Souhrn kapitol “Strih videa”

Uvod do teorie videa

Pod pojmem video rozumime obrazové zaznamy (digitalni, analogové) a zvukovou stopu, muze
obsahovat grafiku nebo titulky. Video spole¢né oznaduje digitalni a analogové zpusoby ukladani
obrazovych zaznamu. Mlze byt nahravano a pfenaseno v rliznych formatech — v podobé
diskovych zaznaml, kazet & soubort nebo pfimym vysilanim (televizni norma, DVB-T). Dnes
nejCastéji online na internetu.

Princip videa je jednoduchy: video je zalozeno na nedokonalosti lidského oka. Jsou to v podstaté
obrazky/fotografie, které jsou promitany za sebou tak rychle, aby je divak prestal vnimat jako
jednotlivé obrazky a vnimal je jako souvisly déj. Proto vzdy zaznamenavame minimalné 25
obrazkl za sekundu. Tomu, kolik snimkd se za sekundu zobrazi, se fika snimkova frekvence
neboli framerate. Udava se v fps (frames per second - snimku za sekundu). Toto rychlé
promitani nehybnych obrazku tedy vytvafri iluzi pohybu. Pokud mame framerate maly, je video
"trhané". Pokud je pfili§ vysoky, velikost celého videje zbytecné velka a také naroky na hardware
pocitaCe jsou obrovské. Uz i 25 snimkU za sekundu predstavuje velké mnozstvi dat neboli
obrovsky datovy tok. Proto je pouzita datova komprese, ktera datovy tok snizi. Zaroven ale
snizuje i kvalitu videa. Vybér komprese je tedy pro tvlrce stézejni.

Prvni komprese se provadi uz pfi zaznamu - v kamefe nebo v DSLR. VétSina zrcadlovek pouziva
kompresi H264 - pro video v HD kvalité.

Kvalita videa je vétSinou pfizplsobena cilové skupiné. Video uréené uzivatellm internetu mize
byt v nizsi kvalité nez film vyrobeny k promitani na kinofilmovém platné nebo uréeny védcim pro
jejich védecké ucely. Kvalita digitalniho videa je zavisla na ,zachycovani“ (capture) a ukladani
obrazu kamerou. Kamera v podstaté prfevadi analogova data na digitalni. Ta mame potom
zaznamenana - vétSinou na karté.

V dnesni dobé profesionalové toci na rdzné typy zaznamového zafizeni:

1. televizni/studiové kamery - kvalitni pfistroje, kvalitni objektivy, ale vysoké pofizovaci
naklady jdouci do nékolik set tisic korun

Vyhody: velka vydrz baterky, umisténi/drzak pro zvukovou sadu, ovladani tla€itky (na v

menu pristroje) - diky tomu je ovladani rychlejsi, spolehlivéjsi, kvalitni hledacek se
slunecni clonou, Iépe se s ni manipuluje (stabiln&jsi)

a) velké - urCeny k nataceni “z ramene” - dobfe se s nimi manipuluje
napf. Ceska televize Brno pouziva: https://pro.sony/en_Fl/products/shoulder-
camcorders/pmw-500

b) mensi digitalni kamery - existuje cela fada profesionalnich kamer, které se nedaji dat
na rameno, ale diky ¢ipim a moznosti dvou a vice slotd na karty jsou vysoce vykonné.
Desing se pohybuje v rozmezi od kamer podobnych fotoaparatim (Black magic design)
az po design studiovych kamer https://www.syntex.cz/digital-cinema-kamery

napf. v TV Seznam https://www.syntex.cz/sony-pxw-fx9-28-135mm-f-4-g-
oss?gclid=EAlalQobChMIpZ-a77eD6glVKIBQBhOeUwPIEAQYASABEgK2wfD_BwE

2. DSLR - kvalitni objektivy, nizka pofizovaci cena, ale nutnost dokoupit Fadu doplfikd (napf.
stabilizator, ostfici krouzek, externi monitor, slunecni clonu)
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3. bezzrcadlovky - podobné jako DSLR, pouzivané ¢im dal castéji

4. sportovni/akéni kamery (OSMO, GoPro) a kamery na dronech - jedineéné moznosti
nataceni pfi vysoké kvalité zaznamu, ale vhodné pouze na urcité typy zabérl (jsou dost
Sirokouhlé, nekvalitni objektivy, atd.)

Néktera poloprofesionalni videa jsou nataCena také na mobilni telefony. Tato zafizeni ale maji
své nevyhody jako napfiklad Sirokouhly objektiv.

K tomu, abychom mohli video upravit podle svych pfedstav, odstranit pfebyte¢né délky zabérd,
zabéry podkreslit hudbou a vyuzit mnoho dalSich moznosti, musime pouzit stfihovy program.
Téch je na trhu cela fada. Od amatérskych po profesionalni. | tady si opét volime format
komprese. Na trhu existuje velké mnozstvi formatd, které umoznuji video zpracovavat.

Format videa = kontejner

Pro zpracovani videa existuje nékolik druht formatd. LiSi se od sebe velikosti dat, kvalitou a
kompresi. Ve formatu jsou zapsana informace o jednotlivych obrazcich, rychlosti jejich
prehravani, rozmérech, zvuku, titulcich atd. Témto jednotlivym druhim dat v souboru se fika
streamy. Nékdy mohou byt data rozdélena i do vice souborl. Napfiklad chceme-li mit moznost
pfepinat mezi dabovanou a originalni verzi filmu. Soubor je v podstaté kontejner pro jednotlivé
slozky (streamy) celého videa. Ne vzdy ale mizeme mit v jednom souboru vSechny zminéné
véci. Zalezi na typu kontejneru.

Tato data jsou tak objemna, Ze je nutné je néjakym zplsobem komprimovat a datovy tok tak
zmensit. Jinak by video nedokazal bézny domaci pocitac prehrat. Zaroven se snazi jednotlivé
formaty dosahnout co nejvyssi kvality obrazu. Velice proto zalezi na tom, kde budu video
prezentovat.

TV afilm - data se vétSinou vibec nekomprimuji a nebo jen bezztratové.

Prezentacni video - nizka komprimace (pro kvalitni obraz na platné, projektoru). Pro
profesionalni nebo védecké ucely.

Internet - pro umisténi videa na Internetu jsou nutné velké komprese, aby mohlo byt video
jednodus$e po siti sdileno (streamovano).

Format videa poznate diky pfiponé souboru (to, co je napsano za nazvem a te¢kou - napf. AVI,
MOV...).

