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1 Uvod:

Pocitace a vypocetni technika nasli své uplatnéni snad ve vSech oborech lidské
¢innosti. Jen tézko by jsme dnes hledali obor, ve kterém se pocitace nevyuzivaji.
Ani prace s videem a audiovizudlni tvorba neni vyjimkou. Pfichod dnes velmi
vykonnych pocitact pak umoziuje stale vétsi vyuziti pravé v tomto oboru. Diive
spiSe okrajové vyuziti je dnes nahrazeno moznosti video zpracovat na pocitaci

kompletné¢.

Zleviiovani vykonnych pocitacovych sestav a ptredev§im pak ptichod a
zlevnéni digitalnich kamer pak umoziuje i laické spolecnosti praci s kvalitnim
videem. Digitalni video a jeho zpracovani se tak stalo témét fenoménem dnesnich
dnii. Tvarci programu reagovali na tuto skute¢nost velmi intenzivné a v soucastné
dobé mame na vyb&r mnoho programl umoznujici stfih i ostatni zpracovani videa.
Programy jsou tvofeny nejen pro profesiondlni tvorbu, ale existuje i celd fada
programu urcenych pro laiky a Sirokou vefejnost. V principu je vSak fungovani

programi podobné, 1isi se jen v n¢kolika malo bodech.

Cilem této diplomové prace je obecné a chronologicky popsat postup pii
zpracovani videa na pocitaci a tvorbu audiovizudlniho dila. Zminit se chci také o
vlastnostech nékterych lidskych smysli, které umoznuji vnimani obrazu a zvuku,

dale pak o n¢€kterych formatech videa.

I kdyZ je tato prace psand v teoretické roving, Ize ji pouzit i jako navod
k pouziti u vétSiny stfihovych programi. Nejvice se pak opira o praci s programy
fady Pinnacle Liquid a Pinnacle Edition, které umoziuji zpracovani videa na
vysoké urovni. Tyto programy jsou nckolikrat v textu zminény a obrazova

dokumentace je tvofena pravé z prostiedi téchto programd.



2 Zrak a sluch a zakladni veli€iny:

Ackoliv by se mohlo zdat, Ze tato kapitola pfimo nesouvisi s tématem této
absolventské prace, je podle mého nazoru nepostradatelnd (velmi dilezitd). Chtél
bych v ni obecné poukazat na vlastnosti lidského zraku a sluchu, které umoznu;i
existenci videa, nebo chcete-li, obecné audiovizudlnich d€él a to nejenom na
pocitacich. Miizeme tvrdit, Ze tyto vlastnosti jsou podstaté nedostatky téchto
lidskych smyslt. Nedokonalost lidského zraku a sluchu pak vede ve své postaté
k tomu, Ze v dnesni dobé mliZze existovat zdznam reality, jeji iluze a abstrakce, a to

at’ vizualni, tak zvukova.

2.1 Zrak:

Oko je parovy orgéan zraku a zaroven nejslozitéj$i smyslovy organ lidského
téla. Jeho hlavni Casti je spojnd opticka soustava, kterd na sitnici vytvaii skutecne,
zmenSené a pievracené obrazy predmétl. Oko je spojeno zrakovym nervem s
mozkem. Zrakovy nerv je umistén v zadni ¢asti oka. Zobrazena informace se
pfenasi zrakovym nervem do mozku v podobé impulsi. Kazdé oko vnima
sledované predméty z trochu jiného thlu a vysila tedy do mozku nepatrné odlisné

informace.

V raném véku ditéte se mozek uci tyto dva odlisné obrazy sklddat dohromady,
jinak by ¢loveék vidél dvojité. Diky slozeni dvou obrazl I1ze sledované predméty
vnimat prostoroveé. Diky zpracovani piivadénych impulst v mozku vnimame
sledované pfedméty ve spravné orientaci. Pii priichodu svétla ¢ockou se totiz
svételné paprsky lamou a rozklddaji a na sitnici dopadne obraz vzhiiru nohama.
Protoze je vSak nepohodIné chodit po hlavé jen proto, abychom predméty vidéli
spravné orientované, mozek obraz ota¢i. Mozek ale potiebuje urcity Cas, aby se

naucil obraz otacet, a tak malé déti vidi vzhuru nohama.



Clovék ma zrak uzptisoben k vnimani pasma vinovych délek asi 400 — 750 nm
(modrofialova - Cervend). Pii dostatecném osvétleni vidime nase okoli plné
barevné (fotopicky), coz je zajisténo Cipky (organy na rozeznavani barev) zelené a
cervené svétlo, pii malé intenzité¢ svétla se aktivuji tyCinky (organy citlivé na
svétlo), které reaguji pouze na intenzitu dopadajiciho svétla a zajistuji cernobilé
vidéni za Sera. Nejvetsi hustota Cipkl je v okoli zluté skvrny, kde vidime obraz
nejostieji a oko instinktivné zaméfuje promitani obrazu na sitnici do tohoto bodu.
Naopak ve slepé skvrné nejsou zddné svétlocivné buiiky, a tedy obraz promitnuty

do tohoto bodu mozek viibec neregistruje.

Kratkodoby zrakovy vjem pfi béZzném osvétleni predmétu se zachova po dobu
asi 0,1 s. Toto zachovani vjemu je potiebné pro kazdodenni zivot a umoziuje
vnimat posloupnost rychle se stiidajicich obrazt jako plynuly déj. A prave toho
pak zacal vyzivat film a nasledné i televize. Pohyblivé obrazky videa "vyuzivaji"
pravé této nedokonalosti lidského zraku, kdy jedna vtefina videozdznamu se
skladd z pétadvaceti snimkl, z nichz kazdy je tvofen dvéma horizontalné
proklddanymi putlsnimky. Pfi této snimkové frekvenci lidské oko nestaci
zaznamenat, ze v jednotlivych ptlsnimcich je obrazova informace mezi fadky
"napteskacku". Naopak, toto provedeni ptispiva dojmu plynulého obrazu vice, nez
kdyby byl obraz promitan najednou. Toto je pravé ten problém, kdy to, co je pro

video vyhodné, je naopak Spatné pro staticky obraz.

2.2 Sluch:

Podnétem pro sluch jsou zvukové viny, tj. podélné kmitani molekul vzduchu.
Sluchem jsme schopni rozeznat zvuky a tony, jejich intenzitu, vysku, zabarveni,
smér, odkud prichazeji. Clovék slysi a rozliduje pfi stfednich hlasitostech tony od
kmito¢tu 16 Hz asi do 20 000 Hz. Maximalni citlivost je pro tony okolo 1000 -
3 000 Hz.



Sluchové Gstroji se anatomicky, vyvojové 1 funkéné deli na 3 zakladni ¢asti:
1. zevni ucho - udni boltec, zevni zvukovod, ktery je ukoncen bubinkem;

2. stfedni ucho - se skladd z dutiny bubinkové, v niz jsou uloZeny tfi kustky,

Eustachova trubice spojuje stfedousni dutinu s nosohltanem;

3. vnitini ucho - je vlastnim sensorickym organem ucha. Jeho slozity labyrint je
uloZzen v dutindch a chodbickach pyramidy kosti spankové, ktera tvoii jeho

ochranné pouzdro.

