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UVOoD

Prace se zabyva vyuzitim multimedialni techniky v praci trenéra atletiky.
Cenova dostupnost hardwaru i1 softwaru ¢ini z této problematiky zcela noveé se
rozvijejici fenomén, jehoz nasazeni je mozné v jakékoliv oblasti nevyjimaje sportovniho
prostiedi, napf. praci trenéra atletiky

V prvni fadé musime byt alespon primérné zdatni v uzivani svého PC. Tvorba

vvvvvv

24

obavat. Na trhu je celkem slu$nd nabidka hardwaru i softwaru v rtznych cenovych
relacich, kdy je mozné potidit adekvatni vybaveni k naSim pozadavkim.

Moznosti vyuziti multimedidlni techniky v praci atletického trenéra jsou velmi
rozsédhlé. Od pouhého zdznamu sportovniho vykonu a jeho néslednou prezentaci
muze byt doplnéna o statistické vypocty, az po napf. tvorbu zdbavnych upoutdvek
a reklamnich spotii se sportovni tematikou.

Préce je rozdélena do dvou ¢asti. Prvni se zabyva soucasnym stavem HW a SW
vhodnym pro praci s videomateridlem, pokracuje drobnymi radami pii vybéru a praci
s kamerou, az po obecné postupy zpracovani videomateridlu v PC a dal$i naslednou
postprodukei. (kapitoly 1 —5)

Druhé ¢ast ukazuje praktické vystupy, které byly podle tohoto navodu vytvoieny
(kapitola 6 + ptilohy). Jedna se o:

» ucebni material pro vyuku vybranych atletickych disciplin na zékladnich skole,
v priloze je ukazka skoku do dalky
kinogram vykonu ve skoku do dalky,
jednoduchou analyzu zdznamu s nékolika vypocty a
kratké ohlednuti za praktickou vyuku pfi soustfedéni v ramci studia Trenérské
licence I. tfidy, ktera se konala v kvétnu 2005 v Hodoniné¢.

Y VV

V této praci nenalezneme zadné nové teoretické poznatky, postupy ¢i piistupy,
jedna se o aplikaci aktualnich moznosti pocitacti a videotechniky v praci atletického
trenéra. V zavéru kapitol jsou k dispozici drobné rady a napovédy pfii feSeni problémd,
na které autor narazil pii zpracovavani dané problematiky. V praci nenalezneme ani
jednu z citaci pouzitych zdrojt. Jedna se totiz o kompilaci:

» manualt k jednotlivym hardwarovym komponentam

» manuall softwarovym produktt

» série ¢lankd a seridll z internetu, dale komentaft piedev§im z diskusi
a komentara uzivatelii, ktefi se rozdcluji se svymi problémy, zkuSenostmi na
webovych diskusnich férech

» autorovych zkusenosti

Ptesto bych chtél zminit nejvetsi zdroj, ze kterych jsem Cerpal a to www stranky
http://poradna.pcvideo.cz/ a http://www.video.az4u.info/.
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1. Hardware a software

1.1 CPU

Centralni procesor ve spolupraci s procesorem grafické
karty dekodduje datovy tok digitalniho videa (standardu
MPEG 1, MPEG2 nebo DV) a tento obraz pak zobrazuje
na monitoru pocitace. Toto dekddovani je vypocetné dosti
naro¢nou operaci a procesory s vykonem niz§im nez 600
MHz (jedna se o absolutni minimum) nejsou schopny
zajistit plynuly obraz bez trhdni. Obecné doporucujeme
minimalni vykon CPU 1,6 GHz. Jejich cena je piijatelna
a vyhneme se nekone¢nému ¢ekani pti kompresi videozdznam (i s timto procesorem se
musime obrnit trpélivosti). Nelze také ptfimo doporucit vyrobce a typ CPU. Dnes je
jednim z faktorti testovani jednotlivych CPU pravé rychlost zpracovani datového toku
MPEG?2 a proto je pii nakupu vhodné vychazet z recenzi a testa jednotlivych procesort.
Jako dulezity idaj vzdy hledejme vysledek testu komprese MPEG2.

1.2 Disk pocitace

Vétsina souCasné¢ prodavanych EIDE,
respektive Ultra DMA diskt spliuje
naroky na pocitatové zpracovani obrazu,
a to predevsim u levné¢jSich stiihovych
systémi. Samoziejme¢, c¢im je disk
rychlejsi, tim vétSi jistotu mame, ze
zdaznam ulozeny na jakékoli stopé nebo
mistu na disku bude k dispozici v Case
odpovidajicim pro kontinualni datovy tok
kolem 5 MB/sec. Jako zasadn€ vhodné se
hodi disky s otackami 7200 ot./min,
zatimco starSi disky s 5400 ot./min jiz
vhodné nejsou. Cim rychlejdi disky
pouzijeme, tim rychleji je vysledek
zpracovan), protoze dost casu zabere
i pfepocitavani  sestfihaného  pofadu
a jeho ukladani na disk. Moderni draZzsi
stithové systémy pracuji s tzv. vicekandlovym video datovym tokem (vicekanalovym
videem) - disk musi byt schopen v jednom okamziku pracovat se dvéma nezavislym DV
datovymi toky, jez navic obsahuji vétSinou odd€lenou audio i video slozku (zvlast
video soubor a zvlast' audio soubor). Je pochopitelné, Ze pro tyto uUcely je nutno
pouzivat skutecné rychlych diski, které se toci rychlosti 7200 otacek za minutu a maji
skutecnou kontinualni prenosovou rychlost kolem 25 MB/vtefinu. Vyrobci téchto
stithovych systémi vzdy na svych internetovych strankdch uvadéji prehled typt
a vyrobct diski, které dané podminky spliiuji. V kazdém ptipadé je vyhodné mit
v systému odd¢€leny disk pro zpracovani digitalniho videa. Tedy disk, na kterém neni
operacni systém ani jiné programy. Kapacita disku by rozhodn¢ neméla byt mensi nez
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20 GB. Je dobré¢ védét, ze kazda hodina digitalniho videa zabere na disku cca 13,5 GB
prostoru. Jak velky disk si pofidime, zaleZi jen na nas.

1.3 Graficka karta
Me¢éla by byt vzdy na slotu AGP! Pro
praci s plynulym digitdlnim obrazem lze
za  minimalni  zédklad  povazovat
vykonnostni  tiidu grafickych karet
zalozenou na Cipsetu nVidia Riva TNT2
¢i jeho klony. Prakticky vSechny
prodejné uspesné grafické karty nabizi
dostatecny  vykon pro zpracovani
a sledovani digitadlniho videa. Rizné 3D
; akcelerace jiz potfebny vykon pro
\ R — zobrazovani videa nijak nezrychluji
anemaji na kvalitu zobrazeni prakticky
zadny  vliv. Co ale  rozhodné
doporucujeme ke zvazeni, je tzv. TV vystup grafické karty, respektive jeho kvalita.
Jako voditko pak lze u jednotlivych vyrobkil sledovat, dodava-li k nim vyrobce
1 programy na softwarové prohlizeni DVD video diskii. Déje-li se tak, pak si je vyrobce
jist tim, ze DVD disky je grafickd karta schopna pifehrdvat na monitoru pocitace
v celoobrazovkovém rezimu. A dekddovani datového toku MPEG2 v celoobrazovkovém
rezimu je néco, co jiz znac¢i poméerné velky vykon grafické karty (ve spolupraci s CPU).
Jediné, co vétSina feSeni pro zpracovani videa vyzaduje, je technologie videooverlay
(ndhled videa v plné kvalité¢ i na VGA monitoru). Jinak nejriznéjsi 3D akcelerace
a dalsi nadstandardni funkce grafickych cCipt stiihové aplikace nevyuziji. Vyjimkou je
napf. Cipset Xplode Professional, coz je balik 3D efektd firmy Canopus, specidlné
naprogramovany tak, ze vyuziva nVidia pro vypocet 3D efektt ve videu.

1.4 Monitor

Doporucujeme alespont 17palcovy. U nékterych
stithovych systému lze s vyhodou a pomérné jednoduse
vyuzit ndhledu na externi televizor, ale pifesto je velky
pocita¢ovy monitor nutnosti i z toho divodu, ze vétSina
soucasnych stfihovych programii pracuje v minimalnim
rozliSeni 1024x768.

1.5 Pamét’

Prace s obrazem vyzaduje znacnou pamét'ovou rezervu a je dobré mit v pocitaci
minimalné¢ 256 MB paméti RAM, 512 MB a vice doporucujeme. Pamét musi
samoziejm¢ odpovidat frekvenci sbérnice CPU a zdkladni desce. VétSina vyrobct
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sttihovych karet uvadi jako minimum 64 MB nebo 128 MB, ale pfi takovémto mnozstvi
paméti nejsou nékteré stithové programy stabilni.

1.6 Periferie

Oblast periferii je dnes standardni soucasti vybaveni
zakladnich desek. Dnesni moderni zakladni desky jsou
vlastné¢ univerzalnimi jednotkami, ke kterym pouze
pfipojite disk, vloZzite procesor a grafickou kartu a jste
hotovi. Ostatni periferie (klavesnice, mys, tiskdrna) maji
své konektory vyvedeny rovnéz ptimo ze zakladni desky,
takze zde neni vétSinou nejmensi problém. Vyznamné je
moderni sériové rozhrani USB pro pfipojeni tieba skenert,
digitalnich fotoaparatti a dalSich zafizeni. Pouze v piipadé

: : & propojeni digitalnich videokamer se USB nepouziva. Ptes
rozhram USB je mozno piipojit digitalni kameru (tzn. objektiv s CCD prvkem bez
zdaznamové Casti), tato kombinace se pouziva piedevSsim v internetovych on-line
kamerach (nebo pii konferencich).

1.7 IEEE1394 nebo USB 2.0?

Jaké zvolit rozhrani pro prenos videa z digitalni videokamery do pocitace?

Rozhrani IEEE1394 (firma SONY nazyva toto rozhrani iLink) se dnes pouziva
vyhradné k propojeni videokamer s pocitacem nebo digitalnimi videozafizenimi mezi
sebou. Pokud budeme hovotit o protokolu rozhrani IEEE1394, pfipomenime si, Ze se
jednd o pomérné stary pienosovy protokol firmy Apple, ktery je uréeny pro riznou
datovou komunikaci mezi riiznymi periferiemi jako napi. externimi disky, tiskdrnami
a pod. Rozhrani IEEE1394 bylo a je pro ucely digitalniho zpracovani videa vyhodné
predevsim svou ptenosovou rychlosti (400 Mbit/s), kterd s velkou rezervou postacuje
pro datové toky jak spottebnich, tak i profesionalnich digitalnich videosystémi (systém
DV ma datovy tok 25 Mbit/s, profi Digital Betacam 50 Mbit/s).

V sou€asné dobé roli univerzdlniho rozhrani mezi rliznymi pocitacovymi
periferiemi ptevzalo rozhrani USB, které ve své verzi USB 2.0 ma dostate¢nou rychlost
1 pro pienos datového toku digitalniho videa. K USB jsou dnes pfipojovany skenery,
tiskarny, digitalni fotoaparaty a dals$i periferie. To, ze USB je standardni soucasti
vybavy kazdé moderni zékladni desky, je také nespornou vyhodou tohoto rozhrani.
Kromé toho jsou naptiklad digitalni fotoaparaty vybavovany rozhranim USB a nabizeji
1 zaznam pohyblivého videa (tfeba v norm& MPEG 1). Digitdlni fotoaparat
a videokamera v amatérském prostiedi stale vice splyvaji v jedno univerzalni zatizeni
ada se predpokladat, ze tento trend bude v budoucnu stale vice nardstat. Vyhody
rozhrani USB jsou tedy jasné: rozhranim USB jsou vybavovany vSechny moderni
pocitate i ostatni zafizeni na zpracovani digitdlniho videa - bez problémul tedy
propojime vSechna zafizeni pro digitdlni amatérské video s kazdym modernim
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pocitatem. Navic existuji karty (fadice), které umi oba pienosové protokoly, jak USB
2.0 (1 USB 1), tak i IEEE1394.

Ptes vSechny vyhody USB si rozhrani IEEE1394 drzi dominantni postaveni pro
oblast poloprofesiondlniho a profesionalniho digitdlniho videa a vSichni vyrobci
digitalnich videokamer svoje vyrobky vybavuji vSeobecné rozSifenym rozhranim
IEEE1394. Také softwarové ovladace pro IEEE1394 jsou dnes témét dokonalé (i kdyz
vyjimky stale jsou). Dalsi vyhodou IEEE1394 je vyhradni urCeni tohoto rozhrani pro
digitalni video, a nezatéZuje se ostatnim zatizenim, jako je tomu v piipadé USE nebo
USB 2.0.

Pii rozhodovani, zda budeme pouzivat rozhrani USB 2.0 nebo IEEE1394 se tedy
budeme fidit spiSe pozadavkem na vyslednou kvalitu zpracovdvaného videa
s ptihlédnutim k pouzivanému hardwaru a softwaru.
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2. Software

Ptevazna vétSina stiihovych karet pracuje s operacnim
systétmem pocinaje verzi Windows 98SE a XP konce.
Existuji stiihové karty, jejichz podpora pro nejnovéjsi
operacni syst¢ém Windows XP neni pfili§ funkéni, ale
tyto nedostatky se vyvojem systému zlepSuji.
Samoziejmé existuji verze stfihovych systému (karet),
které pracuji v pocitac¢ich Macintosh, a je potieba se
o této moznosti informovat u prodejce stithovych
karet. Paklize vlastnime starSi operacni systém
Microsoft Windows 95, pieinstalujme jej minimalné
na Windows 98 a to verzi second edition-SE, nebo
jeste lépe na Windows 2000 ¢i verzi vyssi. VétSina
vyrobcli modernich stfihovych karet vydala ovladace
pro systémy Microsoft Windows, je vSak dobré se
o ovladacich informovat u prodejce vami vyhlédnuté
stithové karty. Dale budeme potiebovat 1 stfihovy program, ktery byva vétSinou
dodévan ke vSem lepSim stfihovym kartam, a nckteré dalsi utility. Mezi tyto uzite€né
utility patii naptiklad programy pro praci se zvukovymi soubory wave, utility na méfeni
pfenosové rychlosti diskil, programy na nastaveni vyrovnavaci paméti disku, rtizné
media playery a podobné. Pro mnoho nejnovéjsich stithovych systémi a stithovych
programtl je nutnosti instalace poslednich ovladac Microsoft DirectX a DirectXmedia.

2.1 Pravni aspekty a legislativa

Dnes si asi stézi kdo dokaze predstavit zivot bez pocitacti. Pocet spolecnosti,
které plisobi na trhu s informac¢nimi technologiemi, se pfitom stale zvySuje. Vyznamnou
oblasti v ramci informacnich technologii je vyroba, distribuce a prodej softwaru.
Pouzivani softwaru ale neni vzdy bezproblémové. Jsou stale castéj$i piipady, kdy
policie zasahla proti softwarovym piratim. Stejné tak manazefi, ktefi maji ve firmach na
starosti software, se Casto dostavaji do Uzkych, kdyz musi prokazovat, Ze jejich
spoleCnost software pouziva v souladu se zakonem. Problematické miize byt i uzivani
tzv. freewaru, sharewaru a opensource v piipadech, neni-1i vS§e spravné pravné oSetieno
a uzivatel software pouziva v rozporu s licenénimi podminkami.

Jakym zplisobem lze pravné se softwarem (programem) zachdzet, urcuje pravni
dokument (tzv. licence — je pfipojend k pocitacovému programu), ve kterém jsou
uvedena prava a povinnosti smluvnich stran (ve vét§ing piipadil spiSe prava a povinnosti
nabyvatele licence). A pravé podle druhu licenci, respektive podle zplisobu a rozsahu
uziti pocitatového programu, lze pak pocitacové programy (software) rozdélovat na
opensource, shareware, freeware, tzv. proprietarni software a jiné. Protoze ale hranice
mezi jednotlivymi typy licenci (typy softwaru) nejsou Casto ostré, vzdy plati Ze uzivatel
by se mél dikladn€¢ seznamit s licen¢ni smlouvou a ne ji jenom ,,0odkliknout”, jak se
pravidelné stava. Zanedbani licen¢ni politiky neochrani ptfed fatdlnimi nasledky ani
spolec¢nosti, které pouzivaji komplexni zajisténi IT.
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Za opensource (nékdy se téz pouzivd synonymum ,,svobodny software®) se
pokladaji takové aplikace, které jsou Sifeny v rezimu, jenZ zachovava urcitd prava
a svobody pro jejich koncové uzivatele (tedy nabyvatele licence). Jde o prava spoustét
program za jakymkoliv ucelem, studovat, jak program pracuje (a pfizpusobit ho
potiebam wuzivatele — predpokladem k tomu je pfistup ke zdrojovému kodu),
redistribuovat kopie podle svobodné vile, vylepSovat program a zvefejiovat tato
zlepSeni. Opensource mtize byt Sifen bud’ zdarma, nebo za ptislusny poplatek. Vzdy ale
musi byt nabyvateli k dispozici zdrojovy kod. NejznaméjSim piikladem opensource je
operacni systém Linux.

Public domain (pojem se pouzivd v anglosaském svété) je software bez
vyhrazenych prav, tzn. Ze neni nijak chranény. Jinymi slovy je mozné jej libovolné
pouzivat, kopirovat, popt. ménit. Jedna se tedy o jakysi ekvivalent volného dila ve
smyslu § 28 odst. I ¢eského autorského zdkona. U public domain se, laicky feceno,
jednd o software, se kterym mizeme libovolné naklédat, aniz bychom se museli
strachovat, ze porusujeme autorska prava. Piikladem z praxe mohou byt pocitacové
programy, kterym uplynula doba trvani majetkovych prav (doba majetkovych prav trva
sedmdesat let od smrti autora; po uplynuté této doby je mozno software voln¢ pouZzivat).

Copyleftovany software (software opatfeny dolozkou copyleft) je svobodny
software bez vSech dalSich omezeni pfi rozSifovani nebo jeho zméné. Copyleftovany
software je typ svobodného softwaru, ktery v pfipad¢, Ze kod nékdo modifikuje ¢i déle
distribuuje, nedovoluje pridavat n¢jaka dalSi omezeni. Znamend to, ze kazda dalsi
kopie, dokonce i kdyz byla zménéna, musi zistat svobodnym softwarem, coz
predstavuje urCité nebezpeci pro softwarové spolecnosti, které pii vyvoji svého
programu copyleftovany software vyuziji, protoze potom cely nové vyvinuty programu
musi zlstat svobodny (tedy musi byt zvefejnén zdrojovy kod). Hovoii se pak o tzv.
infikovani proprietarniho softwaru.

Proprietarni software (také téz komeréni software) jsou vSechny pocitacové
programy, k jejich zdrojovému kodu nemd uzivatel ptistup (zdrojovy kod nelze tedy
studovat), a pocitaCové programy, které¢ uzivatel nemiize ménit, z ¢ehoz vyplyva, ze
uzivatel proprietarniho softwaru nemulze ovlivnit jeho funk¢nost. Takovyto software
tedy neni z pohledu opensource svobodny. Jeho svobodné uzivani, zména ¢i Sifeni jsou
zakadzédny nebo je tieba zazddat o povoleni. Typickym ptikladem proprietarniho
softwaru je MS Windows.

Shareware je software s povolenim S§ifit kopie, ale kazdy kdo se rozhodne jej
trvale pouzivat, ma povinnost zaplatit licenéni poplatek. Poskytovani pocitacového
programu jako sharewaru je dnes jiz béZznym ekonomickym modelem, ktery je vyuZzivan
velkym poctem softwarovych spolecnosti. Ve vétSin¢ piipadi je sharewarovy
pocitaCovy program zpfistupniovan koncovym uzivateliim prostfednictvim sité internet,
coz umoziuje obejit tradi¢ni nakladnéjsi modely propagace a distribuce softwaru. Tyto
pocitaové programy byvaji Casto umistovadny jako piiloha nejriznéjSich
specializovanych periodik na CD-ROM ¢i DVD-ROM. Potenciondlnim zakaznikiim
pfindsi shareware tu vyhodu, Ze si poc¢itacovy program mohou vyzkouset jesté predtim,
nez za jeho uzivani zaplati. Po zaplaceni obdrzi uzivatel heslo, kterym program ,,0zivi®,
nebo dostane cely novy program v posledni verzi s neomezenou dobou uzivani.