Velmi bézné jsou stale formaty AVI, které byly vyvinuty Microsoftem. Ale pomale je zacinaji
nahrazovat formaty MKV.

Typy formata:

AVI (Audio Video Interleaved) - nejbéznéjsi format pouzivany pro zaznam videa. Pod pfiponou
AVI se v8ak skryvaji desitky nejriznéjsich formatu, které nejsou navzajem kompatibilni, a proto k
jejich prehrani budete zpravidla potfebovat kodek. Soubory tohoto typu nejsou komprimovany, a
proto zabiraji na disku hodné mista. Pét minut zaznamu v nejvy$Si kvalité zabira asi 1 GB mista
na disku.



MKYV - je novodobou nahradou za avi. Hlavnim benefitem je variabilni rychlost pfenosu videa,
umoznuje mit kapitoly u videa, kromé audio stopy mize obsahovat i titulky a je vhodny pro
streamovani videa po internetu. V soucasné dobé je standardem pro tzv. HD ripy, které Ize
(nelegalné) stahnout na internetu. Jedna se o kopie Blu-ray disk( ve fullHD nebo 4K kvalité.

WMV (Windows Media Video) - format, ktery vyvinula firma Microsoft a pouziva jej jako zakladni
pro sv(j stfihovy program Windows Movie Maker. Je vysoce komprimovany, takze i velky objem
dat zabere na disku pomérné malo mista. AvSak tento format neni zatim podporovan dal§imi
stfihovymi programy. Pét minut zaznamu zabira na disku necelych 100 MB.

MPEG (Moving Picture Expert Group) - format, ktery je komprimovany a dnes jeden z
nejpouzivanégjSich. Z obrazové informace je zachovan kompletni jen kazdy x-ty snimek
(napriklad kazdy desaty) a zbytek je definovan pouze jako zména mezi nimi. Neni proto vhodny
na dalSi zpracovani.

Setkate se s formatem MPEG-1 a MPEG-2, MPEG-3 a MPEG-4.

QuickTime/MOV soubory

Tyto formaty byly vytvoreny v Apple a mohou obsahovat jakykoli kodek, CBR nebo
VBR. Obvykle maji pfiponu .QT nebo .MOV.

a dalsi:

FLI soubory
RealMedia (RM) soubory
NuppelVideo soubory
yuv4dmpeg soubory
FILM soubory

RoQ soubory
OGG/OGM soubory
SDP soubory

PVA soubory

NSV soubory
Soubory Matroska
Soubory NUT

GIF soubory
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Video kodek = kédovaci schémata

Video kodek je pocitaCovy program nebo hardwarové zafizeni, které koduje video do urcitého
formatu a zaroven jej mize zpétné dekddovat. Zpravidla za uéelem zmenseni objemu dat.
Funguje tak, Ze soubor nebo vice soubor(i zabali do jednoho baliku a zaroven zmensi velikost
puvodniho souboru/souborl. Na podobném principu pracuje napfiklad program ZIP.

Pro pfehrani pfislusného videa musime mit ve svém pocitaCi nainstalovan konkrétni video
kodek. PFi spusténi videa dojde k ,rozbaleni“ komprimovaného videa a jeho zobrazeni v
prehravaci.

Nékdy je chybné nazyvan formatem videal

Kodeky mohou byt dvojiho typu:

1) bezztratoveé - z videa se neztraci zadné informace. Diky tomu ale nedosahuji vysokych
kompresnich pomérd, vétsinou kolem 1:2. Hodi se k dalSimu zpracovani videa.

Priklady bezztratovych kodeku: huffyuv, ffv1, Icl, lagarith
2) ztratove - vy$sSi mira komprese. Je mozné dosahnout kompresnich poméru od 1:4 az po
1:100. Cim vyS3i komprese, tim méné dat a méné kvalitngjsi zaznam.

VétSina video kompresnich schémat je zalozena na principu MPEG.

MPEG - 4

Neboli H.264. Ten se pouziva jak pfi pozemnim digitalni vysilani, tak pfi satelitnim vysilani DVB-
S2.

Jeho implementace: DivX, Xvid, FFmpeg MPEG-4, NEro Digital

ASF (Advanced Streaming Format) - pfiSel s nim Microsoft. Je zalozeny na standardu MPEG-4 a
ve své dobé nabizel pomérné slusnou kvalitu videa vzhledem k nizké datové naro¢nosti.

HEVC (High Efficiency Video Coding) - rovnéz znamy jako H.265. Ten je nahradou H.264 a proti
nému nabizi az 50% usporu velikosti pfi zachovani stejné kvality.

VVC (Versatile Video Coding) - dal8i generace HEVC, oznaCovana H.266. Ma pfinést dalsi 30%
zlepSeni ve velikosti oproti H.265.

Standardy kdédovani barevného signalu pro analogové
televizni vysilani



Televize pfijima analogovy signal, ktery obvody televizoru pfevedou na jednotlivé body rizného
jasu a barvy. Potom se elektricky signal synchronné slozi opét v pavodni obraz. Obraz se
rozlozi na urcity pocet radku. Pfenasi se 25 obrazkul za sekundu neboli 50 pllobrazka za
sekundu. VSechny televizni normy pouzivaji prokladani (viz. nize).
V rliznych ¢astech svéta se pouzivaji pro analogové vysilani rizné normy:
PAL - pouziva se v Evropé

- ma 625 fadku (z toho 576 viditelnych - zbytek tvofi napf. teletext) a 720 sloupct.

Obrazova frekvence je 50 Hz.

NTCS — pouziva se v Americe a Japonsku

- pocet fadkl v obraze je 455, obrazova frekvence 60 Hz.

SECAM - se pouzival ve vychodoevropskych zemich a ve Francii

Od téchto norem jsou odvozeny i formaty digitélniho videa.

I NTSC

3 [ SECAM
“ [7] PAL or PAL/SECAM /

T [] noinfo /

zdroj: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1465910

Pfenosova rychlost neboli datovy tok (bitrate) — [kb/s, Mb/s]
Ta uréuje miru komprese videa - kolik bitll se spotfebuje na ulozeni jedné sekundy videa.

Neboli jaky objem informace se pfenese za jednotku Casu.



Zakladni jednotkou prenosoveé rychlosti je bit za sekundu (bit/s, b/s, nebo anglicky bps = bits per
second). Jednotka udava, kolik bitd informace je pfeneseno za jednu sekundu. Mohou se
pouzivat i nasobky (Kbit/s, Kbps = kilobit per second, atd.)

