, plati snad jesté vic neZ kdekoliv jinde. Musi se
proto zvolit rozumny kompromis. BohuZzel k vyrobkiim niZ3i cenové kategorie vyrobci davaji
zkreslené tidaje a proto je nejlepsi, pokud to prodejce dovoli, si nejdiive mikrofon vyzkouSet.
Mikrofony se také vyrazné li§i kus od kusu i v jedné modelové fadé. Je to dano tim, Ze neni
moZné pti vyrobé dodrzet stejné podminky pro viechny mikrofony.

Mezi nejvétsineduhy levnych mikrofonti patii pomérné velké zkresleni a to plati pfedevsim
pro smérové mikrofony. DtileZita je také kvalita kabelaZe. Levné mikrofony pouzivaji nesyme-
trické vedeni signélu a to je velmi nachylné k rueni. MiiZe se pak stat, Ze mikrofon pak neni
viibec pouZitelny v budovach, protoZe se na vodic¢ich naindukuje 50 Hz ze sitovych rozvodt,
a pak zaznamenany signal obsahuje silny brum.

Jako nejlepéi fedeni se jevi stereo smérovy mikrofon s kuzelovou charakteristikou v cenové
relaci kolem 3000 — 5000 k¢. V pripadé mikroportu je dobré, aby se jeho pfenosové frekvencni
péasmo pohybovalo v fadu stovek MHz, kde je ruSeni mensi.

3.3.6.2 Na co zvuk zaznamenat

Asinejlep&i feSeni je zdznam zvuku na samotnou kameru. Prakticky vSechny kamery poskytuji
dostate¢nou kvalitu zvukového zaznamu. Nejvétsim kladem je, Ze zvuk se nemusi synchroni-
zovat s obrazem a odpada tak pomérné velké mnoZstvi prace a potencialnich problémii.

Pokud neni zddouci nebo je nemoZné zaznamenat zvuk p¥imo na kameru, je zde nékolik
moZnosti. Klasické audio kazety jsou jiz dnes pfekonané a jejich kvalita neni pfili§ dostacujici.
Nejlepsi bude asi pouziti Minidisku s klasickym analogovym vstupem. Je to malé pfenosné
zafizeni, jehoZ cena se v dnesni dobé dostala na pfijatelnou troven. Cena médii také neni
vysokéa vzhledem k to mu, Ze jde o vysoce kvalitni digitalni zdznam pIné srovnatelny se zazna-
mem na klasickém audio CD. Drobnou nevyhodou je, Ze pravdépodobné budete potfebovat
pfedzesilovac¢ pro mikrofon.

3.3.6.3 Umisténi mikrofonu

Mikrofony umistujeme tak, aby nebyly ni¢im clonény nebo tlumeny. Pokud mozZno pfiblizime je
co nejblize ke zdroji napiiklad herci maximalné vSak zhruba na dvacet centimetrti, protoze pak
dochazi ke zkresleni, zvI&sté u smérovych mikrofonti. Proto je dobré mit pfi nataceni néjakou
ty¢, na které je mikrofon pfipevnén a da se tak maximalné ptibliZit k herctim. Ty¢ nemusi byt
néjaka specialni, méla by byt lehka. Dfevéna kulatina bohaté postaci. Vyborné se také osvédcila
teleskopicka nasada na malifsky valecek.
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Pro umisténi mikroportu plati stejna pravidla, jako pro mikrofon. Navic oviem musime bréat
v potaz to, Ze mikrofon nesmi byt az na vyjimky vidét. Je dobré sladit barvu obleceni s barvou
samotného mikrofonu. Mikroport umistujeme na hrud’ spi§ niZz aby nebyl vidét pfi detailnich
zébérech na hlavu nebo vrchni ¢ast téla.

3.4 Staticky obraz

Snatupem digitalnich fotoaparéttije velmi snadné umistovat do videoprojektii statické obrazky,
bud’jako samostatné zabéry, nebo naptiklad p¥i kli¢ovani, nebo p¥i pouziti statického obrazu
jako pozadi.

3.4.1  Digitdlni fotoaparaty

RozliSeni neni zdaleka jedinym parametrem digitalniho fotoaparatu urcujicim kvalitu snimki,
nicméné dostatecné rozliSeni je nezbytnou podminkou dosaZeni uspokojivé kvality. Z pohledu
bézného fotoamatéra jsou adekvatné kvalitni fotoaparaty od rozliSeni 1,3 ¢i 2 mil. bodii. Pro
nérocné fotoamatéry jsou urceny pfistroje s rozliSenim 3 mil. a vice.

V profesionalni fotogratii neni mozné stanovit jednoduché kritérium v roviné rozliSeni, pro-
toZe se vyrazné li¥i poZadavky dle konkrétnich podoborti fotografie. Je v8ak extrémné dfileZité
vénovat pozornost i dal$im vlastnostem pristroje, protoze kvalitativni rozdil mezi amatérskou
a profesionalni technikou pfi stejném rozliSeni je propastny. Pro pouZiti ve filmu v8ak mtiZe byt
rozhodujicim faktorem pouZiti digitalniho fotoaparatu pravé pouze jeho rozliseni. [ ]

Canon

Obrézek 3.7: Digitalni fotoaparat

34.1.1 Rozligeni 0,3 mil. bodit (640x480)

NejniZsi kategorii digitalnifotografie jiz péknou fasku let tvofifotoaparaty s rozliSenim 640 x 480
bodti, které diky fadé dal$ich konstrukénich kompromisti predstavuji cenové nejdostupnéjsi
feSeni. Jimi poskytovand kvalita obrazu neni bohuZel nijak vysoka a to nejen z dtivodu nizkého
rozliSeni, ale i vlivem fady dalSich faktorti. Obecné mtiZeme konstatovat, Ze tyto piistroje 1ze
pouZzivat jako cenové dostupné “kapesni zapisnicky”, ale nelze pocitat s dostatecnou kvalitou

pro tisk fotografii.

34.1.2 0,7 bodt (1024x768)

Tato kategorie fotoaparat(i jiz z trhu postupné mizi, pfesto se s ni Ize jest€ i dnes setkat. Podobné
jako predchozi modely nabizeji tyto fotoaparaty pouze zakladni kvalitu zdznamu a jejich vystup
neni p¥ili§ vhodny pro tisk. Pokud se jedna o novéjsi pristroje, jsou fotografie ve formatu 9 x 13cm

vvvvvvvvvv

spokojen.
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34.13 1,3 mil bodtt (1290x1024)

Zejména novéjsi fotoaparaty s timto rozliSenim 1ze chapat jako prvni seriézni hladinu digitalni
fotografie. Na trhu jsou jak neznackové, tak i znackové fotoaparaty s timto rozliSenim, které na-
bizeji pomérné sludnou kvalitu zdznamu. Fotogratfie z té€chto pristrojii 1ze bez vétsich problém
tisknout ve formétu 9x13 a nékdy i 10x15 cm. Je v8ak potfeba si uvédomit, Ze jde véts§inou
stale o pristroje s pouze zakladnimi funkcemi.

34.1.4 2,0 mil. bodtt (1600 1200)

S timto rozliSenim jsou nabizeny celé fady znacek s rtiznou funkéni vybavou. I ty nejjednodussi
z nich nabizeji dostate¢nou kvalitu pro amatérskou fotografii ve formatu 10x15 a nékdy i
13x18cm.

34.15 3,3mil bodt (2200 x1500)

Fotografie s rozliSenfm 3 mil. bodi 1ze v digitdlnim minilabu zpracovavat na rozmér az 13x18
cm, popFipadé na formét niz$i s moZnosti vyfezu. Proto tyto fotoaparaty bez problémfi uspokoji
fotoamatéra, kterému davaji prostor pro préci se snimky a uspokoji i fadu uZivatelii z bézné
komercni sféry. Nap¥. realitni kanceléte, autobazary, atd. Navic na trhu jsou k dispozici i profesi-
onalni modely digitalnich fotoaparatii s timto rozliSenim, které jsou vhodné i pro profesionalni
fotoreportéry ¢i nékteré dalsi typy profesionalnich aplikaci. V8e zalezi na dalSich vlastnostech

fotoaparatu.

3.4.1.6 4,0 mil bod (2500x1600)

Amatérské digitalni fotoaparéty s timto rozliSenim predstavuji luxusni kategorii, ktera nabizi
moZnost tisku snimkii bez problémii az do formatu 20x30 cm (A4) a zejména vysokou obrazo-
vou i funkéni trover. I pro v8echny komerc¢ni aktivity s vyjimkou profesionélni fotografie jsou
tyto fotoaparéty plné dostacujici. V profesionalni oblasti jde o pfistroje, které jiz dokazi pokryt
celou fadu aplikaci s tim, Ze jsou i tyto pfistroje casto koncipovany zejména pro fotoreportézi
nasazeni.

34.1.7 5 mil bodit (2900 x 1800)

Nejvys&iamatérsky hi-end nabiziv soucasnosti pravé rozlieni 5mil. bodi. Pro nékteré uZivatele
je kvalita téchto snimkiti dostatecna i pro format 30 x40 cm, pro vechny bez problémfi pokryva
format 20x30cm ¢i mendi s ofezem. Samoziejmé tyto pristroje nabizeji maximalni funkéni
vybavu a odpovidajici cenu. V profesionalni oblasti se toto rozliSeni pfili§ neobjevuje, ale pokud
ano predstavuje vét§inou zajimavy pomér vykon/cena.

3.4.1.8 6 mil bodit (3000x2000)

Tuto tiroven rozlieni nabizeji dnes jiz pouze profesionalni modely digitalnich zrcadlovek ¢i
nékterych starSich digitalnich stén. Kvalita snimkii nejen diky rozlieni, ale i dal$im parametr{im
téchto pristrojil je adekvatni pro véts§inu profesiondlnich nasazeni vcetné studiové fotografie.

34.19 11/16 mil. boda

Toto rozliSeni je standardem u soudobych digitalnich stén a pfedstavuje maximélni dosaZitelné
rozliSeni bez funkénich limitti. Fotoaparaty se snimaci této kategorie jsou schopny vyhovét
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3.4. STATICKY OBRAZ

ve v8ech profesionalnich oblastech a poskytnout bezkompromisni kvalitu pro drtivou vétSinu
zakazek.

3.4.1.10 Nad 16 mil. bodf

Extrémniho rozligeni nad 16 mil. bodii se dosahuje bud multiexpozici & pomoci skenovacich

digitalnich scén. Jde v8ak o feSeni vhodné pouze pro vybrané tyty scén a pro nejnarocnéjsi
zakazky. Cena digitalnich stén nabizejicich toto rozliSeni je extrémné vysoka.

3.4.2  Co fotit, jak a pro¢

Postup pfi pofizovani snimkii — byt’se to moZné nezd4, je pokazdé stejny. Nejprve se zvoli,
co se bude fotit. Musi se urcit, co mé byt vidét na popftedi, tedy jakysi klicovy motiv, a pak
zvolit pozadi — to uz byva horsi. Je tfeba obé skloubit jak barevné, tak pocitové (nap¥. beruska
lezouci po rezavé trubce je mozna zajimava, ale moc to k sobé nesedi). Dale se zvoli hloubka
ostrosti — rozhodujici je, zda ma byt ostry jen hlavni motiv (sportovni snimky), nebo i pozadi
a dopliujici motivy (krajinky). Navic se casto mtiZe(pokud to fotoaparat umoZnuje) snimek
expozi¢né upravit tak, Ze se timysIné ztmavi(vyssi clonou — vychod slunce), nebo naopak
zesvétli(prili§ kontrastni prechod svétlo stin mezi lesem a loukou). Pak se jesté zvoli zabér na

Sitku nebo na vysku, a zmackne se spoust’— pomalu a s letmym zadrZenim dechu. [Brezina]
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Kapitola 4

Ptiprava stfihu

Ponatoc¢eni materialu dochéazi k dal$ifazi vzniku filmu a tou je p¥iprava stfihu. Ta se samoziejmé
miuiZe provadét i béhem nataceni, naptiklad pokud neni k dispozici dostatek zdznamového mé-
dia. Tato kapitola se tedy vénuje procesu pfenosu obrazu z kamery na pevny disk v pocitaci.
Predpoklada se vyuZiti digitalni techniky, pfesto viak budou zminény moZnosti vyuZiti analo-
gového signalu. K zachyceni videa do pocitace je nutné mit t¥i zakladni véci, kterym se bude tato
kapitola podrobnéji vénovat. Jde o zdroj zdznamu (v rliznych digitalnich formatech), rozhrani
pro pfenos signalu a software, kterym se zachyceni provede.

4.1 Digitalni formdty videa, pouZivana rozhrani

V této podkapitole se nejdfive zminime o zékladnich digitalnich formétech videa. Méla by dat
v&eobecné informace o rozdilech jednotlivych formatii, které se v dnesni dobé nachédzi na trhu
digitalnich kamer. Dal3i podkapitola se zabyva rozhranim, které je potfebné pro proces pienosu
obrazu z kamery (ale tfeba i videorekordéru) do pocitace. Tomuto procesu se pak bude vénovat
kapitola 4.2 Zachyceni videa (capture).

41.1  Digitdlni formaty videa
4.1.1.1 DV (Digital Video)

Jedna se o digitalni videosystémy urcené pro poloprofesiondly a amatéry. Diky digitalnimu
zédznamu je dosaZeno rozliSeni az 500 fadkii s velkou moZnosti bezeztratovych tiprav. Obraz
je pfi nahravani komprimovan do digitalni podoby pfes DV procesor. K uklddani pouziva
kompresni algoritmus Discrete Cosine Transform (DCT), ktery je podobny forméatu MJPEG a
dosahuje komprese az 5:1. Format DV je pouze jeden a niZe uvedeni jeho nasledovnici se li8ijen
v pouzitém zaznamovém médiu. Oproti MiniDV, ktery se z DV vyvinul, dokdZe zaznamenat
zvuk aZ na ¢tyfi kanaly a dosahuje vice obrazovych moZnosti (skryté titulky apod.). Byva (stejné
jako MiniDV) vybaven konektorem FireWire (iLink) IEEE 1394 pro vysokorychlostni pfenos dat
(25 Mbit/s) do pocitace. Zaznam se uklada na metalicky pések o 8ifi 6,35 mm. [Digital TV]

41.1.2 MiniDV

Jedna se o poloprofesionalni dnes nejroz$ifenéjsi format, ktery je podobny Digital 8 s rozdilem,
Ze je kompatibilni pouze s DV. Nabizi zdznam stereo zvuku a dokaZe obraz ukladat na kazetu
zpomalenou rychlosti (LP) a zvétsit tak kapacitu o polovinu beze ztraty kvality, ale za cenu
vétsiho zatiZeni zdznamového pasku.

4113 DVCAM
Jedna se o produkt firmy SONY uréend pro poloprofesiondlni aZ profesiondlni pouZiti. Je

Castecné kompatibilni s formatem DV (dokaZe pfecist DV kazety), ale dosahuje vy3siho hori-

¥,

zontalniho rozligeni diky 8irsi stopé a vy3&i transportni rychlosti.
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4.1. DIGITALNI FORMATY VIDEA, POUZIVANA ROZHRANI

4.1.1.4 DVCPRO

Jedna se o produkt firmy Panasonic uréeny pfedevsim pro reportaZze. Nemusi byt kompatibilni
s DVaDVCAM.

4.1.1.5 Digital 8

Tento digitalni videosystém je znovu produkt firmy SONY. Jde o systém DV uloZeny na pésce
o §ifce 8 mm. Tyto pasky jsou shodné s kazetami pro analogové zaznamy VideoS8, Hi8, jsou
v&ak o néco kvalitnéj§i. Jde o snahu firmy umoZnit majiteltim téchto star$ich zdznamu pfechod
na digitalni podobu. Stejné jako DV obsahuje FireWire a tak 1ze bez problému prenaset zdznam
pomoci tohoto konektoru na DV. Tento zaznam se pak, aZ na §ifku pésky a jiné rozloZeni stop,
shoduje s DV.

4.1.1.6 Digital S

Jedna se o profesionalni videosystém kompatibilni s analogovym systémem VHS a S-VHS.
PouZivé kazety se stejnou velikosti a je schopny tyto staré zdznamy pfecist. Oproti DV pracuje
s dvojndsobnym datovym tokem (50 Mbit/s).

41.2 PouZivana rozhrani
41.2.1 FireWire (iLink) — IEEE 1394

Jedna se o feSeni vysokorychlostniho pfesunu dat do pocitace. U jeho zrodu stéla firma Ap-
ple, ktera si jej nechala patentovat pod oznacenim IEEE 1394. Ackoliv firma Sony pouZiva
jiny obchodni nazev (iLink), jedna se o stejny standard. Jeho vyhoda nespociva jen ve vysoko-
rychlostnim pfesunu dat, univerzélnosti (pouZiti se scannery a digitalnimi fotoaparéaty), ale i
podporou Plug and Play a vlastnosti, Ze k presunu dat dochazi nezévisle na procesoru. Stavajici
protokol podporuje prenosovou rychlost 400Mbit/s pro vedeni s délkou maximalné 4,5 metru,
coz pro datovy objem DV videa (25 MBit/s) skyta velkou rezervu. Do praxe pfichazi ijeho nova
varianta IEEE 1394.b jeZ zvySuje datovy pfesun az na 800 Mbit/s.

41.22 USB2.0

Oproti pfedchozimu rozhrani pracuje s pfenosovou rychlosti 480 Mbit/s. Navic se v posledni
dobé objevuje vice zafizeni, které zacinaji podporovat pravé toto rozhrani. Pfesto v8ak ztistava
za FireWire a to diky nevyhodéam, které skyta. Jednou z nevyhod je, Ze pfenos dat z kamery do
pocitace je zavisly na procesoru a navic se musi instalovat do pocitace specialni ovladace, coz
u FireWire neni nezbytné. Ale je moZzné, Ze toto rozhrani najde své p¥iznivce a tak je vyhodné
zakoupit nékterou z karet, ktera obsahuje oba konektory (Adaptec Duo Connect).

4.1.2.3 Framegraber

Jedna se o specialni kartu (vétSinou na sbérnici PCI) umoZnujici pfevod externiho analogového
signalu (napf. zkamery nebo rekordéru) na digitalni datovy tvar a posléze na harddisk pocitace.
I pfesto, Ze jde o analogovy zdroj je vhodné tento typ uvést. Kromeé vyrazu Framegraber se asto
pouziva vyraz videokarta. Soucésti této karty byva specidlni ¢ip provadéjici datovou kompresi
(nejcastéjina principu M-JPEG) tak, aby bézné pocitace byly schopny zpracovat ohromné datové
néroky digitalizovaného zdznamu.
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4.2. ZACHYCENT VIDEA (CAPTURE)

4.2 Zachyceni videa (capture)

Knahrani obrazu je nutné si uvédomit, s ¢im se k po¢itaci pfichazia co je k dispozici za zaFizeni.
Nasledujici postup se tak bude pravdépodobné liit pFipad od pfipadu. Presto plati, Ze by méla
byt k dispozici kamera ¢i jiny zdroj zdznamu (video pfehravac), rozhrani skrze které dojde
k zachyceni obrazu do pocitace (nejcastéji FireWire) a nakonec software, ve kterém se toto
zachyceni provede.