Labyrint ma 2 ¢asti:
a. ¢ast staticka - vestibularni

b. ¢ast sluchova - kochlearni - pfedstavovand hlemyzdém

Zvukové viny rozechvivaji na konci zevniho zvukovodu, z néj se kmity
prenesou klistkami stfedniho ucha (kladivko, kovadlinka, timinek, které jsou mezi
sebou pohyblivé spojeny ve dvou kloubech) na perilymfu vnitiniho ucha, jeji
rozvInéni rozkmitd membrany Cortiho organu v hlemyzdi. Timto mechanickym
pohybem se podrazdi vlaskové buiiky Cortiho organu a ty pak aktivuji dostfediva
vldkna sluchového nervu. Sluchové pocitky a vjemy vznikaji ve spankovém

laloku mozkové kiry.

2.3 Barva a svétlo:

Viditelné svétlo je elektromagnetické vinéni s frekvencemi mezi 380 az 720
nanometri. Ze svételného zdroje po odrazu svétla nebo po jeho rozptyleni v
atmosféie ¢i na ¢asteCkach prachu (aerosolil) v atmosféte dopadne do lidského
oka vzdy urcita ¢ast vinéni, v némz jsou jednotlivé slozky spektra zastoupeny s
riznou intenzitou. RUzné intenzity zplsobuji to, co ¢lov€k vnima jako barvu. V
dopadajicim spektru obycejné nad ostatnimi prevlada néjakd, tzv. dominantni
frekvence. Tato frekvence je rozhodujici pro to, co ¢lovék vnimé jako barvu

svétla. Cim vice tato frekvence prevlada nad ostatnimi, tim vEét$i mé intenzitu (jas,



anglicky hue) a ¢im uzsi je toto frekvencni pasmo, tim je barva Cistsi - fikame, ze
ma veétsi sytost (anglicky saturation). Svétlo byva klasifikovano do dvou tiid, na
svétlo achromatické neboli nebarevné a chromatické, nesouci barevnou informaci.
V achromatickém svétle jsou vSechny intenzity zastoupeny rovnomérné, vysledna
barva je vnimana jako rtizné jasny odstin od ¢erné pies riizné stupné sedé az po

barvu bilou.

Vezmeme-li idedln¢ bily povrch néjakého télesa a budeme na négj svitit
nékolika barevnymi svétly, bude vysledna barva télesa vnimana jako soucet téchto
slozek. Tomuto zptisobu kombinace barev fikame aditivni a na tomto principu
pracuje napiiklad monitor. V ném se do kazdého bodu obrazovky promitaji tii
ruzn¢ barevné zdroje a podle jejich intenzit se tvoii vysledna barva. Pokud
budeme na pokusné zrcadlové téleso svitit vSemi barvami spektra s plnou

intenzitou, ziskame barvu bilou.

Druhy zplsob skladani barev je charakteristicky naptiklad pro tiskarny (na
rozdil od monitoru, ktery barevné svétlo ptimo vyzatuje, efekt barvy na papiru
vznikd tim, Ze urCité barevné slozky jsou pohlcovany) a fikd se mu skladani
subtraktivni neboli rozdilové. V tomto modelu dojde pfidanim dalsi barvy k
jejimu odecteni, a tak, pokud aplikujeme vSechny barvy celého spektra najednou,

ziskame barvu ¢ernou.

2.4 Spojity obraz a diskrétni obraz:

V pocitacové grafice se osveédCilo chapani obrazu jako spojité funkce dvou
proménnych a vzil se pro né¢j pojem obrazova funkce. Definicni obor obrazové
funkce je uzaviena (a souvisld) mnozina, nejcastéji obdélnikova oblast v intervalu
od nuly do jedné na osach x a y. V oboru hodnot je mozno pracovat pouze s
jedinou hodnotou, napt. od nuly do jedné, a chapat ji jako intenzitu jasu, nebo se
ttemi hodnotami zaroven (nejCastéji se pouziva Cervend, modra a zelena -RGB),
ale n¢kdy je vyhodné pouzit i jiné tfi hodnoty (HSV, CMY), pii barevném tisku se
obvykle pouzivaji ¢tyii hodnoty (CMYK).

10



S obrazovou funkci ve spojité podobé, ackoli je nesmirné dalezita pro vSechny
oblasti pocitacové grafiky, se vSak setkavame zcela vyjimecné. Z digitalni
podstaty vétSiny technickych zafizeni a pfedev§im obrazovky plyne, Zze daleko
vyhodnéjsi nezli spojitd reprezentace obrazu je jeho diskrétni reprezentace v

rastrové podobg.

Diskrétni rastr se sklada ze zakladnich obrazovych prvki, kterym se fika
pixely. Toto slovo vzniklo zkrdcenim anglického picture element a zcela
zdomacnélo snad ve vSech jazycich. Navic jeho pouzivani vedlo k vytvofeni vice
¢i mén¢ uspésnych analogii. Napiiklad v trojrozmérném prostoru se pro objemovy
prvek pouziva pojem voxel, o nckterych texturach se tikd, ze se skladaji z
texturnich prvkil neboli texelli, ve trojrozmérném zpracovani dvojrozmérnych

obrazi se n¢kdy pracuje se spicely (space intensity cell) aj.

Pocet pixell, které reprezentuji nas diskrétni obraz, se nazyva rozliSeni obrazu
(angl. resolution) a byva zvykem udévat ho jako pocet pixelll na ose Y a pocet
pixelil na ose Y. Napftiklad 728x576 je rozliSeni obrazu videa a 1024x768 je dnes

bézné rozliSeni obrazovek osobnich pocitaci.
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3 Capturing:
3.1 CCD prvek:

Piedtim nez mizeme video zpracovavat, musime né&jaké potidit. K tomu nadm
slouzi videokamery nejriznéjSich typd. Ale vSechny dnesni videokamery, jak

analogové tak digitalni, maji néco spole¢ného — snimaci (CCD) prvek.

Snimaci prvky se objevuji ve velkém mnoZstvi nejriznéjSich zatizeni. Asi
nejvice jsme si CCD spojili s digitalnimi fotoaparaty a skenery. Najdeme je vSak i
ve videokamerdch a pouzivaji se v rtuznych obménach v nékterych jinych
zafizenich. Jejich funkce je zdanlivé jednoducha. Jak jméno popisuje, tyto obvody

snimaji dopadajici svétlo a ptevadéji jej do podoby digitalniho obrazu.

Zkratka CCD v sobé skryva slovni spojeni Charge Coupled Device. Tyto
fotocitlivé obvody ptevadéji dopadajici svétlo na elektricky ndboj. Ten je pak
méfen a prevadén do digitalni podoby. Kazdy snimaé je slozen z velkého
mnozstvi samostatnych miniaturnich bunék zaznamenévajicich svétlo samostatné.
Digitalni obraz je vzdy slozen z jednotlivych bodi (anglicky pixel). Kazdy bod

ma svoji barvu a jednotlivé body dohromady vytvareji mozaiku obrazu.