Obecné muzeme fict, Ze ¢im vyssi je datovy tok, tim je video hezéi.
Datovy tok neni vzdy konstantni, ovliviiuji ho tyto parametry:

format videa

rozliSeni

pocet snimkl za sekundu

obrazova naroc¢nost toho co natacime
Hardwarové schopnosti kamery

Presné dokazeme stanovit minimaini délku videozaznamu, ta se jednoduse vypocita z
maximalniho datového toku (bitrate), ktery ke kazdému zafizeni udava vyrobce. Ten byva mozno
v nastaveni zmeénit.

Vypocet: kapacita SD karty / max. bitrate = délka videa v sec.
Viz tabulka nize, zpracovali jsme ji pro vas, v seznamu jsou nejpouzivanéjsi drony DJI.

Navic zalezi na tom, co natacime. Jak je to mozné? Pfi zaznamu videa se vétSinou pouziva
variabilni datovy tok.

Vyjimku tvofi formaty “RAW?”, tento format zapisuje vSe, bod vedle bodu. Z toho vyplyva, ze
datovy tok je stale stejny, ale neumérné objemny z pohledu bézného uziti.

https://www.djitelink.cz/cs/Novinky-clanky/servis/kolik-videa-lze-nahrat-na-sd-kartu-co-to-je-
datovy-tok?fbclid=IwAR10L1P_kaV5iGvpH_0itezsglG1bVaVCtfz3SidN6Qa0mZxIfxwUvDT-dw

Prokladani videa

Pouziva se pro zvySeni iluze vySsiho rozliSeni pfi mensim datovém toku. VSe je odvozeno z
fungovani televizniho obrazu. Princip je nasledujici: analogovy signal, ktery pfenasi obraz je
obvody televizoru preveden na jednotlivé fadky. Obraz tvofi 576 viditelnych fadku, které technika
rozdéli na liché a sudé. V jednom pulsnimku jsou obsazené obrazové informace pouze z lichych
fadkd a v nasledujicim pullsnimku pouze ze sudych. Diky nedokonalosti naseho oka si ani
nevSimneme, Ze kazdy druhy Fadek je jen ¢erna barva. Tyto snimky jsou stfidavé obnovovany ve
frekvenci 50 pllsnimkl za sekundu = 25 celych snimkl za sekundu.

U prokladaného fadkovani (Interlaced scanning) polovina informace chybi, coz statickym
scénam nevadi, protoze se informace chybéjici poloviny fadkd doplini z pfedchoziho snimku. U
rychlych pohyb( se obrazek u prokladaného videa jakoby rozostfi do sudych a lichych radkd, coz
je zfetelné obzvlasté u ostrych hran s kontrastnimi pfechody (nazyvano anti-aliasing).


https://cs.wikipedia.org/wiki/Bit
https://www.djitelink.cz/cs/Novinky-clanky/servis/kolik-videa-lze-nahrat-na-sd-kartu-co-to-je-datovy-tok?fbclid=IwAR1OL1P_kaV5iGvpH_0itezsglG1bVaVCtfz3SidN6Qa0mZxlfxwUvDT-dw
https://www.djitelink.cz/cs/Novinky-clanky/servis/kolik-videa-lze-nahrat-na-sd-kartu-co-to-je-datovy-tok?fbclid=IwAR1OL1P_kaV5iGvpH_0itezsglG1bVaVCtfz3SidN6Qa0mZxlfxwUvDT-dw

Tato technologie se pouzivala v analogové televizi a u digitalniho videa méla vyznam v minulosti,
pfi malych datovych rychlostech internetového pfipojeni a malych kapacit uloznych médii. S
nastupem LCD a TFT televizort se od této metody upousti a pouziva se spise progresivni
skenovani.

Progresivni fadkovani/skenovani (Progressive scanning)
Progresivni skenovani zobrazi vzdy cely fadek a diky tomu je obraz ostry a je eliminovano ono
chvéni. Pouziva se na monitorech pc a ve vSech novéjsSich televizich.

https://netcam.cz/encyklopedie-ip-zabezpeceni/progresivni-skenovani.php

Pomeér stran obrazu = Aspect ratio
Je to podil Sitky a vySky snimku videa. Dfive byl nejcastéjSi pomér stran 4:3 - jako u klasické
televize, stejné tak u kinofilmu.

Dnes je nejbéznéjSim pomérem 16:9. Vyuziva se v HD formatu. VétSina dnesnich televizi i
mobilnich telefonl jsou tohoto rozméru. Pixely jsou vzdy Ctvercové.

Nékdy se také udava v celém Cisle nebo v Cisle ku jedné - napf. 1.33:1 (4.3), 1.78:1 (16:9), atd.
Toto Cislo udava skuteény pomér stran bez ¢ernych pruhd.

Ve filmu se pouziva Sirokouhly pomér stran 21:9 (coz je 2.35:1). Nahote i dole byvaji na televizi
cerné pruhy.

Nékteré videoprehravace si pomér stran prizplsobi (pfepocita) velikost kazdého videa - napf.
YouTube

Rozliseni videa

Rozlisenim se oznacuje pocet pixeld (obrazovych bod() v fadku a ve sloupci - napf. 720 x 576 u
starych analogovych kamer a televizi. Vynasobenim téchto Cisel ziskate celkovy pocet pixelt v
obraze. Cim vice bod( (pixelll) ma obraz, tim je kvalitnéjsi, ostfejsi a vérohodnégjsi.

VGA - 640x480


https://netcam.cz/encyklopedie-ip-zabezpeceni/progresivni-skenovani.php

DV — 720 x 576 pixeld, rozliseni DVD, analogové vysilani
HD Ready — 1366 x 768 pixel(l, zakladni HD rozliSeni, u vétSiny video vystupu se jiz nepouziva

Full HD — 1920 x 1080 pixelud, plné HD rozliSeni v maximalni kvalité, vyuzivané u vétSiny novych
videokamer a televizord. Nékdy také nazyvano 2K (protoze pocet pixell v Fadku se blizi 2000)

UHD = 4K — 3840 x 2160 pixelu, Ultra HD rozliSeni, neboli také 4K je nejnovéjSim formatem pro
vysokou kvalitu obrazu. Disponuje vice jak 8 miliony bodu, coz je ¢tyfikrat vice nez Full HD.

8K - 7 680 x 4 320 bodl - to je neuvéfitelnych 33 miliond bodl. Zatim nejvyssi rozliSeni v UHD
TV (Ultra-high-definition television) standartu.