Pokud neni k dispozici Zddny software pro zachytavani videa a pracuje se s pocitacem, ktery
ma rozhrani FireWire (iLink), je moZné uZit program Virtual Dub, jeZ je ke staZeni zdarma a
ktery sam dokéZe video zachytit (vice popsan v kapitole 5.1.1). Pokud je zakoupena stfihova
karta, pak vét8§inou obsahuje nejen software pro stfih, ale i software pro zachytavéani videa.

JelikoZ se déle bude tato kapitola vénovat programu Adobe Premiere, bude se i dale pred-
pokladat jeho uziti.

Pro zachytédvani videa v Adobe Premiere slouZi specidlni okno nazvané Movie Capture,
které 1ze najit pod vybérem File->Capture->Movie Capture. V tomto okné v Capture Settings
je nastavené, z jakého zafizeni ¢i rozhrani zachytavani probiha a jeho pfesnéjsi nastaveni. Tedy
zda jde o PAL ¢i NTSC a pocet snimkti za sekundu. Toto nastaveni by mélo vychézet z typu
kamery. Vét§inou v8ak bude uZit DV/IEEE 1394 Capture (¢i Matrox Capture) s nastavenim PAL
a 25 FPS (snimkii za sekundu). Vychazet se v8ak musi z typu kamery a procesu nahrani (4:3 ¢i
16:9). Pfipadné zmény je moZzné nastavit tlacitkem Edit.

V Preferences je zobrazeno do kterého adresare na disku je video zachytavéano ajaké zafizeni
pro zachyceni Premiere pouZiva. Adresat je vhodny zvolit na defragmentovaném disku s velkou
kapacitou a jako zafizeni je v ptipadé, Ze je kabel pro FireWire vloZen do karty Matrox vhodné
zvolit Matrox Capture, v druhém pt¥ipadé je nutné zvolit DV Device Control 2.0.

42,1  Administrace p¥i stfihu - skript

Pokud dochézi k zachytavani velkého mnoZstvi materilu je vhodné si dany material rozdélit
a ur¢itym zptisobem nadale t¥idit. VSe vychazi z procesu nataceni a z pozndmek ze scénare.
Pokud bude jiZ p¥i nataceni znaceno na kterou kazetu a v jakém ¢asovém tiseku pasky se dany
z&bér natocil, pomfiZe to jak pfi zachytavani, tak pfi samotném stfihu. Déle je vhodné, aby byl
pfi stfihu k dispozici scénaf, do kterého bude mozno délat pozndmky ohledné ndzvu souborti
¢i adreséft, ve kterych je zabér ulozen.

Je tedy nékolik moZznosti, jak postupovat:

. Prvni moZnosti je zachytavat kazdy zabér zvlast’a ty pak ttidit v podadresétich (coz
Premiere umoZiiuje). Tento postup je casové velmi ndro¢ny p¥i samotném zachytavéni,
ale pfi samotném stfihu je v3ak nejvice pfehledny a urychlujici stfih. Je dobré jej uZzit
pfi kratkych snimcich.

o Druhou moZnosti je zachytavat jednotlivé déjové sekvence do samostatnych souborti.
To pak usnadriuje orientaci p¥i hleddni vhodnych zabérti, ale je posléze naro¢néjsi na
¢as ve stfizné. Musi se totiZ projizdét cely tisek a hledat zacatky a konce jednotlivych
zébérii. Cas k tomu potiebny je viak udetien p¥i zachytavani. Tento postup se hodi
u snimkti o vét§im poctu dé€jovych sekvenci s men$im poctem zabérii.

. Tteti moZnosti je uettit ¢as pri zachytavani a nahravat zaznam po vétsich ¢astech (na-
pfiklad po deseti minutach). Tento postup je v8ak posléze ndrocny pfi stiihu a jakakoliv
neopatrnost pfi zapisu skriptu vede ke zdlouhavému procesu hledéni. P¥i dodrZeni
vSech téchto predpokladii mfiZe byt tento postup vhodny pii del$ich snimcich.

. Ctvrtou moZnosti je zachytavat velmi velké Casové tiseky (20 minut az cela paska).
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4.3. DIGITALNI STRIZNY

Tento postup neni p¥i zachytavani casové narocny, ale zde musi byt zvolen urcity
postup pro skript. Cely zdroj by mél byt nahledné prohlédnut a udélan skript s infor-
macemi o umisténi jednotlivych zabérfi. To je samozfejmé moZné délat pii samotném
zachytavani, ¢imZ miiZze dojit k uSetfeni asu. Tento postup je vhodné zvolit u vel-
kého mnoZstvi materidlu ¢i pokud vime, Ze nato¢eny material po sobé casove i déjové
nasleduje.

4.3 Digitalni stfiZny

Jedna se vétsinou digitalni karty, které se vkladaji do pocitace, nejcastéji na sbérnici PCIL. Ty
v dnedni dobé pracuji s rozhranim FireWire (iLink) IEEE1394. Sice se objevuje mozZnost pouZiti
USB 2.0, ale pfesto je tento standard nyni nejpouzivanéj$i a v lecCem vyhodnéjsi. Vétsina karet
ma moZnost pracovat i s analogovym vstupem a to bud za pomoci nové karty (MiroVideo
DV300) nebo pomoci externiho breakout boxu (Matrox RT2000).

4.3.1 Matrox RT2000

N e

video &i poloprofesiondIni pouZiti. Systém je datové kompatibilni s fadou Matrox Digisuite,
¢imZ umoZnuje pfimou spolupraci s tradi¢nimi vyrobci video techniky (Sony, Panasonic, JVC,
Canon). Spojuje v sob€ feSeni pro zpracovani analogového i digitalniho videa s kodeky MPEG-
2-I-frame a DV v nativnim formétu. UmoZziiuje pracovat s 3D efekty v redlném case pomoci
technologie Matrox Flex 3D. Déle export videa do MPEG-2 a video streamingu. Obsahuje aZ 60
nativnich pfechodii pro Adobe Premiere. Je samoziejmé vybavena rozhranim FireWire (iLink)

pro digitalni vstup videa.

4.3.2  Analogové pfipojeni, breakout box

Breakout box je specialni externi zafizeni pfipojené specialnim kabelem. Préavé digitdlnim
stfizna Matrox RT 2000 obsahuje breakout box. Jeho pouZiti je predev&im v praci s analo-
govym vstupem a to jak se vstupem, tak vystupem, pro které je vybavena rtiznymi konektory.
Predevsim jde o vstupy kompozitniho videa (CVBS), dale RCA jack, S-Video (Y/C) a mini-DIN.
DokaZe pfijimat vstupy ve formétu PAL, NTSC, SECAM a produkovat vystupy v PAL a NTSC.

K mnoha kartdm lze také zakoupit tento Breakout box, které pak nabizeji vy38i tiroven
kvality pro jejich produkci a obohacuji jejich moZnosti vstupu a vystupu.

4.3.3 Shrnuti

Proces zachyceni videa se tedy velmi lisi v jeho samotném postupu. Pro stfih jiz neni potteba
mit k dispozici specidlni stfihovou kartu. Staci pouze vlastnit kartu se samotnym rozhranim
(FireWire), pomoci kterého pak dojde k prenosu obrazu do pocitace. K tomu lze vyuZit software,
ktery je k dispozici zdarma na internetu. V nasledujici kapitole se budeme vénovat softwaru,
ktery lze vyuZit jak pfi zachytavani, tak pfi samotném stfihu.
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Kapitola 5
Stfih
5.1 Software pro stfih videa

V posledni dobé se diky cenové pristupnosti digitalnich kamer a hlavné faktu, Ze ke sttihu je
dnes potfeba jen pocitac s rozhranim FireWire a s velkokapacitnim diskem, stale objevuji nové
programy, které slouzi k editaci videa. V této kapitole bude uvedeno nékolik nejpouzivanéjSich
video edita¢nich programti. U nich budou uvedeny jejich pfipadné vyhody ¢i nevyhody, aby
pfipadny zdjemce mél alespon zakladni predstavu o moZnostech stfihovych programfi. Déle
v8ak bude predpokladén jeden produkt a to program Premiere firmy Adobe.

5.1.1 Windows

5.1.1.1 Adobe Premiere

Tento produkt firmy Adobe je hojné vyuZivan predev&im diky Sirokym moZnostem stfihu a
pfipadnych tiprav ¢i nastaveni videa, které nabizi. UmoZiiuje pracovat az s 95 video a 96 audio
stopami. Postupné v celé této casti je predpoklddén pravé sttih v tomto programu, takZe jeho
vlastnosti budou sepsany a uvedeny pozdéji podrobéji.

5.1.1.2 Ulead Video Studio 6.0
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Obrazek 5.1: Ulead Video Studio 6.0

Jedna se o jednodusi videoedita¢ni program, ktery casto byva pfidavéan jako dopln€k k rtiz-
nym kartam ¢iadaptértim. Je pfizptisoben nenarocnému pouZzivani. Tento program samoziejmé
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5.1. SOFTWARE PRO STRIH VIDEA

podporuje rozhrani FireWire, mé integrovanou praci s formaty DV a Digital8 a navic dokéaze
grabovat pfimo do MPEG-2 (pouZivé kodek firmy Ligos). Prace v samotném programu se po-
dobé predchozimu (napfiklad vzhledem). Program umi nedestruktivné pracovat az s 99 video
a audio stopami. DokaZe vytvaret az 50 rtiznych p¥idavnych efekt(i i s 3D efekty. M& zabudo-
vanou podporu pro tipravu zvuku i ve formatu MP3. Vysledny produkt 1ze uloZit do nékolika
kodekti (nepodporuje v8ak DivX), a dokonce sviij vysledek umi uloZit jako streamované video

ve forméatu ASF nebo RM.! VYHODY:
. Automaticka detekce a rozdélovani scén v priibéhu zachytavani videa.

. Podpora vytvareni DVD.

NEVYHODY:
o NemoZnost nastaveni doby prolnuti dvou obrazti a tudiz nemoZnost nastavit tiroven
transparence.

. Kédovani do MPEGu pfi zachytavani dojde aZ po nacteni celého videa s uZitim bufferu.

5.1.1.3 Pinnacle Studio v.8

Obrazek 5.2: Pinnacle Studio v.8

¥ s Yz V2

Jedna se znovu o jednodussi videoedita¢ni program. Ten je rozdélen do tfi ¢asti. Prvni je
urcena pro zachytavani videa, druha pro vlastni editaci a tfeti pro export na rtizna média. Pti
stfihu se pracuje s péti jednotlivymi stopami. Svymi vlastnostmi se podobé Video Studiu, ale
v nékterych vécech se dosti odliduje. Jedna se o produkt s intuitivnim nenaro¢nym ovladanim,
v dobrém poméru ceny a vykonu.? VYHODY:

. Detekce scén pro stfih.
. Kédovéani do MPEG jiz pfi zachytavani scény.
. Podpora DVD (tvorba Menu).
NEVYHODY:
o Problémy s MPEG soubory, které nevytvofilo Pinnacle Studio.

. Nedostatecna stabilita programu.

1. http://www.ulead.com
2. http://www.pinnaclesys.com
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5.1. SOFTWARE PRO STRIH VIDEA

5.1.1.4 Virtual Dub
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Obrazek 5.3: Virtual Dub

Tento maly program se vyznacuje pfedevsim tim, Ze dokédze ke své velikosti (693 kB) spoustu
véci. Jedna se o program, ktery slouzi k zachytavani videa a k jeho men3im tipravdm. Program
sam o sobé nema mnoho funkci. DokaZe sice spojovat video, ale nedokaZe je naptiklad prol-
nout. Jeho vyuZiti je hlavné pfi zavérecném exportu videa i audia, jeho komprese ¢i nastaveni
dodate¢nych filtrii (pfedevsim deinterlace).® VYHODY:

o Program je mozno zdarma stdhnout z internetu.
NEVYHODY:

. Program nema mnoho schopnosti (k ¢emuz v8ak nebyl vytvoren).
51.2  Unix

5.1.2.1 Cinelerra

CINELERRA

Obrazek 5.4: Cinelerra

Pod systémem Unix lze vyuZit program Cinelerra. Tento program je urcen, podobné jako
Premiere, k naro¢néj$imu sttihu programii. Pocet stop, se kterymi lze pracovat neni omezen,
spolupracuje s rozhranim FireWire, dokaze davkové zachytévat video, pracuje s efekty v reél-

ném Case, spolupracuje s Quicktime a MPEG a zvukem ve formatu ogg.* VYHODY:

3. http://www.virtualdub.org
4. http://heroinewarrior.com/cinelerra.php3
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5.2. ZALOZENI PROJEKTU, IMPORT SOUBORU A STRIH V ADOBE PREMIERE

o Program je mozno zdarma stdhnout z internetu.
NEVYHODY:
. Program je naro¢ny na hardware.
5.2 ZaloZeni projektu, import soubort a stfih v Adobe Premiere

Provadénim stfihu v programu Adobe Premiere vlastné dochazijen k vytvareni sady instrukci,
takzvanému vytvareni projektu. Projekt je vlastné jen seznamem souborti (video, audio, ob-
razki), ktery se pii vytvareni vysledného produktu pouziva a pfedevsim informacemi o tom,
kde je jejich pFipadné umisténi na ¢asové ose. Dale obsahuje seznam stfihti, pfechodti a efektti,
které jsou pouZity. Projekt je ve skutec¢nosti pouze maly, vétSinou nékolikakilobytovy soubor,
ktery pracuje s odkazy na soubory, které jsou vétsinou uloZeny na pevném disku. Proto je nutné
mit tyto originalni soubory neustale uloZené na disku a nemazat je. Diky tomuto p¥istupu tiprav,
ktery se v Premiere provadije moZné tento postup zaradit mezi tzv. nedestruktivni stfih. S po-
dobnym pristupem dnes pracuji skoro véechny programy urcené pro stfih na osobnim pocitaci
s rozhranim FireWire (iLink). [ ]

5.2.1  Prvni spusténi a vybér pracovni plochy.

Po prvnim spusténi programu Adobe Premiere se objevi dialogové okno Initial\\ Workspace,
které nabizi moZnost vybéru mezi dvéma pfistupy ke stiihu, které programem umoziiuje. Jde
o A/B Editing a Single-Track Editing. Tato volba v8ak neni smérodatnd, protoZe ji 1ze béhem
préace s program kdykoliv zménit a to volbou Windows->Workspace a pak vybérem mezi jiz
zminénymi moZnostmi. Rozdil mezi témito plochami je pfedeviim v tom, Ze v Casové ose
(Timeline) p¥i A/B stfih se prvni stopa (Video 1) rozdéli na tfi nové vrstvy (vrstvu A, vrstvu B
a Transition).
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Obréazek 5.5: A /B stfih

Oproti tomu v Single-Track Editing pracujeme pouze s jednou stopou a pFipadné prechody
pfekryvaji vlozené soubory.

Kazdy pristup méa své vyhody a nevyhody. Posledné zmitiovany Single-Track Editing se
velmi podoba vétsiné programl, které se stfihem videa zabyvaji a mnoho uZivatelt mu davé
pfednost, protoZe se jim zda prehlednéjsi. Déle v8ak budeme predpokléddat pravé A/B strih.
Ten je castéji pouzivany a ovéfeny jako prehlednéjsi.

Po vybéru stylu pracovni plochy se objevi tivodni dialog, ktery provézi kazdé spusténi
programu. Tento dialog se jmenuje Load Project Settings. Dal&i postup z&visi na tom, s ¢im a
jak se k pocitaci pfistupuije.
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Obrazek 5.6: Single Track stfich

Pfi pfedpokladu, ze se pracuje s digitalni kamerou pfipojenou pfes rozhrani Fire\-Wire
(iLink) k pocitaci a ktera pracuje v systému PAL, je vhodné zvolit z moznych vybér(i (Avalaible
Presets) moZznost DV-PAL (mozno i DV-PAL Real-time Preview u rychlejSich pocitact ve verzi
Adobe Premiere 6.5).

Toto menu po rozbaleni umoziiuje vybrat si bud Standard 48 kHz, pokud je material nato-
¢eny v poméru 4:3 nebo Widescreen 48 kHz, pokud je pomér 16:9. Déle je vhodné, pokud byl
zvuk nahran ve kvalité 12 bit(i zvolit moZnost 32 kHz, namisto béznych 48 kHz.

Jde o pfednastavené profily a pokud jsou nevyhovujici, je moZzné si vybrat moZznost Customa
nastavit si vée ru¢né, podle pozadavkii. To v8ak vyZaduje jiZ trochu zkuSenosti, takZe zacate¢nici
by méli zvolit pfednastavené mozZnosti, které ve vétsiné p¥ipadti budou vyhovovat.

V ptipadé vlastnictvi digitalni stfizny (stiihové karty) je nejvhodnéjsi zvolit pridany profil
pro tuto stfiznu (napt. Matrox RT 2000) a poZadované hodnoty dale vybrat.

Po vybéru se objevi hlavni¢ast programu. V ném je nékolik zakladnich oken: Project, Monitor
a Timeline.
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Obrazek 5.7: Program Adobe Premiere
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V okné Project jsou uloZeny vSechny soubory, které jsou v projektu pouzity. Soubory do
projektu se pridavaji pres File->Import, které umoziiuje pfidavat nejen soubory samotné, ale
i celé adresare ¢i dokonce celé projekty. Soubory z tohoto okna je moZné pretahnout do okna
Monitor, které ndm nabizi moZnost si tyto soubory prohlédnout v klasickém prehravaci a dale
s nimi pracovat. Jeho ovladani je intuitivni. Za zminku stoji pfepina¢ v horni ¢asti uprostted,
pomoci kterého lze pfepinat mezi jednim a dvémi okny Monitor. Toto okno ma navic v dolnim
pravém rohu tlacitka, které lze vyuZit pfi stfihu, pro nastaveni pocatku a konce definované
¢asti z programu. V8echny zmény jsou samoziejmé nedestruktivni. Okno Timeline je mozna
tou nejdiileZitéjsi casti tohoto programu. Do néj se vkladaji klipy, obrazky i hudba. Jak je patrné
z ndzvu jednd se o ¢asovou osu a jako s takovou s ni pracujeme. Kazdy projekt mtiZe mit az
95 video a 96 audio stop. Pri umistovani klipti na tuto osu plati pravidlo, Ze klipy umisténé
ve vy8§i vrstvé jsou upfednostriovany a prekryvaji nizéi. Lze déle s nimi pracovat, rizné je
pfekryvat ¢i prolinat. Na pravé strané se ndm mohou objevit dal$i menu. Mezi nejdtileZit&jsi
patii Transition/Video/Audio, ve kterém jsou ulozeny zékladni typy prechodti a filtrii. V8echna

jsou samozfejmé mozné si nechat zobrazit pfes menu Windows.