Jedna bunka snimafe vyprodukuje pravé jeden bod na vystupu, pokud se
budeme bavit o obdélnikovych snimaéich. Z toho plyne jednoducha rovnice. Cim
vice bunék ma snimac, tim vétsi ziskame obraz. RozliSeni snimace se udava v
celkovém poctu bun¢k. Naptiklad pokud mame snimac s rozlisenim 850.000 bodii
(snimacich bunék), produkuje obraz srozliSenim 1024x768 bodl. Moderni
snimace maji rozliSeni 2-3 miliény bodl a Spickové snimace maji az 10 miliona

bunék.

Podivejme se zblizka na jednu buiku snimace. Ta je vyrobena z né¢kolika
desitek rtiznych velice tenkych vrstvicek materialu. Cela buitka mé velikost
nckolika desetin milimetru. Na této malé ploSe se odehrava pievod svétla na

elektrickou energii. ZjednoduSené feceno se odecita rozdil napéti vznikly na dvou
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oddé€lenych vrstvach. Tyto dvé vrstvy jsou doplnény celou fadou filtrGi a dalSich

komponent, aby vysledkem byla hodnota napéti reprezentujici dopadajici svétlo.

U digitalnich fotoaparath a kamer se nejCastéji setkdme s ploSnymi snimaci.
Jde o prvky obdélnikového tvaru slozené z milioni snimacich bunék. Bunky
samotné jsou bud’ obdélnikové (video snimace), ¢tvercové (klasické pro DF) nebo
plastvové (Super CCD). Kazda bunka méfi dopadajici svétlo a podle jeho
intenzity generuje elektricky naboj. Ten se musi ze snimace odvést na analogoveé-
digitalni pfevodnik, ktery zpracuje elektricky ndboj na digitalni informaci.
V ptipad¢ analogovych kamer tento AD ptevodnik odpadd. Podle toho, jakym

zpusobem se provadi zpracovani naboje se rozlisuji dva zakladni typy snimaci.

Proklddané snimace ( interlaced ) byly piivodné vyvinuty pro televizni a video
techniku, ale mizeme se s nimi setkat i u mnoha digitalnich fotoaparatt. Jejich
konstrukce je pfizptisobena tomu, jak se zpracovava televizni obraz, tedy fadkove.
Televizni obraz je rozlozen na fadky a zvIlast se prendseji liché¢ a zvIast sudé
fadky. Pro tuto technologii jsou uzptisobeny proklddané snimace. Ty po expozici

nejprve zpracuji liché fadky obrazu a pak zpracuji sudé.

U videokamer je to postup zcela pfirozeny a expozice sudych a lichych fadku
je provadéna separatné stejné jako zpracovani. U digitalnich fotoaparati je
potfeba obraz zpétné slozit. Uplné nejjednodussi variantou je pracovat pouze
s lichymi tadky, ale protoze rozliSeni snimace je pfili§ cenné, je to postup velmi
vyjimecny. Slozitéjsi cestou je elektronicky obraz slozit. Samoziejmé je potieba

zarucit, ze po dobu zpracovani vSech tfadki se obraz nezméni, coz se musi

realizovat mechanickou zavérkou.

Druhou velkou skupinu snimact tvoifi takzvané progresivni snimace. Ty
zpracovavaji cely obraz najednou, coz je sice technologicky slozitéjsi, ale ptinasi
to velké vyhody. Progresivni snimace se vyrabéji pomérné¢ velmi komplikovanou
technologii v malych sériich, takZe jsou velmi nékladné. Co je dlleZité, informace
se zaznamenava a zpracovava ve vSech burnikach soucasné. To pfinasi vyssi

ostrost, presnost podani obrazu a samoziejmé to umoziuje pouziti elektronické
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zaverky s velmi kratkymi Casy. Celkové se tedy da fici, ze progresivni snimac je

zatim nejlepSim feSenim pro digitalni fotografii, které je k dispozici.

Zpracovani muZe probihat vice zpusoby. U nejdrazSich modelli se napf.
pouziva technologie FTD (Frame Transfer Device), u které se ze vSech bunék
najednou odvede naboj do pomocnych registrii a pak se dale sérioveé zpracovava.
Je to nejlepsi a také nejkomplikovanéjsi alternativa, takze se s ni mizeme setkat

jen opravdu ziidka.

Snimace jako takové barvu dopadajiciho svétla nerozliSuji. Kazdé burka
registruje pouze intenzitu svétla, nikoli jeho frekvenci, kterd udava barvu svétla.
Snimac samotny je tedy barvoslepy a pfirozenym vystupem je obrazek ve skalach
Sedé. S cernobilou fotografii a videem se v souc€asnosti vystacit neda, takze je k
dispozici cela tada technologii, jak rozliSovat barvu svétla dopadajiciho na

snimac.

Vsechny dale popsané postupy vychazeji z pouziti barevnych filtra. Barevny
filtr slouzi k odfiltrovani urcité ¢asti spektra a propousti pouze vybrané frekvence.
Naptiklad cerveny barevny filtr propusti pouze svétlo s vinovou délkou
odpovidajici odstinu ¢ervené barvy, vSechny ostatni vinové délky pohlti. Protoze
snimace pracuji s dopadajicim svétlem, jeho barvu zaznamenavaji v takzvaném

RGB barevném rezimu.

3.1.1 Radkové snimace:

Nejjednodussim pouzitim barevnych filtrti jsou tiifadkové snimace. Tyto prvky
maji tfi fadky buncék a nad kazdou tfadkou je umistén jeden barevny filtr. To
znamena, ze prvni fadka zaznamendva pouze ¢ervenou slozku svétla, druhy fadek
zelenou a tieti fadek modrou. K ziskani barvy jednoho konkrétniho bodu je tedy
potfeba, aby se snima¢ 3x posunul tak, aby pozadovany bod zméfila v kazdém
fadku jedna bunka. To je pfesné princip jednoprichodovych stolnich skenert

vybavenych CCD snimacem.
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3.1.2 Multi-shot:

Multi-shot, ve volném piekladu znamend vice-snimkova digitalizace. Princip je
pomérné jednoduchy. Snima¢ jako takovy neni vybaven zaddnym barevnym
filtrem, ale barevny filtr je soucasti optické soustavy. Snimani neprobiha v ramci
jedné expozice, ale celkem ve tiech expozicich. Pti kazdé expozici se vymeéni filtr
se zakladni barvou a provede se snimani. Po dokonceni vSech tii expozic se pak

obraz slozi elektronicky dohromady.

3.1.3 Multi-CCD:

Multi CCD je pouziti vice snimaci soucastné. Jde v podstaté¢ o obménu Multi-
shotu, ktera zaroven odstranuje jeji nejvétsi nevyhodu. V jednom pfistroji je
umisténo vice snimacl a pfed kazdym je jiny barevny filtr. Svétlo ptichazejici
z objektivu je pomoci optického hranolu rozlozeno na jednotlivé snimace. V
ramci jedné expozice je tedy mozno provést snimani na vSech CCD. Nejbéznéjsi
je varianta se tfemi snimaci, pii které je pfed kazdym snimacem jeden z RGB
filtri. Tuto technologii vyuzivala doneddvna pouze profesiondlni videotechnika,
dnes se vSak na trhu objevuji i celkem cenové dostupné modely pro normalni

uzivatele.