Freeware je software, ktery je Sifen zdarma, napiiklad na internetu nebo na
riznych CD. Program je moZno provozovat zdarma po neomezenou dobu a je mozno jej
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1 zdarma Sifit dale. Neni vSak dovoleno (stejné¢ jako u sharewaru) §ifit jej za uplatu.
Z puvodni definice freewaru také plyne, Ze autorska prava k takovému programu drzi
jeho autor. Bez jeho souhlasu neni tedy dovoleno program jakkoliv ménit ¢i upravovat
pro komer¢ni ucely. Typickym piikladem freewaru je dnes velmi rozsifena Java od Sun
Microsystems.

Pii tzv. licenci OEM (Original Equipment Manufacture) se jednad o software,
ktery je preinstalovany na pocitac¢i a zakaznik jej ziskd jiz s koupi pocitace. Svij
software tak napfiklad Casto distribuuje spolecnost Microsoft (typicky MS Windows).
Licence porizena touto formou je vazana na pocita¢, na kterém byl software
nainstalovan. Jinymi slovy: software nelze nainstalovat na Zadny jiny pocitac¢
a v pripadé ztraty nebo zniceni pocitace, kde je software nainstalovan, zanika i tato
licence a program jiZ neni dovoleno dale pouZzivat. Pokud dojde k prodeji pocitace,
ziskava potom nabyvatel automaticky i tuto licenci a opravnéni software pouzivat.
Vsechny produkty pod licenci OEM jsou tak vlastné vazany na hardware a neni mozné
je koupit samostatné. Strategie OEM je urCity marketingovy tah softwarovych
spolecnosti. Zakoupeny program totiz sice neni mozno piehrat na jiny pocitac, na
druhou stranu je toto omezeni obvykle kompenzovano niz$i pofizovaci cenou.
Skute¢nost, Ze prodejem pocitace prechdzi i prava k softwaru, je vyhodou zejména pro
spolecnosti, které pouziti pocitace chtéji prodat na sekundarnim trhu, protoze v takovém
piipadé pii prodeji prechazi i pravo k uziti softwaru automaticky.

Adware je program (druh licence), ktery mizete uzivat zdarma. V programu se
ale objevuje placend reklama, za kterou autor ziskdva penize. Stejné tak plati, Ze
program nesmi byt ménén a zejména nesmi byt odstranéna reklama, ktera se béhem
pouzivani programu objevuje (obvykle je stahovana z internetu).

Poslednim zajimavym typem licence je tzv. hardware licence. Program
s takovouto licenci je mozné pouzivat zdarma, ale je zakdzano jej ménit. Jedinou
podminkou uziti programu je povinnost zaslat autorovi pohlednici ¢ili postcard. Odtud
pojem (post) cardware. Autor programu si tim monitoruje tizemi, kde se vSude jeho
program nachazi a pouZziva.

V souladu s ¢eskym autorskym zikonem ma opravnény uzivatel softwaru
pravo si poridit jednu zalozni kopii programu, je-li to potfebné pro jeho uzivani.
Nicméné pravo na vyhotoveni zalozni kopie neznamend, Ze si uzivatel dany program
muze nainstalovat na jiny pocita¢ a soubézn¢ pouzivat dvé kopie programu zaroven.

Program tedy nelegalné pouzivéa napiiklad ten, kdo licenci uréenou pro jeden
pocita¢ pouziva na dvou a vice PC, ackoliv to licen¢ni podminky neumoznuji. Celkové
je tedy moZzno mit jednu kopii nainstalovanou na PC, druhou na originalnich, legalné
potizenych datovych nosicich a tfeti kopii je zalozni kopie na CD-ROMu, DVD nebo
disketach. Zhotovenou zalozni kopii neni déle samoziejmé mozno prodavat, popiipade
n¢komu darovat. Stejné tak mize byt z pohledu prava problematické podnikéni, které je
zalozeno na vypalovani kopii zaloznich CD/DVD. Spolec¢nost, ktera takto podnika, by
méla vytvofit takové podminky, aby piedesla moznému trestnimu stihani. V ramci své
pravni jistoty by méla po zakaznikovi zejména pozadovat prohlaseni, ze jde o kopii
legaln¢ ziskaného softwaru, popiipadé si vést seznam kopirovaného softwaru
s odivodnénim zdkaznika, pro¢ kopii potiebuje. NejcastéjSim dokladem o legélnim
nabyti softwaru bude faktura, ale za nabyvaci doklad 1ze povazovat naptiklad i darovaci
smlouvu, pfevodni smlouvu, doklad o tom, ze doty¢ny vyhral v soutézi apod. Zaroven
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je nutné ptipomenout, Ze ze zdkona o ucetnictvi vyplyva povinnost archivovat doklady
vztahujici se k softwaru, a to po celou dobu uzivani softwaru pfi podnikani. Na podzim
2005 francouzsky soud rozhodl, Zze vyrobci nesmi DVD chranit proti kopirovani
(analogicky lze pouzit i na CD), respektive ze toto znemoznéni porucuje pravo
jednotlivce na zhotoveni si kopie pro vlastni potiebu. Stejné tak soud vytkl vyrobci, ze
DVD chybélo zietelné a vyslovné upozornéni, ze DVD neni mozno kopirovat.

Problémy pri prodeji krabicového softwaru

Predstavte si, Ze koupite auto a piivezete si ho domu. V garazi oteviete jeho kufr
a tam lezi dokument s ndzvem ,,podminky provozu a uzivani“. V nich je mimo jiné
naptiklad stanoveno, ze autem muzete jezdit pouze po dalnicich a ze benzin lze Cerpat
jenom u vyrobcem stanovenych Cerpacich stanic. Déle je v t€chto podminkéch vyslovné
zakazano jezdit s autem po mistnich komunikacich a za desté. Pfipada vam to absurdni?
Pti koupi krabicového softwaru je spotiebitel bohuzel ¢asto postaven do stejné situace.
Koupi krabici se softwarem, aniz by znal obsah licen¢ni smlouvy, kterd je uvnitf.
Teprve doma vSe rozbali a s licen¢ni smlouvou se ve vyjimecnych piipadech i seznami.
Zde nastava velky pravni problém, protoze zékaznik miize byt tézko takovouto licencni
smlouvou vazan, kdyz se predem nemohl seznamit s jejim obsahem. V zahrani¢i se
takové smlouvy oznacuji jako tzv. hrink-wrap smlouvy a naptiklad v Némecku je soudy
opakované prohlasuji za neplatné. Proto nckteré softwarové spolecnosti vyzaduji, aby
zakaznik potvrdil licencni smlouvu prostfednictvim internetu (¢imz se ale vétSinou
zakaznik viibec neobtézuje), jiné stanovi zdkaznikovi lhitu (napf. pétidenni), béhem niz
je mozné software vratit zpét do prodejny. Pokud zakaznik takovyto ,krabicovy*
software koupi, doma krabici otevie a licen¢ni smlouva se mu nelibi, je opravnén tento
software do prodejny vratit (nesmi si jej ale nainstalovat na pocitac). Upozornéni typu,
ze otevieni krabice se softwarem se povazuje za souhlas s licencni smlouvou, jsou
samoziejm¢ neplatnd, protoZze neni mozné souhlasit s néfim, co klient jesté nevidél
(licen¢ni smlouva je uvnitt krabice).

Legislativa tykajici se softwaru

» Smérnice Rady ze dne 14. kvétna 1991 o pravni ochrané¢ pocitaCovych
programu (91/250/EHS).

» Smérnice Evropského parlamentu a Rady ze dne 11. biezna 1996 o pravni
ochrané databazi.

» Smérnice Rady z 22. kvétna 2001 o harmonizaci né¢kterych aspekt autorského
zakona a prav s nim souvisejicich v informacni spolecnosti (2001/29ES).

» Zakon ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem
autorskym a o zmén€ nékterych zakonii (autorsky zikon) kompletni znéni
zakona zde
Usneseni vlady CR ze dne 14. dubna 1999 &. 330 ke koncepci boje proti
kriminalité v oblasti duSevniho vlastnictvi.

Usneseni vlady CR ze dne 20. Gervna 2001 & 624 o pravidlech, zisadach
a zpusobu zabezpecovani kontroly uzivani pocitacovych programt.
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2.2 Formaty a komprese

Pocitace pracuji s dvojkovou (bindrni, 1 a 0) informaci, obraz a zvuk ureny ke
zpracovani (stiihu) obrazu a zvuku na pocitaci je nutno do této formy pievést. Digitalni
videokamery maji jednicky a nuly k dispozici pfimo na tzv. DV vystupu.
U analogovych videokamer, nebo na analogovém vystupu digitalni videokamery (nebo
u ostatnich analogovych vystupil) se musime postarat o pfevod na tvar vhodny pro
pocitacové zpracovani. To znamena na tvar Cisel v dvojkové soustaveé. Rozdil mezi
analogovym (napf. klasickd gramofonova deska) a digitdlnim (CD, DVD...) zdznamem
informace spociva v tom, ze u digitdlniho zdznamu se signal nezaznamenava na nosic¢
piimo, ale nejdiive se pfevede na Ciselné hodnoty a teprve ty se uchovavaji. Prakticky
nic v piirod¢ neni interpretovano digitalné a vSechny tyto vstupni udaje je nutno do
pocita¢e dostat v dvojkové formé, tedy je digitalizovat. U obrazu se zaznamenavaji
informace o optickych vlastnostech jeho jednotlivych bodl pixeld, tedy o jasu a barve.
Cim vétsi mnoZstvi obrazovych bodi jsme takto popsali a ulozili na nosi¢, tim vice se
zdznam blizi originalu. Objem zdznamu (velikost v MB nebo jinych jednotkach) je tedy
vétSinou vyznamnym ukazatelem jeho kvality.

Princip digitalniho zaznamu fes$i prakticky vSechny problémy svych
analogovych piedchtidct. PfedevSim vynika trvanlivosti a stabilitou informaci. Vyhoda
digitalniho zdznamu se projevi i pfi kopirovani. Neptevadéji se analogové veliCiny,
které¢ ze samé své podstaty nabiraji dalSi Sum a zkresleni, ale ¢isla. A na nich neni co
zménit. Obraz pfevedeny na Cisla ma i dalSi moznosti. S €isly 1ze dale matematicky
pracovat, coz pii dostatecné¢ vykonném pocitaci znamend fantastické upravy obrazu.
Vyuziti je obrovské a prakticky neomezené.

Prednosti analogového zaznamu je piedevSim jeho jednoduchost a vétsi
dynamické ptenosové pasmo (analogové zvukové zaznamové systémy jsou schopny
nahrat skladby s velkou dynamikou vérnéji a Iépe nez systémy digitalni).

2.3 Digitalizace obrazu

Zakladem pro digitalizaci jakéhokoliv obrazu je pfevod svétla na elektrické
veli¢iny. K tomu slouzi ¢ip CCD. Zkratka CCD znamena Charged Coupled Device -
prvek s vazanym nédbojem. ZjednoduSené feceno jde o polovodicovy prvek, ktery pii
dopadu svételného zafeni ziska elektricky naboj. Cim je vétsi intenzita dopadajiciho
svétla, tim vEtsi je nédboj. Tyto miniaturni polovodi¢ové prvky jsou ve velkém mnozstvi
(az v milionech prvkl) pravidelné uspotfddany do plosné struktury, ktera zajistuje
akumulaci a pfenos nébojii z ¢ipu k dalSimu zpracovani. Proti vSem dfive pouzivanym
fotoelektrickym prvkiim je podstatné mensi a predevsim vyznamné citlivéjsi. Pokud je
umistén za optickou soustavu (objektiv), vznikne zafizeni pro ptevod obrazu na
elektrické veli¢iny. V soucasnosti se za pfijatelné ceny vyrabé&ji ¢ipy CCD o plose
nckolika ¢tvereCnich milimetri, na nichz je soustiedéno az nékolik milionli prvki.
Kazdy tento prvek (pfi trose zjednoduSeni) predstavuje obrazovy bod neboli pixel.
Mnozstvi pixelll zdsadnim zpiisobem urcuje kvalitu ziskdvaného obrazového zaznamu.
Cip CCD ovsem dava analogovy zaznam obrazu - tedy pfevod jeho jednotlivych bodi
na riizné hodnoty napéti, coz je pro pocita¢ nesrozumitelné. Proto je za obrazovym
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Cipem zafazen analogové-digitalni prevodnik. Jeho ukolem je ptevod analogovych
elektrickych veli¢in na numerické hodnoty. Samoziejmé, Ze se analogové-digitalni
pievodnik nepouziva jen pro vstup obrazu, ale i zvuku a dalSich analogovych velicin.
Zpusob, jakym se to déje, nazyvame vzorkovani, neboli sampling. Princip vzorkovani si
vysvétlime na zvuku (je to trochu jednodussi, nez u obrazu). Zvuk prevedeny do podoby
elektrického napéti vypadd na grafu ¢i obrazovce osciloskopu, kde svisla osa (Y)
predstavuje napéti a vodorovna (X) Cas.

Pokud zmétime okamzitou vzdalenost kiivky (Y) od Casové osy v co nejvice
pravidelné rozmisténych bodech osy X, mame fadu Cisel, kterd umozni cely graf zpétné
nakreslit. Cim vétsi poéet bodii bychom méfili, tim piesn&j§i by byl zdznam, a tedy i
piipadnd zpétna rekonstrukce. Tomuto postupu se fika vzorkovani (sampling), troven
analogového signalu je méfena v pravidelnych intervalech a pfevadéna do ciselnych
veli¢in. PocCet téchto méfeni za sekundu je vzorkovaci frekvence - ¢im je vyssi, tim
vérngj$i zvuk pak z pocitace zase dostaneme. Vzorkovaci (samplovaci) frekvence se
udavéa v poctech za sekundu, tedy v hertzech, v naSem piipad¢ v kilohertzech (kHz).
Vysledkem je dlouhd fada jednicek a nul vhodné pro ukladani a zpracovani v pocitaci.
U pocitacového zpracovani videa je to podobné - s tim rozdilem, ze obraz z ¢ipu CCD
nebo jiného zdroje analogového ¢i digitdlniho zaznamu obrazu piedstavuje
mnohonésobné vétsi objem informaci nez u zvuku.

Obvody s obracenou funkci, tedy digitalné-analogové pievodniky najdeme
obvykle na vystupech z pocitace. Slouzi pro zpétny prevod jiz zpracovaného signalu do
podoby vhodné pro analogova zatizeni. Naptiklad zvuk je v pocitai zaznamenan
v podobé tady cisel, reproduktory ¢i sluchatka vSak ke své praci potiebuji spojity
napétovy signal. V digitalné analogovém pievodniku (zvukové kart€) se proto Cisla zase
meéni zpét na jim odpovidajici hodnoty napéti.

Stejné to je pifi pocitatovém zpracovani videa. Analogovy zaznam (v piipadé
pouziti analogové videokamery) nejdiive prevedeme na digitalni a po Upravach (stfih
atd.) opét pomoci digitalné-analogového pievodniku pifevedeme zpét na analogovy
videosignal, napft. pro sledovani v TV.

V praxi jsou funkce analogové-digitalniho i digitdlné-analogového pievodniku
obsazeny na tzv. kartach, které se do pocitate pridavaji, kdyZ na ném chcete
zpracovavat zvuk, obraz, video, televizni ¢i rozhlasovy signal atd. VSechny vstupni
a vystupni konektory jsou pak obvykle soustfedény pravé na piislusné kart¢ nebo na
externich zafizenich s touto kartou spjatych.

2.4 Komprese dat

Jednim z nejvétSich problémi digitalni prace s obrazem je nutnost zpracovavat
a uchovavat neobvykle velkd mnozstvi dat. Tato potiz se objevuje uz u digitalni
fotografie, avSak mnohem markantnéj$i je pii praci s pohyblivym obrazem, tedy
u digitalniho videa. Neni-li k dispozici dostatecna kapacita pro zpracovani stadvajiciho
objemu dat, je nutné tento objem snizit. To se d¢je metodou zvanou komprese. Zakladni
princip je prosty. V kazdém souboru je pomérné velky podil informace vyjadien
zpisobem, ktery je znacné netsporny. Pocitatové soubory jsou uz ze své binarni
podstaty znac¢né velké, naptiklad dlouhé rovna Cernéd Cara bude zaznamenana ve formé,
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kterou Ize pii troSe zjednoduseni pielozit asi takto: Cerna tecka, Cerna tecka, Cerna tecka,
cerna tecka--- a tak potad dal, tieba i n€kolik stranek. Pfitom naprosto totéz lze vyjadfit
mnohem kratSim zapisem: 200x Cerna teCka. To samoziejmée plati v jesté veétsi mife pro
velké jednobarevné plochy. Uvedeny piiklad s pfimkou je metoda bezeztratové
komprese. To znamend, ze se pfi zméné¢ zdpisu nic neztratilo a po dekomprimaci
ziskdme plvodni informaci ve zcela nezménéné podobé. Nékdy ovSem bezeztratova
komprese nestaci a je nutné objem dat snizovat dal- i za cenu toho, Ze po opétovném
»rozbaleni“ uz nebudou data kompletni (ztratova komprese). Pomér puvodniho
a zkomprimovaného objemu dat se nazyva kompresni pomér. Cim je v&tsi, tim vetsi
také byvaji ztraty na kvalité. U digitalniho videa to vede ke ztraté kvality vysledného
obrazu (obraz obsahuje naptiklad méné detailt, které vSak ¢lovék vnima jen okrajove),
coz lze za urcitych okolnosti akceptovat. Kompresi lze provadét jak hardwarovymi
prostiedky (specidlnimi Cipy na kartdich pro zpracovani obrazu), tak softwarovymi
metodami vyuzivajicimi vykon vlastniho centralniho procesoru pocitace (CPU).
Hardwarové prosttedky pochopitelné systém zatézuji méné, jsou tedy rychlejsi, ale
vétSinou draZzsi.

Pro centralni procesor pocita¢e je mnohem jednodussi zkomprimovany soubor
zobrazit nez naopak provadét komprimaci. Metody komprese jsou samoziejmé
metod komprese pak systémy zalozené na kompresi centrdlnim procesorem pocitace
nejsou schopné kompresi provadét pfimo v redlném Case (tedy tak, jak data ptichazeji).
Tehdy se komprese provadi metodou zvanou off-line, coz znamena, ze provedeni
komprese trva déle nez samotna doba komprimovaného zaznamu.

Pro kompresi pocitacovych dat existuje fada matematickych metod, a tedy
1 ptislusnych hardwarovych ¢ipli nebo programi (t¢ém se nckdy fika kodek).
Specializovany ¢ip (kodek) je schopen provadet co nejrychleji pozadovany tkol (tedy
kompresi a dekompresi obrazovych dat), protoze na rozdil od centralniho procesoru
pocitace byl pro tuto ¢innost navrzen a optimalizovan.

Existuje ne€kolik obecnych standardd souvisejicich s metodami komprese, které
se v riznych oblastech prace s digitdlnim obrazem staly normami.

Kompresni systémy pro amatérskou a poloprofesionalni oblast p¥i praci s videem

DV (nebo DVC), prvni spotiebni digitalni format

DV standard uziva pevny kompresni pomér 5:1 zaloZeny na diskrétni kosinoveé
transformaci. Tento zpusob kodovani je jakymsi mezistupném mezi Motion-JPEG
(MJPEG) a MPEG kompresi. Jiny neZ uvedeny kompresni pomér nelze u tohoto
systému nastavit a rovnéz datovy tok 25 Mbit/s je u tohoto systému konstantni.
Rozhodné vsak kompresni format DV neni s MJPEG ani s MPEG2 totozny, 1 kdyz
vychazi z podobnych principti. Spotiebitelska verze (DV) dava jednu z nejvétsich hustot
zaznamu na magnetickém médiu. Systém DV je ur€en vyhradné pro spotiebni oblast,
uziva vzorkovaci kmitocet 13,5 MHz a rozliSeni 8 bitli. Jasovy a barvonosny signal je
zaznamenavan oddélené. Kazdy snimek je rozlozen do 12 Sikmych stop Sirokych 10
mikrometrti. Buben s hlavami se otac¢i rychlosti 9000 otocek za minutu, jeho primér
¢ini 21,7 mm a obvodova rychlost pak 10,22 m/s. Zvuk je mozno zaznamenavat u DV
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videorekordérii do dvou kanali (se vzorkovacim kmitoctem 48 kHz) nebo do cCtyt
kanalii (tzn. 2x stereo) se vzorkovacim kmitoctem 32 kHz a kvantovanim 12 biti.
Systém DV pouziva kvantizaci (YUV) 4:2:0, datovy tok je 25 Mbps. Jedna se o format
videozdznamu v digitalnich kamerach, ktery vyuzivd hardwarovou DCT kompresi
obrazu a pouziva rozliSeni obrazu 720x576 pixelli, snimkovou frekvenci 25 snimku/s
a prokladany obraz pfi datovém toku 3.6 MB/s.

