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Typy kamer

e analogové: na pas kazety se informace uklada ve
forme elektromagnetického signalu, ktery se teprve
dodatecCné prevadi na digitalni (jedniCky a nuly)

e digitalni: obsahuje tzv. CCD Cip, ktery prevadi opticky
signal do Cisel. Na pas kazety se pak ukladaji primo
jednicky a nuly (proti analogove kazete velmi usporny
system).

Prokreslenejsi obraz maji analogove kamery (vhodne
pro filmova platha apod.), ale zpracovani je velmi
pracne. pro obrazovky (TV, pocitacC) postacCuje digitalni
zaznam, S nimz se pracuje mnohem snadneji
alevnejl.



oucasti kamery

Vsechny typy kamer jsou slozene z obdobnych
komponent s obdobnymi funkcemi.

Objektiv Uchytné zarfizeni Té&lo kamery Hledatek

LCD-displej
Audiozarizen( Baterie




Soucasti kamery

e Hledacek nebo LCD displej — kontrola
zaberu pri nataceni. LCD displej dovoli
lepe kontrolovat kvalitu zaznamu, ale
Zvysuje spotrebu energie kamery.




Soucasti kamery

e Objektiv:
univerzalni: v zakladni vybave kamery, pro
filmovani z beznych vzdalenosti
Sirokouhly — napr. pro snimani krajiny
telekonvertor (objektiv pro snimani z dalky)
— Vvhodny pro priblizovani vzdaleneho
obrazu



oucasti kamery

e /OOM - zaostfovani; pfibliZzovani a vzdalo-
vani zaberu, byva na tele kamery (W-T)

Pfiblizovani a vzdalovani
ohniska zabéru (ZOOM)
- kolébka




e Nahravaci medium
» Hard disk
o DVD

» Kazeta




Soucasti kamery

e Svetelne filtry
e Slunecni clona

Audiozarizeni /(mikrofon)
napevno zabudovany v kamere
externi

Kabelaz pro spojeni s videorekorderem, pocitacem,...
Pametova karta (pro fotografie)

Baterie, napajeni

Uchytna zafizeni (na mikrofon)

Spojeni se stativem

Obal na kameru






Rezimy prace kamery

e OFF - vypnuta

e Camera - nataceni videa (pri nataceni je na
LCD displeji napis REC, na cele kamery je
cervené svetelko — nekdy lze vypnout — rusi
pri nataceni na blizké lesklé plose)

e Memory - fotografovani.

e VCR - prehravani zaznamu ulozeneho na
pasu. Ovladaci prvky obdobné jako na
audio/videoprehravacich.



Ovladaci prvky kamery

Play
Right, Left
Stop

Pause

Right, Left

Index

spust zdznam

pfetaceni dopfedu nebo dozadu ve vyssi rychlosti

zastavit prehrdvani (bubinek hlav se odklopi od pdsku)

pferusit nahrdavan{ a zlstat stit na misté pferudeni (bubinek hlav se
neodklopuje od padsku)

doleva ¢i doprava v niZsi rychlosti

najit na pasku oznacené misto a tam zacit pfehrdvat

Ovladaci prvky pro prehravani na téle kamery Ovladaci prvky pro prehravani

na dalkovem ovladani



Zpusoby pretaceni zaznamu

e S odklonenou hlavou
Po stisknuti tlacitka STOP (dojde k odkloneni
hlavy) a zapnuti pretaceni
Neopotrebovava se hlava
Nezobrazuje se zaznam

e S priklonenou hlavou

Stisknuti tlacCitka pretaceni bez predchoziho
zastaveni prehravani zaznamu

Zvysenou merou se opotrebovava magneticka
hlava

Zobrazuje se zaznam



Prace s kazetou

e Vkladani (PUSH) a vyjiméni (EJECT) kazety: pomalu a
peclive, jde to bez naS|I| Jen jednim zpusobem

/ﬁi-ﬁ_ |

kazeta po— kazeta
zamcena il S _ odemcena

T -
A







Priprava nataceni

e Dopredu vyzkouset:
ZOOM, ruéni zaostrovani a rozostrovani

Krouzeni (Krajni polohy lze nékdy zaaretovat, takze se kamera
nebude otacet dale nez chceme.)

e Zvuk a obraz lze natacet:
Soucdasné
Oddélené

e Je potreba mit v zasobe volné kazety (prehrani zaznamu z kazety
do pocitacCe trva radove desitky minut), pripadne zasobni nabite
baterie (nabiti je otazka radove hodin)

e Pokud nam zalezi na kvalité, je vhodné ihned po natocCeni prehrat
zaznam do pocitace a zkontrolovat jej. Pripadne Ize spojit kameru
s pocitaCem a data ukladat primo do pocitacCe.

e Nutno rozmyslet scénar



e PecClivé rozmyslet pozici kamery (svétlo, rozsah
obrazu, plany obrazu,...)

e TocCeni/fotografovani proti svetlu je problematicke.
Nejlepsi zabery byvaji s boCnim osvicenim. Pozor na

vlastni stin.
e Zvolit vhodny kontrast pozadi.