Je vibec rozliseni 8K vyuzitelné?

Presto, ze na trhu jsou uz k dostani 8K televizory, producenti videi se ale do pfechodu na 8K
technologie moc nehrnou, protoze je pfilis nakladna a hlavné extrémné naro€na na data a
pocitaCe, které by mély zvladat stfih 8K videi, by musely byt opravdu dobfe vybavené (tim
padem i drahé). Navic odbornici pfedpovidaji, Zze zafizeni pfipravena na 8 kB budou do roku
2023 stale predstavovat pouze 3% televizord UHD v celosvétovém meéfitku. Takze by se to
logicky producentim stejné nevyplatilo.

DalSi hlediskem je velikost akové televize. 8K na menSich obrazovkach nedava smysl a vétsi
UhlopFicky nad 1,5 metru zase nedostane domu kazdy.

Par dalSich pojmu:

Streaming je technologie kontinualniho pfenosu audiovizualniho materialu mezi zdrojem a
koncovym uZivatelem. V soucasné dobé se streamingu vyuziva pfedevsim pro prfenaseni
audiovizualniho materialu po internetu (webcasting). Webcasting mize probihat v realném Case
(napf. internetova televize), nebo systémem Video on demand (napf. YouTube).

Kantna = strana obrazovky. Prava kantna je to, co vidite na pravé pulce obrazovky. Leva kantna
je to, co vidite na levé pulce obrazovky.

Frame = jeden snimek, jedno polic¢ko

Steadicam = stabilizator. Je to zafizeni, které umoznuje kameramanovi kameru izolovat od
narazl a otfesl napf. Pfi chuzi

Slow motion a Speed
25fps - 1/50

- kdyby byl ¢as zavérky kratsi, obraz by byl nepfirozené ostry
- kdyby byl ¢as delSi, obraz by nejasny, rozmazany

60fps - 1/120


https://en.wikipedia.org/wiki/Ultra-high-definition_television
http://cs.wikipedia.org/wiki/Technologie

e kdyby byl Cas zavérky 1/50, zavérka se rychle otevira a zavira - bylo by malo ¢asu pro
svétlo dopadajici na senzor kamery

https://www.youtube.com/watch?v=v3MtBE37wHY &fbclid=IwAR1bpkCxxsw5H-
80J9¢2nhB35Yy3Ed1KuXCF53b3BZirl_12Lj-CPtuGUKI

Strih v programu daVinci Resolve

Nez se pustime do prace, zkontrolujeme si nastaveni stfizny. Ona je sice inteligentni a pozna,
kdyz ji dodate zdrojovy material s jinym nastavenim, nez jaké momentalné ma. Vyhodi vam
chybovou hlasku, kde upozorni na rozdilna nastaveni a zepta se, jestli se ma zdroji pfizpusobit.
Ale — radsi si to nastavme. Menu ,File“ - ,Project settings“ a tam nas zajima rozliSeni asové osy
(chceme HD 1920x1080) a framerate 25 fps. Program je americky, takze byva pfednastaveny
na americky standard 24 fps. Pfednastavime na evropskych 25 fps a to v obou pfipadech, pro
timeline i pro playback.

Levy sloupecek je prostor pro vase biny, pfihradky. To je zpusob, jak si praci zpfehlednit. V
televizni praxi ma stfihac pro kazdy den jeden bin. Pfipadné pro kazdou reportaz jeden bin,
zélezi na stfihadi. Zalozime tedy novy bin, ktery si logicky a srozumitelné pojmenujeme. Kdyz
budete stfihat ¢astéji a budete mit hodné materiald, budete v nich potfebovat vyhledavat. Proto
si od zaCatku zvyknéte vSechno pojmenovavat tak, aby to i pozdéji davalo smysl.

Mame bin a stojime v ném. Pfesuneme se do vedlejSiho sloupecku, media poolu. Tam budete
mit své zdrojové materidly. MUzZou to byt videa, mizou to byt fotky, mdzou to byt zvuky (pisnicky,
nahrané komentare). Naimportujeme je jednodu$e: pravym tlacitkem mysi klikneme do prostoru
media poolu a zvolime ,import media“. VSimnéte si, Ze to jde rychleji — pomoci klavesové zkratky
Ctrl+l.

Takto si natahnete videa z fotaku do stfizny. Doporucu;ji je ale nejdfive prekopirovat nékam na
disk. Stfizna pracuje s témito zdrojovymi soubory, neduplikuje si je do vlastniho systéme. Takze
pokud byste je nechali na fotaku, bude muset byt fotak pofad pfipojeny a zapnuty. Navic vas
trochu zpomali pfenos dat po kabelu.

Kdyz na nékteré z videi dvakrat kliknete, objevi se vam v levém zdrojovém okné. Muzete si ho
prohlizet a muzete z néj zacit stfihat. Je asi dulezité fict, ze zdroj prakticky nemate jak znicit.
Kdyz z néj néco vystfihnete, jen to kopirujete, original zlstava netknuty.

K prohlizeni vam slouzi ikonky pod nahledovym oknem. Nepouzivejte je, budou vas jen zdrZovat.
Zvyknéte si pouzivat par zakladnich klavesovych zkratek:

Klavesové zkratky DaVinci Resolve

Prehravani (ve zdrojovém okné i na Timeliné):

e Mezernikem video pustite i zastavite (to mimochodem funguje skoro vSude, na
Youtube, ve VLC Playeru, ve Windows Media Playeru...).

e Klavesou L video pustite dopfedu. Kdyz zmacknete L podruhé, pfehravate
dvojnasobnou rychlosti. Kdyz ho zmacknete poteti, pfehravate jesté rychleji. A
Znovu a znovu.


https://www.youtube.com/watch?v=v3MtBE37wHY&fbclid=IwAR1bpkCxxsw5H-8OJ9c2nhB35Yy3Ed1KuXCF53b3BZirL_12Lj-CPtuGUkI
https://www.youtube.com/watch?v=v3MtBE37wHY&fbclid=IwAR1bpkCxxsw5H-8OJ9c2nhB35Yy3Ed1KuXCF53b3BZirL_12Lj-CPtuGUkI

Stfih:

Zvuk:

Totéz déla klavesa J na opaénou stranu, pfehravate video pozpatku. Cim vic
mackate J, tim rychleji pozpatku video hraje.

Klavesa K je pauza, tim video opét zastavite.