DVCAM

Nadstavba systému DV pro profesiondlni oblast, stejny systém jako DV, datovy
tok 25 Mbps je totozny, ma 1,5nasobnou transportni rychlost pasku a vétsi Sitku
zaznamovych stop na pasku (15 mikrometri) - zaruceni vyssi spolehlivost zdznamu.
DVCAM pouziva rozmérové naprosto shodné pasky jako DV (avSak kvalitngjsi).
Kvantizace je 4:1:1. DVCAM je kompatibilni s DV ,;smérem doli*, syst¢tm DVCAM
muze Cist kazety systému DV.

DVCPRO
Propracovanéjsi varianta syst¢tmu DV od firmy Panasonic. M4 dvojnasobnou
transportni rychlost pasku a vétsi Sitku stopy (18 mikrometri oproti 15 mikrometrim).

Kvantizace dosahuje profesiondlnich 4:2:2. Systém dosahuje standardu D-7 podle
SMPTE.

MJPEG (Motion-JPEG)

Tento algoritmus komprimuje kazdé okno zvlast, coz jej ¢ini vhodnym
pfedevsim pro diskové stiithové systémy - tedy pro nelinedrni videoeditaci. MJPEG
sttthové systémy jsou vybaveny vlastnim hardwarovym kodekem (tedy cipem na
desce), proto pii pouzivani téchto typi stithovych karet neni centralni procesor pocitace
piili§ zatéZovan. Cinnost a vykonnost centralniho procesoru se projevi pouze
v piipadech, kdy chceme do zabéri zaclenit néjaky digitalni efekt (napft. titulek,
prolinacka a jiné). V tomto piipadé vytvari tyto efekty procesor pocitate. Vyhodou
MIJPEG stifihovych karet je moznost proménlivého nastaveni stupné komprese podle
pozadované vystupni obrazové kvality zpracovavaného videa i podle volného mista na
disku pocitace. Kompresni pomér tohoto kodeku se vétSinou pohybuje v rozmezi od 1:6
do 1:16, pficemz pii kompresnim poméru 1:8 je obraz stale velmi kvalitni a datovy tok
dosahuje 4 MB/s, cozZ predstavuje velice dobry pomér velikost/kvalita. Kodek MJPEG
byva implementovan hardwarové. Mezi nevyhody patii vysoké zatizeni CPU a velky
datovy tok.

MPEG (Motion Pictures Experts Group)

Vychazi z poznatku, Ze na dvou sousednich snimcich zdznamu se zméni jen
mensi ¢ast informace, zatimco vétSina zlstava stejnd, staci tedy zaznamenéavat pouze
tyto zmény. Zaznam se skladda z jakychsi zakladnich obrazt typu I (Intra Pictures), které
nesou plnou obrazovou informaci a jsou komprimovany jen malo, dale z vice
komprimovanych obrazli P (Predicted Pictures) kodovanych podle piedchozich obrazii
a obrazii B (Bidirectional Pictures) s vysokym stupném komprese a kédovanych podle
predchozich 1 nasledujicich snimkd. Sled snimkd pak vypada piiblizné takhle:
IBBPBBPBBPBBI. Je ziejmé, ze do takto upraveného zaznamu nelze vstupovat na
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libovolném misté, ale pouze v misté plnych, tzn. I snimkt. Proto se tato metoda hodi
pro zaznam, na rozdil od MJPEG vsak nikoliv pro pocitacovy stfih a editaci. MPEG1
umoziiuje kompresi az 1 : 200, samoziejm¢ pii této krajni hodnoté za cenu znac¢nych
ztrat. MPEG 1 je systém komprese digitdlniho videozdznamu ¢i animace na média
v kvalité blizici se videosystému VHS - ptfedev§im pro videosignal zaznamenavany na
video CD nebo CD-I. Je soucasti normy pro dnes jiz opoustény zaznam pohyblivého
obrazu na CD-ROM, a dovoluje na disk zaznamenat asi 72 minut videa. Pfi této normé
se pracuje s obrazem o rozliSeni 352 x 228 obrazovych bodii.

MPEG-1
Kodek z roku 1989

Kodek vytvotfeny Motion Pictures Experts Group (MPEG), kterd si dala za cil
standardizovat metody komprese videosignadlu a vytvorit otevienou a efektivni
kompresi. Byl navrzen pro praci s videem o rozliSeni 352x288 bodii a 25 snimki/s pii
datovém toku 1500kbit/s. Ke kompresi videa vyuziva tii typt snimkt: I, P a B. Klicové
[-snimky (Intra Pictures) jsou komprimovany obdobné jako MIPEG, ale navic
s moznosti komprimovat rtizné ¢asti obrazu rtiznym stupném komprese. P-snimky
(Predicted Pictures) jsou kddovany s ohledem na nejblizsi pfedchozi I nebo P-snimek.
B-snimky (Bidirectional Pictures) jsou pak dopocitadvané jako rozdilové snimky mezi
nejbliz§im predchozim I nebo P-snimkem a nebliz§im nasledujicim I nebo P-snimkem.
Jeho vyhodou je vysoka kompatibilita (pouziva se pro VCD) a je vhodny i pro stream
videa. Na druhou stranu nepodporuje prokladany obraz, nabizi pouze konstantni datovy
tok a nizkou kvalitu pfi nizkém datovém toku. Diky své metod¢ komprese neni vhodny
pro editaci

MPEG-2
Nastupce kodeku MPEG-1, ktery byl dokoncen v roce 1991

Pokrocila a profesionalni metoda komprese signalu umoziujici oproti MPEG 1
vyrazné vyssi rozliSeni a proménny tok dat podle dynamiky obrazu. Je zde spojena
redukce objemu dat na minimum s eliminaci nadbytecnych informaci. Klicové
informace se komprimuji v kazdém patnactém pullsnimku nebo kazdou putlsekundu
a zachycuji se pouze rozdily mezi snimky jdoucimi za sebou. MPEG2 se pouZiva
v systémech digitalniho zdznamu videa DVD a jeho zéklad spociva i v digitdlnim TV
vysilani. Nespornou vyhodou MPEG?2 je jeho Siroka vyuzitelnost a univerzalnost. Na
rozdil od svého predchidce nabizi podporu prokladanych snimkd a podporu
variabilniho datového toku. Pfi vysokém datovém toku (6 Mbit/s a vice) dosahuje
vysoké kvality obrazu. Pfi stejném datovém toku a rozliSeni 720x576 nabizi vyrazné
vy$§i kvalitu obrazu nez kodek MPEG-1. V nizkych rozliSenich se vSak tyto rozdily
neni vhodny pro editaci videa. Pouziva pro DVD, SVCD a pro digitalni vysilani. Vice o
MPEG 2.
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MPEG-3 a MPEG-4

MPEG-3 se pouziva pro kompresi zvuku. Dokaze podstatné snizit objem dat
reprezentujicich zvuk. Pfi této kompresi vSak dochazi k mirné¢ degradaci pivodniho
z4dznamu.

MPEG-4 je urcen predevsim pro pienos obrazovych dat po telefonnich linkach
a sitich ISDN a zejména pro velmi malé datové toky. Na principech MPEGH4 je postaven
1 format ASF. Kvalita zobrazeni je poplatna velké kompresi videosignalu. Z kodeku
MPEG4 vznikl 1 novy standard DivX. Nejedna se o ptesnou definici komprese
a komprimacnich a logaritmti, ale pouze o mnozinu parametri a vlastnosti, které musi
kompresor spliiovat, aby byl MPEG-4 kompatibilni. Rizné implementace si vzdy
vybiraji z definice MPEG-4 vzdy jen to, co se jim hodi. Nejznamé&jSimi kodeky, které
vyuzivaji kompresi MPEG-4, jsou Microsoft MPEG-4 v1, v2 a v3, DivX 4, DivX 5,
XviD. Na stfih videa se nehodi pro svou velmi nizkou kvalitu a naroky na ptehravani -
aby obraz vypadal 1épe, musi se pouzivat softwarové filtry na zahlazeni a jina vylepSeni
obrazu pii prehravani. Tato komprese neobsahuje synchroniza¢ni udaje, takze MPEG-4
video nelze nijak upravit, a také kvalita obrazu je zcela nedostate¢nd. Pomérné
kvalitniho obrazu dosahneme pouze s pouzitim neprokladané¢ho Cistého obrazu (zadné
ruchy) jako zdroje. S timto formatem nepracuje zadnd stfihovéa karta ani hardwarovy
dekodér, hodi se pouze pokud chceme svoje vytvory nékomu nahrat po Internetu (zde se
uplatni zejména mala velikost souborti).

DivX
Tento standard vznikl z kodeku MPEG4

DivX se nadéale zdokonaluje a existuje nékolik verzi tohoto kodeku. Obecné se
jedna o velice dobry kompresni pomér, kdy za cenu relativné nepatrného snizeni kvality
je mozno ulozit ,.klasicky* DVD video film na jedno CD. Kvalitou pfevySuje MPEGI,
ale jsou tady také nevyhody. MPEG4 neni standardni format, a tudiz jej nelze piehravat
na vSech stolnich pfehravacich a jediny systém, kde lze tuto metodu pouzit, je OS
Windows 98 a vyse (Windows Media Player 7 jej ptecte). Dalsi nevyhoda je ve zvuku -
vzhledem k tomu, ze vSe je uloZeno ve formatu AVI, nelze pocitat s dokonalym
prostorovym zvukem. Posledni mens$i nevyhodou je piehravani - cely proces zatézuje
pouze CPU, ktery je pln¢ vytiZen a nelze na PC dale pracovat. DivX se obecné pouziva
k prevedeni datového toku MPEG2 pouzivaného v DVD video filmech na médium CD-
R. ProtoZe DivX je format kompatibilni s MPEG-4, nabizi vysokou kvalitu obrazu pfii
nizkém datovém toku a podporuje barevné formaty YUV a RGB. TéZ umoziuje pouzit
jakékoli rozliSeni délitelné Ctyfmi az do 1920x1088 a nabizi pokrocilé kompresni
techniky.

XviD
Pocatky tohoto formatu jsou spjaty s formatem DivX

V okamziku, kdy se OpenDivX stal uzavienym, vzalo n¢kolik programéatord
pracujicich na OpenDivXu zdrojové kody jesté otevieného OpenDivXu a osamostatnili
se. Na zakladé téchto zdrojovych kodu zacali vyvijet vlastni verzi kodeku nazvanou
XviD. Jedna se stejné€ jako u DivXu o kodek kompatibilni s MPEG-4 a implementuje
mnoho jeho vlastnosti. Protoze se vSak jedna o Open-Source projekt podili se na jeho
Vvyvoji programatofi z celého svéta.
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Quicktime
Kodek vyvinuty spolecnosti Apple

Quicktime po nastupu formatu MPEG ustoupil do pozadi a neni jiz tak
roz§iteny. Je pouzitelny pro PC i Macintosh a vyuzivd kompresi 1:5 az 1:25. Jeho
nevyhodou je skutecnost, Ze k jeho pouziti je potieba specializovany ptehravac, ktery si
musite stdhnout z webovych stranek spole¢nosti Apple

RealVideo
Formit od spole¢nosti Real Networks

Formaty komprese od spolecnosti Real Networks, které nesou oznaceni Real
Video a Real System G2, nabizi obdobné vlastnosti jako Quicktime, ale jsou vice
zaméfeny na kompresi streamovaného videa. V soucasné dobé se vyuzivaji ke
komprimaci videa pro mobilni telefony.

ASF, WMV
Kodeky od spole¢nosti Microsoft

Témito kodeky zareagovala spolec¢nost Microsoft na uspéchy spolecnosti Apple
a RealNetworks v oblasti streamovaného videa. ASF (Advanced Streaming Format) je
vyvojove star§i a je urCen predevSim pro stream video. Vychazi z formatu AVI
a ¢asteCné¢ implementuje kompresi MPEG-4 (nepodporuje). Novéjsi verzi ASF je format
WMV.
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3. Prace s kamerou
3.1 Vybér kamery

Pokud jsme se rozhodli pro zakoupeni nové videokamery, méli bychom pfi

vybéru zaméfit svou pozornost na nekolik dulezitych bodi, které je tieba pii nakupu
zohlednit a to 1 piesto, Ze pozadavky uzivateli kamkordért se zna¢né rozchazeji.
Dnes uz analogovym kamerdm odzvonilo. Do popfedi se
dere technika digitdlni a vSechno mluvi ve prospéch
digitdlniho videa (DV). Digitdlni kamkordéry mohou
prostiednictvim CCD s vysokym rozliSenim caste¢né
konkurovat digitalnim fotoaparadtim. Problémem neni ani
piipojeni k PC. V soucCasné dobé je FireWire rozhrani
unovych pocitaci standardem a jako dodatecna vybava
stoji pakatel. VSe tedy mluvi pro kameru digitalni.
V soucasnosti se asi nejvice prodavaji kamkordéry firmy
Sony. Vyrobky firem Panasonic, Canon a JVC si mezi sebe
déli zbytek trhu témét rovnomérné.

Pokud budeme vybirat videokameru, rozhodné¢ budeme zohlediiovat ergonomii.
Pod pojmem ergonomie rozumime piedev§im dobrou moznost ovladani. Kamkordér by
m¢l dobfe sedét v ruce. Pokud kameru mizeme pohodlné drzet a soucasné snadno
ovladat (a to malé i1 velké ruce), tak je vhodna pro praktické pouziti. Mald neznamena
bezpodminecné lepsi. Ovladani jednotlivych funkci nesmi byt problematické.
Zoomovani by melo spoustét bez cukani a mélo by byt plynulé (dobfe davkovatelné).
T¢Zce nastavitelny zoom, napt. kvili rychlosti posuvu, je zietelny pii spousténi, a proto
nevhodny. Nizkd hmotnost je sice prednosti pii cestovani, ale nizka setrvacnosti je
pric¢inou kyvani a trhavych pohybii. Na druhé stran¢ dobra kamera nemtize byt ani piilis
tézka. U hmotnosti kamery je dobré drZet se zlatého stfedu, musi byt tak tézka, aby
dobfe sedéla v ruce, a tak lehkd, aby nas filmovani neunavilo. Tvar pfistroje a pozice
drzadla (Gchytu) jsou rozhodujici. Dulezité soucasti obsluhy musi byt prsty lehce
dosazitelné.

Dal$im dutlezitym rozhodovacim prvkem je kvalita
obrazu (rozliseni CCD). A to rozliSeni, vérnost barev,
kontrast, jas. Je tfeba si uvédomit, Ze kvalitu snimaného
obrazu nejlépe pozname na obrazcich statickych, protoze pti
sniméani pohyblivych obrazi drobné chyby nepostiehneme.
Dulezita je také vérnost zobrazeni, kontrast a jas snimkt za
ruznych svételnych podminek, kvalitni digitalni stabilizator
obrazu a tfeba i rychlost autofokusu.

Neméné dulezitd je vybava videokamery. To znamend moznosti piipojeni,
kabelaz a software, nahravani z analogovych zdroji apod. Kamery, které mohou
pracovat i jako videorekordéry, jsou zadouci. Do vybavy se pocitaji také specidlni
efekty, napf. prolinani pfi pfechodu scén a podobné, vcetné digitalni fotografické
funkce. Dalkové kabelové ovlddani ve vybavé také uvitdme. Zajimadme se i o cenu
nahradnich akumulatort.
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Velmi dilezita je provozni doba kamery, tzn. doba po kterou miizeme
s kamerou pracovat, aniz bychom museli vyménit nebo dobit baterie. V§imneme si také
jakd doba uplyne od zapnuti videokamery po pfipravenost k provozu a naro¢nosti
vymény akumulatoru.

I kdyz kamkordér a zvuk nejsou idedlni partnefi, pfesto je nutné obezietné
vybrat kameru s dobrym snimanim zvuku. Bohuzel u DV kamer neni samoziejmosti
kvalitni snimani zvuku s kvalitnim mikrofonem, jenz by mél dobrou kmitoctovou
charakteristiku, odstup signalu od Sumu a dobré smérové vlastnosti. Nesméerovosti
mikrofonu dochdzi totiz k michani zvuku a veSkerého hluku. U kamer, jejichz mikrofon
je umistén na predni stran€ krytu, to neni tak hrozné. Zezadu prlchazeJ1c1 zvuk je
utlumen a nahravan s polovicni hlasitosti. DalSim -
problémem pro integrované mikrofony je provozni hluk
kamery ktery vychdzi z mechaniky a pohonu autofokusu,
pfipadné¢ zoomu. Pokud vSak vyzadujete kvalitni zvuk,
vybirejte pouze ptistroje se vstupem pro externi mikrofon.

Pii nakupu videokamery se také budeme zajimat o to, na Jake medla kamera
provadi zdznam. Ne vSechny kamkordéry nahravaji na nejvice rozsifend MiniDV média.
Vedle téchto médii sazi vyrobci také na MicroMV, nebo i na DVD-RAM a ukladaji
digitalni proud dat ve formatu MPEG-2. Piednosti proti DV technice je vétsi komprese
pii zachovani témét stejné kvality — média jsou mensi, ale import do PC neni vzdy bez
problémi.

V neposledni fad¢ nas bude zajimat dokumentace a servis. Samoziejmosti je
podrobny Cesky navod a zaru¢ni a pozarucni autorizovany servis.

I v ptipad¢ ndkupu videokamery je vhodné vyhledat sirecenze a porovnavaci
testy videokamer v odbornych casopisech a pii koupi kamkordéru vysledky testa
zohlediiovat.

3.2 Akumulatory

Kdyz je potteba koupit k videokamete, ptidavnému osvétleni, nebo i k jinému
pfistroji nové nabijeci baterie ¢i akumuldtory, jednd se obvykle o nemalou polozku
a urCité se vyplati vénovat jak bateriim, tak i akumulatorim spravnou péci.

I kdyZ akumulétory nejsou citliva zafizeni, je mozné neuvazenym pouzivanim
vyrazné zkratit jejich Zivotnost. Spravnou péci Ize jejich zivotnost i o néco prodlouzit.
Proto je dobré¢ dodrzovat zékladni provozni podminky daného typu baterii, abychom
dokonale vyuzili moznosti a kapacitu téchto zdroji. V béznych soucasnych elektrickych
zafizenich se miiZete setkat s t€mito typy nabijecich baterii: Nikl metal hydridovymi
(NiMH), nikl kadmiovymi (NiCd), lionovymi (Li-ion), lipolovymi (Li-pol)
a v nékterych ptipadech také s hermeticky uzavienymi olovénymi.

Baterie s oznaenim NiCd jsou z modernich typl nejstar$i a nemusi byt pfi
dlouhodobém skladovani nabité. Skladovat je mizeme dlouhou dobu. Uchovavani
v suchém prostfedi s teplotami v rozmezi 0-20 °C nejlépe v néjakém obalu je
samoziejmosti. Pokud za¢neme novou, nebo dlouho skladovanou baterii pouzivat,
musime s ni provést tfi az pét nabijecich cykli, aby doséhla plné kapacity. Jeden cyklus
znamend, Ze ji musime spravné nabit a Uplné vybit. K vybijeni miiZeme pouzit
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inteligentni nabijecku, kterd umi cyklus udélat sama, nebo baterii vybit normalni praci.
Nikdy nepouZzivame jiné zptsoby vybiti, nebot’ napéti NiCd baterie nesmi klesnou pod
hodnotu 0,9 voltu! Baterie se sice neznici, ale zkrati se jeji zivotnost. Baterie NiCd maji,
kromé starSich mobild, stale uplatnéni naptiklad v levnéjSich svitilndch, ale najdete je
také ve svitilnach vykonnych. Vyskytuji se v zafizenich, kterd pracuji s vysokymi
odbérovymi proudy. MiiZete se s nimi setkat i v riznych zaloznich zdrojich svétla. Jsou
schopné pracovat od —40 °C do +70 °C. NiCd baterie snesou velké piebijeni a vydrzi az
1000 nabijecich cyklu. Jejich velkou nevyhodou je, Ze jsou zna¢né nesetrné k zivotnimu
prostiedi, a proto od nich fada vyrobcti ustoupila nebo omezila jejich pouzivani.