3.1.4 Barevna mozaika:

Zakladem je pouziti barevnych filtrti ve tiech zakladnich barvach RGB. Aby
bylo mozné provést mefeni vSech zékladnich barev soucasné v pribéhu jedné
kratké expozice svétlem, jsou na snimaci soucasné vSechny tii filtry uspofadané
do mozaiky. Nejde o filtry celistvé, ulozené ptes celou plochu snimace, ale nad
kazdou buiikou je umistén jeden miniaturni filtr, ktery je nad buniku posazen jiz
pfi vyrobé. Nejcastéji pouzivany je vzor G-R-G-B Bayer, ktery vychazi ze 4

sousednich bodl. Dva z nich maji zeleny filtr, jeden Cerveny a jeden modry. Tento
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vzor se opakuje po celé ploSe snimace. Pomér barev 2:1:1 vychazi z fyzikdlnich

vlastnosti svétla, jeho vnimani lidskym okem a také tvaru ¢tverce 2x2.

Kazd4 bunka pii tomto usporadani neptecte celou barevnou informaci, ale
pouze Cast. Na obr. 3 tak buiikky 1 a 4 ¢tou pouze informaci o intenzité zelené
barvy, bunka 2 méfi intenzitu Cervené a buiika 3 modré. Pokud pouzijeme
vSechny informace ziskané dohromady ze 4 bunék, mizeme urcit barvu
dopadajiciho svétla. Pokud naptiklad vSechny buiiky naméfi hodnotu 255, tak jde

o bilé svétlo.

obr. 3 — Barevna mozaika

3.2 Analogové formaty videa:

Predtim nez se budu vénovat digitalnimu videu, je zapotiebi se alespoii jednou
kapitolou zminit o jeho analogové formé. A to i1 piesto, ze vétSina lidi
predpoklada, Ze digitalni video je nejnovéjsi a nejlepsi, a tedy, Ze analogové video

je stary a postradatelny prezitek.

Analogové video je mozna stary piezitek, ale mozna, ze pravé Vy mate jesté
n¢jaké opravdu dobré staré video na analogové pasce. VaSe dcera na stfedni Skole
se uz asi znovu nechystd udé€lat své prvni kracky, tak jestlize pravé to mate
zdokumentovano na analogovém nosici, budete pravdépodobné chtit najit zptsob
jak ho pfeménit na digitalni. Jestlize jste pouzival, nebo nadale pouzivate VHS,

VHS-C, S-VHS, 8MM, nebo HI-8 videokamera, miizete zdznamy nahrat do
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vaSeho pocitace, kde je miizete editovat, zpatky nahrat na kazetu, nebo je dokonce
vypalit na DVD. VSechno, co opravdu potiebujete, je spravny hardware. Tato
kapitola popiSe, jak zpracovat ten davny analogovy zdznam na VaSem novém

(nebo dokonce ne tak novém) pocitaci.

Prace s analogovym videem je ve své podstaté uplné stejna jako s digitalnim.
Rozdil je pouze sjeho nahranim do pocitate. Obraz je nutno nejdiive

digitalizovat, aby si s nim stfihovy program a piedevsim pocitac védél rady.

3.2.1 Princip digitalizace:

Clovék vnima svét analogové. Pokud vidime nekonetnou krasu rizové
zahrady, poslouchdme smutny hlas housli, ¢i sledujeme ladny pohyb ptaki na
obloze, miizeme fici, Ze pouze piijimame trvaly tok nekoneéné¢ proménnych dat
skrze naSe smysly. Samoziejm¢ je nevnimdme jako data, ale spiSe jako svétlo,
zvuk, nebo vini. Pocitace jsou oproti lidskému mozku krasné hloupé. Nemohou
vnimat analogova data okolniho svéta, jediné ¢emu rozumi je 0 (vypnuto) a 1
(zapnuto). Pfes toto omezeni jsme schopni pfinutit naSe pocitace k tomu aby
zobrazovali obrazky, ptehravali zvuky, popfipad¢ video. Nekonecné proménlivé
zvuky, barvy a tvary vSak musi byt ptevedeny do jazyka pocitaci, tedy jednicek a

nul. Tomuto procesu fikame digitalizace.

obr. 1 — Analogovy zdznam
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obr. 2 — Digitalni zdznam

Digitalizace, tedy ptechod od spojité funkce k diskrétni a sklada se ze dvou
krokd, ze vzorkovani a kvantizace. Vzorkovani spociva v odebirani jeding,
zastupné hodnoty ze spojité funkce v krocich o konstantni velikosti, zatimco pfi
kvantizaci spojujeme urcité intervaly oboru hodnot a pfifazujeme jim jedinou

hodnotu.

Vzorkovani mtze byt tzv. bipolarni (kladné a zaporné napéti), dnes se vSak
pouziva tzv. unipolarni vzorkovani (pouze kladné napéti). V jedné vzorkovaci
period¢€ jsou dva body. Pokud tedy budeme uvazovat Ze mame 625 tadki, pomér
stran je 4:3 a pocet snimkl za sekundu je 25, dostaneme 13 miliént bodl za

sekundu. To pii dvou bodech v jedné vzorkovaci frekvenci ¢inni 6,5 MHz.

Uz v roce 1954 Schannon zjistil, Ze neni tieba signal pfenasSet spojite a ze staci
kdyz budou pfenaSeny jen nékteré vybrané body. Dal tim zdklad nejen
digitalizaci, ale tifeba také digitdlnimu televiznimu vysilani. Podle tzv.
Schannonova teorému je tieba, aby vzorkovaci kmitocet byl roven nebo vétsi nez
vzorkovaci frekvence. Vysledkem je 13 MHz, tedy 13 milionii vzorkl za sekundu

(pro 625 tadki, 25 snimku za sekundu a poméru stran 4:3).

Druhym krokem digitalizace je kvantizace. Naméfené vzorky jsou podle
velikosti rozdéleny do kvantizacnich stupnii. Diky tomu, ze jsou naméiené
hodnoty vlastn¢ zaokrouhlovany (naptiklad dva vzorky s hodnotami 4 a 4,3 jsou

ve stejné kvantizacni Grovni a je jim tedy pfifazena hodnota 4), dochézi zde k tzv.

18



kvantizacnimu zkresleni. Pii vhodné volbé kvantovacich trovni vSak neovlivni
vysledny efekt pifi dalSim zpracovani digitalizovaného signalu. Pocet
kvantizac¢nich stupiiii je roven 2n a velikost n je u videotechniky rovna 8 a u
audiotechniky rovna 16 (dnes u profesionalnich zatfizenich dokonce 32). Pocet
kvantiza¢nich stupni je tedy u videosignalu 256 a u audiosignalu 65 000,

popfipad¢ vice.