5.2.2 Stiih v Adobe Premiere

Drivejiz bylo zminéno, Ze stfih je v tomto programu nedestruktivni, takZe jakékoliv zmény zde
provedené se na zdrojovych souborech neprojevi. Pfi sttihani se pouZivaji pfedevim dvé okna
a to okno Monitor a hlavné okno Timeline.

5.2.2.1 Okno Timeline

Jak napovida nazev, tvofi toto okno ¢asovou osu klipu. V levém hornim rohu jsou umistény
zékladni edita¢ni prvky, které se pfi sttihu pouZivaji. Ty které maji v rohu malou ¢ernou Sipku
obsahujijesté podvybér, ktery se objevi po deldim stisku mysi nad timto tlacitkem. Jde o klasicka
plovouci menu, které Adobe pouZziva i v ostatnich svych programech.

Nyni bude popsano nékolik zékladnich edita¢nich prvkii.

RS
Q[ b

Obrézek 5.8: Editacni néastroje

Vedle klasické Sipky se nachazi menu (Range Select Tool), diky kterému mifizeme vybirat
vétsi mnoZstvi objekt(i (video, titulkti). Ten vlastni jako podvybér nastroje pro posun jedné
vrstvy (obdélnik s jednou Sipkou), ¢i se v8emi vrstvami (dvé Sipky). Vici posunu se viemi
vrstvami jsou imuni ty vrstvy, které jsou zamdcené (zdmek se nachazi vedle nazvu vrstvy,
implicitné je vypnuty). Toho lze vyuZit pokud je vyZadovan pfesun vice, ale ne v8ech vrstev.
Dal$im hlavnim nastrojem je Rolling Edit, kterym lze zvy$it ¢i sniZit rychlost klipu. To je
obdobné funkci Speed, kterd je v menu skryvajici se pod pravym tlac¢itkem vybéru kazdého
klipu. VyuZzit by se mél, pokud je dana pfesna délka, kdy ma byt klip v zdbéru. Vpravo nahote
v tomto menu se nachazi Ziletka, kterd dokéze rozdélit klip (¢i v podvybéru celou vrstvu) a
umozZni ndm pracovat zvlast's kazdou jeji ¢asti. Rucicku lze vyuZzit pfi posunu klipti a lupu pro
zvétSeni casové osy a sniZzeni zdkladu casové osy, ktera se objevuje v dolnim levém rohu. Dal$im
efektem je Nastaveni pocatecniho a koncového bodu. Tento nastroj je podobny Ziletce s tim, Ze
pfebytec¢nou ¢ast klipu neponechad, ale odstrani. Toto odstranéni samoziejmé neni definitivni a
je mozné uchopit konec klipu a ru¢né jej posunout.
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5.2.2.2 Okno Monitor

Toto okno lze rozdélit na dva samostatnd prehravaci monitory, pficemz v levém okné je vzdy
zdroj a v druhém vystup programu nebo se mtiZze ponechat pouze jedno okno, ve kterém se
zobrazuje pouze vystup programu. Pro vstup se pak oteviraji nova okna. Posledni moZnosti
nastaveni okna Monitor je doladovaci méd (Trim), ve kterém se zobrazuji dva klipy sousedici
na ¢asové ose. ZaleZi jen na samotném uZivateli, jak si nastavi toto okno. Stejné tak jako se
pfesouvaji videa na ¢asovou osu se pracuje i s timto oknem. Staci tedy v projektu ¢i z Casové
osy vybrat klip a pretahnout do monitoru. Okno Monitor mé uprostted zakladni prvky pomoci
nichZ pak lze klip prehravat. Navic umi se pohybovat po jednotlivych snimcich, a tak pfesné
nastavit misto stfihu pomoci nastroje nastaveni pocate¢niho a koncového klipu.

Jak jiz bylo zminéno, kazdy klip umistény na ¢asové ose ma pod pravym tlac¢itkem menu,
ktery umoziiuje s nim rychleji pracovat. Kromé zékladnich néstroji (Cut, Copy, Paste) se zde
nachazi pfedev&im volba Unlink Audio and Video. Pokud totiZ obsahuje zdrojovy video soubor
i zvuk (coz je Casty pfipad), dochézi pfi snaze o presun jednou z téchto vrstev k posunu obou.
Tomu Ize zamezit pravé timto rozdélenim na samostatny klip a zvuk. Mezi dal$imi moZnostmi

N e

je vhodné uzivat znacky (Markery), které slouzi k presnéj§i orientaci v projektu. [Bolante]

52.2.3 Postup

Postupti jak st¥ihat je nékolik a kaZdy uZzivatel si vybird, ktery mu nejvice vyhovuje a pfizptiso-
buje mu svou praci. Nékdo uzivéa nastaveni pocatecniho a koncového bodu a nékdo jiny jenom
ziletku s tim, Ze dodate¢ny pfebytek smaZe pomoci tlacitka Delete. Nékdo pouZije zobrazeni
dvou monitor(i, nékdo jiny jenom jeden.

5.3 Stiihova skladba

Dosud byla tato kapitola vénovéna pouze zptisobu, jak 1ze v dne&ni dobé na pocitaci stfihat.
Dale se bude kapitola vénovat pfedevsim teoretickym informacim, aby se ¢tenar poucil o za-
kladnich principech a pravidlech stfihu. Po vstupu do stfizny se poprvé projevi, jak na sebe
zabéry navazuji a jak se podafilo splnit ptivodni zdmér. Snimek by mél dostat myslenkovou a
emociondlni hodnotu, spad a rytmus tak, aby nedoslo k ochabnuti divdkovy pozornosti, jeho
zmateni nebo v nejhorSim p¥ipadé jeho znudéni.

5.3.1 Realizace
53.1.1 Pfedsnimacijednota

Cely snimek 1ze vzdy rozdélit na nékolik déjovych tiseki, které se v urcitych prvcich shoduyji.
Tato soudrZnost se nazyva predsnimaci jednota. Tato jednota je podstatna hlavné pfinatéceni, ale
i stfihac si ji samoz¥ejmé musi uvédomovat a p¥ipadné chyby se pokusit napravit.

Jednota prostoru Pro spravnou vazbu dvou zabérii v ramci jednoho déjového tiseku je
podstatné, aby divak mél pocit, Ze se d€j odehrava na stejném misté. Jde predevsim o dojem
divaka, coZz dava reZisérovi moZnost tocit tyto scény na rtiznych mistech, které jsou od sebe ve
skutecnosti velice vzdaleny.

Jednota atmosféry DtileZité pro zachovani jednoty je pozadavek spole¢ného prvku. Nej-
lépe typického pro dané prostiedi nebo jednajici postavy. K tomu mifize dopomoci zvuk a
osvétleni, které jsou dtileZité pravé pro zachovani atmosféry. Po zdbéru silnice pokryté vodou
po nedavném desti nemiize ndsledovat zabér vyprahlé silnice uprostted léta.
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Jednota rekvizit Ta souvisi se zachovanim charakteru postav. Pokud v jednom zabéru
méla postava kufr, je nutné aby ji méla i v zdbéru daldim. Navic by ji méla drzet ve spravné
ruce. Pokud by doglo k chybé a ta byla odhalena aZ pfi stfihu, je nutné, aby stfiha¢ odvedl
divakovu pozornost k podstatnéjsi udélosti. Dale pokud by postava kufr odloZila, je nutné, aby
to divak vidél. Pokud jde o rekvizity byva zvykem pouZivat ndpadné rekvizity, a hrat si s nimi.
Sklenice na stole by méla byt plnd, kniha oteviend apod.

Jednota osvétleni Jakjiz bylo zminéno ujednoty atmosféry, je nutné dodrzet toto pravidlo
a zachovat v celém déjovém tiseku stejnou intenzitu svétla. To v8ak souvisi i s dodate¢nym
osvétlenim scény. Postava, kterd stoji u okna, jeZz ma po levé stran€, by neméla mit pravou
stranu svétlej&i.

Barevna jednota Uvnitf jedné déjové sekvence by mélo také dochazet k zachovani barev-
ného charakteru. V zabéru postavy uprostfed lanu obili bude dominantni Zluta barva. V nasle-
dujicim zabéru by tudiz nemél byt zeleny rozkvetly les. Stfih by ptisobil nepfijemné a zptisobil
by barevné doznéni. S timto souvisi i problém sniméni barvy pleti, kterd se méni v zavislosti
na okoli, osvétleni, denni dobé apod.

5.3.1.2 Orientace

Aby se divak spravneé se orientoval a déj byl vypravén srozumitelné, je nutné dodrzet nékolik
zékladnich pravidel k zachovanijednoty pohledii. Obecné pro stfih plati, Ze je velice nepiijemné,
pokud se obsah zabér(i zméni a to jen nepatrné. Proto ve stejném prostifedi na sebe navazuji
dva velké zabéry dosti obtiZné.

Prikladem mtiZe byt rakurs (vyuZiti podhledt a nadhled1). Vétsinou se muZi ¢i hrdinové
zobrazuji z mirného podhledu a divky z nadhledu. To by v8ak mohlo zptisobit problém, pokud
by byl hrdina o ptl hlavy niz$i nez jeho partnerka. Stejné tak by ji nemél napiiklad klecet
u nohou. V tomto pfipadé je nutné, aby oba zabéry odpovidaly skutecnosti a divak nebyl
zmaten ¢i neZaddoucim zptisobem prekvapen.

Velikosti z&bérti tedy zpravidla hodnotime ke vztahu k postavé a k funkci prosttedi.

e  VC-velky celek — slouzi k orientace v prostfedi ¢i pro masové scény.

. C —celek — zachycuje ptehledné misto akce, Postava je situovéna ve vztahu k prostiedi.
Podstatna je akce.

. PC — polocelek — postava je ukdzana celd, prostiedi hraje druhofadou roli, moZnost
pouZiti gestikulace.

. AC — americky zabér — postava je ukazana po kolena, prostiedi je vnimano jen pro-
stfednictvim jeji akce. Bézny pro dialog dvou osob.

. PD - polodetail — poprsi postavy, tedy obtiZzna gestikulace, je zachycena zfetelné mi-
mika, okolni prostfedije vétSinou neostré.

. D — detail - vétsinu platna zabiré oblicej, pouziva se pro pronikani ,dovniti” postavy.

. VD - velky detail — zachycuje podrobnosti ¢asti lidské postavy (oci, ruka) ¢i ho 1ze
pouZit jako detailu néjaké podstatné rekvizity.

Neni tedy pfili§ vhodné pokud po sobé nésleduji dva zabéry a to C na AC, ¢i PC na PD.
Jako funkéni bude spiSe C na PD, kdy se zébér presune z celé postavy v prostfedi na sledovani
jeho mimiky, kvtili zobrazeni jeho mysSleni a citéni. Jako ¢asty postup se zde uziva prudkych
ngjezda.
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Pravidlo osy Hlavni pro orientaci v prostfedi, v osobach a vztazich je pravidlo osy. Nejlep-
$im p¥ikladem je dialog dvou osob. Tehdy osu tvofi smér jejich vzdjemnych pohledii. Pravidlo
osy nam fika, Ze kamera se smi pohybovat pouze po jedné strané této osy. Pokud by doglo
k premisténi kamery pres osu, pak by zédbér mohl zptisobit zmateni divaka. Osa objektivu
miiZe s osou pohledu svirat libovolny tihel, ale v obou zdbérech by mél byt priblizné stejny.

Podobné je to s pohybem jednim smérem. Naptiklad pokud jde o honicku dvou aut tvori
osu smér jejich pohybu. Kamera by méla zfistat pouze na jedné strané osy. Pokud by k tomu
nedoslo, vyvolalo by to dojem, Ze se vozy vraci. V pfipadé, Ze chceme skute¢n€ natocit vracejici
se viiz, musi divak obratku vidét.

Podobné je to v zabérech se vchazenim a vychazenim ze zébéru. Postava by méla vchazet
ze stejné strany, ve které v predchézejicim zébéru vystoupila.

Obrazek 5.9: Pravidlo osy

Toto pravidlo vS8ak nemusi byt vZdy striktné dodrzovéano. Existuje totiZ nékolik moZnosti,
jak dostat kameru na druhou stranu osy. Nejcastéji se kamera umistije pravé na osu, tedy
v p¥ipadé honicky jde o zabér pres pfedni sklo ve sméru jizdy. U dialogfi je téch moZnosti vice.
JestliZe jeden z hercfi vstane a zméni misto, zméni se i osa a v dal$im zabéru je moZzné kameru
pfemistit na nové misto, které by bylo dfive porudenim pravidla osy. Dalsi moZnosti je p¥ichod

tfeti osoby, kterd vytvorinovou osu. Pfi dialogu vice osob je to mnohem sloZité&jsi, protoZe tehdy
musi byt kazdy pohyb zachycen ¢i naznacen.

Obrazek 5.10: Neporugeni pravidla osy pfi vstupu tieti osoby

Pravidlo hlavniho sméru Kromé pravidla osy nAm miiZze dopomoci pravidlo hlavniho
sméru. Je-li totiZ zndm prostor dialogu, kdy za jednou z postav je charakteristicka véc (strom,
obraz), mtiZe se s kamerou pohybovat po obou stranach osy s tim, Ze ndm tato véc dopomaha
k orientaci.

Typickym ptikladem je rozmluva fidice auta a jeho spolujezdce. Smér jizdy zleva doprava
je zachovén, ale je moZné sttihat pravé profily jejich oblicejti, ale i st¥idat pravy a levy profil. Je
totiz dodrZeno pravidlo hlavniho sméru pohledu a to pfes pfedni sklo. DiileZité je zachovat a
dat si pozor na predsnimaci jednotu.

I kdyZ tato pravidla souvisi pfedevSim se samotnym natédcenim je nutné, aby je mél na
pamséti i tviirce p¥i stfihu. Jediné on je pak schopen p¥ipadné poruseni pravidel opravit ¢i je
pfizptisobit tak, aby nebyl vysledek katastrofou. Ale je patrné, Ze bez dostatecné podpory a
mnoZstvi materidlu nedokaZze stfiha¢ v8echno. V takovém pripadé je dobré probrat moZnost
problému nepfitomnosti vadné sekvence ve filmu ¢i dodate¢né dotoceni ¢i pretoceni scény.
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5.3.2 Stiih
5.3.2.1 Délka zabéru

Nejprve je dobré se na kazdy zabér podivat z pohledu samostatného zédbéru bez navaznosti na
ostatni zabéry. Rozhodujicim kritériem pro délku by mél byt poZzadavek ,Citelnosti” zabéru.
Mél by byt dlouhy tak, aby divak ,pfecetl” co je potfeba. Pokud by byl kratsi mohla by
divakovi ujit néjaka dtilezitd pointa. Pokud by byl delsi, zacal by divék sledovat nepodstatné
véci, nepfesnosti a chyby, nebo se dokonce zacal nudit.

Citelnost zabéru je ovlivnéna mnoha faktory. Velky celek umistény na zacatku filmu muize
byt klidné dlouhy, protoZe divak objevuje néco nového. Uprostfed snimku v8ak bude ptisobit
pfinejmensim rusivé. Podobné ptisobi i komentéaf. Pokud je v zabéru oprava néjakého pocitace,
staci k znazornénijen kratky zabér. S komentarem popisujicim opravu se v8ak jeho délka mfize
zvétsit, protoZe jsou divakovi predkladany stale nové informace.

Citelnost zabéru tedy nezavisi na jeho délce, ale i na pofadi, vyznamu a obrazovych hod-
notach ¢ spojeni se zvukem.

Zamérné porudeni téchto pravidel v8ak mtiZe vést k vyvolani pozadované atmosféry. Prili§
dlouhy zabér muize zvysit napéti. Pokud po zabéru hrdiny vstupujiciho do mistnosti ztistane
delsi zabér na klice vznikne by dojem ocekévani, co se za dvefmi déje. Stejné tak prili§ kratky
zébér miize vést divédka ke zdéani, Ze je pfed nim néco skryvano. Vyvola se pocit tajemstvi ¢i
nejistoty. V8echno to v8ak jiz vyZaduje trochu vice zkuSenosti a zru¢nosti.

Tempo a rytmus Tento pojem vychézi z hudby a vlastné s nim souvisi. Tempo je rychlost,
ve kterém je skladba provedena. Tedy ve filmu je urceno rychlosti akce, pohybu hercti, kadence
dialogti a pohybti kamer. Obecné je pak urceno zptisobem vypravéni déje. Kazda sekvence by
méla mit své tempo a pfi stfihu je nutné si to uvédomit a pfemyslet v kontextu nejen celé této
sekvence, ale v kontextu celého filmu.

Rytmus je definovéan jako pravidelné stfidani pfizvuénych a nepfizvucnych dob. U filmu jim
rozumime frekvenci stfidani zabérii. Presnéji jde o vzajemné vztahy délek jednotlivych zébérti.
Kjeho zménadm dochazi v priibéhu celého filmu i jednotlivych sekvenci. Tyto zmény ovliviiuje
tempo vypraveéni, které byva uréeno Zanrem filmu.

Rozeznéni Na zacatku filmu byvé expozice, kterd podava zakladni informace o prosttedi,
ve kterém se film odehrava. Seznamuje divaka s atmosférou a byva ¢asto podporena hudebnim
motivem. MtiZe byt podéna v nékolika zabérech, ale i v jednom. Tato expozice trva dokud
nezac¢ne hlavni déj. Hlavnim tikolem tohoto rozeznéni déje je emocionalné pfipravit divaka
na nasledujici vypravéni. K rozeznéni nemusi dochazet jenom na zacatku filmu, ale i v ivodu
nékterych sekvenci.

N e

Doznéni Doznivani zabérti je v mnoha p¥ipadech diileZitéjsi, a to zejména na konci filmu.
Dojde-li ke stfihu na konci filmu tésné po tom, co d&j skon¢il, dojde k ukonceni dé€je a podtrhne
se informacni zdmér tohoto zabéru. Pokud v8ak dojde k prodlouZeni zabéru, kdy postava
napiiklad jesté odchazi do dali, dostane snimek 8ir8i smysl a divak dostane ¢as k uvazovani
nad poselstvim snimku. Podobné miiZzeme vést k uklidnéni atmosféry napéti ¢i smichu.

Hlavnim tikolem stfihace je také odhadnout spravnou délku rozeznéni a doznéni, aby zabér

nevypadal jako samostatny snimek ¢i divaka pfed¢asnym stfihem vyrusil.
Roztmivacka, zatmivacka Tyto dva typy casto byvaji doplnény roztmivackou a zatmivac-
kou, cozjsou zékladni prvky ,filmové interpunkce”. V Adobe Premiere se jich dosahuje pomoci

nastaveni transparentnosti zabéru ¢i prolinackou Cross Dissolve s prazdnym zabérem.
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5.3. STRIHOVA SKLADBA

Ostry stiih Nejcastéji se v8ak pouziva ostry stfih (klasické skladani snimkii za sebe).
SlouZzi pfedevsim ke zdiiraznéni kontrastu dvou situaci ¢i atmosfér. Pokud zaroveri s tim dojde
k nérazu ve zvuku dojde pak ke zvySeni tohoto kontrastu. Jeji podstatou je pfekvapiva zména
situace provedend v necekany okamZik.