Baterie NiMH do zna¢né miry nahradily vyse uvedeny typ NiCd. Hlavné proto,
ze jsou ekologiCtéjsi. Jejich provozni teploty se ovSem pohybuji pouze v rozpéti —10 °C
az +40 °C, pti minusovych teplotach se jejich vykon rychle snizuje. Kapacita se vSak
nesnizi, po navratu do teplejSiho prostiedi se vykon baterie obnovi. NiMH baterie
vydrzi az 500 nabijecich cykli. A i1 kdyz pivodné nebyly tyto baterie schopny pracovat
s vysokymi vybijecim proudy, postupné se na trhu objevuji typy (napiiklad tuzkové),
které si s takovymi proudy jiz poradi. Baterie NIMH se skladuji v nabitém stavu a po
¢tyfech mésicich by se mély znovu nabit. Po zatfazeni do provozu pro dosazeni plné
kapacity je tyto baterie také nutno tfi- az pétkrat nabit stejné jako typ NiCd. Pii jejich
pouzivani je potfeba zvolit spravnou nabijecku, kterd miize nabijet 1 baterie NiMH. Pro
vybijeni plati stejnd mezni hodnota jako u piedchoziho typu, tedy 0,9 voltu. Pokud
dojde k pfili§ hlubokému vybiti, hrozi nebezpeci, Ze se baterie prepoluje. Pii vybiti
baterie pod 0,5 V ¢lanky rychle ztraci svou kapacitu. S témito bateriemi se mizeme
setkat v bézné elektronice, starSich typech mobilnich telefoni nebo ve starSich
noteboocich.

Bateriim NiCd a NiMH prospéje jednou za rok diisledné provedeni tfi az péti
nabijecich cykld. Baterie typi NiCd a NiMH se pfi nabijeni vzdy zahtivaji. Pokud
teplota neptesahne zhruba 40 °C, je vSe v pofadku. Pfi pouziti nespravné nabijecky
muze teplota vystoupit nad 40 °C a baterie se ni¢i. Pro ochlazeni baterie je mozné
pouzit i obycCejny stolni vétrak. Pii pouziti ptili§ vysokého nabijeciho proudu se nabijeni
baterie ukon¢i diive a baterie se nenabije naplno. Pro baterie NiCd a NiMH je dobré
pouzit takzvané inteligentni nabijecky. Tato nabijecka by méla mit, krom¢ meéfeni
poklesu proudu (coz je signal plného nabiti), jeSté Casovy spina¢ a moznost nastaveni
nabijeciho proudu, pfipadn¢ by méla pracovat s takzvanym pulsnim nabijenim. To
dovoluje nabijet vysokym proudem, tzn. rychleji, ale bez negativnich u¢inkl na baterii.
Pii pouzivani rychlonabijecek je dobré znat mezni nabijeci proud konkrétnich ¢lankt
a overit, ze jej nabijecka nepiekracuje.

S bateriemi Li-ion se u videokamer setkame nejcastéji. Jde o zcela jiny druh
baterie, nez NiCd a NiMH. Jiné jsou i rozméry, jeden ¢lanek baterie ma obvykle napéti
3,6 voltu. Soucasti baterie je fidici elektronika, kterd se stard o spravné nabijeni. Pokud
neni elektronika v baterii, je soucasti zatizeni, které¢ pohani. Vys§si nabijeci napéti miize
poskodit tyto baterie pouze tehdy, pokud je fidici elektronika poSkozena. Provozni
teploty pro Li-ion jsou doporucené v rozmezi —10 °C az +40 °C a baterie jsou
konstruované na 500 nabijecich cykli. Skutecny pocet cykli vSak mize ovlivnit
nastaveni fidici elektroniky. Levné baterie tohoto typu vSak mohou patfit mezi ty,
jejichz nastaveni mize mit k idedlu 500 nabijecich cykli hodné daleko. Zarukou je
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nakup originalniho nebo znackového prislusenstvi a baterii. Baterie Li-ion najdeme ve
fotoaparatech, kamerach, noteboocich i mobilnich telefonech.

Pro baterie Li-pol plati to samé, co pro typ Li-ion. Konstruovany jsou na 500
nabijecich cykld, napéti ¢lanku je 3,6 voltu. Maji stejny vykon jako Li-ion, ale
k stejnému vykonu jim staci mensi rozméry a nizs§i vdha. Provozni teploty jsou od —
20 °C do +60 °C.

Clankim Li-ion i Li-pol $kodi, kdyZ se pouZiji i po tom, co ohlasily, Ze nemaji
dostatek energie. Napt. u kamkordérii nebo u mobilnich telefonti pokud se zapnou chvili
po tom, co se pfistroj kviili nedostatku energie vypnul. Snizuje se tim kapacita baterie.
Baterie Li-pol u Li-ion se skladuji nabité, neni vSak tieba na dosazeni plné kapacity
provést nékolik nabijecich cykli.

Nékolik rad na zavér:

» Nekombinujte v jednom pfistroji ne€kolik typd clankt. Vkladejte vzdy do
jednoho pfistroje Clanky stejné znacky, stejné kapacity a stejného stafi. Pfi
nedodrzeni tohoto pravidla se clanky vzdy svymi parametry piiblizi tomu
nejhor§imu.

Nevybirejte baterie podle nejvétsi kapacity nebo ceny, ale podle zamysleného

pouziti.

Nepodcenujte ani tidaje o provoznich teplotach a odbérovych proudech.

Nenechavejte baterie ani ¢lanky na pfimém slunci nebo za sklem auta. Stejné

tak neskladujte baterie ve vlhku.

Nabijejte a pripadné vybijejte piedepsanym zplsobem opakované nespravné

provadéni téchto krokii vede ke snizovani kapacity u baterii NiCd a NiMH

(nespravné se mluvi o ,,pamétovém efektu®).

> Po pil roce pouzivani, nebo po cca 100 nabijecich cyklech udélejte tii az pét
pfedpisovych nabiti a vybiti. Odstranite tim téméef uplne dusledky
ptedchéazejiciho nespravného zachazeni.

» Pozor na vysoky nabijeci proud nebo zkrat, baterie se mulze nafouknout

a 1 vybuchnout.

Y VV VY

3.3 Dalsi funkce kamer ovliviiujici kvalitu zdznamu

Béhem nataceni casto dochazi k situacim, kdy je zapotiebi se piizpusobit
ménicim se podminkdm (pocasi, pravidla soutézi, divaci atd.), ve kterych pohyb
probiha. Vétsina kamer ma nékteré automatické funkce, které umoziuji vytvofit kvalitni
obraz i ve ztizenych podminkéch. Tyto funkce jsou nastavitelné i ru¢né. Patii mezi né
napf. snimani za nizkého osvétleni a automaticka expozice. Mnoho pfistroji ma dolni
hranici svételné citlivosti pfi osvétleni niz§im nez 1 lux. Né&které z nich pouzivaji pro
snimani za nizkého osvétleni vlastni nastavovaci prvek. Tyto kamery tak umoznuji
kvalitni zdznam obrazu s nizkou Urovni iluminace zplsobené Spatnym osvétlenim,
nevhodnou pozici kamery nebo kratkou expozici.

Dalsi funkce, dilezité pro ziskani kvalitniho obrazu, jsou napi. automatické
ostieni (autojocus), nastaveni urovné bilé (white ba/ance) a eliminace protisvétla
(backlight). VétSina kamer pouziva pro automatické ostfeni infracervené paprsky
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sméfujici do stiedu snimaného pole. Casto v§ak mohou nastat situace, kdy je nezbytné
mit moznost pfepnuti funkce autofokus do funkce manudlniho ostfeni. To je napf.
piipad, kdy subjekt neni ve stiedu snimané¢ho pole z diivodu zachyceni dalSich Casti
obrazu, nebo kdyz néjaky objekt pfed nebo za snimanym subjektem zasahuje do
obrazového pole a autofokus by mohl ostfit na tento objekt. Pfi manudlnim ostieni je
nejlepsi si snimany subjekt pfiblizit pomoci funkce zoom, poté zaostiit a nasledné
oddalenim zvolit vybrané obrazové pole.

Kamery casto automaticky nastavuji barevnou citlivost pro ziskdni stejnych
barev v rozdilnych svételnych podminkéach. Funkce backlight se pouziva v situaci, kdy
nelze natacet snimany objekt po svétle tak, aby slunce ,,bylo za kamerou®. Touto funkci
se potlaci protisvétlo a sledovany objekt se v obraze 1épe vykresli. Nékteré kamery jsou
vybaveny funkci pro stabilizaci obrazu, ktera umoziuje i pfi roztfeseni kamery udrzet
stabilni obrazové pole. Jedna se samoziejmé o utlumeni pouze nckterych zachvévi
a otfesl, a to v relativné malém rozsahu. Princip stabilizatoru je zaloZen na tom, Ze
plocha snimaciho CCD ¢ipu je o néco veEtsi, nez je zachycovany obraz. Pi1 vzniklém
otfesu ovladaci elektronika spusti proces kompenzace, kdy se ze ziskanych obrazovych
informaci vybiraji jen ty, které snimany motiv zobrazuji staticky. Tak muze dojit
naptiklad k tomu, ze se hodné ,roztfesené* snimky nahradi jiz sejmutym snimkem,
ktery se vlastné¢ zopakuje. Na elektronicky stabilizator se samoziejmé neda spolehnout
v tom smyslu, Ze zachrani na$ nepovedeny zabér.

Pro pouziti videokamer pii analyze pohybu je dulezitou soucasti kvalitni
objektiv s proménnou ohniskovou vzdalenosti. V soucasné dob¢ jiz vSechny dostupné
videokamery disponuji jak optickym objektivem s proménnou ohniskovou vzdalenosti,
tak 1 funkci digitdlntho zoomu, kdy je zvétSovani snimaného objektu provadéno
elektronicky. Velmi Casto se stava, ze vzhledem ke Spatné dostupnosti pozadovaného
umisténi, zplisobené napt. pribéhem soutéze, neni mozné postavit videokameru na
libovolné misto. Objektiv s proménnou ohniskovou vzdalenosti umozni pfiblizeni rizné
vzdalenych subjektd a objektl. Ohniskova vzdalenost objektivu se obvykle udava
v milimetrech, ale rozsah objektivu s proménnou ohniskovou vzdalenosti se znaci jako
pomér. Soucasné objektivy maji obvykle tento pomér okolo 12:1. To znamena, Ze se
objekt pii maximalnim pfibliZzeni zobrazi 12x vétsi nez pii maximalnim oddéleni, tedy
pfi zdbéru s maximalni Sitkou zabéru. Kamery vybavené objektivem s proménnou
ohniskovou vzdalenosti proto umozni snimat objekty ze vzdalenych mist nebo z mist
bez moznosti se pfipojit na elektrickou sit’. JelikoZ potfeba nezavislosti na elektrické siti
je velmi cCastd, je nezbytnou vybavou kamery také kvalitni baterie spolu s dal$im
nahradnim zdrojem.

Snimdani obrazu

Proces snimani obrazu za¢ina otevienim zavérky, které umozni vstup svétla. To
prochazi ptes objektiv a dopada na optoelektronicky méni¢ (CCD). Bunky citlivé na
svétlo detekuji opticky signal a po jeho zméné dochdzi k emitovani elektrického
signalu. Jeho amplituda odpovida intenzité svétla. Po uzavieni zavérky zlstavaji tyto
buiky po urcitou dobu v ¢innosti. Pomoci multiplexniho systému (integrovany obvod),
ktery prochdzi kazdou bunkou, je signdl zaznamenan. Vytvofeny obrazovy signal je
dale zesilen a doplnén synchroniza¢nimi a zatemilovacimi impulsy.

Pro kvalitni pfenos obrazu je rozhodujici pocet pixell, které vytvareji
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mechanickou strukturu optoelektronického ménice. Zakladni CCD cip je zpravidla
tvofen 596 x 532 = 317 072 pixely (zaokrouhlené se udava 320 000 bodii; bézné jsou
pouzivany Cipy s 570 000 body, v profesiondlnich pfistrojich 1 000000 a vice). Pfti
pouziti 3 CCD ¢ipil je obraz promitan pies soustavu barevnych filtrti tak, ze kazdy ¢ip
slouzi k zachyceni jedné ze tii zdkladnich barev - Cervené, zelené, modré. Tento princip
zobrazovani barevného spektra se oznacuje zkratkou RGB podle jeho jednotlivych
slozek (Red, Green, Blue).

Snimkovaci norma (Casova rozlisitelnost)

V Evropé¢ je v elektrické siti pouzivan stfidavy proud s napétim 220 V
a s frekvenci 50 Hz (z této frekvence byl odvozen standard piilsnimkové frekvence
videosignalu PAL). BéZn4 filmova norma je 24 snimkii za sekundu. To je rychlost, kdy
lidské oko nestaci vnimat jednotlivé obrazky jdouci za sebou odd¢€len¢, ale jako celek.
Pfi srovnani s pozorovanim v redlném case zvySuje zastaveni nebo zpomaleni videa
vyrazné moznosti pozorovat detaily lidského pohybu, které Ize pti normalni prehravaci
rychlosti sledovat pouze v rdmci plynulého pohybu.

Pochopeni vzorkovaci normy bézného videa pro lidské pozorovani je dulezite,
protoze pomdha urcovat, které aspekty pohybu lze sledovat. Pro velice rychlé pohyby,
jako je napft. tenisové podani nebo golfovy tder, mize normalni video zachytit pouze
nékteré detaily naseho zajmu. Dobry piiklad zkresleni vzniklého neadekvatnim
vzorkovanim je pohyb kol dostavniku nebo vagonu zaznamenany béznou snimkovaci
frekvenci. Pfi sledovani filmu se zd4, ze se kola vagénu toci zpét, protoze snimkovaci
frekvence je pfili§ pomala, nez aby dokdzala reprezentovat skutecnou rotaci. Kola se
otaceji prili§ rychle, pozice paprsku kola se objevuji v sekvenci obrazkl zpét oproti
ptivodni poloze, zatimco ve skute¢nosti paprsky kola rotuji smérem vpied.

ZvySeni cCasové rozliSitelnosti umozituje prokladané tadkovéani, kdy jsou
prenaseny nejprve liché fadky a po nich sudé fadky obrazového rastru. Jeden snimek
(jrame) je tak rozdélen na dva pulsnimky (jield). Tento zplisob pfenosu zvySuje Casovou
rozlisitelnost na 50 Hz (pro NTSC normu analogicky dochazi ke zvyseni z 30 Hz na 60
Hz).

Existuji specialni vysokorychlostni kamery, které jsou prizptisobené pro vyzkum
a vybrané ukoly pfi sledovani velmi rychlych zmén. Video kamery a podpiirna zatizeni
urcend pro snimani od stovek do tisici snimkti za sekundu jsou sice pro mnohd méteni
a analyzy lidského pohybu potiebné, ale jejich pofizovaci cena je tak vysokd, Ze se
pouzivaji omezené, a to pouze ve vybranych pifipadech a na specializovanych
pracovistich. Je také zapotfebi zdlraznit, Ze spolu se zvysujici se snimaci frekvenci
vyznamn¢ narusta i potfeba dodate¢ného osvétleni a kapacity na zaznamovém médiu.

Poznamka:  Ne&které  spotiebni  videokamery jsou inzerovany jako
,Vvysokorychlostni“, ale nejsou to tyto kamery v pravém slova smyslu. Ve skute¢nosti
pouzivaji vzorkovaci frekvenci 25 snimkii za sekundu, ale s velmi kratkou expozi¢ni
dobou pro kazdy snimek (napt. 1/1000 s). Termin ,,vysoce rychlostni zavérka* mize byt
pro nékteré majitele zavadéjici, protoze zapnutim funkce se sice ziska ostry obraz, ale
pouziti zavérky nezajisti zachyceni vice snimkl v jedné sekundé. Jinymi slovy, stejny
pocet 25 nebo 30 snimkl rychlého pohybu s ostrym obrazem neudéla z normdlni
videokamery kameru rychlobéznou. Je potieba zdlraznit, Ze hovofime o ostrém
zastaveném obraze. Ostrost ziskand zkracenou zavérkou se tyka jednotlivych snimki.
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Uzivatel, ktery si promitd videozaznam béznou rychlosti, zadny rozdil pii zkracené
zéaverce nepozna.

3.4 Kompozice obrazu

Dulezity ptedpoklad koukatelného videa je dobrd kompozice obrazu. Urcujici
motiv umistujeme v obraze vzdy asymetricky, vyhybame
se umisténi motivu do stfedu hledacku. Pfi snimani detailu
hlavy c¢lovéka umistime oci do horni tfetiny obrazu,
snimame-li polodetail ¢lovéka, umistime celou hlavu do
horni tfetiny obrazu a
,posuneme ji mirné¢ vlevo
¢i vpravo k okraji obrazu.
Neopomeneme provést
dorovnani zébéru, otoCi-li se ¢lovék v polodetailu ¢i
detailu naptiklad vpravo, umistime hlavu v zabéru
k levému okraji obrazu a tim vytvofime pied ¢lovékem
aktivni prostor.

Castym problémem pii natadeni je dodrzeni svislych a vodorovnych &ar.
Videokameru se snazime vzdy drzet rovné. Vyvarujeme se neptirozenych postaveni
osob 1 budov. Pfi natdCeni si hliddme levy svisly okraj hledacku se svislymi ¢astmi
obrazu (napiiklad okraj budovy). Pokud jsme nuceni naklonit videokameru nahoru nebo
dold, v tom okamziku se vzdy svislé linie zobrazi jako Sikmé. Toto zobrazeni mize byt
zdmeérem, ale vétSinou plsobi rusive. Je-li to mozné, takovymto zabérim se vyhybame.
Lze tici, ze vertikalni linie mohou vyvolavat dojem jisté stability, horizontalni linie
pfidavaji do obrazu pocit uklidnéni ¢i vyrovnanosti. Diagondlni linie v zabéru
vyvolavaji dojem akce a aktivizuji obraz. Kazda linie ma v kompozici jakéhokoliv
zabéru svoje konkrétni misto. Blizsi pfedméty vzdy vnimame jako vétsi a vzdalengjsi
jako mensi. Této skutecnosti lze vyuzivat v linearni perspektive.

V kompozici celkovych zabéri velmi dobie pisobi, kdyz do celkového zabéru
nenapadné zasahuje mirné rozostieny obraz blizkého predmétu. Abychom takovéto
kompozice dosahli, je nezbytné vypnout zaostfovaci automatiku. Tu je dobré vytadit
vzdy, kdyz vime, ze se do zabéru mohou dostat predméty ¢i osoby, na které by objektiv
kamery zaostfil 1 tehdy, kdy to neni zdmérem. Zaostfovaci automatiku radéji vypindme i
za Spatnych svételnych podminek. Problémem spotiebnich
videokamer vSak je, ze osttici koleCko nema Zadny udaj
o zaostfené vzdalenosti a zaostfovat s koleckem, jehoz
otaceni nemd vzdy stejnou a pfesnou vazbu na zaostfovani
neni jednoduché. Abychom proménlivost tvarti a linii vyuzili
v dobfe nakomponovaném obrazu, je dobré védét, ze divak
obraz nesleduje zleva doprava, ale po diagonale, tedy zleva
doprava a dold. Potom se oci vraci ke stfedu obrazu.

Barva je také vyznamnym prostfedkem pifi nataceni. Obraz ve videu by nemé¢l
byt piili§ strakaty, ale barevny. Cim jsou barvy syt&jsi, tim jsou pro videozdznam
vhodnéjsi. Barevnost poradu mizeme vzdy zvyraznit natocenim vhodného barevného
detailu.
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3.5 Komponovani zabéra

Komponovani zabérii patii mezi dilezité
povinnosti kameramana. Pii komponovani postav
v zabéru se vyvarujme toho, aby byl za postavou
umistén predmét, ktery by pisobil tak, jako by
vyristal z hlavy postavy. Pfi polodetailu mluviciho
clovéka (zabér na ramena a hlavu mluvici osoby)
ponechdme vice prostoru tam, kam se osoba diva.
Pii kompozici je nutné vzdy ve sméru pohledu
ponechat aktivni volny prostor. Malou skupinu lidi,
e . B ktefi jsou obriceni ¢elem ke kameie, komponujeme tak, aby
osoby stojici na kraji skupiny lidi byly zcela v zabéru.
Rezani postav boénimi okraji zabéru neptisobi nejlépe. Toto
pravidlo porusujeme tam, kde chceme dosahnout pocitu, ze
jde o vétsi skupinu lidi nebo davu, ktery po obou stranach
zédbeéru pokracuje dale. Vyvarujme se toho, aby se d¢j
odehraval tésné u stény. Postavy i pfedméty ztrati svou
trojrozmérnost. Snimani u stény nema u filmového zdznamu
ptilis velké opodstatnéni. Divak by mél co nejméné citit dvojrozmérnost obrazu. Pokud
to neni naSim zdmérem, nebudeme snimat zabér s prazdnym prostiedim. Prazdné
prostiedi ma nizkou vypovidaci hodnotu. Toto plati pfedev§im u celkovych zabéra.
Pokud jste nuceni filmovat néjaky prazdny prostor, je vhodné si natoCit dostatek detaila
na prostiihy, kterymi mulzete pii stiithu zabéry pradzdného prostfedi doplnit a ozivit.
Snazime se komponovat skupinu lidi do hloubky zabéru. K tomu nés vede snaha po
vEtsi plastice zabért. Kompozice postav do hloubky zabéru dovoluje odlisSit podstatné
od mén¢ podstatného. Dale takovato sestava pomaha aktivovat pozornost divaka.