Poslednim krokem digitalizace, ktery byva nékdy zatazeny jako soucdst
kvantizace, je kddovani. Neni to nic jiného nez pfevedeni naméfenych hodnot do
jazyka pocitact, tedy dvojkové soustavy. Jeden zobrazovaci bod pak ¢inni jedno
8-bitové slovo. Pfi pfenosu se u 8-bitového signalu ptidava jeden bit navic. V ném
je ulozeno, jestli soucet predchozich biti je sudy nebo lichy. Pokud dojde pfi
pfenosu k chybé je moznost Spatny bit opravit podle bitu posledniho. Tuto ¢innost

obstarava tzv. samoopravné zatizeni.

Digitalizaci, nebo chcete-li vzorkovani, kvantovani a kodovani, kterému se
také n¢kdy fika tzv. ptilsnimkova modulace, nebo PCM (Pulse Code Modulation),
provadi v praxi AD (Analog-Digital) pfevodniky, at uz ve formé externiho

hardwaru nebo PCI karet.

3.2.2 Capturing z analogovych kamer:

Prvnim a nejlevnéj$im zpiisobem je pouziti TV karet, které obsahuji zpravidla
tuner pro piijem TV signélu a analogové vstupy pro piipojeni videokamery. Tyto
karty maji mnoho podob, nejrozsifenéjsi jsou PCI karty, které jsou také z této
skupiny nejvyhodnéjsi. Ty totiz preziji n€kolik upgradi pocitace, protoze PCI
sloty jsou vétSinou pfitomny. PCI rozhrani je také dostatecné rychlé pro pienos
nekomprimovanych dat video signalu. Tyto karty vyrabi napt. firmy AVerMedia,
Pinnacle, Hauppauge, ATI a mnoho dalsich vyrobct. Pii koupi se rozhodné

nevyplati Setfit a kupovat neznackové a nezavedené vyrobce. Hardwarova stranka

karet byva sice Casto velice podobna, protoze se pouziva jen nekolik typil Cipsetl
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hlavné na kvalité¢ ovladacu a neznackovi vyrobci si s nimi ptili§ hlavu neldmou a

pouziji referencni ovladace vyrobce Cipsetu, které jsou ¢asto plné chyb.

Existuji i kombinované TV karty s grafickymi kartami. Ty maji tu nevyhodu,
ze jsou vyrazné draz§i nez samostatné grafické karty a pii vyméné grafické karty,
coz je dnes docela Casta zalezitost, musime kupovat znovu tuto kombinaci. Navic
prichazime o svilj vyzkouSeny postup zachytavani, pouziji se nové ovladace a
novy software. Jejich nevyhodou je také nemoZnost zpracovani obrazu v redlném
case. Umoziuji totiz zobrazit video na obrazovce pouze bez Ucasti procesoru a
prenosu video dat po sbérnici (tedy jen uvniti karty), coz je vyhodné z divodu
minimalniho zatizeni pocitace a dovoluje tak zaroven provadét jiné ukoly, to ale v
dnedni dobé vykonnych pocitacli neni problém ani u samostatnych PCI karet.
Kombinované karty ale neumi provadét filtrovani zobrazeného videa, coz
umoziuji nékteré programy (ATV2000, Dscaler). NejznaméjSim vyrobcem téchto
karet je ATI s jejich fadou All In Wonder, nyni se do této oblasti pustila i firma
nVidia, difive byly oblibené i karty Marvel od Matroxe, tato firma ale uz tuto

oblast opustila.

Dalsi skupinou jsou externi zatizeni. Pfipojuji se vyhradné na USB rozhrani.
Pokud pouzivaji star§i USB 1.1 s omezenym datovym tokem, tak dokézi
zachytavat pouze v polovi¢nim rozliSeni. Vyplati se tedy pouze ndkup novéjsich
pro rozhrani USB 2.0. Jejich vyhodou je, Ze zpracovani a digitalizace signalu
probiha vné pocitace a tak nejsou tolik ruseny pocitacem. Nevyhodou je to, Ze pii
pienosu po USB dochazi u nékterych zatizeni Casto ke komprimaci videa, coz je
nevyhodné pro dal$i zpracovani. Jejich pouZiti je hlavné pro notebooky, pokud

mate stolni pocita¢, pouzijte radéji PCI kartu.

V posledni dob¢ se objevuji PCI i USB zafizeni, které dovoluji zachytavat
piimo do MPEG komprese. Pozor na to, ze vétSina vyrobct deklaruje zachytavani
do MPEGQG, ale jedna se pouze o softwarovou kompresi. Jde vétSinou o predchozi
typ karty, pouze je pfejmenovand a o kompresi se stard software a tedy procesor.

Rozhodné se tedy nevyplati upgrade, pokud jiz néjakou kartu vlastnite. Jina
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situace je s kartami, které opravdu obsahuji Cip pro hardwarovou kompresi.
Kvalita komprese je u nich zpravidla velice dobra a zatéz systému je minimalni
(sice jsou dnes procesory dostatecné rychlé, aby zvladly kompresi v redlném case,
pfesto diky riznym optimalizacim nedosahuji kvalit offline enkodért, které si
mohou dovolit i vicepriichodové zpracovani). Tyto karty se hodi vétSinou tehdy,
pokud nepozadujete dalsi stfih a video rovnou ulozite napt. na DVD. Pokud ale
vyzadujete dal$i stfih a zpracovani, je 1épe zachytdvat bez komprese nebo s

kodekem, ktery je urcen pro dalsi stiih.

Nejlepsi feseni pro dalsi stfih, nejkvalitn€jsi, ale také nejdrazsi jsou zatizeni
pro zachytani v DV kodeku, ktery se pouziva u DV kamer. Tato zatizeni jsou bud’
externi, pfipojuji se na IEEE-1394 (nazyvaném téz Firewire) rozhrani. Pracuje se s
nimi pak stejné jako s digitalnimi miniDV kamerami. Existuji i interni feSeni do
PCI slotu, ty jsou v podstaté stejné jako ty externi, ale navic obsahuji Firewire
fadiC. Jsou urCeny piredevSim pro stiihové programy (Pinnacle Studio, Ulead
Video Studio, Sony Vegas, Adobe Premiere apod.). Casto je lze nahradit

digitalnimi kamerami, které obsahuji analogové a zaroven digitalni vstupy.

V dnesni dob¢ existuji i externi zafizeni pfipojené pres USB2.0. Tyto
prevodniky pak maji nejen analogové vstupy a vystupy, ale je na nich standardné i
rozhrani Firewire pro pfipojeni digitalnich videokamer. Je nutno podotknout, Ze
prace s DV nabiracimi zafizenimi je nejpohotovéjsi a kvalitativné prevySuji
predchozi kategorie. Pokud se tedy chcete vénovat stiihu trochu vice, urcité se
vyplati jejich nakup. Typickymi vyrobci téchto zafizeni jsou napt. Canopus nebo

Pinnacle.