Kompozice obrazu

e Pomysiné linie na obrazu smeruji k tzv. centralnimu
bodu (ohnisko). Ohnisko nema byt uprostred
(nevypada to pekne). Ma odpovidat tzv. ,zlatéemu
rezu” (Zlaty rez je rozdeleni useCky na dve Casti tak,
ze pomer mensi cCasti ku vetsi je stejny jako pomer
vetsi Casti k celé useCce — vychazi z letité zkusenosti
malifu a socharu).

centralni bod

druhy plan (strom)

LR
e ;’,“I
e 5 Eturty plén (kopec)
iy 'A : ” treti plan (les)

prvni plan (pole)

Plany obrazu




Kompozice obrazu
Vliv ohniska zaostreni

e automatické zaostfovani muze byt v nékterych
pripadech na obtiz:

Les (rozmazén)

Kmen stromu ‘1.0hr1isko
(zaostfen) e

Zaostfeno na blizky objekt
(ostry strom)

Zaostreno na vzdalenéjsi objekty
(ostry les)




Typy zabeéru:

e Dle pohybu:
staticky (nemeéni se vzdalenost predméetu a kamery)

dynamicky — kamera a predmet se proti sobe
pohybuiji, otaci, zoom,...

e Dle celistvosti:
celek
polocelek
detall

Detaily



Barevna kompozice — barvy RGB

e System RGB - R (red) Cervena, G (green) zelena, B
(blue) modra
e Prenos signalu z hlediska barvy a jasu:
kompozitni (spoleCné barva i jas — nizsSi kvalita) — VHS,
Video8.

komponentovy (barva a jas oddelene — lepsi kvalita) — Hi-8, S-
VHS. Maji sdirku S-video.

N i
Signal S Video

e Kvalitni systemy prenaseji kazdou barvu (R, G, B)
zvlast, pocitac pak kazdou zvlast muze upravit.



Barevna kompozice

e Klasifikace barev ve vytvarném umeéni:

Teplé barvy jsou zaloZzené na odstinech Zluté, hnédé, zeleno Zluté a
oranzove. Teplé barvy svoji podstatou vzruSuji, maji tendenci
upoutat pozornost. Na pomezi mezi teplou a studenou barvou je
mozné pfifadit odstiny zelené a fialové. Zalezi jak moc obsahuji
cervené nebo modré (RGB).

Studené barvy (umélé, neskuteCné) jsou zaloZzeny na odstinech
modre, zelené, fialové, modro-zelené, modro-Cervené. Tyto barvy
maji tendenci uklidnovat, tisit. Na rozdil od teplych barev, se daji
barvy studené celkem uspesné aplikovat na velké plochy.

Mezi neutralni barvy patfi bila, Seda a €erna. Neutralni barvy dokazi
zvysit atraktivitu teplych barev.

e Velké mnozstvi barev je znepokojujici (vezméte si napf.
kolotoCe). Pro webové stranky je lepsi pouzit nizSi mnozstvi
barev (idealné 3-4).

e Psychologie barev viz

http://www.webdesign.org/web-design-basics/color-theory/color-
psychology-quick-reference-cards.13826.html
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Zvukova kompozice

zvuky prirodni
zvuky umelée

e Miluvené slovo:

komentar (nema popisovat, co je vidét, ale ma prinaset dalSi
informace),

monolog (vhodny tam, kde se ma divak soustredit na obsah, nikoli
formu mluveného slova)

"W VvVIV s

Soulad obrazu a zvuku

e Obraz a zvuk se mohou navzajem podporovat, ale pfi prehnané
koncentraci se mohou prklopit v protiklad (plac x smich, okazalost
x trapnost, jistota x neduvéra, tajemnost x nezajem,..

Vzdalenost zvuku

e \zdalenost zvuku a obrazu se musi shodovat. Pokud je ZOOM
nablizko, ale zvuk prichazi z dalky, pusobi to nevérohodné.
Vzdalenost mikrofonu od zdroje zvuku je na zaznamu poznat
(ozvény, Sumy apod). V pfipadé nutnosti Ize pouzit télovy
mikrofon, prichytit mikrofon nad sledovany predmet,...






Import videa do pocitace

e Nutny spravny kabel (napr. IEEE 1394)
e Sledovat udaje vyrobce kamery, fotoaparatu,...

e Konverzni programy
napr. RAD Video Tools, All Video Converter



e Klip
® Snimek
e Casova osa pro obraz

e Casova osa pro zvuk
e Prechody

o Titulky

e Efekty




Norma pro jakost signhalu

e Nutno nastavit na zacatku prace
s videem na pocitaci. Vetsina editacnich
programu vznika v USA, jako ,normalni”
byva Casteji nastavena norma NTSC -
nutno zmenit).

e NTSC = norma pro barevné televize
v USA a Japonsku

e PAL = norma pro barevne televize
v Evrope



Export videa do souboru:

e AVI: prenasi video s nejmensi ztratou kvality za cenu
nejvetsiho objemu dat.

e MOV: format urCeny pro prehravac Quick Time, ma
podobné vilastnosti a urCeni jako format AVI

e MPEG: provadi podstatnou kompresi objemu dat pri
nepatrném snizeni kvality zaznamu.
MPEG1 nenabizi kvalitni obraz. Nehodi se pro pocitacovy
stfih.
MPEGZ2 lepSi rozliseni nez MPEG1, profesionalni.
MPEGS3 je urCen pro kompresi zvuku

e RealVideo: vodneé pro umisteni videa na internet:
velka komprese dat za cenu podstatného snizeni
kvality.

e Windows Media: jeste vetsi komprese nez u
RealVideo.