3.6 Vedeni kamery

Velkym  omylem mnoha  zacatecnikd  je
presvédceni, Ze stac¢i drzet spoust kamery a dokonaly
videozdznam je na svété. Zakladem kvalitniho obrazu je
klidné drzeni kamery. S videokamerou nata¢ime bézn¢ bez
stativu, dovoluje to jeji nizkd hmotnost a malé rozméry.
Cim vsak je kamera mensi a lehéi, tim je t&78i udrzet ji
vklidu. Cim vétsi hmotnost kamera m4, tim klidngjsi
zabér ,z ruky” je kameraman schopen natocit.
Profesionalni kamera ma v priméru hmotnost okolo 7 kg.
Kameraman ji mad polozenou vétSinou na pravém rameni, pravou ruku zasunutou ve
tfmenu z pravé strany objektivu, levou drzi ostfici krouzek objektivu a ocnici hledacku
ma prilozenou k oku. Hledaéek je posuvny, lze se do n¢j divat pravym nebo levym
okem. ,,Dotykovych® mist mezi kameramanem a kamerou je tedy n¢kolik.

Dulezitym pravidlem je, ze kameru vzdy drzime obéma rukama. Ve vétSing
ptipadl videokameru o hmotnosti asi 1200 az 1300 gram@i a mén¢ drzime pravou rukou
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pod timenem. Levou rukou pfidrzujeme videokameru za objektiv nebo ze strany
a ovladame dilezita tlacitka a funkéni prvky. Pokud natac¢ime, je-li to mozné, stojime
vzdy pevné na obou nohou. KdyZz se miizeme pfi nata¢eni o néco opfit a mit tak télo
v klidu, vzdy se opfeme. Videokamera tak zlstane v potfebném klidu. Ruce i paze se
snazme mit pevné, nikoliv vSak kieCovit¢ nebo zatnuté. M&me na paméti, Ze
stabilizator obrazu odstrani pouze jemny ties videokamery. Cim je vysledny obraz
klidné;si, tim plisobi profesionalnéji a neodvadi pozornost divaka od déje. A jesté jedna
rada: Nechme si ¢as na vydychéani, nema smysl toCit zabéry ihned po rychlé chiizi nebo
behu. Zabéry budou roztfesenéj$i a mozna i nepouzitelné k dalSimu zpracovani.

3.7 Pohyb kamery

Pii natdCeni se budeme snazit, aby nejvice zabért
patfilo do skupiny statickych a ,klidnych®, ve kterych se
pohybuje objekt a kamera stoji. Dynamickych
a pohyblivych zabéri to¢ime obvykle méné. Malo kdy se
nam podaii pii pohyblivych zébérech udrzet stabilni
a klidny obraz, narozdil od profesionalni filmové techniky,
kde specialni zafizeni (rtzna zdvihova zafizeni, ploSiny,
zafizeni pro stabilizaci kamery pfi snimani s kameramanem v pohybu) umoziuji tuto
dynamiku provést se stabilnim a klidnym obrazem. To s amatérskou videokamerou neni
vétSinou mozné, a tak musime najit vhodny kompromis mezi potiebnou dynamikou
zébéru a pohybem kamery.
¥ o Zakladnim  pohybem kamery je

b panorama. Tento pohyb kamery - panordma -
e muize byt volen zleva doprava nebo zprava
doleva, pohyb lze provadét i shora dolii nebo
zdola nahoru. Dilezitym pravidlem pfi natdeni panoramou je to, Ze bychom méli
vychazet vzdy ze statického zabéru a to o délce cca 1-3 sekundy. Pfi ukonceni
panoramy opét nechame kameru jest¢ kratkou dobu zaznamenavat. Statické obrazky
muzeme vyuzit pii nasledném stiihu, nebo na prolina¢ku. Panordmu vedeme rozhodné,
ale pomalu, aby divak mohl zabér dobie sledovat. Takovyto zabér si vzdy naplanujme
a zkusime s vypnutou kamerou tfeba i né€kolikrat za sebou, aby ndm pii natdCeni
,»vysel®.

I kdyZ se d4 dobra panordma nafilmovat i z ruky je lep$i pouzit stativ. Pfi
panoram¢ sledujeme jednim okem obraz v hledacku a druhym snimanou scénu,
pfipravime se tak na okamzik, kdy lze panordmu klidn¢ ukoncit. Pfi kombinovaném
vedeni panoramy provadime panoramovani za soucasného pouziti zoomu se soucasnou
transfokaci. Pohyb panordmy a rychlost zoomovani musi byt vSak navzdjem vyvazené,
coz vyzaduje urcitou zkuSenost. Pomoci této kombinace lze otevirat nebo uzavirat
obrazovou sekvenci, kde zabéry tvotici jeden celek.

Pokud budeme panoramovani provadét z ruky bez stativu na objektivu
videokamery nastavime nejkrat$i ohniskovou vzdalenost (zoom do polohy W - wide).
Urcime si pocatecni a koncovy bod, zacatek a konec panoramy, postavime se pevné tak,
aby osa naseho pohledu smétovala do stfedu, tedy mezi tyto dva body. Vytocime se od
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osy, nalezneme zacCinajici motiv panoramy, zklidnime se, zah4jime zaznam, asi po jedné
sekund¢ zaciname pomalu otacet celym télem, druhym okem sledujeme scénu. Dostane-
li se nam do hledacku kone¢ny bod panoramy, pomalu ukonc¢ime otaceni. Kratkou dobu
zustaneme v klidu a teprve potom zastavime zaznam. Pohyb musi byt klidny, nikoliv
prilis pomaly.

Dorovnani je obvykle kratkd panorama, kterd
vyrovnavd kompozici zdbéru pii nevelkém pohybu
snimaného objektu. To znamend Ze kamera sleduje
naptiklad sedajici si osobu a podobné.

Strhnuti nebo smyk kamery nam dovoluje spojeni
dvou rozli¢nych motivii. Obrazovy motiv piejde v rychly
(rozmazany) smyk stranou. Druhy zabér pak smykem
zaCina a zastavi se aZ na dobfe sledovatelném snimku.
Smyk kamery je prudky pohyb kamerou, ktery se vyuZziva pfi stfihu sportovnich zabéra,
zabéra tanecnich skupin nebo tam, kde dochazi k rychlym, prudkym pohyblim
snimanych osob.

3.8 Transfokator (zoom)

Minimalni pouzivani tansfokatoru (zoomu) neni nikdy na
Skodu. Jste-li v praci s videokamerou zacatecniky,
pouzivejte zoom (transfokdtor) minimalné. Zoom
pouzivejte jen kdyz chcete snimat vzdéaleny detail, na ktery
chcete divaka upozornit. Neni smyslem zabérti, aby obraz
,jezdil stale tam a zpét. Zabéry na nastaveny Sirokouhly
objektiv (objektiv v krajni poloze W - wide) mnohdy
podstatné 1épe vypadaji nez zoomovani na detail a zpét.

Pfi zoomovani se méni pouze ohniskova vzdalenost objektivu, zuzuje se thel
zabéru - dochézi k jeho zvétSeni, ale kamera neméni svoji pozici vic¢i natd¢enému
objektu. Mnohem vét§iho ucinku docilime zménou postaveni kamery (pohybem celé
kamery smérem ke snimanému objektu nebo od néj), protoze v tomto piipadé se méni
ithel zabéru a tim i obsah obrazu béhem ndjezdu. Pfi tomto pfiblizovani kamera
v krajich zabéru miji spoustu predmétl, které diky pohybu kamery méni nejen svoji
velikost, ale i tvar a stin. Obrazky se stavaji zajimavéjSimi.

Na druhé strané¢ k mnoha objektim se ¢lov€k bez pfiblizeni zoomem nemuze
dostat a na pouzivani pohybu kamery pii najezdu nebo odjezdu by bylo zapotiebi mit
dostate¢né stabilni kameru nebo pouzivat pojezd. Nebo by bylo nutné mit k dispozici
stabilizacni zafizeni - steadicam, coz neni levna zalezitost. Zoomovani se pouZziva
k priblizovani objektu, upozornéni na néj, nebo naopak, pfi odjezdu transfokaci z mista
objektu, k ukonceni sekvence. Vétsi ucinek na divaka vyvoléd odjezd z detailu, protoze
postupné odkryvd celou scénu a tim je udrZzovana divdkova pozornost. Vyuziti
transfokatoru musi byt ucelné a vlastni transfokace by se neméla v zabérech objevovat
ptiliS Casto, ale pouze tehdy, ma-li divdka skute¢né na néco upozornit!

Jizda kamery a transfokace neni jedno a totéz. Pii jizdé se méni thel zabéru, coz
pusobi daleko ucinnéji nez zoomovani. Meni se prostor pred kamerou, tedy
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1 perspektiva. Videokamera mize byt pfipevnéna na voziku a najezd na objekt se d¢je
bez zmény ohniskové vzdalenosti. K jizdé kamery se vyuzivd auto, motocykl nebo
1 détsky kocarek. Jizda by méla byt plynuld a bez narazt. Jizda nebo najezdy kamery
nemusi byt jenom piimé. Je-li potieba dany zabér silné zvyraznit, provadi se takzvana
kruhova jizda (kamera objizdi objekt v kruzich). Jakdkoliv jizda nebo ndjezd kamery
spojuje podobn¢ jako panordma dva obrazové motivy. Je nutné, aby zacatek i konec
zabéru zustal dostatecné dlouhou dobu v klidu. Vyuziti ngjezdu je velmi emotivné
ucinné a zabéry obohati. Rozhodné se vyplati si najezd kamery vyzkouset.

3.9 Prostor a ¢as

Prace s filmovym prostorem a ¢asem, vyznam osy
zabéru a jednoty sméru. Osa zabéru je jedno ze
zékladnich pravidel vyroby videopotadi. Pri
nedodrzeni prace s osou jsou divaci zmateni,
anechdpou obrazové vztahy mezi jednotlivymi
osobami a podobné. Kazdy videozdznam,
videopotad ¢i film musi divakovi davat logické
navazovani zabéri. Pokud dojde k ,,pieskoku ptes
osu“, divak ztrati v blizkych zabérech orientaci
- a logiku dé¢je. Pokud natd¢ime rozhovor dvou osob
stojicich proti sobé&, ptedstavime si, Ze jsou spojeny piimkou (osou). Osoba stojici vlevo
je v obraze umisténa u levé strany a hovoii doprava. Druhd osoba stojici vpravo bude
v zabéru umisténa vice vpravo a mluvi doleva - osoby tedy stoji a mluvi proti sob¢.
Pokud osu preskofime a nato¢ime uz jen druhou osobu, e
ziskdme dojem, ze ob& osoby hovofi smérem doprava proti
»hikomu® a divdk se citi zmaten! Osu nelze pieskakovat
ani u sportovnich utkani, pfi automobilovych zavodech a
podobné. Je to mozné jediné tehdy, pokud jsou tyto zabéry
od sebe oddéleny vhodnym prostiihem nebo posunem
kamery béhem jednoho zabéru. U osob by to mohl byt
zabér natoCeny protipohledem tak, ze natoCime prvni
osobu pies rameno druhé.

Pravidlo o jednoté sméru, pohybu a pohledu

Pfi zpracovani videomateridlu musime vzdy sjednotit pohyb tak, abychom
divdka nezmylili. Pokud v urcitém zdbéru jede automobil zleva doprava a ve
videoporadu ma urcitou roli, je nutné, aby v pfistim zabéru jel ve stejném sméru. Tento
smér musi byt stale v souladu s logikou snimani. Ke zméné pohybu mize dojit pouze
tak, aby zménu divak zpozoroval. Napt. auto jede zleva doprava, pfijizdi zleva do ostré
pravotoCivé zatacky, a tudiz mize odjet zase doleva. V dal$im zdbéru uz jede zprava
doleva.

Podobné musime dodrzovat i pravidlo o jednoté pohledu. Pii jeho nedodrzeni
dochazi k nespravné orientaci divaka, a to zvlasté pii akcich, kde byva vétsi pocet
pfitomnych. Jako ptipad Ize uvést svatebni obfad. Hlavnimi osobami jsou nevésta,
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zenich, oddavajici, svédkové a piibuzenstvo. Budeme-li s videokamerou stat vlevo
a oddévajici bude profilové orientovan zleva doprava a nevésta se zenichem zprava
doleva, je nutné stejnym pohledem orientovat i detaily a polodetaily ptibuznych.

Prostor a ¢as

Filmovy prostor miizeme vytvaret vazbou na filmovy ¢as. Pokud je zapotiebi
natoCit ulici, kde by byly naproti sobé dva specifické obchody, 1ze vhodnou volbou
zabéri a stiihovou skladbou vytvotit ze dvou prostiedi jedno, tedy filmové, kde je vse
tak, jak to pozaduje scénaf. Pomoci filmového Casu lze dé&je prodlouzit nebo naopak
zkratit. Pokud se dalsi d¢j v témze prostfedi odehrava po uplynuti urcit¢ doby,
pouzijeme naptiiklad klasické prolnuti dvou zabért. Naopak u rychlych dé&ji musime
rychlost uméle zpomalit nebo zabérove a stfihové rozlozit, rozfazovat.

ZKkraceni filmového ¢asu provedeme tak, ze napiiklad snimame jen urcité faze
dlouhé cesty s pouzitim vhodnych stfihli. V prvnim zdbéru jde vzdaleny ¢lovék smérem
ke kamefe a je té€sné pred setménim. Druhy zabér ukazuje rozsviceni pouli¢nich lamp.
Na tiretim zabéru je ¢lovek jiz podstatné blize.

Vyuziti prechodového zabéru (prostrihu). Je to zabér, ktery sice zachycuje
motiv patfici k prostfedi, nikdy vSak nezabira nataceny hlavni dé&j. Napiiklad
v instruktaznim videopotadu potiebujeme z predvadéné Cinnosti vyjmout ¢ast, ktera je
nepodstatnd. Pomlize nam prostiih na oblicej technika, ktery instruktdz ptredvadi, nebo
na Cast predvadéného zatizeni.

3.10 Vnimani obrazu

Jakym zptsobem divak vnima obraz a co dokdzeme
s perspektivou. Zlatym Fezem nazyvame mista na
obrazech, kde je nejvyhodnéj$i umistit dalezité motivy,
které maji upoutat pozornost divdka. Motiv je
nejvyhodnéjsi umistit asi do jedné tietiny obrazu. Objekt,
ktery umistime do stfedu obrazu, naznacuje, ze jde o urcity

e e stupen nahranosti a neprofesionalni kompozice zabéru. Ani
dokonale symetrlckou stavbu neni vhodné umistit zcela pfesné doprostfed obrazu, ale
kousek mimo centralni Vodorovnou osu zaberu Pokud

NS 24

ukazuje vice nez dva rozméry stavby. Pokud je naprlklad
véZ nebo dim ctvercového padorysu, je vhodné dvé
stykajici se hrany (zdi) této stavby. Stavba tak pulisobi
mnohem prostorovéj§im dojmem. Pfi zvoleni zajimavého
podhledu se zaméfenim na sledovani s vySkou se
vzdalujici linie rohu zdi mulzete tento emotivni
a prostorovy efekt jesté umocnit.

Pii natdCeni krajiny rozdélujeme obraz horizontem tak, aby bud pirevlada
obloha, nebo krajina. Vyhybejte se zdbériim, v nichz oblaka a krajina jsou rozdéleny
horizontem ve stfedu obrazu. Obraz komponujeme tak, aby vzdy n&co v obraze
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prevladalo. Zabér se stane mnohem zajimavéjSim a pisobivéjSim. Neméli bychom
dopustit, aby obraz, ktery ma o néfem informovat, byl chudy a nezazivny. VSe ale
zalezi na tom, jak se umime divat kolem sebe. Musime si uvédomit, Ze zabér musi
upoutat pozornost. Je tedy nutné pii kazdém zaznamu hledat riizné pohledy na svét a
pofizovat zaznamy z riznych uhla a vzdalenosti. Je tfeba divat se na svét kolem sebe
netradi¢né¢ a opravdu zajimavée. Staci zamyslet se, poodejit par krokd, nebo né¢kam
vylézt, lehnout si atd. Pii natdCeni neustdle premyslejte, pozorujte, bud’te aktivni,
vymyslejte postaveni kamery.

. Normalnim pohledem se rozumi pohled z vysky o¢i stojici
osoby. Je to nejpouzivangjsi, zcela bézny zabér, ktery
popisuje scénu pied kamerou. Velké objekty natdc¢ime z
. ve&tsi vzdalenosti, podle velikosti objektu. Vzdy volime
jinou vzdalenost pii nataceni automobilu, domu ¢i hradu.
Pokud snimame dit¢ nebo tieba psa mél by byt obraz
zachycen z vySe oci toho, o kom dané téma je, tim volime
1 vysku zabéru.

Podhled volime tehdy ma-li pohled vyvolat v divakovi pocit strachu, ohrozeni
nebo malosti. Podhled je emotivnim zabérem, a tak je nutné dbat i na slozeni zabéru,
aby v ném nebylo néco, co jeho emotivnost snizuje (chybéjici nebo naopak piebytecné
predméty v zabéru a podobn¢). Do skupiny podhledl patii i pohled z zabi perspektivy,
ktery témét vzdy vyvoléd pocit silného strachu nebo ohrozeni. Osoby zobrazuje véEtsi
a budovy velmi velké.

Z mirného podhledu nata¢ime osoby, které ndm hovoti do
kamery. Jejich aktivita se zvyrazni a vyzatuje z nich i pocit
vys$i autority. Chceme-li vyjadfit rovnocenné postaveni
k détem, snizime se na jejich télesnou vysku.

Nadhled je typ zabéru, ktery vzdy vyvolava v divakovi
pocit nadfazenosti a sily. Je-li vhodné¢ komponovan
vyjadiuje také ochranu i laskavost, naptiklad ve vztahu dité
- el a dospcly. Je-li nadhled velmi silné zvyraznén, tedy sniméan
z ptaci perspektlvy, Vyvola v divakovi ptisobivy pocit perspektivy, lehkosti i volnosti.

3.11 Velikost zabéru

Neméné dllezité je 1 spravné nastaveni velikosti
zabért. Velikost zabéri ma totiz pro divdka osobitou
vypovidajici hodnotu. Velky celek znamena zabér, ve
kterém dominuje prosttedi, jeho velky celek, rozsahlost ¢i
struktura. Lidsky faktor je potlaten nebo vyloucen. Lidé
jsou pouze nevyraznou soucasti snimaného prostoru. Kdyz
se ve velkém celku odehrdva akce, charakterizuje tento
: druh zabéru jeji velikost. U ¢lovéka nebo malé skupiny lidi,
velkym celkem podtrhneme jejich osamoceni, ¢i pohlceni prostiedim. Velky celek je
zabérem povétsinou nedramatickym, informuje nas o prostfedi. Celek je zabér, ve
kterém jsou osoby a prostiedi v urcité rovnovaze. Postavu ¢lovéka snimdme tak, aby
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byla jesté¢ zachycena Cast prostoru nad jeho hlavou a pod nohama. Pfi takovémto zabéru
zachytime a vnimame prostiedi ve kterém se snimany ¢lovék pohybuje. Clovék v
prostiedi nezanika, a divak souCasné¢ v celkovém zabéru vnima prostfedi v jeho
celistvosti. Polocelek a americky plan jsou zabéry podobné. Rozdil je v tom, Ze
americky plan ramuje Clovéka spodnim okrajem u kotnikii, polocelek az u kolen. Pii
polodetailu spodni hranice ramuje ¢lovéka v pase. Jedna se o portrét. V této velikosti
zabéru je prostiedi potlaceno a pohled se soustiedi na clovéka nebo na malou skupinu
lidi. Pouziva se, pokud potiebujeme soustiedit pozornost divaka na ruce nebo oblicej
Clovéka a zéarovenn zduraznit jeho vztah k predmétu, k dalSimu Clovéku ¢i déni v
nejbliz§im okoli. Tento zabér patii k casto pouzivanym. V piipadé krajiny je
polodetailem snimana ¢ast zahrady, domu a pod.