Nalezeni celkového rytmu tak, aby v8echny pouZité zminéné postupy byly adekvatné vy-
jadfeny, je tou nejpodstatnéjsi ¢asti stfihu filmu.

5.3.2.2 Navaznost zabéri

O névaznosti se mluvi p¥i praci se z&béry, které sphiuji tfi klasické jednoty a to jednotu obrazu,
¢asu a dgje.

Pri stfihu pohybu plati malé pravidlo mirného ¢asového posunu ve stfihu, tak aby byla
urcita ¢ast tohoto pohybu vynechéna. Je to méné napadné neZ opakujici se pohyb na konci
jednoho a zacatku dalsiho zabéru. Je v8ak diileZité mit na paméti, Ze velice nepffjemné miize
ptisobit, kdyz do zébéru tésné pred jeho koncem vjede nakladni auto. To se stava pfedevsim

Y v s

u dokumentérnich film#i u tzv. pouli¢niho ruchu, ktery mtiZe Stab jen stéZi ovlivnit.

Prazdny zabér Ten vyuZzijeme tehdy, pokud chceme znovu navazat na sebe dva pohybové
zébéry. Napftiklad pokud v jednom p¥ipadé postava mizi ze zdbéru do dvefia vznikne prazdny
zé&bér je vhodné, aby v dal$im byla jiZz v plné akci. TudiZ by neméla vychazet ze dvefi, ale jiz by
méla zavirat, ¢i si usedat na Zidli. Velmi ru8ivé ptisobi, pokud se na sebe vaZou dva prazdné
zébéry. Tento zabér se uziva tehdy, pokud chceme urcitym zptisobem vyvolat dojem ocekavani
¢i strachu.

Nalezeni toho spravného mista pro stfih je velmi obtiZné a neexistuje Zddné obecné pravidlo,
kterym by se m&l st¥iha¢ ¥dit. Vét§ina stiihatt se ¥di pfedevsim svou intuici. Casto se vyhodné
pfi stfihu zda jako misto pro stfih zacatek snimaného pohybu. Nebo se stfih provadi ve chvili,
kdy do zabéru vstupuje jeho hlavni ¢ast. Tim dochazi k téméf presné vizualni shodé i pfi

$patném natoceni dvou pohybti. Napriklad vrah vstupujici do mistnosti, a jeho ruka mifici
k hrdlu obéti.

Stiracky obrazu Tento oblibeny presun u dokumentérnich filmii se ¢asto pouziva jako
ptechod z prosttedi do prostiedi. Stfihat by se mél tak, Ze na konci i zacatku obou zabérti se
pfed kamerou pohybuje objekt (chodec) ve stejném sméru a stejnou rychlosti. Oba zabéry by si
mély byt co nejvice podobné, aby nedoglo k ndpadné zméng. Cim pomalejsi, tim presn&j&i musi
byt provedeni.

Fale3ny $venk nebo strh V tomto pripadé€ se nepohybuje objekt, ale kamera. PouZiva se
v pfechodech na bliz&i zédbérech (PD na VD). Takto Ize rychlym posunem kamery spojit dva
zabéry. Napfiklad pohled vytfesténych oc¢ina stisknutou kliku a na pomalu se otevirajici dvete.

Podobné se pracuje v pfipadeé jizd ¢i panoram. Lze je v8ak navazovat i bez zatmivacek p¥i
dodrZeni zasady jednoty tempa béhu ¢i jizdy, sméru jizdy, pohybu kamery.

5.3.2.3 Casa prostor

Cas mtizeme rozdélit na t¥i druhy. Prvnim je &as realny a je uréen dobou po kterou divak sleduje
snimek. Druhy ¢as je filmovy neboli dramaticky, ktery souvisi s vlastni dobou déje (divak mtiZze
sledovat jeden den v Zivoté zvifete ¢i pét let Zivota vyznamné osobnosti). Poslednim je ¢as
subjektivni, ktery vychézi z psychologie postav. P¥ikladem mfiZe byt ¢ekani na schiizku, kdy
netrpélivy chlapec vyckava na svou milou. Divéci s nim pak souciti v jeho pocitu dlouhého
¢ekani.
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S timto pojmem souvisi i dalsi skladebny prvek, a to prostfih. Jde o kratky zabér, ktery
se vklada mezi dva zébéry stejného déni tak, aby byly doplnény o novou informaci. Nebo
se ukaZe nové déni, které s déjem vice ¢i méné souvisi. Pfikladem mohou byt automobilové
zavody, které se prostfihnou zabéry vstavajicich divakii na tribunach v misté zadvére¢né rovinky.
Tyto prostfihy se obvykle také pouZzivaji tehdy, pokud je nutné ukazat né&jaky diilezity detail
v kontextu celého téla (kapesnik zanechany vrahem na misté ¢inu).

Funkci takového prostfihu mtiZe byt funkce informovat (predchozi ptipad), funkci akcentu
(upozornéni), casové zkratky (pfiklad se zavody) a technickou funkci (napriklad ve chvili
rozhovoru dvou osob v rozdilném prosttedi stfizeny zdbér na nahravaci zafizeni). V poslednim
pfipadé jde o ,,vatu” mezi zabéry, kterou viak musi mit autor jiz pfedtocenou, aby mohl pravé
s takovymi pFipady pracovat.

Pomoci prostfihu je mozné roztdhnout zvuk a tzv. kondenzovat do vétsi casti. Dégj, ktery
normélné trva nékolik vtefin, se pomoci prostfihi miZe natdhnout na mnohem delsi dobu.
Napfiklad zatazeni zdchranné brzdy ve vlaku, kdy do zastaveni uplyne p¥iblizné pét sekund.
V ptipadé zabéru ruky na brzdé, brzdicich kol, padajicich zavazadla, padajicich lidi, vydéSeného
strojviidce, zastaveni kol miiZe tato sekvence nakonec trvat skoro dvacet sekund, aniz by se
nad tim nékdo zamyslel.

ProdlouZenim ¢i zkrédcenim déje k p¥ekonédni urcitého prostoru lze dosahnout vytvoreni
napéti ¢i charakterizaci pocitii postav. Ale to plati za pfedpokladu, Ze dany prostor je znam bud’
z predchozich obrazii nebo z vlastnich zkuSenosti. Bez znalosti tohoto prostoru by viak doglo
k nechténému zmateni (stadion se zavody by vypadal daleko vétsi nez je).

5.3.2.4 Strih déjovych sekvenci

Paralelni montdz Tento Casty postup sleduje dva déje, které jsou spojeny prostorové (dva
podobné piibéhy odehravajici v rliznych stoletich) nebo spife casové (at€k pred policisty, po-
stup hlidky p¥i hledani uprchlika). Mezi paralelni montaz zafazujeme také déj, ktery se rozdéli
na vice linii. P¥i stfihu je nutné se zamyslet nad kazdym pfechodem. Mél by ptisobit tieba jako
metafora ¢i gag nebo Cist€ obrazové (postava muZe braniciho sviij diim na pocatku dvacatého
stoleti prostfiZend na muze s kordem v Sestnactém stoleti, jeZ téZ brani svou domovinu).

K¥izovy stftih Dva paralelni déje se nejcastéji spojuji kiiZovym st¥ihem. P¥i tomto postupu
se postupné stfidaji zabéry na oba déje. DfileZitou roli hraje orientace a spravny rytmus st¥ihu.
Zakladni metodou jsou pomalej$i zacatky, které se dramaticky zrychluji. Ale to neznamena, ze
neni mozné tyto déje néjakym zptisobem narusit. Prvni moZnosti je ukdzat néjakou podstatnou
véc, kterd s déjem souvisi (nap¥iklad v pfipadé uprchlika nedalekou statni hranici). Druhou
moZnosti, kterd je vice komplikované je vloZeni tfetitho déje. Jeho spravné vloZeni nemusi akci
brzdit, ale miize i zvy8it napéti ¢i pripravit komickou situaci (honi¢ka dvou aut s prostfihem
na maminku s ko¢arkem vstupujici do vozovky).

RapidmontaZz Jde o sekvenci sloZenou s né€kolika kratkych zabérii. Ty za sebou rychle
nésleduji a vzdjemna vazba u nich nehraje hlavni roli. SpiSe je vyhodnéjsi, pokud jsou si ve
vzijemném protikladu. Divak vSak nesmi byt zmaten ¢i Sokovan. Rapidmontéaz ¢ini dojem
néhodné seskupenych zébérii, ale ve skutecnosti musi byt vnitiné organizovana. PouZziva se
pro vyjadfeni paniky ¢i vyvolani dojmti spéchu.

Stiih dialogtt Tento stfih se rozdéluje na dva typy. Prvnim typem je tzv. ,rozhlasovy”
stfih. V téchto zabérech nejde o obrazovou, ale zvukovou stranku. V3e podstatné je feceno
zvukoveé, obraz mu neni rovnocenny. Tyto zabéry byvaji ¢asto natocené v celku v jednom ¢i vice
pohledech. Pak se totéz udéla s druhou osobou.
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V druhém pfipadé se vice pracuje s ,.en face” postav, zobrazuje se vice mimika a vizika (hra
o¢i). Pfi tomto postupu je obraz zvuku minimalné vyrovnany. Vétsinou v8ak hraje podstatnéjsi
roli. P¥i stfihu se nejcasté€ji pouZzivaji kiiZové stfihy a za pomoci pfesahti a prostfihti se dosahuje
rytmizace scény a k upozornéni na drileZité momenty a reakce. V pripadé konfliktu je v8ak lépe
prejit na ostry stfih tak, aby osoba hovofici byla vidy v zabéru.

5.4 Titulky

K vyrobeni titulk(i neni potfeba shdnét novy program, protoZe Adobe Premiere dokéZe sam
titulky vytvofit. Od verze 6.5 jiz obsahuje program Title Designer, ktery je urcen pfimo k jejich
tvorbé a oproti predchozim verzim se velmi 1isi.

Titulky jsou pfi vyrobé filmu vZdy potfeba, minimalné alespori na zac¢atku a na konci. Lze
jej v8ak vyuZzit nejen ke psani textu, ale tfeba i k pfidéni loga ¢i oznaceni scény nebo ¢asového
posunu (napf. o 10 minut pozdéji).

"B Adobe Title Designer: Untitled7.prtl ' I ] 5
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Obrézek 5.11: Title Designer

K vytvofeni titulku staci proto nepatrné maélo. Na levé strané Title Designeru se nachéazi
panel s nejpouZivanéj$imi nastroji. Hlavni je pfedevsim Horizontal Type Tool, pomoci kterého
se vklada text. Tomu lze na pravé strané v panelu Object Style nastavit presny font a rozméry,
stinovani a jiné parametry. Toto nastaveni pak lze ulozit mezi pfeddefinované styly v menu
Styles, coZ usnadriuje pozd€jsi praci. Navic je vhodné, aby ztistala urcita titulkova jednotnost.

Titulek nemusi byt pouze staticky (Still), ale pfepnutim volby umenu Title Type 1ze vytvaret
titulky rolujici (Roll) nebo plovouci (Crawl). Rolujici jsou nejcastéji pouZity pfi zavérecnych
titulcich, kdy se vypisuji vSechny osoby, které se né€jakym zptisobem podilely na projektu.
Plovouci titulek by mél byt pouZit pouze ve specidlnim p¥ipadé, kdy to vyZaduji okolnosti.
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Vétsinou jsou dostacujici predchozi dva typy. U rolujicich titulki je navic vhodné vloZit na
zacatek a na konec nékolik volnych fadki, aby bylo dosaZeno efektu, Ze titulek se na zacatku
teprve zjevuje v dolni ¢asti obrazu a na konci mizi v horni. Volbou Show Video je navic mozné
nechat si pod titulek zobrazit podklad z video stopy a to v pfesné nastaveny ¢asovy okamZik.
Lze tak nalézt to pravé misto pro umisténi titulku.

Pri praci s titulky je vhodné dbéat pravidla Ze méné je nékdy vice. Specialni fonty se umistiiji
jen pii opodstatnénych situacich. Font by mél pfesné vystihovat a souviset s celym snimkem.
Pokud tedy piijde o film z budoucnosti, mély by tomu byt p¥izptisobeny i titulky. Oproti tomu
ve filmu z minulosti, napiiklad z dob stfedovéku, je vhodngjsi zvolit nap¥iklad Svabach nebo
goticka pisma. U ostatnich filmfi se vystaci s klasickymi fonty jako jsou Arial, Times, apod.

Podobné by se mélo pristupovat pokud jde i o umisténi titulku. Diky Title Designeru je
moZné jej umistovat podle aktudlniho obrazu a najit tak pfesné misto. Mély by se dodrZet
pravidla, Ze svétly titulek by nemél byt umistén na svétlém podkladu a obdobné tmavy na
tmavém. Jako nejprovéfengjsi je umisténi klasickych bilych titulkii na ¢erném pozadi. Déle je
vhodné pomoci moZnosti, které se skryvaji pod pravym tlacitkem nastavit pfesné vycentrovani
textu i titulku na stfed jak horizontélni, tak vertikdlni. Potom je vhodné ho mirné posunout
vyse do tzv. optického stiedu.

Titulek se po vytvoreni ulozeni sdm vloZzi do projektu a miiZeme s nim pracovat a znovu ho
pfipadné dodatecné upravovat. Pracuje se s nim stejné jako s videem ¢i zvukem, staci ho tedy
pfetahnout do nékteré z video vrstev a nasledné ho upravovat. Miizeme mu nastavit délku, po
kterou se mé zjevovat i transparentnost. Titulky p¥i prolindni pouZivaji alfa kanal. [Bolante]

5.5 Efekty a triky

Program Premiere umi mimo jiné dva specialni efekty. Jde o prekryvani klipti a nastaveni
pohybu. Jak je patrné z nazvu, kazdy slouZzi k né¢emu jinému.

5.5.1  Prekryvani klipa

Jak jiz bylo zminéno, tak ve vysledném klipu je vidét klip, ktery je umistén v casové ose

s nejvyssim c¢islem, tedy nejvice nahore. Program nadm vSak umoZziiuje zobrazit klipy zaraz

e

a to bud’ diky nastaveni transparentnosti vy$siho klipu (prolinani kliptt), ¢ vloZenim efektii
prolinani (vytvorenim kli¢(i).

Transparentnost 1ze nastavit ve vrstvach Video 2 a vys8ich. Po rozbaleni okna pomoci
linka. Ta pravé znazoriuje transparentnost klipu. Pomoci ni 1ze naptiklad vytvorit jednoduse
zatmivacku ¢i roztmivacku. Stisknutim na misto na lince se vloZi klicové body a je mozZné
nastavit pozadovany vzhled videa jejich pfesouvanim.

Druhou mozZnosti je vytvoreni klici. Tento efekt podle zadaného algoritmu vklada jeden
klip do druhého na rozdil od prolinacky, které slouzi pouze k prolnuti z jednoho klipu na dalsi.

Privytvoteni klicti budou prithledné pouze nékteré casti klipu. Pro usnadnéni lze Fici, Ze klip
ve vy88i vrstve tvoti popredia klip ¢i klipy ve spodni vrstve pozadi. Efekt klice je m1Zzné pouzit
a upravit v dialogovém okné Transparency Settings (v okné Effect Controls). Staci stisknout na
klip v popredi (vySe) a pak stisknout Setup u Transparency v okné Effect Controls. Program
Premiere obsahuje celkem patnact typt kli¢(i, které vSak vSechny spadaji do ¢tyf zakladnich
kategorii. Jde o prolnuti na zakladé svétlosti, chrominance, kli¢ti typu alfa a samostatné masky
obrazu. Ty budou nyni podrobné rozepsany:
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5.5.1.1 Na zakladé svétlosti

Pomoci voleb Multiply a Screen dojde ke zméné na zakladé hodnot svétlosti obou klipti. Volba
Mulitply pocita primér hodnot pixelti popfedi a pozadi. Vysledny obraz je tmavsi nez oba
obrazy, ale neni svétlej§i nez ptivodni obraz. Zachovavéa ¢erné oblasti klipu a umozZni prosvitani
pozadi svétlej§imi oblastmi.

Screen uZiva pfivypoctu hodnoty svétlosti. Vysledkem je obraz svétlejsi, ale nikdy ne tmavsi
nez ptivodni obraz. Pfi vypoctu uziva prosvitani pozadi tmavsimi oblastmi popfedi.

5.5.1.2 Chrominance

Kli¢e tohoto typu se uZzivaji k definovani priithlednych oblasti klipu. Jejich pouziti je obvyklé
pfi klicovani, kdy se na misto barevného pozadi (vétSinou modré ¢i zelené) vklada jiny obraz.

Mezi tyto efekty patfi pfedev&im Blue Screen (pro modré pozadi), Green Screen (pro zelené
pozadi), RGB Difference (pro nastaveni libovolné barvy) a Chroma.

5.5.1.3 Klice typu Alpha

Tyto se uzivaji k definovéni prithlednych oblasti pomoci kanalu alfa klipu. Lze je pouZit s ob-
razky importovanymi z programti Adobe Illustrator ¢i Photoshop. PouZivaji ho i v8echny titulky
vyrobené v Title Designeru, ktery se v8ak, jak jiZ bylo zminéno nachazi aZ ve verzi 6.5.

5.5.1.4 Klice typu Matte (masky)

Tyto pouZzivaji k definovani prithlednych oblasti externi obraz. Nejcastéji pouzivané jsou vyso-
kokontrastni obrazy ve stupnich Sedi. Maska sama se nikdy nezobrazuje ve finalnim produktu,
jde jen o definici priihledné plochy.

5.5.2  Nastaveni pohybu

Jako dalsiefekt, ktery tento program umije nastaveni pohybu klipu. Miizeme jim klip pfesouvat,
otacet, priblizovat a deformovat. Pomoci nastaveni pohybu tak mfizeme pohybovat s logem
v rohu obrazovky, nebo tvorit divoce 1étajici obrazky ¢i titulky.

K nastaveni pohybu se 1ze dostat pifes menu Effect Controls. Po zvoleni pracovniho klipu
a pak stisknuti Setup u Motion v tomto menu se objevi nové menu Motion Settings (obrazek
5.12).

V tomto menu 1ze lehce nastavit smér pfesunu klipu a stisknutim na ¢aru, jez tvori smér
pohybu, vytvorit nové body a rozfdzovat tak pohyb do né€kolika sekvenci. V kaZzdém bodé pak
je moZné nastavit zvlast'natoceni, priblizeni a rychlost posunu.