Profesionalni stithové stanice, maji navic hardwarovou podporu pro mixovani
vice video tokl najednou a podporu pro grafiku - obrazky a titulkovani, takze
hardwarovy MPEG enkodér a SDI a kompozitni vstupy a vystupy. Je u nich
dbano pfedev§im na rychlost a produktivitu prace. Cenové se vSak pohybuji

radoveé o nékolik desitek az stovek tisic vyse nez predchozi kategorie a to i piesto,
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ze jsou mnohdy dodavany se stejnym softwarem. Mezi nejznaméjsi vyrobce patii

Pinnacle, AVID a Canopus.

Pti zachytavéani se uklada video vétSinou do souborl typu AVI (Audio/Video
Interleave), coz je asi nejrozsifenéjsi format. Jedna se vlastné o kontejner, ktery
popisuje ulozeni videa a zvuku. Ty jsou mezi sebou prokladany, proto pojem
Interleave. Mezi jeho piednosti patii konstantni pocet snimkl za sekundu
(anglicky framerate), libovolnd velikost obrazu a moznost pouziti komprese pro

obraz i zvuk.

Pred zacatkem grabovani je tieba nastavit parametry obrazu. Jedna se
predev§im o nastaveni velikosti obrazu, jeho kodovani, kompresi a nastaveni

maximalni velikosti nagrabovaného souboru.

Velikost obrazu je dana jeho rozliSenim. RozliSenim je chapan pocet pixell a
to na X—ové a Y—ové. Standardné se nastavuje pomér pixelu 1:1, rozliSeni je pak
v poméru 4:3, coz je pomér stran dneSniho TV vysilani. Standard PAL ma 576
viditelnych tadek, z toho vypocteme pocet bodl horizontdlné¢ 576%4/3=768,
rozliSeni je tak 768x576 a dava maximalni kvalitu. Velmi Casto se ale pouziva
rozliSeni 720x576, které ptiblizn¢ odpovida kvalité televizniho vysilani a pouziva
se 1 u DV kamer. Nékteré programy umoziuji nastavit jakékoliv rozliSeni (napf.
VirtualDub, ATV2000), jiné pouze standardni. Pokud netrvite na zachovani
poméru stran pixelu 1:1, doporucené rozliseni je 720x576, néktera zachytavacich
zatizeni podporuji maximalni rozliSeni 720x576 a nedovoluji pouzit 768x576

(napt. ATI All In Wonder, PCI karty zalozené na Cipsetu SAA713x).

Pod pojmem kédovani obrazu si mizeme predstavit zplsob jak je
digitalizovany obraz uloZen do paméti, predev§im zbarevného hlediska.
Nejcastéjsi je RGB, ptfi kterém je jeden bod obrazu reprezentovan tremi
barevnymi sloZkami (Cervenad, zelend a modra). Kvantizace, resp. pocet biti kazdé
barevné slozky urcuje max. pocet barev, které lze timto formatem vyjadfit. U
RGB24 je kazdé pridélen jeden byte, coz je dohromady 3x8=24 bitti. Obdobné pro
RGBI15 (3x5), RGB16 (5+6+5). RGB32 je stejné jako RGB24, ale kazdy bod je
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zarovnan na 4 byty kvuli lepSimu zpracovani v dneSnich 32bitovych pocitacich,
jeden byte je nevyuzit (nebo se pouziva na prihlednost - alpha). Toto ale nejsou
pfili§ misto spofici formaty, proto se pouzivd koédovani YUV (Yellow Under
Violet), které vychazi pfimo z analogového video signdlu. Nepouziva se uz
kédovani pomoci Cervené, zelené a modré, ale obsahuje jasovou slozku a dvé
slozky pro definici barvy. Barevna slozka je navic Casto spolecna pro vice bodu
najednou. Téchto formath existuje spousta a velikost jednoho bodu je u nich také
rizna, napt. YUY2, UYVY (16 bitt), YUVI12, BTYUV (12 bitt) nebo YUV9 (9
bitll). Jejich vyhodou je zna¢na rychlost zpracovani, hodi se proto predev§im pro

dalsi kompresi. RGB se pak pouziva pro filtraci, efekty, zpracovani a stiih.

Komprese se pouziva proto, aby se zmenSila velikost souboru na disku a snizil
se tak datovy tok na disk, protoze pomalejsi disky by takovy tok nemusely
zvladnout ulozit. K tomu se pouzivaji kodeky (koder-dekoder), které prevedou
nekomprimované video (RGB, YUV) do specidlniho formatu. Napiiklad pfi
nahravce velikosti 768x576x24bitl bude datovy tok 768*576*3*25=31,6MB/s.
Nehled¢ na to by 1 hodina zaznamu zabrala na disku cca. 110GB, coz i pfi
dnesnich kapacitach disktl je docela hodné. Pokud tedy chceme zmensSit zabrané
misto na disku, nebo mame pomalejsi disk, pouzijeme kompresi. Typim a
principu komprese chci vénovat samostatnou kapitolu. Pro tuto chvili je potiebné
pouze sdélit, ze kompresi pfi capturingu je nutné volit pfedevsim z ohledem na

dalsi zpracovani obrazu.

Maximalni velikost souboru je dana historickym vyvojem. V dobé¢, kdy pevné
disky méli malou kapacitu, Slo podle specifikace systému souborii vyrobit disk
s maximalni velikosti 2GB a z toho také vyplivala maximalni velikost souboru,
tedy 2GB. Proto podle tehdejsiho AVI formatu (AVI 1.1) neslo vytvofit veétsi
soubor nez 2GB. Formatu AVI 1.1 ptedchazela verze 1.0, ktera umoznovala
maximalni velikost pouze 1GB. S pfichodem vétSich diskd a systémem soubort
FAT32 se logicky zvysila i tato velikost na 4GB. Na svét ptisel tedy i novy format
oznaceny jako AVI 2.0, ktery ma neomezenou maximalni velikost a omezenim

tedy byl pouze systém soubort. Problém vyftesil az novy systém soubori NTFS,
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ktery velikost soubori neomezuje (omezenim je pouze velikost disku). Format
AVI 2.0 se n€kdy oznacuje jako OpenDML. Nové programy samoziejmée
OpenDML podporuji, nékteré starS§i programy tento problém fesi rozlozenim

videa do vice segmentovych soubort.

Posledni casto ovlivnitelnou ¢asti je kvalita zvuku. Tu urCuje pfedevsSim
samplovaci frekvence, kterd je udavana v Hz, nebo kHz. Nejcastéji madme na
vybér z 11000, 22025, 32000, 44100 nebo 48000Hz. Dale miizeme zvolit
nahravani do stereo ¢i mono stopy. Nékdy je moznd i komprese zvuku pii
nahravani. Pii dnesnich kapacitach diski je vSak komprese zvuku zbytecna,
nehledé€ na to, Ze se ti zatézuje procesor a muze tak dochazet k chybam v obraze

(tzv. drop-outiim, lidové drouplim).

3.3 Capturing z digitalnich kamer:

Celkova koncepce digitdlnich kamer je stejnd jako u jejich analogovych
predchiidct. Opticka ¢ast véetné stabilizatoru obrazu a jeho zpracovani je témef
totoznd, zdznam probihd stile na pasku stejnym zplsobem do Sikmych stop.