KdyZ se potfebujete posunout jen o jeden frame (a to budete potiebovat ¢asto, aby
vase stiihy byly Cisté), mackate Sipky doleva anebo doprava.

Sipky nahoru a dol( vas budou posouvat na timeline po jednotlivych stfizich kupfedu
nebo zpatky.

Del a backspace vymaZzou to, co je zrovna oznacené (tfeba to, co jste Ziletkou ufizli).
Delete vymaze a posune zbytek dopfedu, backspace vymaze a necha prazdné
misto.

Ctrl+C a Ctrl+V zkopiruje a vlozi vybrany zabér nebo efekt.

Ctrl+A vybere vSechno.

Ctrl+Z vas vrati o krok zpatky.

Ctrl+S — a tuto kombinaci klaves nemuzu zdlraznit vic, i kdybych to v textu zminila
jesté stokrat — ulozi vasi praci.

| - In - za¢atek klipu/Timeline

O - Out - konec klipu/Timeline

F9 - viozit

F10 - pfepsat

CTRL + Shift + X - vystfihnout oznacenou ¢ast
Alt + | - Clear In

Alt + O - Clear Out

Alt + X - Clear in and Out

Ctrl + X - Cut

Ctrl + F - Full Screen Wiever

F - do zdroje (Match frame)

T - Trim mode

Alt +V - Paste Attributes (vloz vlastnosti)

CTRL + T - mezi oznacené klipy se vlozi Cross fade (Musim si oznacit vSechny
zvukoveé stopy (pozor, aby jsme si neoznadili i video stopy)
Shift + T = Audio Only Transition - mezi zvukové klipy se vlozi Cross fade

Autosave:
DaVici Resolve -- Preferences --- User --- Project Save and Load --- zadkrtnout Live Save a
Project Backups --- nastavim si po kolik aminutach chvi, aby mi to ukladalo



ZVUK

Do prvni stopy (A1) vlozte komentaf. Do druhé stopy (A2) vkladejte ruchy podkresovych
zabérl. Kdyz vytvarite novou stopu, zvolte radéji “Stereo”.

Uprava zvuku pri strihu

Urovné jednotlivych audiostop i jejich vysledného prekryti ukazuje Zvukovy mixer. DaleZité
je, aby hlasitost "nelitala" do Cervenych. Idealné by mély vysky (nejhlasitéjSi mista) byt ve
Zlutém zvyraznéni - do nuly.

Zacatek prispévku by mél idealné zacinat pozvolnym zesilovani, které docilim keyframy na
zvukové stopé nebo prolinackami. Toto zesileni by ale nemélo byt nijak dlouhé - ne delSi pul
az jednu vtefinu. Stejné tak muzete nechat pfispévek "doznit" - zde uz mize byt ¢as o
trochu delsi (zeslabeni v ramci jedné - 2 vtefin).

Hlasitost zvuku upravite pfimo na klipu na audiostopé. VSimnéte si symbolu — jakési vinovky
v pravém dolnim rohu. Kliknéte na ni a zobrazi se vam poli¢ko s ¢arou. Tuto ¢aru mlzete
mysSi chytit a posunout nahoru nebo dolll. Tim zesilujete nebo ztlumujete. Jenze tato ¢ara
ma jeS$té mnohem hlubsi vyznam. MuUzete na ni umistit kliCova policka, keyframy, pomoci
kterych si klip zesilite, pfipadné ztlumite podle vlastnich potfeb - hlasitost upravujete v ramci
jednoho klipu na vice mistech. Méla by na to fungovat klavesova zkratka Ctrl+[.

Kdyz nefunguje, vytvorite keyframy jesté jednim zplsobem - v nastroji Inspector. Vedle Clip
volume, osy a €iselného vyjadieni hlasitosti vidite kosoctverec. To je univerzalni symbol pro
keyframe. Kliknéte na né&j, na Care zobrazujici uroveri hlasitosti klipu se vam objevi bod.
Posunite se jinam v klipu a znovu kliknéte na kosoctverec, mate druhy keyframe. A ted ho
posurite nahoru. Zvuk v klipu se vam bude od prvniho keyframu k druhému postupné
zesilovat. Neni to podle vasich pfedstav a nechcete keyframy pouzivat? Vedle kosoc&tverce
je Sipka pro reset hodnot.

Zvuk - Limiter

Diky efektu “Limiter” dosahnu toho, aby mi zvuk nikdy nelital do €ervenych. Tonto efekt
mohu vlozZit na celou Timelinu - na v8echny stopy (ve Fairlight -- v Mixeru si zvolim na M1/
M2 plusko+ Dynamics a Limiter - tam si ur€im, Ze celkovy zvuk by némél pfesahnout
napfiklad -2).

Prolinacky

Az mame vSechny zvuky upravené, méli bychom mezi né vlozit tzv. prolinacky. Ty slouzi k
tomu, aby jednotlivé zvuky na sebe hezky navazovaly a pfechod mezi nimi nebyl nasilny
nebo v nebyly v pfechodech tzv. "lupance" - useknuty zvuk, ktery nedozni.

Prolinacky mezi vSechny klipy viozim nasledovné:

Oznacim si vdechny zvukové stopy (pozor, aby jsme si neoznadili i video stopy) --- CTRL +
T (mezi oznacené klipy se vlozi Cross fade).

Nebo Shift + T = Audio Only Transition



Efekty a titulky

Vyuzivat Ize nasledujici triky a efekty:

Flash = blikanec
prostfih rozhovoru Ize v odivodnénych pfipadech povazovat za legitimni (bila flash)

Pfevod obrazu formatu z 4:3 na 16:9
Pokud do reportaze vkladate staré zabéry, které byly nata¢eny ve formatu 4:3, mate
nasledujici moznosti:

1) Zabér zvétsite natolik, abyste mohli vytvofit vyfez a nebyly po stranach ¢erné pruhy. Tim
se ale vyrazné zhorsi uz tak patna kvalita zabéru

2) misto ¢ernych pruhu date ten stejny zabér, ale rozmazany
3) nechate Cerné pruhy

Napt. v CT se pravidla pro to, ktery ze zpUsob pouzit, stale méni. Jeden &as bylo zakazano
Cerné pruhy nechavat, nyni je v celostatnim vysilani povolenpo, regiony stale rozostfuiji...

e DAVINCI RESOLVE:
Obraz videa si zkopiruji a vlozim si ho do stopy nad video. Video stopu A1 roztahnu
(v Inspectoru Zoomem) a rozostfim (napfiklad efektem Box Blur). Video stopu A2 v
Inspectoru ofiznu (Crop) zleva i z prava.

e PREMIERE: Stejné jako v Davinci, pouzivam efekty blur a crop, pfiblizeni apod najdu
v effects controls

Zména hlasu respondenta (kdyz chceme utajit jeho identitu )
Efekt najdeme v Audio FX - “Pitch”. Pfetahneme na zvukovy klip a upravime Semitones
podle potifeby (u Zen vétSinou doprava, u muzu doleva).