5.6 Pfechodové a video efekty

K tomu, abychom dokézali propojit dva klipy, je moZzné udélat dvé véci. Tou prvni a jednodussi
je poloZit oba klipy za sebe na ¢asové ose a navazat na né pfes tzv. ostry stfih.

Druhou moZnosti je tyto klipy propojit specialnim efektem, ktery nazyvéame prechod.

Prechody se v programu Adobe Premiere nachazi v okné Transitions. Jde o specidlni algo-
ritmy, které dokazi podle zadaného vzorce s moZnosti nastaveni parametr(i proloZzit dva klipy
do jednoho vysledného klipu.

Dalsi moZznosti, jak upravovat klipy, které ndm program Premiere nabizi jsou filtry. Filtry
se v tomto programu nachazi ve dvojim druhu. Kazdé jsou ur¢eny pro praci s jinym prvkem.
Pro praci se samotnymi klipy, tedy k rozlicnym tipravam videa slouZi video filtry a k préci
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Motion Settings .
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Obrézek 5.12: Motion Settings

se zvukem slouZi audio filtry. Pomoci filtri a pfechodi je tedy moZzné ménit vzhled klipti
a pozménovat do poZadovanych cili. Program obsahuje jak velké mnozstvi pfechodti, tak
dostatecné mnozstvi filtrii, to audio i video.

Okno s efekty a pfechody se implicitné pfi prvni spusténi objevi na pravé strané pracovni
plochy. MiiZe se jednat bud o tfi individudlni okna (Transitions, Video, Audio), ale vétsinou
ptijde spiSe o jedno okno se tfemi moZnostmi pfepnuti.

Obsah oken se na riiznych pocitacich miiZe liSit. Je to otazkou p¥itomnosti ¢i nepfitomnosti
stfihové karty v pocitaci. Vétsina firem, kterd stfihové karty vyrabi, k ni pfidava software ¢i
pfidavné baliky, které obohacuyjijiz dostacujici zaklad efektti a pfechodii o nové. Jde pfedevsim
o pfechodové a video efekty, které karta podporuje p¥i praci hardwarové. Pfesto vSak, pokud
mame pocita¢ pouze se firewirovym konektorem, vystacime s nejvice pouZivanymi pfechody
a efekty, které obsahuje kazda verze Premiere.

Yideo Audio ™, Transitions
1 Adjust __’_‘_]
1 Buur
[ channel
[ Distort
[_] Image Control

‘;i Ferspactive

[ Fixelate

[ ©uickTime

[ Render

‘;i Shatpen

[ stylize

[ Time

[ Transform

[ video |
73 Effects FY =R

Obrazek 5.13: Menu s efekty a prechody
Video — v tomto okné pracujeme pouze s vystupnim videem a to s kaZdym zabérem zvlast’
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Audio - oproti tomu audio efekty zase pracuji pouze s jednotlivymi zvuky. Transition —je okno,
ve kterém jsou uloZeny vSechny moZnosti video pfechoddi, které nam Premiere umoziiuje
pouZzit.

Pridavani efektti je velmi jednoduché. Staci uchopit filtr a pfenést ho na pozadovany klip
do okna Timeline. Poté se objevi (pokud jiZ neni aktivované) okno Effect Controls, ve kterém je
moZné ménit parametry nadeho efektu. Tyto zmény se vzdy projevina aktudlnim snimku v okné
Monitor, coz usnadiiuje nalezeni poZadovanych hodnot. Pokud pozadovany efekt nechceme
vyuzit, sta¢i kliknout na malé pismeno f ve ¢tverecku vedle ndzvu efektu a dany efekt se
deaktivuje. Ko§ v rohu slouZi k odstranéni efektu. Efekty lze libovolné posouvat a urcovat,
ktery ptjde dfive (umistény vysge), a ktery pozdéji. Tim urcujeme vysledny vzhled, ktery se
miiZe pfi rizném rozestavéni efekti velmi liSit.

5.6.1 Okno s video efekty

Po rozbaleni okna Video se objevi nékolik dalSich moZnosti vybéru.

v

Pod vybérem Adjust se nachézi ty nejzakladnéjsi filtry, se kterymi se miizeme setkat. Mezi
dopomoci pfi malo osvétlenych scénach. Color Balance umoZzituje zvysit ¢i potlacit nékteré
zékladni barvy a dodat tak scéné poZadovanou vizualni hloubku. Toto uplatnéni je mozné
pfedev&im u scén, které maji ukdzat odlisny pohled na realitu. K podobnym tipravam slouzi
panel Cannel Mixer.

Z menu Blur je moZzné, mimo jiné, vyuZzit Antialias, napfiklad u titulkd, ale je nutné uvést,
Ze titulkova¢ Premiere 6.5 jiZz antialias ma v sob& zabudovany. Camera Blur zase umoZiuje
dodatec¢né rozostfeni scény a Channel Blur nastavuje rozmazani urcitych barev. Je moZné téz
vyuZzit i Alpha Blur, jehoZ efekt vytvari priihledné okraje a miize vzbuzovat dojem, Ze vysledné
scéna bude vypadat jako naptiklad vzpominka. Dal$i moZnosti nabizi rozmazani obrazu pod
rtiznym tihlem ¢i nastavenim rtiznych parametr.

V Okné Channel je mozné invertovat barvy (Invert) nebo je rizné promichat (Blend).

Okno Distort obsahuje rozlicné mnoZstvi efektit, pfi cemZ vétSina z nich rtiznym zptisobem
pfevraci, zkracuje ¢i nataci obraz. Jeji vyuZiti je moZzné jen ve velmi netradi¢nim pohledu na
svét (napf. pohled zvirete). Efekt Transform z tohoto okna umoZziiuje zmensit okno a umistit
ho do nékterého z rohtt a mirné naklonit, ¢imZ vznikne dojem obrazu v obraze, ktery lze vidét
napiiklad u televizniho zpravodajstvi a 1ze ho timto efektem dobfe napodobit. Tento efekt se
v&ak objevuje aZ u Premiere verze 6.5.

Okno Image Control obsahuje predevsim efekt Black and White, ktery dodate¢né udéla
obraz Cernobilym. Dalsi efekty ndm umoZni rliznym zpflisobem upravovat barvy. Vhodny
k vyuZiti z tohoto menu bude nejspiSe efekt Color Replace, ktery umoZiuje nahrazovat jednu
barvu jinou s nastavenim presnosti.

V okné Perspective 1ze nalézt efekt Basic 3D, jenZ se podoba jiz zminénému efektu Transform
z okna Distort s tim rozdilem, Ze okno nejde posunout do rohti, zato je vSak k nalezeni i
v pfedchozich verzich programu. Ostatni efekty nejsou pravdépodobné p¥ili§ pouZitelné.

Okno Pixelate obsahuje zakladni efekty pro tipravu obrazu, jejichZ pouZitim se urcitym
algoritmem upravi obraz. Tyto zmény se podobaji efektiim pouZivanym u obrazkii. Jejich
pouziti podobné jako u pfedchoziho okna v8ak neni pfili§ pravdépodobné.

V novéjgich verzich programu Premiere se nachazi nové okno QuickTime, ktery obsahuje
velké mnoZstvi riiznych efekt(i. Vétdina z nich jiz byla dfive zminéna. Jejich uZiti se doporucuje,
pokud se chceme ve vysledku zaméfit pfedeviim na vystup ve formétu mov, ktery QuickTime
podporuje. Ve vétsiné ostatnich pfipadii je moZné ztistat u klasickych prechodf, které Premiere
nabizi.

V okné Render se nachazi efekty spojené predevsim se svétlem. Lze takto vytvofit efekt
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nového zdroje svétla ¢i blesku.

Okno Sharpen slouZi, jak jiZ ndzev napovida, k rozostfeni ¢i obrazu.

V okné Time se nachézi efekty, které pracuji ur¢itym zptisobem s casem. Napiiklad efektem
Echo dosahneme zpozdéni obrazu.

Okno Transform dava k dispozici zdkladni moZnosti tipravy klipu. Pomoci néj je mozné
obrazu pridat dodatecné okraje, rfizné ho posouvat, natacet, ofezavat apod.

Okno Video obsahuje efekty jejichZ uplatnénim dokazeme upravit chyby vzniklé Spatnou
technikou nataceni ¢i nespravnym nagrabovanim.

Karta Matrox dodéava k filtrfim i nové efekty, které se podobaji pfedchozim, ale podporuje
je hardwarové. Mezi efekty, které v8ak v zakladnim programu neni mozné nalézt, je napfiklad
Matrox 3D Titles, ktery umoZiiuje pfidavat do obrazu titulky v tfidimenziondlnim pohledu.

5.6.2  Okno s pfechodovymi efekty (Transitions)

V tomto okné se nachazi viechny prechody, které je moZné pfi stiihu vyuZit. Jejich pouZiti je
podobné uziti efekt(i videa. Jejich umisténi zaleZi na tom, zda pouZivdme Single-track Editing
nebo A/B Editing. V pfipadé A/B Editing, jenZ je predpokladano, davame tyto prechody do
specidlni vrstvy nazvané Transition. Program Premiere sdm dokaZe po vlozZeni rozeznat, kde
je zacétek a konec prechodu a pfizptisobi mu jak velikost, tak i nastaveni poc¢atku a konce.
Po pfenosu do této vrstvy je vhodné na toto okno poklepat a v nahledu si prohlédnout dany
pfechod i s moZnosti zapnuti nahledu na aktualni video prechod.

V okné 3D Motion mfiZeme vyuZit pfechody, v nichZ urcitym prvkem hraje pocit tfidimen-
zionalniho ptechodu (efekt kostky, opony, dveri, brany, odletu obrazu, apod.)

Jako nejdtileZitéjsi je povaZovéano okno Dissolve, ve kterém se nachézi zakladni ptechodové
efekty a to prolinacky. Jako nejdtileZitéj$i je povaZovéana prolinacka Cross Dissolve, coZ je
zékladni kiiZova prolinacka. Additive Dissolve je prolinacka pres bilou a jeji uZiti je také
hodné casté. Ostatni prolinacky jsou téZko vyuZitelné, ale uziti je za specidlnich poZadavki
moZné. Mezi né patii pfechodové prolinacky z menu Iris, které vzdy vychézeji ze zédkladnich
geometrickych ttvarti. Dochazi tak prechodtim ptes ¢tverec, kruh ¢i hvézdu.

Okno Page Peel napodobuje efekt papiru, a to otoceni ¢i srolovant listu.

Podobné jako v okné efektti videa i zde se nachazi prechody, které nabizi QuickTime. Jejich
pouziti je totoZné.

Dalsi pfechodové efekty jsou pftili§ specifické a jeji uZiti je spiSe problematické. Navic se
efekty casto sobé hodné podobaji, takze s jiz zminénymi efekty 1ze pravdépodobné zcela jisté
vystacit.

Mezi nejzajimavéjsi z nich je v okné Special Effect umisténa prolinacka Image Mask, ktera
nabizi schopnost pfechodu pres zadany obrazec (nacteny ze souboru) ¢i Cross Zoom v okné
Zoom, jenz priblizi a oddali obraz v zadaném bodé. Tento efekt 1ze vyuZit naptiklad p¥i dyna-
mickém sttihu.

5.7 Zvuk a hudba

Tato kapitola se zabyva zpracovanim filmového zvuku na pocitaci. Prakticky veSkery zvuk
bude zpracovavan pomoci programu Adobe Premiere 6.0.

Navic bude pouZit software pro digitalni nacteni audio CD do pocitace Exact Audio Copy
(stranky s popisem a ¢eskymi verzemi [cdr.cz]. Tento software pouZijeme také pro nahravani
zvuku do pocitace pomoci linkového nebo mikrofoniho vstupu. Software je licencovan jako
freeware a je tedy moZzné jej bez omezeni pouZivat. Exact Audio Copy vyZaduje, aby bylo
v pocitaci instalovano rozhrani ASPI, které je moZno zdarma stahnout z internetovych stranek
tirmy Adaptec (http://www.adaptec.com).
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5.7.1 Zaznam zvuku
57.1.1 AudioCD

Po nainstalovani a nakonfigurovani Exact Audio Copy se po vloZeni disku CD objevi okno
s moznostmi vybéru jednotlivych, ale i v8ech stop (track) na CD. Kliknutim se oznaci stopa
nebo stopy, které chceme nahrat a pak staci kliknout na ikonu pro nahrati stopy do souboru
wav.

@ Exact Audio Copy CZ2 - Neznamy umélec / Unknown Title
EAC Editace Akce Databdze Mastroje Mapovéda

I_NEE D0-57004 Adapter: 1 1D: 0 L‘ CD titul

CD v
T I T T I () B hua

Titul | stopa|  start | Déka

2 Trackin 01 0000000 0:01:00.17
72 Tracknz 0z G0LODAT  0:04:31.14
72 Trackns 03 O0S31.31 0063222

ﬂ 04 0:12:03.53 0:08:36.40
05 0:20040.18 0:07:25.01
ﬁTra 06 0:28:08.19 0:06:17.52

ﬁTrackD? o7 034:25.71 0:06:46.51
ﬂTrackDS 0g 41:12.47 006:15.62
ﬁTrackDQ 09 0:47:258.34 0:04:54.17
ﬁTracle 10 m52:22.51 0:08:35.35
ﬂTrackll 11 JHUHOEEE 0:06:35.73

Obrazek 5.14: Grabovani audio CD

Objevi se dialogové okno, kde se ur¢i umisténi souboru, kliknout na uloZit a pak probéhne
nataZeni stop do pocitace.

5.7.1.2 Externi zafizeni pfes mikrofonni nebo linkovy vstup

Zvuk se nahraje pomoci programu Exact Audio Copy. V menu je vybér ndstroje a v ni polozka
Nahrdt WAV . Po kliknuti se otevie okno, ve kterém jsou informace o zaznamu, ovladaci tlacitka
a napravo indikator vybuzeni.

i
 Informace o zéznamu—l 10dE - -10dB
Caz nahrdvky : 0:00:00.00 l l
OdE - -0dB
Mizsto obsazené nahrdvkou : 0.00 MB
-10dB - --10dB
Wolni &az na zafizeni : 8:35:12.34
Zhiwaiici misto na zafizeni - 5200.32Mp | 208~ =l
Jména soubaru : - ‘ -30dB - --30 dB
-40 dB - --40 dB
Wuber cilowv soubar... I
-50 dB - --B0dB
Zatit nahravat | Stoprout natrgyvani
-B0 dB - - 60 dB
Lewi  Prawy
Ziigténi posledniho zaznamaoveho wrchalu v dB] | kanal

Obrazek 5.15: Zaznam WAV souboru
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Po vybéru cilového souboruje nutné nastavit tiroveti hlasitosti tak, aby se indikator vybuzeni
pohyboval na hranici zeleného a Zlutého pole. Pokud se bude pohybovat vys dojde k ofiznuti
Spicek signalu a tim k pomérné velkému zkresleni.

‘IDdB-l l-‘IDdB
0de - -0dB
-‘IDdB-. l--1DdB

-20 dB - --20 dB

30 dB - --30 dB

Obrazek 5.16: Uroveii hlasitosti

Sila vybuzeni se nejlépe nastavi pomoci ovladace hlasitosti, ktery se nachazi vpravo dole
v hlavni lité systému vedle hodin. Ten musi byt samoziejmé piepnut pro zaznam: moznosti —
vlastnosti — nastavit pro zdznam. DtileZité je také vyznacit, z jakého zdroje se bude nahravat: jestli
jde o linkovy nebo o mikrofonni vstup.

Recording Control == 1!

MoZnosti - Mapovéda
Steren Mix Mic Wolume Line In CD &udio

WuyvaZeni: WuvaZeni: WuyvaZeni: WuvaZeni:
ALt LA NN

Hlaszitost: Hlaszitost: Hlaszitost: Hlaszitost:

RN

[~ “ybrat [~ Wiybrat [~ Wiybrat

|Creative Sound Blaster AudioPCI

Obrazek 5.17: Ovladani hlasitosti

5.7.2 Zvuk a Adobe Premiere

Tato kapitola se bude zabyvat zpracovanim zvuku v Adobe Premiere a to ve verzi 6.0. Uvedené
postupy plati i pro verzi 6.5, ktera se ve zpracovani zvuku od verze 6.0 prakticky nelisi. Pokud
je mezi verzemi rozdil, bude to v textu vyslovné zminéno.

Adobe Premiere mé velké mnoZzstvi rliznych moznosti upravovani zvuku, takze v textu se
objevi jenom ty nejzakladnéjsi a nejpouzivanéjsi techniky:. [ ]

5.7.2.1 Vkladani audiostop do Timeline

Po vlozeni obrazového klipu do Timeline se jeho zvuk (pokud obrazovy klip obsahoval i
zvukovou stopu) objevi pod klipem ve stopé, kterd ma stejné ¢islo jako video stopa. Pokud je
tato stopa jiz obsazend, pouZije se nejbliz$i dali volna audio stopa.

Zvuk a obraz je ted svazan dohromady a p¥i pohybu klipu po timeline, se pohybuje zvuk
zaroven s obrazem. Pokud chceme zvuk oddélit, klikneme na audio klipu pravym tlacitkem a
vybereme polozku Unlink audio and video. Nyni uZ mtizeme s klipy libovolné pohybovat.

Vlozit samostatny zvukovy soubor nap¥iklad s hudbou nebo komentarem se provadi klik-
nutim pravym tla¢itkem do okna Project. Objevi se kontextové menu a pak vybereme polozky
Import — File.. Klip se pak vloZi do okna Project a mizZeme s nim pracovat.. Program Premiere
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podporuje tyto zvukové formaty: Audio Interchange (*.aif), MP3 (*. mp3) a Windows Waveform
(*.wav).

5.7.2.2 Michani zvuku a okno Audio Mixer

Premiera dokaze pouZivat aZ 99 na sobé nezévislych zvukovych stop; k plnému vyuZiti tohoto
¢isla se dostane jen malokdo. Proces upravovani zvukové stopy, manipulace s jednotlivymi
klipy na ¢asové ose nebo pomoci okna Audio Mixer se nazyva michani zvuku.

arovné, které zobrazuji hodnoty hladiny zvuku v decibelech. Pokud toto okno neni aktivované,
1ze je spustit pies nabidku v menu Window.

& Audio Mixer _1o)
[&]2 el [« ]2 [ell[«]s Tell«]s 2]

Q Mute Q Mute Q@ Mute Q Mute
Q@ Sala Q@ Sala Q Sala Q Sala

®I Q)I
T T
o] o]

> (o] oy,

[ [

Obréazek 5.18: Okno Audio Mixer

Audio Mixer umoZiuje ovladat tiroven hlasitosti a balance v redlném ¢ase pomoci klasicky
vyhliZejicich ovlddacich prvki. Tato metoda umoZnuje okamZitou zvukovou odezvu. Ovladani
zvukového mixéru je zaméfeno na stopy. To znamend, Ze se nepracuje s jednotlivymi zvukovymi
klipy, ale s celou zvukovou stopu videoprogramu.