Rozdil je ale v tom, co se na pasku uklada.

Obraz je sejmut CCD prvkem v rozlisSeni 720x576 bodi pro PAL, poptipadé
720x480 bodit pro NTSC. Tato hodnota nebyla zvolena nahodou, ale tak, aby
velikost obrazu odpovidala normalnimu TV vysilani. ProtoZze nekomprimovany
obraz by zabiral na péasce piili§ mnoho mista, dochdzi jest¢ ke kompresi. Opét
dohodou n¢kolika firem doslo k pouziti DV komprese (DV=Digital Video), ktera
vychazi z MJPEG, ma ale par vylepSeni a pfedevSim konstatni datovy tok - kazdy

snimek m4 stejnou velikost - 144000 byta.

K propojeni kamery s pocitacem a ptenosu videa (tedy dat) se pouziva rozhrani
Firewire, které¢ ptfivedla na svét firma Apple. Toto rozhrani bylo ptvodné
vyvinuto pro ucely propojeni externiho zafizeni s pocCitatem. Mezi tyto zafizeni

patfili napf. scannery, externi harddisky atd. Protoze v dob¢ vzniku nebylo k
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dispozici zadné jiné rozhrani, které by pieneslo takovy datovy tok, USBI1.1 bylo
prilis pomalé a USB2.0 jesté neexistovalo, zaclo se toto rozhrani pouzivat také pro
propojovani digitdlnich kamer s pocitaci. Rozhrani Firewire bylo pfijmuto za
standard organizaci IEEE a dostal oznaceni IEEE1394. Vyrobci kamer pak
pouzivaji termin I-Link. Mezi jeho vlastnosti patii predevsim rychlost (srovnani
s USB viz. obr. 4), kompatibilita mezi Mac a PC systémy, Plug-and-Play
pfipojitelnost, moznost ovladani kamery pies pocitac¢ (tzv. Device control) a
moznost pfipojit a odpojit zafizeni Firewire bez nutnosti vypindni a zapinani

pocitace.

Je tfeba upozornit, Ze se nejednd o zachytavani resp. grabovani videa jako je
tomu u analogovych zachytavacich zatizeni (TV tunery a stfizny). Nedochazi k
z4ddnému prevodu ani zméné dat, pouze sériovy pienos po propojovacim kabelu je

pfeménén na paralelni data, ktera se v pocitaci ukladaji.

K pfipojeni digitalni kamery k pocitaci pottebujete tedy mit Firewire rozhrani.
V posledni dobé se objevuji pfimo zékladni desky, které ho obsahuji, vétSinou to
ale pravidlem nebyva a tak potiebujete pocita¢ timto rozhranim dovybavit. K

dispozici jsou PCI karty nebo i PCMCIA karty, které¢ 1ze pouzit u notebookd.

Tyto karty maji Sestipinové konektory, které obsahuji i napajeni pro externi
zatizeni. Timto zafizenim nemusi byt pouze kamera, ale i cokoliv jiného, napf.
pevny disk, vypalovacka apod. Na kamerdch se pouzivd pouze Ctyipinovy
konektor, ktery neobsahuje napajeni. Je to z divodu Setfeni mista na kamerte, které
jsou ¢im dal mensi, ostatné kamera toto napdjeni ani nepotiebuje, protoze ma
vlastni. K propojeni tedy potifebujeme kabel 6pin-4pin, ktery lze vétSinou k
Firewire kartdm standardné dodava. U notebook, které se dnes vyrabéji vétSinou
uz s integrovanym Firewire, je také z dvodu uSetfeni mista pouzit pouze 4pin
konektor. Pokud je tfeba propojit dvé kamery, nebo kameru s notebookem, je to

mozné pomoci kabelu 4pin-4pin.

Nutné je také vysvétlit zpisob ukladani videa na pevny disk. VétSinou se

pouziva AVI soubor, ktery podporuje proklddani (multiplexovani) nékolika
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streamt (tedy video+zvuk). OvSem z DV kamery jiz dostaneme jeden stream, kde
je jiz video se zvukem zmultiplexovano, takze mame dvé moznosti. Prvni moznoti
je ulozit tento jeden stream rovnou do AVI souboru, pak dostaneme DV AVI typ
1, druhou je pak rozlozit tento stream do videa a zvuku a do AVI ulozit jako dva
streamy, pak se jednd o DV AVI typ 2. Nejvice se pouziva typ 2, protoze se s nim
programim lépe pracuje. Nékteré programy ale pouzivaji typ 1, napi. od firmy
Ulead. Programy urcené pro stiihdni DV videa maji vétSinou DV kodek obsaZen
nebo pouzivaji DV kodek od Microsoftu, ktery je soucasti DirectShow. Ten ale
neni kompatibilni se star§im rozhranim kodekd (VCM), takze nékteré programy
(napt. VirtualDub) s nim neumi pracovat a je potteba VCM kodek nainstalovat
(napf. od firmy Mainconcept). Tyto programy vétSinou neumi ani nacist AVI typu

1 nebo zobrazi jen video bez zvuku.

3.3.1 Timecode:

Slouzi jako zékladni orienta¢ni mechanismus pro stfihace i stfithové systémy.
Pokud se totiz pohybujeme v ramci urcitého videozdznamu, bezpodminecné
potfebujeme pevné orientacni body, podle nichz najdeme jednotlivé zabéry, se
kterymi chceme dale pracovat. K tomuto ucelu slouzi pravé Timecode, coz je
vlastné jakysi ¢asovy Citac, ktery je spolecné s obrazky linedrn¢ zaznamenavan do
zvlastni stopy na DV kazetg, a to ve form¢ HH:MM:SS:FF (hodiny : minuty :
vtefiny : frame/okénko). Kazdé okénko zaznamu tak doprovazi unikatni casovy
kéd, ktery po prevodu do pocitace zaroven slouzi jako prostiedek pro vymezeni
délky zabéru. Provedeme-li urcity stiih, pocita¢ si ndmi definované ohraniceni
jednotlivych zabért ulozi do tzv. stiihové soupisky v podob¢ napt. 01:10:12:20 -
01:10:18:11 a pti pfehravani postiihané sekvence pak vlastné ze zdrojového
materidlu prehrava pouze vybrané useky, a to v potadi, které jsme vytvorili pfi

samotném stiihu.

Pfi nahravani zdrojového videa do pocitae pak timecode umoziiuje nejprve

oznaceni zacatku a konce Casti videa (tzv. mark in a mark out), které chceme
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z pasky nahrat, a poté co tak uc¢inime sam toto video nahraje. Pfi natahovani jen
jedné casti videa vyhodu nepocitime, avSak pti natahovani vice zabért (nebo spise
klipi) je to velmi vyhodné. Lep$i programy totiz umoznuji jednotlivé timecody
zacatkli a koncii vybranych zabéri ulozit do tzv. soupisky a nasledné pak sam
pocita¢ tuto soupisku automaticky zpracuje a vybrané zabéry nahraje do pocitace.
Dulezité pi1 této operaci, které se fika zpétnd digitalizace (anglicky Batch
digitize), je, aby byl na kazeté souvisly timecode. MliZe se totiz stat, ze na kazeté
se vyskytuje jeden Casovy kod dvakrat a to pak zplsobuje, Ze pocitac pti zpétné
digitalizaci mtze piejet do jiné Casti kazety, nez ve které jsme zabéry vybirali a

nahrat tak Gplné jiné video, nez jsme ptvodné chtéli.