Detail, jeho zdkladem je naptiklad hlava, ruka, noha a podobné. Klasickym
detailem je detail lidské hlavy. Hlava je zde celd, kolem ni je malo prostoru, ktery by
bylo mozné néjak podrobnéji identifikovat. Detail upozorni divaka s ptredkladanou
skutecnosti nebo na predméty a podobné. U detailu se snazime vliv prostfedi co nejvice
potladit. V exteriéru je detailem naptiklad okno, dvete atd.

Velky detail je mimotadné blizky pohled na objekt.
Jestlize v detailu snimame tvar ¢loveka, potom velky detail
musi vyjadiovat zabér jesté bliz§i. U postav je to prostor
o¢i. Déle to mohou byt zabéry malych pfedméti nebo
velmi blizké detailni pohledy na ¢ésti objekti. Velky detail
dodavéa zabéru silné emotivni plsobeni. V exteriéru je
velkym detailem napiiklad klika u dvefi, ¢ast okna a pod

3.12 Rady k nataceni

» Uvédomte si, co a proc€ tocite.

» Pouzivejte stativy, zabranite tim cukani obrazu. Nemusi to byt zrovna
trojnozka. VétSinou staci jednonohy stativ, ktery se snadnéji piendsi.

» Otacejte kamerou uvazlivé, Casté otaceni zpuisobuje neklid. Pouzivejte tento
prostfedek pouze v piipad¢, ze chcete vytvofit ptehled, nasledovat objekt,
u statickych motivil (napf. v muzeu) nebo pro ukazani sméru pohledu urcité
osoby.

» Meéiite ¢asto misto, vysku kamery, piipadn¢ zoomovaci vzdalenost.

» Namisto otaceni pouzivejte radé€ji dynamicky stiih. Nechte naptiklad chodce
prichazet ke kamete, dokud nejsou nalevo ze zabéru. Poté zprava opét ptijdou do
zabéru — tentokrat se ale osoby vzdaluji.

» Popiedi doda hloubku. Vzdalené objekty plisobi zajimavéji, kdyz je v popiedi
vidét jesté n¢jaky objekt.

» Zoom pevné nastavte pied scénou. Pokud jiz zoomovat musite, pouzivejte
plynulé (davkované) zoomovani (pfiblizovani scény). Plati, Ze zoomovani
smérem od objektu je lepsi nez ptiblizovani.

» Pozor na osovy skok. Zabranuje zmén¢ thlu pohledu, naptiklad pii fotbalovém
utkani. Jedno druzstvo nemuze urocit, ,,v obou smérech®. To divaka mate.
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» Nezatézujte divaky nudnymi detaily. Rozd¢lte nahravku na jednotlivé diléi
useky, napft. u svatby jako radnice, kostel, hostina apod. Pokud chcete vSe nahrat
na jeden pasek, nahrajte material do videoeditoru. Sefad’te ho bez mezer
a exportujte na pasek. Pokud scény pouze fadite za sebe, pienese je vétSina
editorit bez nového propocitani.
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4. Nahravani do PC

V kazdém ptipad¢ by méla prvotni nahrdvka (zaznam) obsahovat co nejméné
Sumu. Nespoléhejte se na to, ze odstranite Sum z audiozdznamu pomoci zvukového
edita¢niho programu (napt. CoolEdit). Tyto programy sice dokazi odstranit Sum nebo
praskani z nahravky, vétSinou vSak dochdzi k urcité zméné barvy a podéani ptivodniho
zvukového zdznamu. Specializované programy na odstranovani Sumu nebo praskani
z nahravky (v pfipad€¢ zdznamu z gramofonovych desek) dokazi tyto rusivé slozky
zdznamu odstranit nebo alespon potlacit, ale vysledna kvalita se odrazi v cen¢ téchto
programii a také v hardwarové konfiguraci vaseho pocitace. Dosti slozité 1ze napiiklad
odstranovat Sum z nahravky lidské fe¢i. Pokud se chcete specializovat na zaznam hudby
a mluveného slova vcetné¢ jeho zpracovani k filmovému pofadu v pocitaci,
doporucujeme nakup programii urcenych k upravam zvukového zdznamu vcetné
programovych utilit, které piesné zobrazuji zdznamovou uroven. Indikatory vybuzeni
u programovych utilit dodavanych ke zvukovym kartdm byvaji dosti nepfesné a malo
podrobné a nedavaji dokonalou informaci o zdznamové urovni nahrdvaného
audiosignalu.

Zpusobt, jak docilit kvalitnitho zadznamu do pocitace je nékolik. Kvalitnich
1 mén¢ kvalitnich s fadou problému. Problémem levnéjSich zvukovych karet je poznat,
zda ruSivy Sum a brum je jiz soucasti zvukové nahravky nebo zda k Sumu dochazi az pti
reprodukci z vystupu zvukové karty na zesilova¢ nebo dals§i zdznamové zatizeni. Jistotu
v kvalit¢ mame pouze pii disledném pouzivani digitalnich cest zdznamu a pfenosu
signalu, kdy se do zdznamu Sum nebo brum ze zvukové karty nemiize nabalit.

Zdroje zvuku, ktery chceme do pocitace transportovat, mizou byt analogové
nebo digitalni. Mezi analogové patii napiiklad gramofon a magnetofon. Spotfebnimi
digitdlnimi zaznamovymi systémy jsou napiiklad: MiniDisk, digitadlni videorekordér,
CD-rekordér, DAT rekordér, DVD rekorder (samoziejmé pouze v piipadé ze digitalni
vystupy obsahuji - ostatné vzdy je lepsi si pfiplatit a koupit dnes jen pfistroj, ktery
digitalnimi audio/video vystupy disponuje). Vstupem audiozdznamu do PC muze také
byt naptiklad i internetové radiovysilani nebo TV vysilani.

4.1 Analogovy zdroj videa

Pii grabovani (nabirani, anglicky capture) videa z analogovych zdroji, mizeme
pouzit n€kolik feSeni. D4 se fici, ze nejlevnéj§i zplsob je pouziti TV karet, které
obsahuji tuner pro pfijem TV signalu. TV kartu koupime radéji od znackového vyrobce
s kvalitnimi ovladaci a software, Setfit se nevyplati. Na kvalitu zachytavani ma vyrazny
vliv i odruseni TV karty. Na trhu se také vyskytuji TV karty kombinované s grafickymi
kartami. Tyto karty jsou vSak vyrazné draz§i nez samostatné grafické karty a nejsou
prilis vyhodné. Musime pamatovat na to, ze pti vymeéné grafické karty musime kupovat
celou kombinaci a mimo jiné tyto karty zobrazuji video na obrazovce pouze bez i¢asti
procesoru a prenosu video dat po sbérnici (tedy jen uvnitf karty - nemizeme tedy
zpracovavat obraz v redlném case), coz je sice vyhodné z diivodu minimalniho zatizeni
pocitace, ale v dnesni dobé vykonnych pocitaci to neni problém ani u samostatnych
PCI karet. Je dilezit¢ védét, Ze kombinované karty neumi provadét filtrovani
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zobrazeného videa, coz umoziuji nékteré programy. NejznaméjSim vyrobcem téchto
karet je ATI s jejich fadou All In Wonder, dnes uz i firma nVidia, dfive byly oblibené
1 karty Marvel od Matroxe.

Dalsi skupinou jsou externi zarizeni, které se ptipojuji na USB rozhrani. Pokud
pouzivaji USB 1.1 s omezenym datovym tokem, dokéazi video zachytavat pouze
v polovi¢nim rozli§eni. Vhodné tedy jsou pouze nov¢jsi zafizeni pro rozhrani USB 2.0.
Vyhodou externich zatizeni je, ze zpracovani a digitalizace signalu probiha vné pocitace
a tak nejsou tolik ruseny pocitatem. Nevyhodou je to, ze pti ptenosu po USB dochazi
Casto ke komprimaci videa, coz je nevyhodné pro dal§i zpracovani. Pouziti téchto
externich zafizeni je vhodné pro notebooky, pro stolni pocitac, pouzijte rad¢ji PCI kartu.
V posledni dob¢ se na trhu objevuji PCI 1 USB zafizeni, které nabizeji zachytavani
videa pifimo do MPEG komprese. VétSina vyrobect sice deklaruje zachytavani do
MPEG, avsak jedna se pouze o kompresi softwarovou. Jde vétSinou o piedchozi typy
karet a o kompresi se stara software, tedy procesor. U karet, které opravdu obsahuji Cip
pro hardwarovou kompresi je kvalita komprese velice dobra. Tyto karty se hodi
vétsSinou tehdy, pokud nepozadujete dalsi stiih a video ukladate tteba na DVD. Pro
piipad dal$iho zpracovani zachytdvame video bez komprese nebo s kodekem, ktery je
uren pro dalsi stiih. Nejkvalitnéjsi, ale také nejdrazsi jsou zafizeni(napf. analogovée
digitalni pfevodnik) pro zachytani videa v DV kodeku, ktery se pouziva u DV kamer.
Tato zafizeni jsou externi a pfipojuji se na IEEE-1394 (nazyvaném téz Firewire)
rozhrani. Typickymi vyrobci téchto zafizeni jsou naptf. Canopus nebo Pinnacle.
Analog/digitalni ptevodniky lze nahradit digitdlnimi kamerami, které obsahuji
analogové a zaroven digitalni vstupy. Existuji i interni FeSeni (tzv. stiihové karty) do
PCI slotu, které jsou v podstaté stejné, ale navic obsahuji Firewire fadi¢. Cenové se
pohybuji kolem 10 tisic K& (a vySe) a jsou uréeny piedev§im pro stithové programy
(Ulead Video Studio, Sony Vegas, Adobe Premiere apod.). Analog/digitalni pfevodniky
1ze nahradit digitalnimi kamerami, které¢ obsahuji analogové a zaroven digitalni vstupy.
Prace s DV grabovacim zafizenim kvalitativné ptevysuji vSechny pfedchozi kategorie.
Pokud se budete vénovat editaci videa vice, vyplati se investovat do nakupu
analogové/digitadlniho prevodniku a stfihové karty. Pfi digitalizaci domadcich videi,
potizenych na starSich analogovych kamerach S-VHS nebo Video8/Hi8 se DV zafizeni
urcité vyplati.

4.2 Zaznam hudby z CD

Pomineme-li problematiku autorskych prav, je pr—
nahravani z audio CD disku rozhodné bezproblémové. B
Pti nahravani zvukuz audio CD disku do pocitace
rozhodné neni potieba audiosignal z CD prohanét
zvukovou  kartou.  Existuje = fada  programi
a programovych utilit, které nam data z audio CD
(napt. ve tvaru CD-DA) pievedou na pevny disk
v pocitaci do formatu s kterym pocita¢ umi dal pracovat. Potiebujeme tedy napiiklad
program, ktery zkonvertuje format CD-DA nejlépe na format wave. Nejlépe do formatu
WAV 44.1 kHz, 16 bitl, stereo PCM. Tim je zaru€ena nejvyssi mozna kvalita nahravek.
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Program nedé¢l4 nic jiného, nez ze upravuje pivodni datovy tvar na tvar jiny. Mame tedy
moznost ur¢ené skladby konvertovat v plné kvalit¢ na soubory wav, které si miizeme
ulozit do urCené¢ho adresaife kdekoliv na disku. Je to jeden z nejcistSich zplisobu
,hahravani“ hudby z audio CD diskli na PC, navic neni tfeba se starat o zdznamovou
uroven a podobng.

4.3 Zaznam mluveného slova

Kvalitni mikrofon spole¢né s dostate¢nou zdznamovou urovni je zdkladnim
predpokladem piijatelného audiozaznamu mluveného slova. Zaznam mluveného slova
neni nejvyhodnéjsi délat pfes mikrofonni vstup zvukové karty. A to predevsim z diivodi
vlastnosti mikrofonnich vstupt vétSiny zvukovych karet. V piipadé zesileni signalu
z dynamického mikrofonu (vystupni napéti dosahuje n¢kolika malo milivoltl) je tfeba
pouzit jakostni zesilova¢ s pomérné velkym ziskem (zesilenim). Mikrofonni zesilovac je
u vétsiny zvukovych karet feSen velmi jednoduSe a tudiz neodpovida pozadavkiim na
nizkoSumovy zesilova¢. Vzhledem k vlastnostem vétSiny mikrofonnich vstupt
zvukovych karet je tedy lepsi provadet zesileni signdlu z mikrofonu prostfednictvim
jiného zafizeni a audiozdznam obsahujici mluvené slovo urCeny ke zpracovani
v pocitaci nahrat do zvukové karty s jiz zesilenou linkovou zdznamovou urovni
(pouzijeme externi zesilovaC a budeme pouzivat linkovy vstup zvukové karty).
Vyhodnym feSenim je nahrdvat zvukovy komentar tieba prostfednictvim mikrofonu
piipojené¢ho k vasi digitalni kamefe nebo jinému digitdlnimu zdznamovému systému.
Zpracovavate-li totiz vaSe videopofady na pocitaci napi. prostfednictvim rozhrani
IEEE1394, muzete pouzit toto rozhrani 1 k zaznamu kvalitniho audiosignalu.
Nevyhodou je, ze v tomto piipad¢ se zvukem zaznamenavate i obraz, ktery podstatné
ubirad prostor na disku. Avsak vétSina stiihovych programt umi zpracovavat a ukladat
nejen cely videopotad, ale i pouze jeho zvukovou c¢ast, tim se vyhnete zbyte¢nému
ukladani dat.

4.4 Nahravani zvuku do PC z analogového pristroje

Digitalizovat hudbu naptiklad z LP desek ptehravanych na starém gramofonu
neni pii trose trpelivosti pfili§ slozité. Pokud si chceme ulozit ndhravku z LP desky do
pocitace, at’ uz z nostalgie nebo z jinych diivodi, potiebujeme k tomu gramofon, PC,
zesilova¢ a pfislusny software. Zesilova¢ (postaéi ndm bézny audiozesilovaé -
radiotuner, véz, hifi zesilova€) musime pouzit proto, Ze uziteCny signal vydavany
gramofonem je velmi slaby. Nékteré gramofony maji vlastni zesilovac, v tom piipadé je
propojime rovnou se zvukovou kartou. Mizeme také koupit specidlni predzesilovac
k pocitaci, coz je v podstat¢ externi zvukova karta s citlivéjSim stereovstupem.
Abychom zabranili neZadoucimu Sumu je nutné propojit zemnici vodi¢ gramofonu
s krytem pocitace. Zkontrolujeme, zda je gramofon pfipojen na stejné napajeni 220 V.
Idedlni stav je spole¢né napdjeni s pocitatem z dvojité zasuvky piimo ze zdi. Nevhodné
je napdjeni pristroji z riznych zasuvek, ve kterych mize byt i rozdilna faze rozvodné
sité nebo napéjeni z prodluzovaki. Pokud se gramofon do sité pfipojuje pomoci ploché



39/61

neuzemnéné vidlice, mnohdy stac¢i jen vidlici v zasuvce otocit, aby piistroj nepracoval
v protifazi s pocitaCem a razem brumy napdjeci sit€¢ (60 Hz) zmizi. Idedlni je stav
zapojeni PC a gramofonu na UPS a vzajemné propojeni koster (pokud nahravame audio
do pocitace z wolkmana, je vhodné&jsi napdjet jej z baterii). Gramofon spojime pomoci
kabelll s phono vstupem hi-fi zesilovace - snazme se, aby propojovaci kabely byly co
nejkratS$i a soucasn¢ aby pfistroje byly alespoii 1m od sebe. Pomoci dal§iho cinch
kabelu propojime tape-out vystup zesilovace s line-in vstupem na zvukové karté.
Nakonec pod Windows ve vlastnostech zvukové karty (mixeru) aktivujeme line-in
polozku a posuvny reguldtor nastavime piiblizn¢ na polovinu. Otevieme audioeditacni
program, nastavime audio capture a zkuSebni nahravkou si ovéfime, Zze vSe funguje.
Nezapomene pouzit kvalitni sluchéatka, kterd jsou idedlni pro posouzeni kvality
nahravky. Nahravame vzdy do formatu WAV 44.1 kHz, 16 bitd, stereo PCM. Tim je
zarucena nejvyssi mozna kvalita nahravek. Pouze mono signél (napf. z mikrofonu)
nahravame na jednu stopu. Pokud zaznamename néjakd zkresleni, snizime regulator
vstupu na optimalni vyS$i. Signdl bude sice slabsi, ale zkresleni zmizi. Naopak pftilis
slaby nahravaci zvuk (signal) zanaSi do nahravky dalsi Sum. Pokuste se nastavit
regulator do optimalni polohy. Detailni nastaveni vstupni citlivosti zvukové karty
provedeme podle nejhlasitéjsi pasaze. Pokud je vSe v poradku, zaéneme s nahravanim.
Nahravku vzdy nejprve ulozime na pevny disk v nekomprimované podob¢ a pak teprve
provadime Upravy. Zdrojové nahravky nemazeme, dokud nejsme s upravami spokojeni.
Audioeditacni programy nabizeji pro uUpravu zvuku z gramofonu spoustu filtra.
Pamatujme vSak, Ze charakteristické pozadi zvuku z gramofonové desky neni nutné
uplné odstranit. VEtSinou dojde k ofezani zvuku, které je spiSe na Skodu. Budeme se
snazit odstranit hlavné lupani zptisobené pieskakovanim jehly na poskrabanych mistech
desky, nebo pomlky, které byvaji zplsobeny elektrickymi pfistroji, které se béhem
nahravani hluéné spousti, napf. lednice nebo osvétleni.

4.5 Transport zvuku do PC pomoci DV kamery

Pro kvalitni pfenos zaznamu zvuku do pocitace muzeme pouzit i digitalni
videokameru. I pomoci digitalni kamery lze do pocitace dostat vysoce kvalitni zvuk.
Kamery systému DV mizeme pouzit pro nahravani komentatre z externiho mikrofonu,
tento zpUsob zajisti mnohem kvalitnéj$i zdznam nez nahravani komentare ptes mikrofon
ptipojeny piimo ke zvukové karté. Zvuk potom exportujeme pies rozhrani IEEE1394
jako videosekvenci - jedina nevyhoda je, Ze zdznam zabere velké misto na harddisku.
Nejlépe je obraz ihned po nahrani ze sekvence odstranit. Provedeme to tak, ze cely
videozdznam otevieme v editaénim programu a pro export nastavime ptrepocitani do
souboru wav. (Dalsi moznosti je zkopirovani audiostopy do audioeditacniho programu -
pokud tento spolupracuje s pouZitym videoeditacnim programem). Soubor wav pak

wewr 7

ulozime k pozdé&jsimu zpracovani a ptivodni videonahravku smazeme.
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5. Stiih videomateridlu
5.1 Stfihovy program

Pomocnik, ktery nam pomaha uskutecnit nase ptedstavy o filmovém dokumentu.
Stiithovy program umoziiuje editovat (upravovat) zabéry, které jsme naimportovali
(tento proces nazyvame zachytavani na disk pocitace) jako videosoubory AVI (ptipadné
soubory s jinou piiponou - podle typu stiithové karty). U jednotlivych zdbérti pak
v pracovnim prostiedi sttthového programu mizeme ménit jejich délku (a to s presnosti
na jeden snimek - 1/25 vtefiny), jejich rychlost (zabéry muzeme zrychlovat nebo
zpomalovat, nebo obraz zcela zastavit) a také je mozné meénit i smér pohybu zaznamu -
zabér poustime pozpatku. Dale mizeme vkladat razné efekty mezi zabéry (pfechody)
pocinaje jednoduchou prolinackou az po rizné 3D prolinani zadbéra. Pfechodové efekty
lze provadét také i se zvukovou slozkou zabéru - ovSem v omezené mife - se zvukem
samoziejme nejde velkéd vétSina prechodl provadét a nejcastéji se uziva pouze klasické
prolinani zvuku s riznymi variantami zeslabeni a zesileni. Videopotad miizeme opatfit
titulky a celé video podbarvit hudebnim motivem. Edita¢ni nabidka se v rGznych
stithovych programech li§i a v tomto pfipad¢ neplati pravidlo, ze ¢im je stfihovy
program draz$i, tim je nabidka Sir§Si. Pokud budete pracovat v riznych stfihovych
programech, rychle zjistite, Ze jeden umi to a druhy zase ono. Dobry stfihovy program
umoziiuje predevSim ozivit a doplnit natoené zabéry, dat jim pozadované potadi
audivakl pofadu zplsobit, ze si ani neuvédomi, jakym zpisobem bylo video
editovano.

Stiithovy program déle umoziuje jednu velice uZzite¢nou véc, a to zvukovy nebo
obrazovy insert (vkladani). Zvukovy nebo obrazovy insert umozituje nahradit urcité
misto zdznamu zdznamem jinym. Vyhodou pocitacového stfihu je to, ze muzeme
jednoduse (proti jinému stfihovému postupu a zafizeni) vlozit jiny obraz (i zvuk)
a soucasn¢ zachovat piivodni synchronizaci obrazu se zvukem.