Vkladani fotografii do videa

Fotografie funguiji stejné jako video - je to soubor, ktery si musim naimportovat do Médii a
poté vlozit na Timelinu - podle toho, jak chci mit fotografii dlouho zobrazenou. Pfi importu si
také mohu rovnou nastavit délku fotografii (zvlasté, kdyz jich importuji vétsi mnozstvi), abych
je nemusela zkracovat nebo naopak prodluzovat.

Opét pracuji ve stopach. V prvni stopé A1 mam video, do kterého chci fotky vkladat. Do A2
si vlozim fotografie, které chci mit ve videu zobrazené.

Zde podrobny navod na vytvaieni prezentace z fotek v Adobe Premiere:
https://www.pixel.cz/navody/adobe-premiere-pro-cs6-8-dil-t366.html

VloZeni popisku fotografie


https://www.pixel.cz/navody/adobe-premiere-pro-cs6-8-dil-t366.html

e DAVINCI RESOLVE:
V Effect library si najdu "Titles" - vebyru si titulek, jktery je nejvhodnéjsi a pfetahnu ho
do nové obrazoveé stopy (nad podkresové zabéry nebo nad fotografii). Tento titulek si
oznacim a v Inspectoru zménim jeho parametry (text, velikost, barvu...).

e PREMIERE: kliknu na znak “T” a vytvofim textové pole

Zobrazeni vice zabérl v jednom videu

Rika se tomu “Picture in picture.” Poziva se vétsinou, kdyZ chci mluvit o vice udalostech
najednou a zaroven ukazat rozdil mezi nimi. Nebo pokud mluvim o vice lidech na riznych
mistech a chci je mit zobrazené zarovern.

DAVINCI RESOLVE:

Videa, ktera chci mit v obraze si vloZzim nad sebe do jednotlivych stop. Potom v Inspectoru
zvolim jejich velikost, umisténi a pfipadné je i ofiznu.
https://www.youtube.com/watch?v=YTaCbJtZHwM

Stabilizace
Nékdy je potfeba obraz trochu stabilizovat, aby se Vam "neklepal".

e DAVINCI RESOLVE:
Klip, ktery chci stabilizovat si ozna¢im a rozkliknu si Inspector. V odrazce
"Stabilization" kliknu na moznost "Stabilize" a program automaticky klip ofizne a
vystabilizuje. Hodnoty by mély byt kolem 0,5 Cropping Ratio a 1 Strenght.

e PREMIERE:

Kolecko - zarastrovani obliceje/SPZky

Oznadite si konkrétni klip (stojite ne ném) -- pfepnete do rezimu "Color" -- zapnete si
Window - zvolite tvar (u obli¢eje kruh, u SPZ obdelnik) - oznadite vybér, ktery chcete
rozrastrovat. Pfepnete na Tracker a spustite dole ve stejném okné play.

Pfepnete na odrazku Blur a zvolite miru rozostfeni (Radius).

Media offline

Program nemuze najit zdrojovy material. Stava se to, kdyZ mate materialy na externim disku
nebo je prfesunete do jiné slozky. Dokud video nevyexportujete, méli byste mit zdroje
(fotografie, videa i hudbu) stale na disku - v pc.

Reseni: Stadi pouze najit, kde je mate umisténé ted.

Pak si najdete konkrétni clip (fotku) v Media Storage -- pravy klik na medium -- zvolite
"Change Source Folder" -- najdete nové umisténi -- a date "Change".

Program si obnovi cestu ke zdrojovému materialu a uz byste méli média vidét a moci s nimi
pracovat.


https://www.youtube.com/watch?v=YTaCbJtZHwM

Titulky

Titulky davame vzdy k ¢lovéku, ktery vypovida na kameru.
V produktovych videich hraiji titulky velmi ddlezitou roli.



Strih reportaze

Reportaz zacnéte idealné néjakym zajimavym ruchem nebo alespori t&émi nejatraktivnéjSimi
zabéry, které mate. Chcete hned na zacatku divaka zaujmout, aby od obrazovky neodesel nebo
si nepfepul na jiny program.

Dobré je také zacit tremi detaily (tzv. triady), které ukoncite celkem.

Do prvni stopy vkladame komentare, rozhovory a pfipadné ruchy, které reportaz ozivi.

Do druhé zvukové i obrazové stopy vkladame podkresové obrazky.

Hlasitost zvuku v prvni stopé by méla byt u v8ech klipu stejna - kolem -2 dbc.

Hlasitost zvuku ve druhé stopé je ve vsech klipech taky pfiblizné stejna - kolem -20 dcb.

Mezi zvuky ve druhé zvukoveé stopé vlozte prolinacky/crossfady.

quuvd) reportaz zaCinate gerojSem, i na jeho zacatek vlozte kratky crossfade (kolem 1 sekundy i
méné).

Stejné tak mizete nechat prispévek "doznit" - zde uz mize byt ¢as o trochu delSi (zeslabeni v
ramci jedné - 2 vtefin).

Ukladani
Nezapominejte si neustale projekt ukladat!!!

Nebo si vzdy pfi zaCatku stfihu zkontrolujete, jestli mate nastaveny Auto Save.

Obrazové sekvence

Pfi stfihu asynchront vyuzivat v obraze zabérovou triadu, ktera navozuje situaci sekvenéniho
(zachovani jednoty mista, ¢asu a déje); podobnou funkci pIni i dvojice zabérd pohled —
protipohled. Vhodné sefazena sekvence zabérd (napf. celek - polocelek- polodetail)
korespondujici s informacénim textem (pokud je) umochuje obsah sdéleni a napomaha k jeho
snadnéjSimu porozumeéni divakem.