Jednotlivé kanaly zvukového mixéru odpovidaji jednotlivym zvukovym stopam okna Time-
line. Na rozdil od skute¢ného mixazniho pultu jsou v8ak v mixéru p¥idany kanaly pro v8echny
stopy, které uZivatel prida pozdéji. Ovladace hlasitosti a balance 1ze ovladat my$i, je moZno
pottebné tirovné zadat i ¢iselné.

Upravy jednotlivych stop se provadéji pii prehravani zvuku a obrazu. Béhem prehravani
program vytvaii tichyty v odpovidajicich linii hlasitosti a balance v rdmci okna Timeline.
Podminky zapisu na asovou osu se nastavuji ve vlastnostech okna Audio Mixer, které se
vyvola kliknutim pravym tlacitkem mysi kdekoliv v okné Audio Mixer a vybranim polozky
Audio Mixer Window option... .

K usnadnéni vyhodnoceni trovni je k dispozici grafické zndzornéni tirovni jednotlivych
kanalti a celkové zobrazeni kombinované neboli hlavni (Master) tirovné. V horni ¢asti méfice
arovni je svételnd kontrolka, kterd se rozsviti pokud jsou trovné piili§ vysoké a dochézi ke
zkresleni.

Kazdy kanal ve zvukovém mixéru také obsahuje standartni tlac¢itka pro selektivni odposlech
jednotlivych kanalfi. Miize se ztlumit kandl, ktery nechcete poslouchat a nebo vy¢lenit pro
poslech praveé jeden kandl. Jsou to tolacitka Mute s Solo.

V&echny kanaly obsahuji tfi automaticka tlacitka umoZziiujici uloZit, vyvolat nebo ignorovat
nastaveni.
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da”| 7 | &

2 Mute
2 Sala

Obrazek 5.19: Automaticka tlacitka okna Audio Mixer

5.7.2.3 Michani zvuku v okné Timeline

K michani zvuku mtizeme pouZit i samotné okno Timeline, kde pracujeme s liniemi pfedstavu-
jicimi tirovné hlasitosti a balance. Se zvukem se v okné pracuje stejné jako s obrazem. Mtizeme
klipy presouvat, fezat a ptidévat kanaly. Pro ofiznuti mfizeme pouZit Ziletku, ale pro presnéjsi
stfih je lep&i pouZiti okna monitor s nastavenim zacatku a konce.

Pfidani nebo odebrini audiostopy Daldi audiostopa se pFidava bud kliknutim na troja-
helni¢ek v pravém hornim rohu okna Timeline nebo z kontextového menu vybérem polozky
Track option, kde 1ze libovolné pfidavat a odebirat jednotlivé audiostopy.

Zobrazeni zvuku Zobrazeni zvuku se ovlada pomoci ikonek v levé ¢asti audiostopy (ob-
razek 5.20).

Alktivovani/deaktivovani zvukové stopy

Zamykani zvukové stopy

‘ ZuZené [ roz&ifené zobrazeni

W[ = audio 1

W | | |—————— Zobrazit linku vyvaZeni

‘ Zobrazit linku hlasitost

Zobrazit KiZové snimky

Prepnout vinowy prithéh zvuku

Obrézek 5.20: Ikony ovladéani zobrazeni zvuku

Ovladani hlasitosti a balance Pokud je aktivovano zobrazeni ovlddéni hlasitosti, je vidét
¢ervend linka prochézejici klipem. Kliknutim na linku se vytvoritichyt a linka hlasitosti sméfuje
pravé k tomuto bodu. Uchytti miizeme vytvofit libovolné mnoZstvi. S tichyty miizeme libovolnd
pohybovat po lince a vytazenim tichytu mimo klip dojde k jeho smazani. Umisténi linky
uprostied klipu odpovidé zisku 100 %. Pohybem nahoru se signal zesiluje a pohybem doltt
zeslabuje. Pokud se pfi pohybu podrzi klavesa Shift, zobrazi se okénko s tidaji o aktudlni
hladiné zvuku v procentech a decibelech.

Ovladanibalance probiha stejné jako ovladani hlasitosti. Pfi aktivovaném zobrazeni balance
je ve zvukovém klipu modré linka urcujici vahu zvuku. Pohybem tchytu nahoru dochazi

k pfesunu zvuku do levého kanalu, pfi pohybu doltt do pravého kanalu.
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Obrazek 5.21: Hlasitost a balance v okné Timeline

Vytvofeni prolinacky Prolinacka je plynuly prechod z jednoho klipu do druhého tak, Ze
se prvni postupné sniZuje zatimco druhy postupné zesiluje. Vytvoreni prolinacky vyZzaduje
pfekryti dvou zvukovych klipti. MtiZe se vytvofit ru¢né pomoci tichytd, lepsi ale je pouzit
néstroj Cross-Fade, ktery vytvafi prolinacky rychle a jednoduse. Ikona je v levé horni ¢asti okna
Timeline.

i Timeline

I ik,

Obréazek 5.22: Ikona zvukové prolinacky

Zvukové efekty Zvukové efekty (filtry) se nepouZivaji jenom k odstranéni nezddoucich
¢asti zvuku jako je nap¥iklad brum nebo Sum, ale také jej meéni a pridévaji specialni efekty.
K jednomu klipu lze ptifadit vice efektti, jejichZz vlastnosti 1ze kdykoliv ménit. Lze také pouZit
jeden efekt na jeden klip vicekrat s riiznym nastavenim.

Efekt ke klipu se pridava z okna s filtry stejné jako pro obrazové klipy. Ze zalozky Audio se
vybere potfebny efekt a ten se pfetahne my3i (drag and drop) na zvukovy klip. V okné s efekty
se okamZité filtr objevi a miZeme ménit jeho nastaveni.
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Obrazek 5.23: Okna zvukovych efektti
Premiere obsahuje mnoho filtr(i sefazené do kategorii podle jejich funkce.
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Bandpass (Pdsmova propust) Odstranuje zadané frekvence.

Channel (Kanal) UmoZiiuje manipulaci s levym a pravym kanélem stereofonniho zvuko-
vého klipu.

Dynamics (Dynamika) Méni dynamicky rozsah zvuku.
EQ (Ekvalizér) Zvyraziuje nebo sniZuje vyraznost zadanych frekvenci.

Effect (Efekt) Pri vytvareni zvukovych efektt umoZiiuje praci se spoZdénim, fazi a mo-
dulaci.

Reverb a Delay (Dozvuk a zpozdéni) UmoZiiuje opakovani, zpoZdéni a pohlceni zvuku
za ticelem vytvoreni hudebnich efektti nebo simulace fyzického prostfedi.

Direct-X Obsahuje zasuvné moduly (plug-in) Direct-X z programu TC Works uréené pro
vyvoj zvukového softwaru.

5.7.3  Originalni zvuk

Originalnim zvukem se rozumi zvuk, ktery se zachyti pfi nahravani videa z kamery. Kvtili
ufetfeni ¢asu a namahy je dobré vyuZit maximum z této zvukové stopy, jaké bude tinosné.

Tento zvuk je zpravidla pfi zachytavani pevné svazén s obrazem. Pfi stfihu se tedy nemusi
dbat na synchronizaci obrazu se zvukem.

5.7.4 Dodani rucht a Suma

Ruchy a Sumy slouZzi k dokresleni scény. Typicky to jsou zvuky které p¥i nataceni neexistovaly,
nebo byly malo slySet. Diky ruchtim miize filmova scéna vypadat mnohem redlnéji a vice
vtahnout divaka do déje. Mezi ruchy patfi naptiklad zpév ptaka, zuréeni potiicku nebo hrozivé
skripéni dvefi.

Vyznam ruchti by se nemél podceriovat. Divék sice vét§inou pfimo nepoznd, Ze ve scéné
chybi zvuky, pokud oviem neptijde o vyloZené ndpadny d€j. Bude ale mit pocit, Ze tomu filmu
néco chybi.

Je zde nékolik moZnosti jak ziskat ruchové zvukové vzorky (tzv. samply). Prvni je, Ze si
vzorky vytvofi sdm zvukaf. Mnohdy staci to, co se najde v bézné domacnosti a za pfispéni
nékolika efektt mtiZe vyjit vysledek nerozeznatelny od originalu. Obrovska vyhoda tohoto
postupu je, Ze vysledny zvuk bude znit pfesné tehdy a tak jak reZisér sam chce.

Dal3i moZnost je, Ze si zvukat zvuk nahraje sam. Typicky jde o zvuky, které by se obtiZné
vytvarely. Jde predevSim o zvuky prirody, velkého davu lidi napiiklad na stadionu, hluk
automobilti a mnoho dalSich.

Treti moZnost je pouZzit CD [?], kterd obsahuji vzorky pfimo pfipravené pro pouZiti ve filmu
nebo v hudbé. Mezi nevyhody tohoto feSeni patfi, Ze vzorky v drtivé vétsiné pripaditi nezni
nebo nemaji takovy tvar, ktery by se nejlépe hodil, a musi se tak rtizné upravovat.

Posledni moZznosti je stahnout vzorky z internetu. BohuZel maji stejnou vyhodu jako vzorky
na CD, navic ale kvfili zmen3eni objemu dat se vyrazné komprimuji a pfevzorkovavaji a tak
dochazi k jejich nemalé kvalitativni degradaci. Tyto vzorky jsou nékdy témér nepouZzitelné
v jakémkoliv trochu vaznéji pojatém dile.
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5.7.5 Dabing

Dabing (z anglického dubbing) oznacuje dodate¢né ozvucovani dialogti v obrazovém zaznamu.
PouZiva se jiz od zacatkli zvukového filmu z né€kolika divodfi. Asi nejznamé;jsi pro divéka je
pfekladovy dabing. Ov8em nahradit ¢i nové ozvucit zaznam dialogti je potfeba i jindy — nap¥.
pfidani komentare, hluk p¥i nataceni, vada mikrofonu a dalsi.

5.7.5.1 Jak se vytvari kombinace obraz/zvuk pfi dialozich

Kontakt (obraz i zvuk je nahravan soucasné), Playback (nejprve je nahrana zvukova stopa a
herec se do ni pak p¥i hrani ,trefuje”) a Postsynchron. V tom p¥ipadé je nejprve nahran obraz
a pak je k nému ptidén zvuk. Postsynchron je nejobvyklej&i zptisob dabingu.

5.7.5.2 Typy tvorby filmového dabingu

Smyckovy dabing — pfi préci je obrazovy zaznam rozdélen na smycky (10 — 30s), po kterych
postupuje préce. Jsou p¥itomni v8ichni herci a pokouseji se dabovat smycku do doby, neZ je s ni
rezisér spokojen. Herci jsou tedy v kontaktu, coZ je vyhoda, mohou na sebe reagovat, ale tento
systém je nakladny. Navic musi herci davat pozor, aby mezi jednotlivymi scénami nedoslo ke
zméné v intonaci hlasu apod.

Kontinualni dabing — Dilo se namlouva od zacatku do konce. Pouziva se vétSinou u jedno-
dus8ich dél. Herec se podivéa na néjaky tisek filmu a pak jej namlouva do prvni chyby. V tom
pfipadé se film posune o kousek zpét a pokracuje se dal.

5.7.5.3 Typy zadznamii zvuku pfi dabingu

Jednostopy zdznam — v tom p¥ipadé musibyt pritomni viichni herci/dabé¥i. Vyhoda —interakce
hercti, nevyhoda — pfilidn& nakladnost (ptivodné u filmuy).

Vicestopy zdznam — mohou se namlouvat jednotlivé ¢asti samostatné. To je vyhodné pro
pozdéjsi editaci. Nevyhoda jsou vétsi naroky na reZiséra a stfihace — pravé kvtili neexistenci
interakce a problémem synchronizace dialogt.

5.7.5.4 Problémy pii dabingu

Opticka podoba — ta se hlavné tyka prekladovych dabing(i, nicméné i v jinych pfipadech je
nutno davat pozor, aby se herci , trefovali do tist”.

Psychologicky stav — zvukové vystiZeni stavu herce na platné.

UdrZeni kontinuity projevu — pfi nahravani vzajemné nenavazujicich zabérii je nutné, aby
herec udrzel takovou intonaci, zabarveni hlasu pro danou situaci.

Prostfedi — je nutné zachovat (nebo zpétné vytvorit) prostiedi, ve kterém se zvuk ve filmu
Sivh

5.7.6 Hudba - vybér, michani, hlasitost

Hudba je ve filmu velice dfilezitd. MtiZe jinak kvalitni dilo silné poskodit a naopak skvéle
vybrand hudba mtiZe ponékud hor§imu dilku velice pomoci. Hudba ve filmu podbarvuje d¢j,
vytvari komiku, nebo miiZe i vystrasit. Vybéru a michani hudby by mél filmaf¥ vénovat dostatek
¢asu, aby v klidu mohl zvazit rlizné varianty, které se jisté naskytnou. [DreamFacE.net]

Ve vybéru hudby nelze piili§ radit, ale jsou urcité principy, které mohou alesponi trochu
pomoci. V8eobecné se doporucuje nevybirat do filmu hudbu, kterd je velmi zndmé a umistije
se na vrcholcich hitparad. VétSina lidi uz ma tuto hudbu nékam zafazenou a kazi to atmosféru
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tilmu. Toto doporuceni samoziejmeé neplati, pokud autor zamérné chce pouZit znamou skladbu
napftiklad do parodie.

Dalsi doporucenti je pouZit spiSe instrumentalni skladby. Vyrazné vokaly v hudbé mohou
zbytetné odvadét divakovu pozornost a je pak velmi obtizné umistit hudbu do filmu, aby
vysledek odpovidal zdamérim tvtirce.

Hudba by také méla odpovidat tempu vypravéni déje. Rychlé a svizné skladby se hodi
mnohem vice k akénim scéndm a divak, pokud uslysi rychlejsi hudbu, uz bude takovou scénu
ocekavat.

Hlasitost hudby by nikdy nemséla pfehluSovat ostatni zvuky. Zejména pak dialogy jsou
velmi citlivé na troven hlasitosti a rychle se stavaji nesrozumitelné.

Posledni doporuceni je snazit se hudbou spise Setfit a umistovat ji na mista kam opravdu
patfi. Pokud bude ve snimku pf#ili§ mnoho hudby, divak se unavi a pak na néj prestane mit
hudebni kulisa vliv.

5.7.7  Synchronizace videa s audiem, postsynchrony

Pokud se autor rozhodne vytvofit celou zvukovou stopu kompletné od zacatku at’uz z diavoda
kvalitativnich anebo kvfili vadé materialu, urcité se setka s problémem synchronizace obrazu
a zvuku. Obecné zde asi neni néjaky postup, stfihac to prosté musi zkouSet tak dlouho nez se
mu to bude zdat v poradku.

Doporuluje se pii synchronizaci pouzivat bud’ odhluénénou mistnost s kvalitnimi repro-
duktory a nebo lépe poslouzi kvalitni sluchatka. Zvuk od obrazu se mtiZe posouvat maximéIné
o0 jeden snimek coZ pfedstavuje zhruba jednu pétadvacetinu sekundy. Tohle samoziejmé plati
o Te¢i a vys8ich frekvencich. Obecné plati, Ze divak je mnohem vice citlivy na pfedbihani
zvuku neZ na jeho zpozdéni. V nékterych p¥padech se zvuk zpozduje zamérné. Jde nap¥iklad
o vybuchy, kdy jim zpoZdéni dod4 na mohutnosti.
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Kapitola 6

Ukladani finalniho produktu

Video je sekvence po sobé jdoucich obrazkii. V pocitacise s videem pracuje pravé jako s proudem
obrazk(/snimki, které jsou vhodné digitalné ulozené. Surové (nekomprimované) video by ale
bylo pomérné velké, a proto se komprimuje tzv. kodeky. Kodek (KOmpresor + DEKompresor)
je néjaky algoritmus, ktery snimky daného videa zakdéduje do mensi podoby a pii pfehréavani
videa jej zase dekdduje. Dekddovani je téméf vidy méné narocné neZ kdédovani. Kodeky 1ze
dale rozdélit na ztratové a bezeztratové. Bezeztratové kodeky maji tu vyhodu, Ze video neztrati
zadnou informaci a jsou nejkvalitnéj$i. To je ale vykoupeno nizkym komprimac¢nim pomérem,
véts§inou se pomér komprese pohybuje v poméru 2:1. Ztratové kodeky naopak vyuZzivaji toho,
Ze obraz nemusi byt naprosto dokonaly, dokonce mtiZe byt zkresleny a ¢ast obrazové informace
se vétdinou ztraci. Rizné kodeky se dale lisi kvalitou, rychlosti a vyslednou velikosti kompri-
movaného videa, ktera se pohybuje v poméru k nekomprimovanému videu 4:1-100:1. Nynfi si

vvvvvv

6.1 Bezeztratové kodeky

6.1.1 RAW

RAW neni vlastné zadny kodek, ale jiz zminény nekomprimovany format. Pro plny PAL
(720x576) a barevny format RGB ma datovy tok 31,1 MB/s, pro polovicni PAL (352x288)
mé datovy tok 7,6 MB/s.

6.1.2 HuffYUV

Tento kodek! komprimuje video s pouzitim Huffmanova kédovani. V nejlep$im piipadé kom-
primuje aZ na 40 % ptivodni velikosti. Zvlad& kompresi obrazu v barevném formatu RGB i
YUYV, je velmi rychly a je zdarma.

6.2 Ztratové kodeky

6.2.1 Indeo Video 5.20

Tento kodek? byl vyvinut spole¢nosti Ligos. M4 pomé&rné& dobrou kvalitu obrazu. Ke kompresi
pouziva Wavelet kompresi. Lze nastavit, aby kazdy snimek byl klicovy. Pfi nastaveni kvality
na 100 % je vysledny obraz témér k nerozeznani od nekomprimovaného. Kodek je pomérné

pomaly a na danou kvalitu déla pomérné velké soubory.

6.2.2 H.261 a H.263

H.261 je standard pro videokonference a videotelefonii pfes ISDN. UmoZiuje regulovat tok dat
v zavislosti na propustnosti sité. Pfenos dat je 64kbit/s nebo 128kbit/s (dva kanaly ISDN). Ko-

1. http://math.berkeley.edu/ benrg/huffyuv.html
2. http://www.ligos.com
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(vl

dek H.263 implementuje vy8si pfesnost pfi pohybu nez H.261. Jeho pouZiti je pro monitorovaci
systémy a pro videokonference s velkou obrazovkou.

6.2.3 Microsoft Video 1

Tento kodek je standardni soucasti v8ech operac¢nich systémti firmy Microsoft od verze Win-
dows 95. Kvalitou vysledného obrazu je ovSem velice Spatny. I pfi nastavené 100% kvalité je
pozorovatelné ¢tvereckovani a jiné nepffjemné vady v obraze. Kodek je navic pomérné pomaly
a takto zakédované video je dokonce vétsi nez stejné video zakomprimované bezeztratovym
kodekem HuffYUV!