Export videa do souboru:

-
3?4 288

RealVideo 176 x 144  |AM 14 1 ) MB

| Windows Media 240 x 180 _o 8 MB




Princip komprese pro MPEG2:

] Pouze tato
_mista se
=~ zménila a
proto jsou
prepocitina

1. snimek



Klicove a rozdilove snimky:

e Model, podle ktereho bude pri komprimaci stanovena cCetnost
a rozmisténi tzv. klicovych a rozdilovych obrazku, je témeér zasadni
pro vyslednou jakost komprimace. Pro pochopenl Jak tato operace
probiha, je treba si objasnit nasledujici pojmy a jejich vztah:

V tzv. skupiné snimku (GOP neboli Group of Pictures) jsou
posloupne poskladany jeden snimek kliCovy a obvykle vice
snimku rozdilovych. Ty jsou dvojiho druhu: bud’ jde o tzv. snimky
prediktivni, nebo obousmerneé.

Klicove snimky — | frames (intraframes) jsou snimky obsahujici
uplnou, nezkreslenou informaci. Od nich jsou pomeérovany
a odvozovan snimky rozdilové (prediktivni a obousmeérne).

Prediktivni snimky — P frames (predictive frames) vyuzivaji tzv.
prediktivni typ filmovych vektoru, kterymi dokazou ,predvidat”
trasu objektu, a tak obrazové pfizpusobit prvky ménici se pfi
pohybu objektu.

Obousmeérné snimky — B frames (Bi directional frames) jsou
snimky, které optimalizuji rozdily mezi kliCovymi a prediktivnimi
snimky.



Klicove a rozdilove snimky:

Stridani snimku | (klicovych), P (prediktivnich) a B (oboustrannyvch



Komprimace

e Sablony — templates

Programy pro komprimaci Ci sestaveni a vypaleni video CD Ci
DVD vas budou zadat, abyste zvolili tzv. sablony, ve kterych
je jiz predastaven videosystem, ve kterem chcete klipy pozdeji
prehravat, a typ nosiCe, na ktery chcete klipy vypalit. Obé
polozk spolu totiz souviseji. V podstate se setkate se tremi
moznymi zkratkami/Sablonami:

VCD - Video Compact Disc - prezentace bude uloZena
do formatu MPEG1 a zaznamenana na CD ROM

SVCD - Super Video Compact Disc - prezentace

bude ulozena do formatu MPEG 1 a zaznamenana na CD
ROM

DVD - Digital Versatile Disc - prezentace bude uloZena
obvykle do formatu MPEG 2 a zaznamenana na nosi¢ DVD



Komprimace

DVD NTSC 4x3 High Bitrate
DD NTSC 4x3 Medium Bitrate
DVD NTSC 4x3 Low Bitrate
DYD NTSC 16%9 High Bitrate
DD NTSC 16x3 Medium Bitrate RUzny typ nosice
ovD NTSC 16x9 Low Bitrate a VIdOSVStéITIU
SVCD NTSC High Bitrate CBR
YD MTSC Standard Bitrate

WCD NTSC Standard Bitrate
T80 PaL dy3 High Bitrate —
DYD PAL dx3 Medium Bitrate Riizna kvalita bitového toku
DVD PAL 4x3 Low Bitrate i i
DD PAL 16%9 High Bitrate a tim i jakosti obrazu
DYD PAL 16%9 Medium Bitrate

TV-norma DD PAL 16x%9 Low Bitrate

PAL SW(CD PAL High Bitrate CBR
S4'CD PAL Standard Bitrate

/ itrat

Volba sablon




Pomeér stran

e 4.3 (starsi system), 16:9 (sirokouhly
format)




Vybrane strihove programy:

e Adobe Premiere
http://www.stahuj.centrum.cz/multimedia/zpracovani_v
idea/premiere/

e Unlead Media Studio
http://www.stahuj.centrum.cz/multimedia/zpracovani_v
Idea/ulead-mediastudio/

e Vegas Video
http://www.slunecnice.cz/sw/sony-vegas/

e Pinnacle Studio
http://www.slunecnice.cz/sw/pinnacle-studio/

e Windows Movie Maker
http://www.slunecnice.cz/sw/windows-movie-maker/



e Matousek, Jifi a Ondrej Jirasek. NataCime a
upravujeme video na pocitaCi. Computer Press, Brno
2007. 3. aktualizované vydani. ISBN 978-80-251-

1651-7.