Poruseni zasad strihu

Za chybny a nevhodny se povazuje:

e Stfih dvou pohyblivych zabérl ve stejném sméru za sebou (napf. dva Svenky za sebou
zleva doprava, dva najezdy z celku na detail atd.);

e Stfih dvou velikosti, Uhlem a postavenim kamery totoznych nebo jen minimalné
rozdilnych zabérl za sebou (napf. dva celky stejné velikosti snimané ze stejného mista a
Uhlu, nebo zabéry natocené s nepatrnym rozdilem po ose);

e Neopodstatnéné stfihové skoky v zabérech z interiéru do exteriéru;

e Neopodstatnéné poruseni svételné jednoty zabéru stfihem (stfidani dennich a no¢nich
zabéru);



e Neopodstatnéné ¢i neadekvatni casové a prostorové skoky zplisobené stfidanim zabéru
z ruznych ro¢nich obdobi a prostfedi (zima - Iéto, skakani z namésti na véz kostela
apod.).

Money shot

Money shoty jsou neobvyklé zabéry, které dodavaji reportazi na atraktivnosti. Jsou to neobvyklé
zabéry, které ukazuji netradi¢ni pohled.

Stop efekt - pfidavani jednotlivych véci do zabéru pomoci stfihu. Neni tedy vidét, jak véci do
zabéru pfidavame, ale az okamzik, kdy jsou na svém misté.

Nalévani/sypany natacené pres sklo

Otvirani lednice nataceni z ledni¢ky - kameru dame do lednice, spustime nataceni, a nasledné
zavieme/otevieme dvefe lednice

Vyndavani produktu z regalu - kameru umistime za produkt do regalu a natacime odebrani
produktu od kamery

Jizda - kameru umistime do nakupniho koSiku a natac¢ime jizdu obchodnim domem

- kameru umistime na koleckovou zidli/pojizdny stolek a natacime pohyb po mistnosti



Hudba ve zpravodajstvi

V Cistém zpravodajstvi se hudba moc nepouziva. Vyjimku tvofi bulvarni televizni noviny (napf.
Nova), kde se hudba pouziva naopak pomérné ¢asto pro zvyraznéni dramatiénosti nebo naopak
souznéni s citlivym tématem (jeden z prvkl infotainmentu).

Ve verfejnopravni televizi se muzete setkat s hudbou v reportazich zejména v publicistice.

Jak pfidam k videu muziku:

Idealni je si najit muziku v Youtube library (abyste ji mohli pouzit i na internetu bez placeni
licenénich poplatkd). Pro muziku si vytvofim novou Audio stopu a song do néj pretahnu. Pozor
na uroven hlasitosti - celkova hlasitost videa by neméla litat “do ¢ervenych”. Mohu si to
zkontrolovat ve zvukovém mixeru, kde si taky mazu celkovou hlasitost hudby nebo i kompletné
celého zvuku upravit.

Dal8i moznosti je najit si hudbu na stankach Audio Jungle.

Zvukove normy

Jako pfiklad poslouzi vysek technickych podminek pro CT:
Zvuk:

2.15 Zvukovy signal musi byt digitalizovan v souladu s doporu¢enim EBU R85, tedy vzorkovaci
frekvenci 48 kHz, v bitové hloubce 24 bitl (ve vyjimeénych pfipadech 16 bitd), v celém vyrobnim
procesu zpracovavan a na zaznamové medium ulozen, ¢i do souborové podoby mapovan, v
nekomprimované podobé.

2.16 Urovriové musi byt zvukovy signal zpracovan v souladu s doporuéenim EBU R68-1995 s
referenéni Urovni -18 dBFS, ktera odpovida analogové interpretaci 0 dBu.

2.17 Maximalni hodnoty zvukového signalu, méfené kvaziSpi¢kovym indikatorem podle IEC
60268-10 a 60268-18, mohou pfesahovat referenéni Urover o hodnotu +6 dB nesméji viak
vykazovat hodnoty,pfevySujici +9 dB.

2.18 PouZiti pre-emphase neni pfipustné ani pro materialy vstupujici do postprodukéniho
procesu. U analogovych zaznam Ize pouzit kompanderovy systém pro potlaceni Sumu Dolby
SR, coz je nutné nalezité deklarovat na Stitku, resp. v popisce.

2.19 V ramci celého materialu nesmi byt ¢asovy posun mezi obrazem a zvukem subjektivné
postfehnutelny, a podle doporu¢eni EBU R37-1997 nesmi pfesahnout 40 ms v pfipadé
predbihani zvuku a 60 ms pfi zpozdéni zvuku za obrazem.

2.20 S ohledem na nutnost kompatibility s mono signalem, u stereofonnich pofadt nesmi fazovy
rozdil mezi kanaly v delSim ¢asovém intervalu pfesahnut 90° v celém pasmu.

2.21 ldentické monofonni signaly dodané ve vice stopach nesmi vykazovat uroviiovou odchylku
presahujici 1 dB a fazovou odchylku 15stupnid/10 kHz.



2.22 Materialy s programovymi elementy musi pfi obsazeni dvou a vice stop ¢i kanall dodrzovat
standardni pofadi L — R — C — LFE — Ls — Rs — Lo — Ro dle doporuceni ITU R-BR 1384.

2.23 Zvukovy doprovod finalizovanych pofadll je mozné dodat v nékterém z programovych modu
a usporadani stop dle tabulky v pfiloze 10.2.

Pro format 5.0 musi byt v kanalu CH4 (LFE) garantovan mod ,bez signalu®.

2.24 Signaly musi byt ve vSech pfipadech vzdy v odpovidajici fazi. Odvozeny monosignal musi
vyhovovat zasadé Mono=(L+R)/2.

Kromeé toho existuji také normy pro online servery jako je Youtube, Spotify apod. Jejich
nedodrzeni se nemusi nutné projevit, ale miize vést také ke zvukové katastrofé. Casto mizou
uploadované soubory prochazet napfiklad kompresi. Finalni zvuk tak po nahrani videa maze pfi
ignorovani norem znit uplné jinak.

UziteCné odkazy:
https://www.sweetwater.com/insync/what-is-lufs-and-why-should-i-care/

https://www.masteringthemix.com/blogs/learn/76296773-mastering-audio-for-soundcloud-itunes-
spotify-and-youtube


https://www.sweetwater.com/insync/what-is-lufs-and-why-should-i-care/
https://www.masteringthemix.com/blogs/learn/76296773-mastering-audio-for-soundcloud-itunes-spotify-and-youtube
https://www.masteringthemix.com/blogs/learn/76296773-mastering-audio-for-soundcloud-itunes-spotify-and-youtube

Zakladni ukony pri nataceni
Natacejte s profesionalnim fotoaparatem nebo s mobilem v programu, kde |ze zamknout
ostreni (focus) a expozici. A tuto funkci vyuzivejte pfi kazdém zabéru.