624 M-JPEG

Kompresni kodek M-JPEG (Motion JPEG) je zaloZen na kompresijednotlivych snimkii pouZitim
komprese JPEG. Tento kodek ma vétSinou volitelny kompresni pomér v rozmezi od 6:1 do
16:1. Pfi kompresnim poméru 8:1 je kvalita obrazu stale jesté velmi dobrd a datovy tok se
pohybuje kolem 4 MB/s a dosahuje tak dobrého poméru kvalita/datovy tok. Velikou pfednosti
tohoto kodeku je, Ze kazdy snimek je komprimovéan samostatné a je tedy vZdy klicovy. Proto je
tento kodek velmi vhodny pro stfih videa na pocitaci. Zaroveri je implementovan hardwarové
v mnoha polo-profesionélnich zachytévacich kartach a zachytavani pak funguje bezproblémové
i na velmi pomalych pocitacich (sta¢i CPU 300 MHz). Softwarovy kodek komprimujici video
kodekem MJPEG je naptiklad PICVideo MJPEG Codec?®.

6.2.5 MPEG-1

MPEG je zkratkou pro Moving Picture Experts Group®. Cilem préce této skupiny bylo stan-
dardizovat metody komprese videosignédlu a vytvorit otevefenou a efektivni kompresi. Forméat
MPEG-1 byl dokoncen v roce 1991 a jako norma pfijat roku 1992 - ISO/IEC-11172. Byl navrZen
pro préaci s videem o rozliSeni 352x288 bodti a 25 snimkii/s pfi datovém toku 1500 kbit/s. Pa-
rametry komprese MPEG-1 jsou srovnavany s analogovym formatem VHS. Format MPEG-1 se
stal soucésti tzv. ,White Book”, coZ je definovano jako norma pro zdznam pohyblivého obrazu
na CD (74 minut videa).

MPEG komprese pouZiva ke kompresi videa I, P a B snimky. I snimky (Intra Pictures) jsou
snimky klicové, jsou komprimovény podobné jako MJPEG, ale navic s moZnosti komprimovat
rfizné ¢asti obrazu riznym stupném komprese. P-snimky (Predicted Pictures) jsou kédovany
s ohledem na nejbliz$i pfedchozi I nebo P-snimek. B-snimky (Bidirectional Pictures) jsou pak
dopocitavané jako rozdilové snimky mezinejbliz§im pfedchozim I nebo P-snimekm anejblizsim
nésledujicim I nebo P-snimkem. Cela sekvence snimkii (od jednoho I po dal$i I snimek) se pak
nazyva GOP (Group of Pictures) a standardni MPEG stream pro VCD, SVCD a DVD pouZiva
poradi IBBPBBPBBPBBPBBPBB. Pfesto MPEG standard neurcuje zadné pravidla a omezeni
pro vzdalenost I a P snimkai. Komprese navic umoZziuje kdykoliv ukoncit GOP a predcasné
tak pouzit dal&i sekvenci GOP zacinajici snimkem I. Toto vede pFedevsim ke zlepSeni kvality
videa. Komprimované video obsahujici proménlivé vzdalenosti mezi klicovymi snimky se pak
nazyva VKI (Variable Keyframe Interval). Pocet I, P a B snimki1 lze vétSinou nastavit, zaleZi na
implementaci kompresoru.

Komprese MPEG-1 se nehodi pro stfih videa z déivodu vzdalenych klicovych snimkii.
Vétsina stiihovych programt viak umoZiuje export do formatu MPEG-1. Tento format je totiz

A N e

jeden z nejrozsifenéjSich a lze jej softwarové prehrat témér na kazdém pocitaci a stejné tak na

3. http://www.pegasusimaging.com
4. http://mpeg.telecomitalialab.com
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95 % vsech stolnich DVD piehravacich. Tento formét Ize také streamovat. BohuZel v dnedni
dobé je jiz tento kodek zastaraly, pfesto je to nejkompatibilnéjsi format. Co se tyce kvality je
v porovnani s jinymi kodeky na tom ponékud htife, protoZe abychom dosahli dobré kvality

obrazu, potfebujeme mnohem vice bit(i na kompresi nez u jinych kodeka (DivX, XviD)

6.2.6 MPEG-2

s

Po dokonceni MPEG-1 standardu jej zacali lidé pouZivat, a snaZili se jej pouzivat i na vy3&iroz-
lieni. Narazili ale na nékolik problémti, kvtili kterému byl MPEG-1 nepouZitelny. Komprese
MPEG-1 zvlada komprimovat pouze celé snimky. Nepodporuje v8ak kompresi prokladanych
snimkii. Format MPEG-2 byl spolecnosti MPEG dokoncen v roce 1994 a stal se standardem
pro kompresi digitalniho videa. Byl navrZen tak, aby dosahoval vysilaci kvality videa. Oproti
MPEG-1 pfinasdi komprese MPEG-2 podporu pro prokladané snimky, tedy ptilsnimky. Déle pro-
a naopak v klidnéjsich scénach se pouZije méné bittl. Samozitejmé déle podporuje i konstantni
datovy tok.

Pri stejném datovém toku a plném rozliSeni (720x576) dosahuje MPEG-2 mnohem vy33i
kvality obrazu nezZ MPEG-1 komprese. Nevyhodou komprese MPEG-2, je na druhou stranu
velmi vysoké zatiZeni procesoru pfi prehravani, a prakticky zadny rozdil v kvalité oproti
MPEG-1 kompresi pii nizkych rozliSenich. Pro streamovéni v nizké kvalité je tedy vhodnéjsi
komprese MPEG-1, zatimco pro plné rozliSeni a vysoké datové toky zase MPEG-2.

6.2.7 MPEG-3

Pro HDTV (High Definition TV) mél byt ur¢en MPEG-3. Jeho vyvoj byl ale zastaven, protoze
pro pozadavky HDTV plné postacuje format MPEG-2.

6.2.8 MPEG-4

MPEG-4 byl vyvinut opét spole¢nosti Moving Picture Experts Group. Neni to jiZ pfesna definice
komprese a komprimacnich algoritmii, nybrZ je to mnoZina parametr(i a vlastnosti, které musi
kompresor spliiovat, aby byl MPEG-4 kompatibilni. Zname tedy rtizné implementace MPEG-4,
které vybiraji z definice MPEG-4 vZdy to, co je pro dany forméat vhodnéjsi. Kodeky vyuZivajici
zpuisoby komprese MPEG-4 jsou napf. Microsoft MPEG-4 v1, v2 a v3, DivX 4, DivX 5, XviD a
dalsi

6.29 ASE WMV

Firma Microsoft si vSimla tispéchti na poli streamovaného videa, kterych dosahovaly spolec¢-
nosti Apple a RealNetworks svymi formaty Quicktime, MOV a RM, a vyvinula vlastni format
ASF (Advanced Streaming Format), uréeny predevsim pro streaming videa. ASF je formaét i
komprese, vychazi z formétu AVI, a dovoluje pouZzit pouze kompresi Microsoft MPEG4. Firma
Microsoft uvedla i format WMV, ktery je novéjsi verzi ASF. Komprese ASF ¢astecné implemen-
tuje MPEG4, nepodporuje totiz B-snimky.

6.2.10 Quicktime

vvvvvv

MPEG, velmi zajimavy a pouZivany. Je pfenositelny mezi PC a Macintosh platformami, pouZiva
kompresi 5:1 az 25:1. Dnes se pouZiva napfiklad na prezenta¢nich CD a pro video streaming.

5. http://www.apple.com/quicktime/
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Presto v dnesni dobé jiZ tento format ma pomérné nizkou kvalitu obrazu pfi daném datovém
toku oproti jinym kodektim. Nutny je také prehravac firmy Apple. Dale firma Apple tvrdi, ze
Quicktime je plné kompatibilni MPEG-4 kodek, ale v pfehravaci Quicktime verze 6.0 nebylo
mozné ptfehrat opravdovy MPEG-4 stream.

6.2.11 RealVideo

Real Video a Real System G2° jsou formaty komprese vyvinuté firmou Real Networks. M4
podobné vlastnostijako Quicktime, ale je primarné zamé¥en na kompresi streamovaného videa.
Pro kompresi do tohoto formatu se pouZiva program Helix Producer firmy Real Networks. Pro
prehravani je pak urcen program Real Player téZe firmy.

6.2.12 DivX 3.11a Alpha

DivX 3.11a Alphaje nelegalni upravend verze kodeku ASF MS-MPEG4v3. Microsoft v beta verzi
tohoto kodeku umoznoval ukladani videa do formatu AVI, ale ve finalni verzi toto zakazal.
Presto se jednomu pocitacovému piratovi podaftilo upravit finalni kodek tak, aby umozZroval
dale kompresi do formatu AVI. Vznikem tohoto nelegélné upraveného kodeku byly také od-
stranéné nékteré Spatné vlastnosti kodeku ASF. Jiz nebylo omezeno maximalni rozliSeni na
352x288.

Tento kodek, pfestoZe je nelegalni, zahybal svétem digitalniho videa na pocitacich. Na 1 CD
se jeho pomoci podafi ulozit aZ 1 hodina filmu v pomérné dobré kvalité. Snizenim datového
toku 1ze samoziejmeé nahrat vice, ale na tikor kvality. V dne&ni dobé je ale tento nelegalni kodek
jiz prekonan a neni tedy diivod jej nelegalné pouZivat.

6.2.13 DivX4, DivX5

Skupina lidi majicich prsty v upraveném kodeku DivX 3.11 Alpha se rozhodla vytvofit vlastni
kodek. Z vychoziho projektu nazvany OpenDivX vysla prvni verze nazvana DivX 4, ktera
byla sice dostupna i se zdrojovymi kédy, ale kvalita kodeku nedosahovala kvalit kodeku DivX
3.11a. Kodek DivX 4 podporuje n€kolik variant komprese. Jednoprtichodova s danym datovym
tokem, jednopriichodova s danou kvalitou a dvouprtichodova. Prvni zminéna varianta kom-
prese se snaZi pfi kompresi videa dodrZet dany datovy tok. Mnohdy jej ale nedodrzi a vytvoii
kédované video mnohem vétsi nez predpokladané. Varianta komprese s danou kvalitou pak
komprimuje tak, aby kodek dosahl dané konstantni kvality. Nevyhodou je nepfedvidatelna ve-
likost souboru. Posledni varianta je dvouprtichodova komprese. Provadi se dvéma priichody
komprimovaného videa. Pfi prvnim priichodu se analyzuje komprimované video a zapisuji se
ziskané informace do logovaciho souboru. Pfi druhém prtichodu se vyuZiva informace z prv-
niho priichodu a efektivnéji se vyuziva datovy tok. Komprese DivX 4 pouZziva I a P snimky.
Podporuje také proménlivou vzdalenost I-snimki (VKI).
VERZE DIVX 5 KODEKU

. DivX 5.0.2 Standard — standardni verze, ktera je zdarma; neobsahuje v8echny vymoZe-
nosti plné verze;

. DivX 5.0.2 Pro GAIN — plnéa verze, kterd do pocitace nainstaluje software pro zobrazo-
vani internetovych reklam;

. DivX 5.0.2 Pro — plna verze, bez reklam. Cena 30 USD;

6. http://www.real.com
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6.3. EXPORT PROJEKTU

Od verze DivX 5 je jiz kodek uzavieny, bez zdrojovych koédii. Kodek je kompatibilni
s MPEG-4, komprimuje do formatu MPEG-4 Simple Profile a zvlada prehravani pfedcho-
zich verzi kodeku DivX a formatit MPEG-4 Simple Profile, MPEG-4 Advanced Simple Profile
a H.263 (videokonference). DivX 5 pouziva pokrocileji techniky p¥i kompresi a oproti DivX
verze 4 dosahuje zlepSeni kvality az o 25 % p¥i zachovani velikosti souboru. DivX 5 ma in-
tegrované nékteré nastroje/filtry v sobé a umoZznuje tak pfimo pfi kompresi zménit rozméry
obrazu, aplikovat filtr rozprokladani, ofezat obraz a jiné. Dale implementuje algoritmy pro zvy-
Seni komprese vyuzitim tzv. psychovizualniho modelu. Pfi ném se dosahuje lep&i komprese
bez znatelné ztraty kvality a to diky znalostem o lidském vizualnim systému. Implementuje
obousmérnou kompresi, tedy B-snimky. Dale tzv. globalni kompenzaci pohybu, coZ je algorit-
mus, ktery optimalizuje kompresi pro panordmovani, roztmivani obrazu, pfibliZovani, nahlé
zmény jasu (exploze), stagnujici plochy (voda) a dalsi. Kodek podporuje také export do formatu
MPEG-4 a konverzi mezi nim a AVI formatem. Jak je vidét kodek DivX 5 toho pfinesl pomérné
hodng, ale jeho nevyhodou je placena/reklamova plna verze.

6.2.14 XviD

V momenté, kdy se OpenDivX stal uzavienym, se toto nelibilo nékterym spolupracujicim
autortim OpenDivXu, vzali si zdrojové kody jesté otevieného OpenDivXu a zacali vyvijet
vlastniverzi kodeku nazvanou XviD®. XviD je opét MPEG-4 kompatibilni kodek a implementuje
mnoho vlastnosti MPEGu 4, bohuZel zatim nepodporuje obousmérné kédovani (B-snimky).
Kodek XviD obsahuje mnoho nastaveni a k dosazeni kvalitniho vystupu je potfeba znat o tomto
kodeku opravdu hodné a spravné nastaveni kodeku je pomérné obtizné. Také umi produkovat
MPEG-4 kompatibilni datové proudy.

6.2.15 DV

Dlouho jsem véhal kam zaradit tento kodek. V. mnoha pramenech se pise, Ze je to kodek beze-
ztratovy, realita je oviem jind. Aby dosahl v minulé kapitole zminéného konstantniho poméru
5:1, tak dochazi ke ztraté informace diskrétni kosinovou transformaci. Pfesto je kompresni
algoritmus velmi dokonaly a obraz lze srovnavat s kompresemi bezeztratovymi.

6.3 Export projektu

Vysokou kvalitu obrazu maji dva formaty videa — MPEG-2, ktery se ve vysokych bitrate pouZzivé
pro kédovéani DVD a potom DivX. V¥hodou MPEG-2 je jeho rozsifeni, nevyhodou je, Ze neni
Sifitelny encoder do tohoto formétu. Pro archivaci proto doporucuji zvolit DivX — je Sifen
zdarma, pfehrévani i encodovani je mozné pod systémy Windows i Unix a mé nejlepsi pomér
kvalita/velikost. ProtoZe je p¥i kompresi vhodné zvolit dvoupriichodové kédovani, je lepsi
video sestfihané v Premiere exportovat bezztratové (kodek DV) a takto vytvofené video posléze
pfevést do formatu DivX. Je potfeba pocitat, Ze 9 minut videa v tomto formétu se jiz blizi 2
GB, coZ je hranice velikosti souboru ve FAT32 filesystému, Premiere ale automaticky soubor
rozdeéli, pokud se této hranici bliZi, takZe 1ze exportovat i delsi véci. Audio stopa se exportuje
zvlast’ do wav souboru v adreséfi exportu, velikost je p¥iblizné 150 MB na 13 minut. Metodu
komprese do DV a nasledné do DivX jsem zvolil proto, Ze Premiere exportuje relativné dost
pomalu a dvouprtichodové kédovani pfimo v Premiere by nas proto zbytecné zpomalovalo.

7. http://www.divx.com
8. http://www.xvid.org
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6.4. VIDEO FORMATY

6.3.1  Export z Premiere

Vybereme File -> Export Timeline -> Movie... a klikneme na tlacitko Settings. Zde zvolime jako
Compressor vyge uvedeny DV/DVCAM. Je potteba zkontrolovat, jestli mame spravné zvolené
rozliSeni (Framesize) a snimkovani (Frame Rate). Dale nastavime Audio.

Dalsi volby jako Keyframe and Rendering a Special Processing zfejmé nevyuZijeme. Potvr-
dime tedy nastaventi tlacitkem OK a video uloZime do zvoleného souboru.

6.3.2  Prevedeni Premiere exportu do formatu DivX

tile otevieme nas drive exportovany soubor. Pokud je export rozdéleny na vice ¢asti, provedeme
jejich pripojeni pomoci File -> Append Avi segment... Vybereme menu Video -> Compression...
a vybereme kodek DivX Codec 5.X.X a Klikneme na tlac¢itko Configure a provedeme nastaveni
Bitrate na 2500-3000.

Vysledna kvalita a velikost z&visi na velikosti Output video bitstream. Pokud je vysledny
soubor pfili§ veliky, nebo vysledna kvalita nizkd, timto parametrem miiZeme v8e napravit. Sa-
mozfejmé plati vy3si kvalita = vétsi velikost. Popsané nastaveni vytvofi pii délce audia+videa
13 minut p¥iblizné 155 MB soubor. Hodnota Default postprocessing level udédva hodnotu vyhla-
zovani pii pfehravani videa. Vy&8i hodnoty vyZaduji pomérné vysoky vypocetni vykon, proto
je lepsi toto nastavit na minimum. Pokud je vstupni video prokladané (interlaced), coz u DV
je — pozna se to podle ,¢arkovéani “ u rychlej$ich scén - je nutno zaskrtnout volbu deinterlace.
Potvrdime volby. Z menu vybereme Audio -> No Audio. Pfi prvnim prtichodu neni potteba
zvuk kodovat, zbyte¢né by dochéazelo ke zpomaleni. Nyni vybereme File -> Save as AVI, zvo-
lime jméno souboru a zaSkrtneme volbu Add operation to job list. Zvolime opét menu Video ->
Compression a znovu stiskneme tlacitko Configure. Zde zménime pouze Variable bitrate mode
z first pass na second pass a opét potvrdime. V menu nastavime Audio -> AVI audio pokud je
zvuk soucastividea, v opa¢ném pripadé pres Audio -> WAV Audio vybereme pfisludny soubor
se zvukem a dale nastavime Audio -> Full processing mode. Zvolime Audio -> Compression.
Volba bitrate zavisi na vlastnim uvaZeni, ale 128 kbps by mélo byt postacujici vzhledem ke
vstupni kvalité z kamery. Také je potfeba zjistit na jaké samplovaci frekveci je vstupni audio a
zvolit shodnou. Pokud mame export do DV, pak audio stopa se uklada na frekvenci 48 000 Hz.
Frekvenci je moZné zjistit z menu File -> File Information. Opét vybereme File -> Save as AVI,
zvolime jméno souboru a zaSkrtneme volbu Add operation to job list. Stiskneme tlacitko Start
a mtiZzeme pockat na vysledné video ve forméatu DivX.