Pfestoze jsou moznosti stfihového programu a pocitacového stiihu velmi
obsahlé, bez pfemysleni pfi natdeni pozadovanych videosekvenci nebude vysledné
video nijak oslnivé. Z toho diivodu se na stfihovy program divame jako na dobrého
pomocnika, ktery ndm pomaha uskutecnit naSe pfedstavy o filmovém dokumentu, nikoli
jako na zazra¢ny program, ktery vytvori perfektni film. Neni dtlezité potizovat si drahé
sttthové programy, prostiedi stfihového programu, a to jakéhokoli, je pouze
prostfednikem pro nase tvarci ndpady. Program sdm o sobé za nas nic neudéla
anapoveda, kterd je soucCésti téchto programi, ndm poradi pouze v piipadech kdy
piesné vime, co chceme.

Postupy editace videa ve stfihovych programech.

i Tl _ Stfithovy program pouZivame pro
- editaci (upravu) videoporadu tak, aby

5 e L s se video co nejvice piiblizilo nasi
i | m mﬂn predstavé o vysledném snimku. Editaci
e ' ) , «

videa rozumime odstranéni

E o i o
e i =]  FEe . prebytenych zabérii, sestaveni zabérd
' " do pozadované casové osy, podkresleni
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zabéra hudbou, vkladani riznych videoefekti a prechodovych efektti a vyuziti mnoha
dalsich moznosti, které nam stiihové programy nabizi. VSechny tyto programy (jejich
pievazna vétsina) pracuji se zabéry jako filmovymi pésy, které vkladame do casové
fady (tzv. timeline). Jednotlivé pésy filmu s ndmi ur€enymi délkami zabért vkladame
v Casove fade€ za sebou a tim vznika vysledny film, ktery se piehrava od zacatku prvniho
pasu umisténého vlevo v Casové tad¢ (zacatku timeline) az po posledni zabér pasu
umisténého nejdale vpravo (konec timeline). Koncepce umistovani zabérti v pasech za
sebou nebo pod sebou (v pfipadé, Ze zabéry nahrazujeme jinymi nebo je kombinujeme
pomoci efektu) v ¢asové fad¢, se stala standardem vSech amatérskych i profesionalnich
sttthovych programii ptedevs$im z divodu srozumitelné
grafické ndzornosti. Zaklad umisténi filmového pasu
I (videosoubor, ktery je graficky reprezentovan jako
— ! filmovy pas s délkou odpovidajici stopazi daného

Tt zabéru) do Casové tady, se opakuje ve vsech stiithovych
e P programech. U jednotlivych programi se viak lisi
— propracovanim a umisténim jednotlivych filmovych
e vrstev, jejich poctem, vazbami a vztahy mezi nimi

jakoz i moznostmi trikl a pfechodi mezi jednotlivymi
vrstvami a v neposledni fad¢ také v moznostech titulkovani videoprogrami. Jednotlivé
stithové programy se samoziejmé lisi v grafickém uzivatelském prostiedi casové fady
podobny design je dano tim, Ze pii praci se stithovym programem je vhodné pouzivat
zazité postupy a feSeni a vzdy je lepsi pti prechodu na jiny stithovy program pfilis
nemeénit nauc¢ené postupy stfihu zdznamu. Z toho diivodu se zachovava jistd graficka
1 ovladaci kompatibilita kvalitnich stithovych programt tak, aby postupy a logika stiithu
byly zachovany.

Pii stfihu videa je nutné zachovat nékolik konkrétnich zasad a postupi.
Nejlepsim voditkem k pouzivéni stfihovych programi je totiz pochopeni logiky
a pracovnich postupt pfi stiihu zdznamu na pocitaci. Proto se budeme snazit naznacit,
jakou logiku a jaké vazby stfihové programy pouzivaji. Ostatné s vyvojem dalSich verzi
stithovych programi se vétSina postupti komplikuje, a proto je mnohem lepsi znat
technologii stiihu véetné toho, jak danou funkci hledat, nez si pamatovat ve kterych
adresarich programi se funkce vyskytuji.

V tomto popisu budeme pouzivat 2 stithové programy a to na Adobe Premiere
a Ulead Media Studio. Grafické prostfedi jmenovanych programi je dosti podobné.

5.2 Transport zabéri do pocitace

Na pocatku kazdé editace videa stoji nahravani zabéra do pocitace. Pokud mame
v pocitaci instalovanu z drazsi a slozitéjsi sttihovou kartu, tak k zachytavani zabérii na
disk pocitae pouzijeme zdznamové (capture) utility - vétSinou dodavané ke stiithové
karté. Pokud mame k dispozici nékterou z karet jednodussich, budeme video ,,nahravat*
piimo v prostfedi stfihového programu (Adobe Premiere) nebo zachytavacimi utilitami

programu (Video Capture 6).
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Nahravani v Premiere 6.0

Adobe  Premiere nemd  pro
nahravani dat z digitdlni kamery
oddéleny program, vse se déje

| [T— 0
| [———

| ¥ AILLL | 7% Capbars a o , o - y s
e v prostfedi programu. Pfi nahravani
oL v ruawety b dPaL )

e tedy spustime program a po
[ T — . , v ,
| ey 100 . | objeveni se pozadavku nastaveni

w1 | parametri  projektu  parametry
(i s zaddme. To znamend, Ze nastavime
T B £ kodek s kterym bude stfihovy
A e program pracovat v nasledujicim
Punaeenie G : projektu  (projektem  rozumime

= nastaveni programu pro vyrobu
videoporadu), jaké bude rozliSeni
obrazu (obrazova velikost),
parametry zvukové slozky atd. V nabidce vybereme DV-PAL a v podslozkach pak
nastaveni zvuku, které odpovida nastaveni videokamery (Ize vybrat z voleb pro zvuk 32
kHz nebo 48 kHz, pro velikost obrazu vybereme vzdy volbu Standard (720x576
obrazovych bodl) - Widescreen znamena Sirokouhly obraz a ten vybereme pouze tehdy,
pokud jsme v ném zébéry natocili. Volbu potvrdime a dostaneme se do stithového
prostiedi programu.

Nyni piejdeme na FILE a na volbu CAPTURE. V ,preferences” nastavime
podrobnosti k nahravani (soubor a misto na disku, pojmenovani kazety z které budeme
nahravat, nahravaci parametry atd.). U Premiery najdeme vSe pod polozkou Settings,
kde nastavujeme parametry pro zachytavani videa. Tamtéz otevieme zalozku s nazvem
Preferences (tlacitkem Edit), kde ur¢ime misto ukladéni obrazovych dat a rovnéz zde
nastavime ovladani digitalni kamery pro zachytavani a dalsi podrobnosti.

Pokud méame vSe nastaveno, piejdeme k MOVIE CAPTURE a pomoci ikon
pripominajicich ovladani videorekordéru, najdeme vhodny zacatek zaznamu. Nahravani
spustime stisknutim ¢ervené tecky oznacujici zaznam.

Premiéra disponuje funkci tzv. automatizovaného nahravani skupiny zabért. Pti
této funkcei si mizeme u kazdého zabéru najit pocatek i konec zdznamu, stisknout ikonu
LOG in/out a vytvorit posloupnost zabérl, které se po stisknuti symbolu zaznam
(RECORD) samy nahraji do pocitace. Jednotlivé zabéry si miZeme pojmenovat
a prifadit k nim vlastni poznamky, coz zlepSuje orientaci v zabérech. Program mtizeme
také nastavit tak, ze ndm nahravané video automaticky rozdéluji do jednotlivych zabérd,
tzn. ze se video rozdéli na jednotlivé videosoubory podle toho, jak jsme zapinali
a vypinali snimani na videokamefte. Programy si také vytvaii vlastni soupisku zabéri,
které jsou v rezimu automatizované¢ho zdznamu realizovany. To je dobré pro ptipad,
kdy se zdznam nepovede, nebo zabéry omylem smazeme - tyto zdbeéry pomoci soupisky
muzeme znovu automaticky nahrat.

a4 me d"ﬁ'm
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Nahravani pomoci Video Capture 6

Po prvnim spusténi tohoto programu je dobré si v polozce SETUP ovétit, zda je
dobfe nastaveno rozhrani DV karty. Popis rozhrani se musi objevit v okné ,,Current
device®. Pokud se tento popis neobjevi, nepiijde ovladat videokamera pro zaznam dat do
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pocitace. Proto nastavime MSDV device, ptipadné TmV device. V polozce CAPTURE
si uz jen ovetime, kam se bude AVI videosoubor nahravat. Poté pomoci tlacitka REC
muZeme zacit s nahravanim.

Jesté jedno upozornéni: V Adobe Premiere 6.0 i Ulead Media Studio Pro 6.0 se daji
nastavit dva druhy DV datoého toku:

DV Type 1 - direct show only - soubor mize mit velikost maximalné¢ 4 GB. Tyto
soubory lze otevtit pouze v programech, které podporuji direct show.

DV Type 2 - direct show a VFW - velikost souboru az 4 GB pro Direct Show a pro
VFW kompatibilitu 2 GB

5.3 Priprava stfihovych praci

Nez piistoupime ke stfihu potadu provedeme nasledujici:

1) Najdeme vSechny zabéry, které budete potiebovat ke stiithu a miZzeme si je
piejmenovat pro lepsi prehled (pozdéjsi pfeymenovani neptichazi v uvahu).

2) Je vhodné si vSechny zabéry, o kterych ptredpokladame, ze je pouzijeme, ulozit
do jedné slozky.

3) Do podslozky ulozime obrazky a fotografie - nejlépe ve formatu BMP o
velikosti 720%576 obrazovych bodu

4) Do dalsi podslozky si ulozime zvuky a hudbu (pocitame-li s jejim vyuzitim,
naptiklad k podbarveni videa) - nejlépe ve formatu wav

Upozoriiujeme, ze na disku je nutno mit dost mista. Musime pocitat s tim, ze pfi
rendrovani (pocitani) vysledného videa v AVI (PAL DV) budeme potiebovat na kazdou
minutu filmu cca 200 MB mista.

Pokud mame vSe pripraveno spustime stfihovy program a nastavime video
projekt (jako DV se specifikaci PAL a 48 kHz - viz. kapitola 5.2.

Ocitli jsme se v prostiedi
sttthového programu a tak si
popiseme zdkladni postupy pro
zpracovani naSich videozabért.
Adobe Premiere, tak 1 Ulead
Media Studio maji ve své dolni
poloviné tzv. Timeline (Casovou
fadu), do které se pretahovanim
mys$i vkladaji jednotlivé zabéry.
Timeline je moZzno nastavit 1 jinym
zpisobem, muizeme zmeénit jeji
velikost a umisténi, podle toho, jak
nam to nejlépe vyhovuje. Je vSak
zvyklosti umistit Timeline do dolni
poloviny obrazovky a nad ni umistit dvé obrazovky (u Adobe Premiere i Ulead Media
Studio), pro prohliZzeni zabérti urenych ke stfihu (leva obrazovka) a zabért, které jsou
jiz v Timeline a u kterych chceme vidét vysledné video (prava obrazovka). Samoziejmé
opét u vSech programli miizeme ménit velikost obrazovek podle potieby.
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Pracovni prostiedi. U Adobe Premiere vidime na obrazovce pét hlavnich oken,
se kterymi se pracuje. Klepnutim na ¢ernou Sipku v pravé horni ¢asti okna Timeline se
dostaneme do menu a zvolime Timeline Window Options. Zde mulzeme nastavit
parametry jak ndm vyhovuji. Volba Icon Size urcuje velikost ndhledu videookna
v Casové ose okna. Volime radéji prostfedni velikost. Volbou Track Format ur¢ime
format zobrazeni videa v casové ose okna. Prvni volba ndm ukazuje video jako
»flmovy pas®, druha zobrazuje nahled jen prvniho a posledniho snimku videa - ve
stiedni Casti pasu se zobrazuje jméno souboru, tfeti volba zobrazuje video v ¢asové ose
jen jako zluty pas se jménem souboru. Nelplné zobrazeni videa zrychluje praci pii
nacitani videa pfi praci s vétSsimi projekty. Velikost okna Timeline se nastavuje
standardnimi postupy Windows, tzn. tazenim ohraniceni plochy. VSechna nastaveni
zustanou piednastavend do ptiStiho spusténi programu.

5.4 Zaklady stfihu

Jak jsme si jiz fekli na zacatku naSeho seridlu o stfihu videa, budeme si
jednotlivé postupy vysvétlovat na programech Premiere 6.0 a Ulead Media Studio,
Vzhledem k tomu, ze tyto programy jsou celkem rozsifené a kazdy je predstavitelem
jiného zpiisobu ovladani, které pak vyuzivaji dalsi stithové programy.

At uz budeme pracovat s kterymkoli stithovym programem budeme provadét
vzdy minimaln¢ tyto ikony:

1) Piiprava zdrojového materialu (nahrévani).

2) Import zdrojového materialu (video, audio, obrazky, titulky atd.).

3) Rozmisténi zdrojového materialu (klipi) v okné Timeline.

4) Trimovani (Casovani) klipti.

5) Préce se zvukovymi stopami.

6) Ukonceni a export materidlu na pasku nebo vytvofeni (spocitani - rendrovani)
vysledného videosouboru.

Vsemi témito tkony se budeme postupné zabyvat. Bod 1) jsme si jiz vysvétlili
a tak zacneme tim, jak zabéry importovat do stfihového programu.

Jakym zplsobem nastavime parametry projektu stfithového programu také jiz
vime a mizeme tedy po otevieni programu piejit k importu videozabéra.

U Premiery nejdiive ze v§eho zavieme okno Transitions (klepnutim na X v jeho
pravém hornim rohu), zatim je nebudeme pouzivat. (AZ budeme chtit v budoucnu toto
okno oteviit, spustime ho tak, Ze v horni 1ist€ zvolime polozku Window a podskupinu
Show Transitions) Z menu File/lmport/File otevieme dialogové okno Windows
a vyhleddme misto na disku, kde médme videosoubory a vSechny soubory, které chceme
pouzit, ozna¢ime. Klepneme na Oteviit a soubory se objevi v okné Project. V okné
Project tedy najdeme vSechny soubory (audio, video, obrazky a dalsi), které pouzijeme
k vyslednému stiihu. Obsah okna se zméni podle volby v levé dolni ¢asti okna. Pro tii
zpusoby zobrazeni okna Project miizeme oteviit pomocné okno, ve kterém si nastavime
parametry zobrazeni (pravé klepnuti na Task bar okna Project). Pouzijeme prostiedni
zobrazeni (Thumbnail view) a okno Project natdhneme, aby se rozsitilo pfiblizné do 2/3
obrazovky PC. Kazdy zabér (clip) je zastoupen jednim fadkem, ktery obsahuje:
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Pokud pracujeme s rozsahlejSim
projektem, mizeme si v okné¢ Project roztfidit zdrojovy materidl do slozek. Vytvoiime
je v okné Project volbou z menu: Project/Create/Bin. Vlozime ndzev slozky
a potvrdime. Slozka se vytvofi v okné Project a my do ni miizeme pietdhnout
pozadované klipy. Format zobrazeni v jednotlivych oknech slozky si zvolime tak, aby
prace s videosoubory byla piehledna. Obdobnym zptisobem muizeme do Premiéry
importovat nejen videosoubory, ale i celé projekty, které obsahuji jiz upravené zabéry,
nebo miizeme vytvofit projekt importem nékolika dalSich projektt - samoziejmé pokud
mame na disku k dispozici z importovanych projektt zabéry.

5.5 Okno Timeline

U Premiery Timeline najdeme v dolni poloviné pracovni plochy programu.

V okné Timeline provadime fazeni klipt takovym zpiisobem, aby dohromady vytvoftily
vysledny film. V programu Premiere okno obsahuje n¢kolik horizontalnich past tracki
(stop), do kterych zdrojové klipy umistujeme. Ve stopach Timeline pracujeme jak
s videem, tak s audiem a statickymi obrdzky, animacemi, titulky, digitdlnimi triky
a prechody. Programy jsou

i e o . koncipovany tak, aby jsme
ol mohli  pracovat ve vice
stopach najednou, napftiklad
u Premiere je moZno oteviit
99 video a 99 audio stop - coz
ziejm& nikdy nevyuzijeme,
nehledé na to, Ze se prace,
kdy mame otevieno mnoho
stop, stavd nepichlednou.
V Premiere je viditelnost
videostop fazena od shora
doli. To znamena, Ze tam,
kde jsou filmové klipy ve
stopach nad sebou, vidime

e ]
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klip, ktery je z naseho pohledu nejvyse. Horni stopy tedy prekryvaji svym obsahem ty
spodni, pokud neni pouzitim efektu stanoveno jinak (k tomu se dostaneme v dalSich
kapitolach). Piekryti stop vSak neplati pro audiostopy - ty hraji, pokud jsou nad sebou,
vSechny najednou.

Po otevieni programu Premiere je okno Timeline nastaveno tak, Ze obsahuje:
- VIDEO 2

-VIDEO 1 A

- TRANSITION. VIDEO 1 B

- AUDIO 1. AUDIO 2. AUDIO 3

Bily péas nad video stopami slouzi k urceni pozice ve vysledném filmu a je
kalibrovan ¢asovym kodem. V Premiefe je nazvan Time ruler. Pokud v okné Project
oznacime videosoubor a pretdhneme jej do stopy Video 1A, objevi se ve stopé jako
filmovy pas a jeho prvni snimek se zobrazi na pravé obrazovce okna monitoru. V okné
Project se u tohoto klipu objevi oznaceni, ze jsme klip jiz pouzili v okné Timeline. Nad
c¢asovym meétitkem se objevi fialovy pasek - Work Area Bar (WAB - pasek pracovni
oblasti), ktery ukazuje, jaka Cast projektu bude zahrnuta do kone¢ného vypoctu. Po
chyceni mysi koncového bodu miizeme pasek WAB natahovat v okn¢ Timeline dle
potieby. Pokud WAB chytneme ve fialovém poli, mizeme s nim pohybovat
v nezméneéné délce kdekoli v ramci okna Timeline. Barva WAB také naznacuje potiebu
provést rendrovani (vypocet) efektu, ¢i zda je cela oblast video zabéru okamzité
k dispozici.

ZacateCniklim diirazné doporucujeme aby ponechali v§echna ptivodni nastaveni!
Pro zaCatek ndm vSak bude staCit vkladat soubory do Timeline pifetazenim mysi
z pravého okna exploreru. Pfi pfetazeni souboru (videa, audia nebo fotografie) se
pozadovana stopa (video nabo audio) automaticky vytvofi. Pokud si budeme chtit
ptipravit dal$i audio nebo video stopu, provedeme to kliknutim pravym tlacitkem
a vybérem Insert Audio(Video) Track. Kdyz chceme piehodit potadi stop mizeme to
provést chycenim stopy mysi v levém okné Timeline a pfetaZzenim na pozadované misto
(nahoru nebo dolil) a to 1 s obsazenymi videoklipy. VSechny soubory které jsme pouzili
v Timeline se objevi v okné, které vyvoldme kliknutim na zalozku Media Pool vlevo
dole. Soubory v okn¢ Media Pool zlstavaji i v ptipade, ze je z Timeline vymazeme a jiz
nepouzijeme.

5.6 Monitor

U programu Premiere okno, které se jmenuje Monitor, obsahuje dvé
obrazovky. Leva je pojmenovana podle toho, co zobrazuje - SOURCE (zdroj) a prava
se nazyva PROGRAM. Poklepneme-li na videosoubor v okn¢ Project, objevi se nam
v okné¢ SOURCE prvni snimek vybraného souboru. S Monitorem pracujeme dvéma
zpisoby:

1. Poklepnutim na videosoubor v okné Project a jeho pfehrdnim a casovym
ohrani¢enim v SOURCE, mtizeme dale soubor pietdhnout z okna Monitoru do

Timeline.
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2. Videosoubor umistime do Timeline a potom na né& klepneme pro zobrazeni
v Monitoru SOURCE, v kterém provedeme zmény délky klipu.

Oba postupy maji své pro a proti, jako vyhodnéjsi pro praxi se zda feSeni prvni,
avSak ohraniCeni (Casové znacky) klipu, které jsme takto vytvorili, je stale nastavené
ipfi dal§im vybéru stejného klipu pro pozdéjsi pouziti - pokud tedy budeme chtit
pracovat s jinou délkou klipu musime tyto znacky zménit nebo odstranit.