Programy na natadeni:

Filmic pro (asi nejlepsi aplikace na nataceni, ktera jede jak na platformé iOS, tak na
Andoridu, ale je placena. Muzete pouzit i jiné. Mély by ale mit moznost kompenzace
expozice, I1SO, rezim méfeni svétla (matice / stfed / bod), reZzim ostfeni a vyvazeni bilé
barvy, atd.

Napfiklad: Cinema FV-5, Open Camera

Na iOS: ProMovie nebo staci i plvodni aplikace nainstalovana v mobilu

Vydcistéte si Cocku.

Zkontrolujte si dostatek mista na karté.

Zkontrolujte si stav baterky.

Pouzivejte stativ nebo si opfete lokty o hrudnik nebo néjakou pevnou plochu, at mate
zabér nejvice statické.

Tocte vzdy na Sirku!

Nastaveni parametru:

Full HD kvalita obrazu. Cokoli niz§iho by vypadalo neostfe i na obrazovce pocitace,
natoZpak na velké televizi, na které si budeme videa na zavér prehravat. Takze:
1920 x 1080 pixeld, neboli 1080p. Pismeno "p" oznaduje "progressive scan”
(neprokladany obraz).

FPS: kolik snimkd ma fotak pofridit za vtefinu, tzv. framerate, a v jaké kvalité ma
obraz pofizovat. V naSich zemépisnych Sitkach se pouziva 25 fps (snimkl za
sekundu). Mlzete si nastavit i 30 fps pro lepSi kvalitu.

Shutter. U videa by mél byt expozi¢ni €as roven dvojnasobku Ciselné hodnoty
snimkovaci frekvence. Takze kdyz budeme natacet na 25 fps, pfedvolime si rychlost
zaveérky napevno na 1/50 vtefiny a uz s tim nehybeme.

Pokud mate nastaveno 30 fps, rychlost zavérky musi byt 1/60 vtefiny.

Datovy tok zvuku: 256 kbp/s

Vzorkovaci frekvence: 48 kHz

Audio Format: stereo zdznam

Viyvazeni bilé: Pokud natacite v prostfedi, kde mate jen jeden zdroj svétla, muzete
nechat nastaveno AWB. Kdyz ale natacite v prostoru, kde jsou zdroje rizné teploty
(zarovka, halogen, atd.), nastavte si vyvazeni radéji manualné.

Vypnéte si automatické vyvazovani bilé (v Cinema FV5 si musite tuto funkci povolit v
nastaveni “Video -- Zamknout vyvazeni bilé béhem nahravani”) a scénu

si “nabélte” manualné (v Cinema FV5 fci WB-L; v ProMovie fci Gray Card). Polozim
si pfed pfedmét, ktery natacim bily papir a zvolim vy$e uvedenou fci. Takto
nastavenou bilou si mizu ponechat po celou dobu, co nataéim ve stejném prostredi,
pokud se mi nezméni svétlo (zajde slunce, nékdo nerozsviti lampu). Jakmile se méni



svétlo, musim opét pfebélit!

9. Zaostfete na objekt zajmu a focus zamknéte - drzte se stale ve stejné vzdalenosti od
objektu (v Cinema FV5 si musite tuto funkci povolit v nastaveni “Video -- Uzamdceni
expozice béhem nahravani”)

10. Zamknéte si expozici, at vam fotoaparat nepfeexponovava pfi nataceni. Vznikl by
podobny problém jako pfi autofocusu. (v Cinema FV5 fci AE-L; v ProMovie fci
Exposure - zamknout kliknutim na zamek).

11. Délka zabéru: 5-10 vtefin

12. Nezapomerite na zvuk - pfi nataceni synchronu (rozhovoru) dbejte na to, aby v okoli
nebyly hlasité rusivé zvuky, kvuli kterym by nebylo respondentovi rozumét, napf.
hudba, doprava, atd. (nepovedeny rozhovor: https://www.mojo-
manual.org/understanding-mobile-journalism/)

Skladba zabér
V zabérech, které po sobé nasleduji, musite vyrazné ménit velikost a uhel zobrazeni!!!

Zaber
Zabér je to, co natoCite od stisknuti tlaitka Record po druhé stisknuti tlacitka Record. Mél

by byt dostatecné dlouhy, pfed akci nebo mluvenim by méla byt chvilka prazdna a totéz by
mélo pfijit i po akci, nebo az vSichni domluvi. Na jeden zabér pfipada jedna mysSlenka.

Natacime zabéry cca 4 - 8 vtefin, do vysledného videa pouZijeme pouze 2 - 6 vtefin. P¥i

zmacknuti spousteé totiz vétSinou dochazi k roztfeseni kamery - tuto €ast pfi stfihu
nepouzijeme.

Todte statické zabéry!

Bude vas to svadét k vSemoznym pohybim kamerou. Nedélejte je. Naucte se tocit statické
zabéry. Nepanoramuijte (neSvenkujte), netrafujte (nepouzivejte zoom). Nechodte s fotakem.
To muzete délat s kvalitni kamerou, u které jednoduse ovladnete ostfeni a clonu. S nasi
technikou to nedélejte.

Snazte se misto akce vytvofené kamerou dostat akci pred staticky objektiv: déj se odehrava
pfed nim, ne jeho pomoci.


https://www.mojo-manual.org/understanding-mobile-journalism/
https://www.mojo-manual.org/understanding-mobile-journalism/

Zakladni strihova pravidla

Tato pravidla slouzi k tomu, aby byl divak neustale orientovany a aby byl déj vypravén
srozumitelné. Divak by mél mit napfiklad jasno, kde se déj odehrava a jakakoli zména by
méla byt pro néj logicka (pokud ovSem neni autorovym zamérem divaka schvalné uvést do
stavu nejistoty nebo napéti).

1) Stfidani velikosti zabéru
2) Stfidani uhlu zabéra (rakurs = Uhel osy objektivu s horizontalou) - nadhledy, podhledy
3) Zachovani jednoty pohled(l: Pravidlo osy
Pravidlo hlavniho sméru
4) Jednota déje
5) Jednota dynamiky pohybu
6) Pravidlo otazek a odpovédi

- Kazdy zabér by mél byt odpovédi na zabér pfedchozi a zaroven otédzkou pro zabér
nasledujici.

Proto je dulezité si dopfedu rozmyslet, jak bude sekvence vypadat.