6.4 Video formaty

6.41  Multiplexovani

Multiplexovéni je vyraz pro vhodné skladani rtiznych datovych stop. Nejcastéji to v8ak byvaji
stopy dvi. Stopa zvukovéa a stopa obsahujici video. Napriklad pro streamované videa, videa
uloZené na CD, VCD, DVD je nanejvy$ duleZité, aby byl zvuk s videem vhodné proloZeny.
V jinych formatech muZe byt video na zacatku souboru a zvuk muZe byt uloZen aZ na konci
souboru. Takovyto forméat se ale viibec nehodi pro streamované videa a videa na médiich se
sekvencnim ¢tenim. Pfehravac by musel preskakovat ze zacatku na konec, aby prehraval video
se zvukem, ale takovyto zptisob neni efektivni.
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6.4.2  Video formaty
6.4.2.1 MPEG-1

MPEG-1 je format (opét pochézi od Moving Picture Experts Group®) pro uloZeni jedné video
stopy a jedné audio stopy s celkovym maximalnim datovym tokem 1500 kbit/s. Video stopa
je vyzadovéana v kompresi MPEG-1, zvuk pak v kompresi MP1 nebo MP2. Format MPEG-1 se
v pocitacich miize pouzivat s ruznymi datovymi toky zvuku i videa.

Tento format je pomérné hodné podporovén a vétdina programu umozituje do né&j video
exportovat. Pokud ne, Ize exportovat do formatu AVI, a do formatu MPEG1 ptevést tfeba
programem Panasonic MPEG1 Encoder nebo Tsunami MPEG Encoder.

6422 VCD

Pro VCD (Video CD) je definovano pfesné multiplexovani, video s datovym tokem 1150 kbit/s
a zvuk 224 kbit/s, rozlieni 352 x288 a 25 fps v normé PAL. P¥i tomto datovém toku se najedno
74 minutové CD médium da uloZit az 74 minut videa. VCD lze pfehrat ve vét§iné béznych
DVD prehrévacich.

6423 XVCD

Forméat XVCD neni u spole¢nosti MPEG specifikovéan. Je to vlastné VCD s nestandardnimi hod-
notami. Nap¥. rozliSeni 720 x576, datovy tok videa 2500 kbit, zvuk 384 kbit/s. Podle datového
toku se na CD médium uloZi pfiblizné 40-120 minut. Nevyhodou tohoto formatu je ob¢asna
nekompatibilita se stolnimi DVD pfehravaci.

6.43 MPEG-2

vvvvv

Format zvlada multiplexaci nékolika videostop, nékolika audio stop a jinych datovych stop.
Povoluje proménlivy datovy tok videa a podporuje prokladani. Také podporuje formaty rozli-
Seni 4:3 a 16:9. PouZiva se pro digitalni vysilani.

Profesionélni stfihové programy vétSinou umoziiuji export do formatu MPEG-2. Pokud
ne, tak Ize video vyexportovat do formatu AVI s vhodnym kodekem a poté jej pfevést tieba

wene

Pro multiplexovani/demultiplexovani lze rovnéZz pouZzit oba zminéné programy.

6.4.3.1 SVCD

Yoy

SVCD je formatem pouZivajici MPEG-2. Nejvice je roz&ifen v Ciné a Japonsku, kde je velmi
oblibeny. Parametry pro SVCD jsou nésledujici. Video datovy tok 2500 kbit/s. Mtize obsahovat
az dvé zvukové stopy ve formatu MP2 nebo AC3. Podporuje az ctyftitulkové stopy. Rozligeni
pro video je uréeno na 480 x576 v normé PAL. Podpora proménlivého datového toku. Celkovy
datovy tok by nemél pfesahnout 2720 kbit/s kvtili rychlosti pfehravaci mechaniky. Navic SVCD
muZe obsahovat jednoduché interaktivni menu pro vybér video stopy. Pro dany datovy tok se
na CD médium uloZi p¥iblizné 35-40 minut videa.

6.4.3.2 XSVCD

Format XSVCD je podobné jako XVCD pro SVCD, ma tedy jiné parametry pro SVCD. Hovoii
se az 0 9,6Mbit/s, rozliSeni az 720 x576. Opét nevyhodou tohoto formatu je $patna podpora

9. http://mpeg.telecomitalialab.com
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stolnich DVD pfehravacti, zvlasté pak omezeni maximalniho datového toku. VétSina mechanik
v DVD prehravacich je pouze 2x nebo 4x rychlostni a tim je dan maximalni datovy tok 2720
kbit/s resp. 5440 kbit/s. Na jedno CD médium se vejde 20-120 minut videa.

6.4.3.3 DVD Video

DVD byl vyraz pro Digital Video Disk. UvaZzovalo se ale i pro jiné vyuZiti DVD disku, proto
DVD znamena Digital Versatile Disk a video se pak zna¢i DVD Video. Disky DVD mohou
byt jednovrstvé, dvouvrstvé, jednostranné a oboustranné. NejbéZznéjsi DVD Video disky jsou
jednostranné a dvouvrstvé s kapacitou témét 8,4 GB, jednovrstvé pak maji kapacitu 4,7 GB. Na
takto velké médium se vleze dvouhodinovy film v rozliSeni 720 x576 a ve velmi vysoké kvalité.
Forméat podporuje az 9 rtiznych zabérti kamer, vhodné nap¥. pro zdznam sportovniho utkéni, 8
zvukovych stop (pro rizné jazykové mutace) ve formatu MP2, AC3 nebo PCM. Také podporuje
az 32 titulkd. Celkovy maximalni datovy tok je urcen na 9,6 Mbit/s. DVD Video podporuje i
interaktivni menu. V dne$ni dobé se na DVD Video nejvice distribuuji filmy. Na DVD médium

se vleze p¥iblizné 1-5 hodin videa, podle datového toku.

6.4.3.4 MiniDVD

MiniDVD opét neni oficidlnim formatem. Ve skutecnosti je to format DVD uloZeny na médium
CD. Vyhody jsou stejné jako u DVD, nevyhodou je malé kapacita média CD a nizka podpora
ve stolnich DVD pfehravacich. Na miniDVD lze ulozit pfiblizné 20-120 minut videa.

6.4.3.5 DVB

DVB je vyraz pro digitélni vysilani. M& velmi podobné parametry jako DVD, ale podporuje
jesté vyssi datové toky a tedy vyssi kvalitu. V soucasné dobé je jiz digitalni vysilani v provozu,

vysilaji se i nékteré ceské televizni programy. Nevyhodou je nutnost pomérné drahého piijimace
DVB. Tento formaét je urcen pouze pro digitalni vysilani.

6.4.3.6 Pocitatovy MPEG2

Pocitace toho snesou mnohem vice neZ omezené jednoticelové DVD prehravace. Na pocitaci se
fantazii meze nekladou a video lze ukladat do formatu MPEG2, co format nebo dany program
zvladne. Je mozné pouzivat rtizné rozliSeni, riizné datové toky apod.

644 MPEG-4

V soucasné dobé se tento format pouziva vyhradné na pocitacich. Vystup do néj podporuji
kompresni programy kodeku DivX 5, Xvid, Quicktime a nékteré dalsi.

6.4.5 AVI

AVl je zkratkou pro Audio Video Interleave. Je to tedy forméat pro proklddani videa a zvuku.
Byl vyvinuty firmou Microsoft. Jeho vyuZiti je pomérné velké, protoZe v ném lze ukladat video
i audio stopy v téméf jakémkoliv video a audio kodeku. AVI pouZzivéa tzv. FourCC (Four Codec
Code). Je to tedy znakovy kéd identifikujici kodek. Kodeky se musi u spole¢nosti Microsoft re-
gistrovat, aby nedoslo ke kolizi dvou rtiznych kodek se stejnym FourCC. Nékteré kodeky maji
nésledujici FourCC: Indeo video 5.10 (iv50), Microsoft H.261 (m261), MS-MPEG4v1 (mpg4),
MS-MPEG4v2 (mp42), DV (YUY2), XviD (XviD), HuffYUV (hfyu). K6dy jingch nainstalova-
nych kodek 1ze zjistit v registrech MS Windows nebo tfeba programem VirtualDub v menu
Video/Komprese.
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Format AVI proSel dlouhym vyvojem, pfi némz se vZdy nardzelo na jisté problémy. Prvni
verze vznikla jiz pod MS Windows 3.11. Vzhledem k 16bitovému adresovani byla velikost
souboru omezena na 2GB. Dalsi verze pfisla s pfichodem MS Windows 95 OSR2, ale opét
byla nova hranice dana 32bitovym adresovanim. Nyni uZ to byly 4 GB. V posledni verzi AVI2
(OpenDML) je jiz adresovani 64bitové, coZ je v dnesni dobé postacujici. Velikost souboru je tedy
omezena jiz schopnostmi souborového systému (FAT 32 — velikost souboru maximélné 4GB,
NTFS, ext2fs, ext3fs, ReiserFS — neomezena velikost souboru).

Na pocitacich je forméat AVI nejpouzivanéj$i. Ma podporu mnoha kodekti a lze s nim po-
mérné dobfe manipulovat. MoZnosti formatu AVIjsou tedy ddny moZznostmi pouZzitych kodekt.
Format AVI podporuji snad v8echny programy pracujici s videem. Velmi dobrym programem
jsou v systému nainstalované, také umozituje vybrat zptisob prokladani videa a zvuku. Forméat
AVI ale nelze pfehrét nikde jinde neZ na pocitacich.

6.5 Software pro pfipravu CD a DVD

Abychom se mohl findlni produkt uloZit na CD ¢ DVD, musi se k tomu pouZzit odpovidajici
software. Pro lepsi prehled je zde uveden vybér nejpouZivanégjdich softwart, které k tomuto
tcelu slouzi.

6.5.1  Nero Burning Rom (VCD, XVCD a SVCD)

Yoy

Tento program!® pati bezesporu mezi ty vice roz&ifené. Poskytuje spoustu nastaveni pro vy-
palovani, opét s nim mtiZe pracovat i naprosty zacatecnik, obsahuje totiz nékolik modi, ve
kterych chcete program obsluhovat, takze na své si ptijde i zkuSengjsi uzivatel. Vypaluje CD i
DVD (v. 5.5). Program existuje ve trial verzi, takZe mtiZe byt po ur¢itou dobu pouZzivan uZivateli
zdarma a pozdéji je mozné si koupit verzi plnou.

6.5.2  Easy CD creator (VCD)

Tento software!! umoZtiuje vypalovat CD i DVD. Je to komeréni produkt, jako vétSina téchto

programtl. Je jednoduchy na pouZiti, miZe s nim tedy pracovat i naprosty zacate¢nik. Pokud si
program zakoupite, ziskate k nému fadu dalSich uzitecnych pomficek, které mohou usnadnit
praci pfi tvorbé CD a DVD.

6.5.3 Sonic DVDit!

Tento produkt!? je zamé&fen na vypalovani a pfepalovani DVD, podporuje vSak standardné i
tvorbu CD. Podporuje vlastni vytvafeni DVD menu, takZe se s tim da ud€lat opravdu profesi-
onalni projekt. UzZivateli je poskytnuta dostatecnd podpora formétfi, v jakém je moZné finalni
produkt ukladat (audio, video, text, obrazky atd.).

6.5.4 WinOnCD

Firma CeQuadrat!®

WinOnCD.

je tvlircem vypalovaciho software WinOnCD. V z&sadé existuji tfi verze

10. http://www.nero.com

11. http://www.roxio.com

12. http://support.sonic.com
13. http://www.cequadrat.com
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6.5.4.1 ToGo!

Jednoduchy a rozumné pouZitelny program na vypalovani datovych a zvukovych CD a pro
kopirovani uz hotovych CD. Idealni verze pro zacatetniky zvlasté pak proto, Ze obsahuje
priavodce (wizard), ktery je velice dobfe vyveden. Prostiedi se snaZi byt jako priizkumnik (ale
nejde tak daleko jako Easy CD Creator). Vypada to, Ze vyvoj této verze byl zastaven.

6.5.42 WinOnCD

Tato verze obsahuje v8echno, co obsahuje ToGo!. Navic je zde podpora Video CD, pfedpfipra-
veny projekt pro tvorbu CD ve standardu CD Extra. Asi u kazdého formatu (datové CD, audio
CD) Ize najit néco navic oproti verzi ToGo!. Naptiklad pfi vypalovani Audio CD se mtiZe nechat
skladba odstranit od Sumil, coZ by se u ToGo! hledalo jen marné. I v této verzi je priivodce,
ktery toho nabizi také o néco vice.

6.5.4.3 WinOnCD - Power Edition

Jak je z ndzvu patrné, tak tato verze toho v sob€ obsahuje nejvice. A je tomu tak. Oproti
predchozi verzi je zde navic podpora UDF, HFS (filesystém pro Macintoshe), bootovatelnych
CD, CD Text. Znovu se zde daji nachazi skoro v8echny funkce a tento program se doporucuje
pouze zkuSenym uZivateltim. Prtivodce toho také umi podstatné vice, ale myslenka a pouZiti
je stejné jednoducha jako u ToGo!
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Kapitola 7

K divakovi

V dnesni dobé lze sva dila prezentovat v rozlicnych médiich. Nejsledovanéjsi stéle zlistava
televizni obrazovka. S rostoucimi moZnostmi internetu se roz$ifuji i moZnosti prezentace filmi
na tomto médiu. Nejpfistupnéjsi viak stéale ziistava filmovy festival, které mu se vénuje dalsi
podkapitola.

7.1 Filmovy festival a jeho p¥iprava

Priprava filmového festivalu se skldd4 z nékolika etap. Za prvé je potfeba mit pro festival napln.
V pripadé festivalu filmového dostatek divacky atraktivnich filmt. Dal$im krokem je pokud
moZno ziskat co nejvice financi. Diky nim pakjiZ budou v8echny ostatni mnohem snaz$ia bude
$ nimi méneé starosti.

Misto konani, vybaveni a doprovodny program festivalu zaleZi na rozsahu a mnoZstvi
divaki, které je ofekavano. Cim v&tsi pocitame tcast, tim by m&l byt doprovodny program
bohat3i. DiileZité je také v pripadé vétsi navstévnosti mit zajiSténu dostate¢nou informovanost
divaka at’jiz informac¢nimi letdcky nebo broZurou. Nezbytné je mit také dostatek lidi, ktefi se
budou o dav starat a fe$it nenadalé situace jako naptiklad, Ze se nékomu udéla Spatné nebo
dojde k malé Sarvatce.

Nejvice ovlivni navstévnost propagace. Ta se samoziejmé li$i podle toho kolik, lidi chceme
na nadi akci pfildkat a hlavné jakou mame cilovou skupinu lidi (déti, studenti, dfichodci).
NejpouZivangjsi jsou kvalitni plakaty zavcas rozvéSené, podpofené p¥ipadné jinou formou
reklamy, jako je nap¥iklad inzerce v radiich nebo v novinach.

Poslednim krokem pfipravy festivalu je promyéleni a planovéani jeho dramaturgie. Festival
by mél mit spad, nemél by mit hlucha mista. Na druhou stranu se ale musi nechat divakovi
prostor na odpocinek nebo obcerstveni.

7.2 Uprava videa pro internet

7.2.1 Streamovani

V posledni dobé se diky neustélému zrychlovani siti za¢ina rozvijet moZznosti streamovaciho
obrazu. Diky nému je dano video k dispozici uZivateltim, ktefi o n&j maji zajem. Princip stre-
amingu spociva v tom, Ze video je pfehravano p¥imo na serveru a neni tak nutné jej predtim
ukladat na lokalni pocita¢, na némz je video sledovano. Jeho vyuziti je pfedev&im pro pfimy
pfenos a pro archivaci. Nejcast€j$i formaty jsou Real Media a Microsoft Streaming Media.

Pro vétsinu uZivatel(i je vhodné si zvolit format Real Media, protoZe funguje na vice plat-
formach a export do né€j Adobe Premiere podporuje pfimo (bez dodate¢ného stahovani).

7.2.1.1 Export do streamovaného videa

V Adobe Premiere se export skryva pod volbou File->Export Timeline - > Advanced RealMedia
Export. V Target Audiance Settings nastavime toky, pro které chceme soubor vygenerovat a pak
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7.2. UPRAVA VIDEA PRO INTERNET

ve volbé Preferences nastavime u Video Codec 2-pass encoding a Variable Bit Rate Encoding.
Toto nastaveni vede k velikosti pfiblizné 10MB/minutu. Poté staci vSe potvrdit a vysledek se
vygeneruje ve formatu rm.

7.2.2

Advanced RealMedia Export | L‘
Powered by
real
RealSystem:.
 RealMedia Clip Settings. ———————— [~ Clip Information:
Audio Format: IStereo Music vl Title: I
Wideo Quality: INormal Motion Yideo vl Author: I
Preferences. . | Copyright: I
r— Target Audience Settings: LS
" Singletate % Multirate SureStream
™ 25K Modems Description:
¥ 5Bk Modems
[~ Single ISDN
[+ Dual ISDN
¥ Corporate LAN - -
[V 256K, DSL/Cable Modem B lE_lutnut File Details:
[~ 384K DSL/Cable Modem JEfete
[v 512K DSL/Cable Modem I Browse... |
Fiealbudio... | Fiealideo... |

¥ Launch fil in RealPlayer when finished.
[~ Show statistics while encoding.

About.... | LCheck For Update...l

Export Bange: IEntire Project 'I
fidth: Iyzg Height:IS?B [T Maintain Aspect Ratio

Help... | Cancel | QK I

Obrazek 7.1: Export streamovaného videa pomoci RealMedia Export

Jiné kodeky

Jako dalsi format, ktery je mozny pouZit je format firmy Microsoft a to ASF (Advanced Systems
Format). Jedna se o podobny produkt, ktery v8ak spolupracuje pouze s Microsoft Windows.
K ukladani do tohoto formatu je nutné si stahnout si Microsoft Media Encoder ¢i Microsoft
Streamming Media Resource Kit ze stranek Microsoftu.!

1.

http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia
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Kapitola 8

Zavér, shrnuti, zavérecna doporuceni

Snazili jsme se provést zajemce o zpracovani a vytvareni poloprofesionédlnich snimkai s vyuZi-
tim modernich digitalnich technik od ptivodniho autorova ndmétu aZ po prezentaci finalniho
produktu. Vzhledem k pfechodnému vyvoji v oblasti digitalniho zpracovani informaci 1ze oce-
kavat, Ze mnohé informace, sepsané na jate 2003, brzy zastaraji. Pfesto doufadme, Ze ucebni text
poslouZi pro eliminaci mnohych zacatecnickych chyb a umoZzni zadkladni orientaci v problema-
tice v8ech etap pripravy digitalnich snimki.

Dosazeni maximalni kvality a splnéni autorského zdaméru do v8ech podrobnosti bude beze-
sporu vyZadovat detailni seznameni s dostupnymi nastroji (kamera, stfihovy software apod.),
takze tato skripta nelze povaZzovat za tplny veobjimajici text. Doporucujeme tedy precteni
tohoto textu jako motivaci k dal$imu studiu a tviiréim experimentim.

Zavérem nezbyva neZ popfat hodné uspokojeni z tvoreni vlastnich snimkti.
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