Pod obrazovkami Monitoru najdeme ovladaci panely a displeje casovych koda.
Obrazovka, kterd je pravé aktivni, je oznaCena tmavomodrym rameckem a displej
casového kodu sviti zelené. Aktivitu obrazovek prepiname klepnutim mysi na jejich
obrazovou plochu nebo klavesou Esc. Hned nad displejem ¢asového kodu se nachazi
tzv. Jog/Shuttle. Téhneme-li mySi za kosticku (Shuttle), pohybujeme rychle
piehravacim kurzorem v okné¢ Timeline. V ptipad¢, Ze tdhneme mysi za ,,hfeben* (Jog),
pohybuje se piehrdvaci kurzor mnohem jemnéji a piesn¢ji. Nastaveni pozice
piehravaciho kurzoru piesné na snimek dokazeme pomoci Sipek vlevo od jogu.

Ovléadani funkce Play a Stop je jasné. Vedle najdeme funkci Loop (pfehravat ve
smycce) a pod nim Play to Out (ptehravat az do nastavené¢ho aut point). Pro nastaveni
editac¢nich bodil In point a aut point slouzi dv¢ tlacitka nalevo od displeje ¢asu v panelu
ovladani obrazovky PROGRAM a shodné jsou funkce tlaCitek v panelu ovladani
obrazovky SOURCE. Mezi obéma ovladaci (controller) nalezneme dvé skupiny po
Ctyfech tlacitkdch. Leva skupina tladitek slouzi k provadéni stfihu tfibodovou
a ¢tyftbodovou metodou (pokrocily postup stfihu), prava skupina slouzi pro edit line,
ovladani hlasitosti (volume) a implicitni pechod (transitions).

5.7 Transitions

Velké mnozstvi vloZenych stfihovych efekti vyslednému

AR 5 dilu na kvalits rozhodn nepfidd. Filmové vyjadieni
v il e = pouzivd zazité zpisoby obrazového ztvarnéni, které
__] V. J _ﬁ ;ﬁ_’ mizeme pouzit i pii stiihu svého filmu. Ve stfihovém
Tmmem eSSl JE=S programu, ktery je vybaven alesponl zdkladnimi prechody
g _.I 3 4y (transitions), mizete t&chto piechodd pouzit k vyjadieni
gk Emaie sewes ssn o urCitych stavil obrazového déje.

Zde je nékolik zékladnich transitions a jejich pouziti:

» Prolinacka vétSinou navazuje zménu ¢asu v poradu. Oddéluji se dva déje, které
spolu Casové nesouvisi. Déle se pouziva pii pfechod dvou ne zcela k sobé
pasujicich zabéri.

> Casova stiratka ma obvykle podobu kotouce, ktery postupné jako hodinova
ru¢icka odkryva novy zabér. Protoze je zde vztah k hodinovym rucickam, tento
efekt se pouziva predevsim k naznaceni velkého c¢asového posunu v déji smérem
doptedu.

> Cernobilé zobrazeni se pouziva predeviim k naznaGeni d&ji starsiho data.
Zabéry z minulosti je mozné diky cernobilému podani jednoduse odlisit od
ostatniho barevného (soucasného) déje.
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» Efekt strankovani se pouziva predev§sim k oddé¢leni déji, které spolu pfimo
nesouvisi, ale zapadaji do stejného Casového ramce. Tohoto efektu mizeme
pouzit podobné, jako kdyz Ctenar listuje v knize - pro prohlizeni vice udalosti
(d€jt), pro ziskani ptehledu o obsahu poradu a podobné.

» Presouvani obrazu, nahrazeni obrazii posunem. Volbu sméru a rychlosti
vzajemného posunu obrazu v modernich stfihovych programech mizeme
nastavit v témef neomezeném mnozstvi kombinaci. Obecné efekt pouzivame pro
rychlé nahrazeni jednoho dé&je jinym. Casto maji tyto obrazy spolu n&jakou
spojitost. Efekt se pouziva pii zkraceni rozhovoru, kdy obraz pii stiihu
neposkoci.

Stiihové systémy nabizeji az nékolik set rtiznych efektli. Nadmérmé pouziti
digitalnich efekti vSak ned€ld vysledny potad lepSi ani zajimavéjSim. Potad déla
zajimavym jeho koncepce, zplisob podéani, forma a obsah. Nadmérné pouzivani
sttithovych efektd rusi divakovu pozornost a soustiedéni na dé&j. Proto plati, Ze vSe je
tieba Cinit s rozmyslem. Pamatujme, Ze u stfihovych efektli vice nez u ¢ehokoli jiného
plati ,,v§eho moc, Skodi*.

5.8 Kratké rady

Jednoducha uprava videa

Upravu videa lze provést i ve VirtualDubu. Pro jednoduché odstranéni
natocenych zabérti, které se nepovedly, mizeme vyuzit i program VirtualDub.
Klikneme na OPEN a otevieme videosoubor, ktery chceme upravit. Pokud maji soubory
puvodni ndzvy, program VirtualDub otevie i dalsi soubory, jako soubor jeden. Dole
chytime jezdce a prohlédneme si obsah videa. Sekvence, kter¢ chceme
odstranit, vymazeme tak, Ze si oznatime zacatek a  konec sekvence
pomoci malych Sipek v dolnim menu (leva -pocatek, prava - konec). Vybér se oznaci
modrou linkou. Dale v menu VIDEO zvolime ,,DELETE FRAMES®. Timto postupem
vymazeme vSechny sekvence, kterych se chceme zbavit. Nakonec soubor exportujeme
jako AVI - u videa a audia volime ,,DIRECT STREAM COPY*. AVI uloZime ,,SAVE
SEGMENTED AVI* pokud vysledny soubor bude vétsi nez 2 GB.

Jednoduché odstranéni Sumu ze zvukové stopy videa.

Jako jednoduchou prvni pomoc k odstranéni Sumu ze zvukové stopy milZeme
doporucit nize uvedeny jednoduchy postup pomoci programu Cool Edit. I kdyz
vysledek nebude nijak oslnivy, jedna se celkem o jednoduchy postup, ktery zvladne
i zacatecnik. Nejdiive si video natdhnéte do videoedita¢niho programu, ktery rozd¢li
video a audio stopu. Audiostopu si ulozte (nejlépe jako wma). Oteviete Cool Edit a jako
uvodni vybér zvolte body 1 a 4. Potom si do Cool Editu zkopirujte audiostopu, kterou
chcete upravit. Na zacatku a tam, kde by mélo byt béhem filmu ticho, slySite Sum, ktery
chcete odstranit. Mysi oznaéte usek Sumu a oteviete nabidku ,,Transform - Noise
Reduction - Noise Reduction®. Klepnéte na tlacitko ,,Get Profile from selection®. Cool
Edit si zapamatuje profil Sumu. Klepnéte na ,,Close”, (nikoli na ,,OK*!) a stiskem
Ctrl+A oznacte cely zaznam. Opét oteviete ,, Transform - Noise Reduction - Noise
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Reduction® aby Cool Edit ulozil profil Sumu. Tla¢itkem ,,Preview* spustte skladbu.
Reguldtorem ,,Noise Reduction Level”“ nastavte filtr tak, aby co nejlépe odstranioval
Sum, ale soucasné co nejmén¢ zkreslovalo celkové audio. Pokudjste spokojeni, zaviete
dialog tlacitkem ,,OK*. Cool Edit zacne Sum odfiltrovavat, coz bude chvili trvat (podle
vykon PC). Pokud nebudete s vysledkem spokojeni, muzete audio vratit do ptvodni
podoby nabidkou ,,Edit - Undo“ a zacit znovu. Tento postup miZete vyuzit i pii
odstranovani Sumu z hudebnich nahravek napt. pokud jste pouzili jako zdroj
staré gramofonové desky.

Datovy tok pro DivX na CD

Pti komprimaci filmu do formatu DivX pro vypaleni na CD je datovy tok
dilezitym parametrem, ktery je nutné spocitat. I kdyz v soucasné dobé mame k
dispozici fadu specializovanych programii, které tento vypocet provedou za nas,
neuskodi, pokud si takovy vypocet provedeme sami. KdyZz uz pro nic jiného, tak
alespon pro lepsi pochopeni dané problematiky.

Nejprve si kapacitu cédécka (budeme pocitat s CD o velikosti 700MB) vydélime
délkou filmu v sekundach (piedpokladejme film o délce 100min., tedy 6000 sekund).
Spocitame tedy: 700/6000, vysledek je 0,11666666667MB/s. Pro pievod na kB
vynasobime ¢islem 1024. Tzn.: 0,1166666667x1024, vysledek je 119,4666666667kB/s.
Datovy tok se vSak zaddva v kilobitech a tak musime jeSt¢ néasobit x8:
119,4666666667%8 zaokrouhleny vysledek: 956kb/s. Na zdvér nezapomeneme jesté
odecist datovy tok zvuku, naptiklad 128kb/s na MP3 stereo pro filmy staci. Po odecteni
128kb/s nam vyjde vysledek 828kb/s. Je tedy nutné film komprimovat s ptiblizn¢ timto
datovym tokem.

Video z analogového zdroje

Jak nahravat video z analogového zdroje do PC pomoci kamery Digital8. Pokud
chceme nahrat video z analogového zdroje do pocitace, ktery je vybaven pouze firewire
fadiCem, mizeme to udé¢lat naptiklad pomoci kamery Digital8 od Sony. Po pfipojeni
analogového zdroje ke kamefe kterd ma odblokované analogové vstupy, ale
zablokovany DV-in je tato priichozi pro signal, ktery je bez nahrdvani na pasku
kompresovan Sony DV kodekem, a Ize ho pfimo nahravat v DV capturovacim
programu. Pofidime tak kvalitni kopii napt. z videokazety VHS. Pokud zapojime
analogovy zdroj audia, miZeme nahrivat pouze zvuk napf. ze starého magnetofonu.
V tomto ptipadé je vSak nutné vymazat obrazovou stopu, kterda bude cernd a
vyrendrovat pouze audio.

VyvaZeni bilé (béleni) u videokamer.

Pod pojmem ,,vyvazeni bilé“ rozumime nastaveni videokamery tak, aby snimala
barvy v jejich skutecné podobé. Videokamera automaticky pfifazuje bilou barvu
nejsvétlejsi slozce barevného spektra. Kompletni barevné spektrum se vSak nachazi
pouze pod Sirym nebem za jasného slune¢ného dne. Pokud tedy natd¢ime ve dne a vné
budov, neni nutné kameru ,,bélit“. Samoziejme, ze pokud budeme vyrovnavat bilou
1 v tomto pfipad€, nic nezkazime. Jina situace nastane pokud budeme tocit pod umélym
svétlem. Umélym svétlem rozumime vesSkeré umélé osvétleni, at’ uvnitf, nebo vné
budov. V téchto ptipadech jiz bilou vyvazovat musime. To znamena, Ze budeme bélit
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naptiklad 1 pfi nataCeni fotbalového zapasu, kdy jsou rozsvicené reflektory, 1 kdyz je
pomérné jesté dobie vidét. Dame si také pozor na rizné odrazy svétla z vyloh obchodd,
v pasazich a podobn¢. Pokud natd¢ime uvniti mistnosti, kde je rozsvicené jakékoli
svétlo, vzdy vyrovnavame bilou manualng. Pokud jsou v mistnosti na riiznych mistech
rizné svételné podminky, vyrovnani bilé¢ pouzijeme vzdy, kdyz zménime smér zabéru
a dame si pozor, abychom neméli nabéleno pfi umélém osvétleni a nesnimali napf.
postavy pred oknem na které dopada slunecni svétlo. Samotné vyvazeni bilé¢ provadime
tak, ze bily karton (papir), ktery nosime vzdy s sebou (bez ngj ,,ani rdnu‘), umistime
v mistech, kterd chceme natacet, pfiCemz se snazime, aby na papir dopadalo svétlo,
které prostor osvétluje. Na papir zaméfime objektiv tak, aby v hledacku vyplioval celou
plochu (u nékterych kamer staci aby papir vyplnil alespont 30% plochy) a nabélime
(u vétSiny kamkordéra je tfeba stisknout na nékolik sekund k tomu urcené tlacitko -
nejcastéji oznacené ,,white ball®).

Jak prevedeme originalni hudebni CD do formatu MP3?

V pripad¢é Ze si chceme poftidit kopii origindlniho hudebniho CD ve formatu
MP3, mlzeme to provést nckolika zplsoby. Jako nejjednodussi a zda se ze
1 nejkvalitngjsi je zplisob pomoci vypalovaciho programu NERO 6. Nejdiive vlozime
do mechaniky origindlni hudebni CD. Po otevieni programu si jej prepneme do modu
pro odborniky a vpravo nahote oznac¢ime ,,CD*. Déle najedeme na ikonku noty (hudba)
a klikneme na ,,stdhnout hudbu z CD*. Program se nas zeptd zda chceme stadhnout
informace o CD z internetu - podle potfeby odSkrtneme pozadované - pokud nechceme
byt zdrzovani, klikneme na ,,ne*“. NERO 6 poté nacte CD. Oznacime si kliknutim
jednotlivé skladby které chceme pievadét do MP3 av roletce “vystupni format®
ozna¢ime MP3 PRO (MP3) - vedle v ,nastaveni nastavime pozadovanou kvalitu.
Nakonec si upfesnime cestu kam chceme soubory MP3 ulozit a zpiisob vytvareni
soubori ponechdme na ,ruéné“. V moznostech miizeme jes$t¢ nastavit odstranéni
hluchych mist, vytvofeni M3U seznami a korigovat pieskakovani. Jako posledni krok
klikneme na ,,spustit a mame hotovo.
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6. Vystupy

Vsechny niZze uvedené vystupy jsou k dispozici na piilozeném CD. Jsou zde
ukdzany moznosti, které poskytuje moderni videotechnika ve spojeni s pocitatem a se
sttthovym softwarem a které 1ze bézn¢ pouzit a vyuzit v praci trenéra.

6.1 Ucebni material pro vyuku vybranych atletickych disciplin na zakladnich Skole

Tento projekt vznikal vletech 2005-2006 na Fakulté sportovnich studii
Masarykovy univerzity. Jde o videomaterial pro vyuku atletiky na zakladnich Skolach.
Zpracovany jsou nasledujici discipliny: sprinty, zaklady piekazek, skok do dalky, skok
do vysky, hod mi¢kem, vrh kouli. Na pfilozeném CD nalezneme jen ukazky materialu
pro nacvik skoku do dalky. Kompletni material bude po findlnim dokonceni
distribuovat Fakulta sportovnich studii MU jako metodicky material pro zékladni Skoly.
Autorsky se podilel na skocich PaedDr. Stanislav Joukal, na hodech a vrzich Leona
Ondrackova a na bézich PaedDr. Josef Michalek, CSc. Technické zabezpeceni, zaznam,
stiih a export videomateridlu byla v rezii autora této prace.

V tomto materidlu nalezneme Sirokou paletu vySe popsanych postupti a to
pfedevSim v praci se stfihovym programem Adobe Premiere (zrychleni, zpomaleni,
piechody, vkladani statickych 1 dynamickych titulki, vkladani jednoduchych grafickych
objektl, kombinace videa a fotografii, hudba na pozadi, mluvené slovo, ...)

6.2 Kinogram vykonu ve skoku do dalky

Jednim z Castych vystupti pro praci trenéra jsou kinogramy, kdy lze poukézat na
pfednosti nebo nedostatky zaznamenaného vykonu. V ukazce je autortiv nejdelsi pokus
ve skoku do déalky z cervna 1996 z Mistrovstvi Moravy a Slezska v Tfinci. Zdznam
pofidil autorGv trenér Oskar Kravacek. Video bylo nato¢eno v roce 1996, analogovou
kamerou Sony-8, ulozeno na VHS kazetu a poté zpétné digitalizovano, ¢emuz odpovida
1 vyslednd kvalita kinogramu.

Vlastni vyroba kinogramu spociva v aplikaci jednoduchého postupu: posunuji
nahrany videozdznam po jednotlivych snimcich a vybrany snimek ulozim do obrazku
(grafického formatu). Takto ziskané obrazky muzeme tisknout nebo déle prezentovat
jinym zpiisobem.
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Kinogram

Martin Sebera
Mistrovstvi Moravy a Slezska

Ttinec, 1996
Skok do dalky — 732 cm
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6.3 Jednoducha analyza zaznamu

Jednoduché zméteni zakladnich charakteristik skoku do dalky z videozdznamu.
K presnéjsi analyze je potfeba splnit mnohem vice piedpokladl, neZz jen zachytit
zdznam a provést odpocCet a prepocet informaci zobrazovky monitoru. Piesto
nebudeme-li Ipét na maximalni pfesnosti, 1ze solidné odhadnout nékteré tdaje, které
okamzit¢ pomohou v orientaci zdvodnika a trenéra. Rychlost a relativni piesnost
informaci ma v danou chvili mnohem vys$i informaéni a vypovidaci hodnotu, nez
piesnd biomechanické analyza vykonu, ktera je k dispozici az ,,za dlouho* po vykonu.
Zajemcum a podrobn&jsi informace doporucuji knihu autortt Janura, Zahalka —
Kinematicka analyza pohybu ¢lovéka.

Urceni délky skoku

Piikladem vyuziti 2D analyzy zdznamu je méteni charakteristik déalkatského
skoku — délka skoku, €as, rychlost letu ap. Pro odpocet ploSnych soutfadnic je v tomto
pfipadé nutno provést kalibraci pfimo na drdze. V uvedeném piikladu je zméiena
vzdalenost odrazového bievna od doskociste 202 cm (x-ové soutfadnice) a Sifka dana
parametry bézecké drahy, tedy 1,2 m (y-ové soufadnice) - obr. 1.

Diilezitym prvkem pro urceni délky skoku je stanoveni vlastniho bodu, ktery se
bude odecitat. Vyhodnym mistem je napt. misto kontaktu boty atletky s podlozkou
v okamziku doteku s drahou. Vzhledem k tomu, ze pti snimcich frekvence 25 snimka za
sekundu neni mozné nalézt absolutné ptesny okamzik, je snaha urcit polohu co nejblizsi
k této poloze - obr. 2. Odecet bodu v konkrétnim (shodném) okamziku umozni doplnit
analyzu o méfeni ¢asu. To je zndzorné€no na obrazku ze stfihového programu Adobe
Premiere. Je patrné, ze doba trvani skoku je 19 snimka (obr. 3 - 4), coz predstavuje
0,76 s (jeden snimek trva 1/25 s, tj. 0,04 s).

Rychlost vypocteme podle vztahu v =s/ t, v naSem piipadé¢ v=4,5/0,76 = 5,92
m/s

Piepoctem vzhledem ke kalibraci byla na monitoru zmétena délka od doskociste
k bfevnu 151 pixelii (bodi na monitoru), coz v redlu predstavuje 202 cm.
Délka skoku byla 334 pixelil, coz predstavuje 447 cm. Podle pravidel je Sitka
odrazového bievna 20 cm. Z obrazku mizeme odhadnout nedoslap cca 18 cm.

Oficialné zméteny vykon byl 450 cm.

Je zfejmé, ze tato méfeni jsou zatizena nckolika chybami, ale pro rychlou
pfedstavu o vykonu je tato moZznost pouzitelnd. Existuji specialni systémy, které
umoziiuji mnohem presnéjsi vypocty spojené s mnoha dalSimi moznostmi - ndhledy
zriznych stran, okamzit¢ vypoCty vzdalenosti a whld, moznost sledovat pohyb
vybraného bodu s exportem do riznych formatd, ap. (napt. SIMI Motion).
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6.4 Kratké ohlednuti za praktickou vyuku p¥i soustiedéni

V ramci Celozivotniho vzdélavani na Fakulté sportovnich studii Masarykovy
univerzity, Trenérské licence I prob¢hla v Hodoniné v kvétnu 2005 soustifedéna vyuka,
z jehoz pribéhu vznikla tato spiSe humorné ladéna upoutavka, kterd zachycuje ve
zrychlené podobé obsah soustiedéni. I tato Cinnost patfi bezesporu do penza prace
trenéra, jehoz jednim z hlavnich tkoll je motivovat svéfence, a to vSemi zpisoby,
napiiklad pomoci takovychto sestfihanych sekvenci.
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Jak transformovat filmy z VHS kazet -
http://www.chip.cz/3/show.php?id=6166

Video na PC — diskusni férum - http://poradna.pcvideo.cz/

Domaci video a stiih - http://www.video.az4u.info/

Ptevod filmt z dvd do DivX, Xvid nebo (S)VCD - http://www.dvd2avi.site.cz/
Elektronicka verze ¢asopisu Stereo video - http://www.stereovideo.cz/

CD-R server odbornych recenzi a postupti - http://www.cdr.cz/

Svét hardware- http://www.svethardware.cz/
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