Timecode je rovnéz velmi dulezity pro pfesnou synchronizaci se zvukovou
stopou a doslova nepostradatelny je i v piipadé€, kdy provadime prvotni stiih v

Off-line kvalité.

S Timecodem se setkdvame i u analogovych formati, ale spiSe v profesionalni
technice (BetaCam, atd.). Profesionalni stfithové systémy pak dokazi i u
analogovych zdznami zachovat Timecode, ktery byl na kazeté¢. U jinych
analogovych formatt (napt. VHS) je pii capturingu do lepsich programt timecode
generovan pocitacem. Vzhledem k tomu, kolik ma timecode moznych kombinaci

je pravdépodobnost duplicity kodu mala.

3.4 Offline a online strih:

Video soubor reprezentuje obrovské mnozstvi informaci — coz znamend v
digitalnim svété hodné prostoru. Potiebujete rychly hardware k upravé videa, a
ohromnéd diskovad pole k jeho ukladdni. Pro uSetfeni mista na discich béhem

upravy, profesionalové dlouho pouzivaji trik zvany offline editing.

Myslenkou offline stiihu je nahrat nizsi-kvalitu "pracovni" kopie vaseho videa
do pocitace. Potom co, dokoncite vSechny vase upravy a jste pripraven udélat

findlni film, software sam vyhodnoti, které ¢asti ptivodniho videa potiebuje a ty

27



pak automaticky nahraje do pocitace v pIlné kvalité, poptipadé v kvalité, kterou

vyzadujete.

Obraceng, jestlize rovnou nahravate do pocitace video v plné kvalité¢ a na ném
provadite vSechny upravy, vykonavate tzv. online stfih (anglicky online editing).
Offline a online Uprava jsou technické pojmy uzivané profesionaly.

V praxi, velké mnozstvi programit slouzicich k upravé videa nedava svym
uzivatelim mnoho mozZnosti. Vyjimkou je napiiklad Pinnacle studio, ktery ma
moznost offline upravy, nazvanou jako SmartCapture. Ta pak umoziuje zmocnit
se velkych sekci videa v nahledové kvalité, coz ma sice za nasledek, Ze video neni
tak ostré jako v plné kvalité, ale pfedevsim nezabird na disku tak moc mista. Pot¢,
co uzivatel dodéla veskeré upravy videa, SmartCapture se automaticky zmocni jen
té Casti materialu, kterou uzivatel potiebuje pro sviij film. Tento material se ulozi
na pocita¢i vplné kvalit¢ a veSkeré upravy provede stiithovy program

automaticky.
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4 Editing:

Poté co jsme nahrali potiebné video do pocitace, at’ uz bylo z jakéhokoliv
zdroje, musime pted tim, nez ho vyexportujeme na néjaké médium, zpracovat.
S videem se da v této fazi délat témet vSe. Je to spiSe otazka tviirci, umélecka a
neexistuje zadny obecny ndvod, ¢i Sablona jak spravné stiihat, aby vznikl hezky
film. Chci se proto v této kapitole vénovat spiSe popisu jednotlivych mozZnosti
upravy, spoleénym pojmim a funkcim, které umoziuje vétSina dneSnich

programu pro editaci videa.

4.1 Timeline:

Jde o zékladni stavebni prvek kazdého programu uréeného ke stfihu videa. Na
této Casové ose uzivatel sestavuje z cCasti zdrojovych videi a z importovanych
materialii své audiovizualni dilo. Casové osa je ve vertikalnim sméru rozdélena na
casove jednotky, kdy jeden dil miiZze byt samotny frame nebo i celd hodina. To Ize
samoziejm¢ ménit zménou méfitka. Aktualni pozici na Casové ose zndzorhuje

svisla ¢ara.

Déle je ¢asova osa rozdélena ve sméru horizontalnim a to na tzv. stopy. Stopy
mohou byt obrazové, zvukové nebo obrazové-zvukové. Pokud tedy umistime
video do obrazové stopy, bude zobrazovdno ve vysledném okné¢, nasledné pak
nahrano zpatky na kazetu nebo vyexportovano do videosouboru. Obdobné je to i
se zvukovymi stopami. VétSinou vSak mame video i se zvukem. Bud’ ho tedy
umistime do obrazové-zvukové stopy, popiipadé musime po umisténi do
videostopy zvuk od videa oddélit. Toto spiSe rozbaleni klipu (anglicky Disband
Clip) se provadi automaticky tak, ze program umisti zvukovou stopu z klipu
synchronné do nejblizsi zvukové stopy lezici pod stopou obrazovou. Pokud zZadna

takova neexistuje, program ji vytvofi.

To, ze klademe obrazovou a zvukovou stopu pod sebe je pfirozené, programy

vSak umoziuji i kladeni n€kolika videostop nad sebe. Ve vysledném okné je pak

29



zobrazovano prioritné to, co lezi vyse. Pokud bychom tedy méli nékolik videi
zakryvajicich celou plochu vysledného okna, vidét by bylo video pouze ve vrstveé
nejvyssi. Pokud ale video nezakryva celou plochu vysledného okna, je ¢aste¢né
ofizlé, zmensené, Caste¢né vyklicované nebo pokud obsahuje alpha kanal (napf.
titulky), je zobrazovano i video v niz§i obrazové stop€. V principu si mizeme
predstavit jako bychom kladli listy papiru na sebe. Stejné¢ho principu vyuzivaji i
profesiondlni grafické programy, které také umoznuji kladeni, v tomto piipadé

tzv. vrstev, nad sebe.

To, jak je cCasova osa vystavéna, co umoziuje a jak je uzivatelsky
modifikovatelna, je program od programu riizné. Levnéjsi stithové programy maji
napiiklad pevné dany pocet obrazovych a zvukovych stop, ptehlednost a
pfizptisobivost uzivateli jsou velmi omezené. U profesiondlnich stfihovych
systémi je pocet obrazovych i zvukovych stop neomezen, uzivatel mize stopy
pridavat 1 mazat, ménit jejich velikost, stopy pojmenovavat a dokonce i obarvovat

pro ptehlednost ve vétSich projektech.

Kvalita programt je urCena také ovladacimi prvky casové osy. U levnéjsich
produktli mize uzivatel pouze poustét a zastavovat film, skakat na jeho konec a
zacCatek. Lepsi programy pak umoziuji 1 skoky po udélostech v ose, coz jsou
nejen stiihy, ale také zacatky a konce prolinacek nebo jinych efektd, pohyby o
jeden frame, vkladani mark in, mark out a jinych znacek, ptehravani pouze casti
osy, atd. Prace je pak diky témto ovladdacim prvkim a predevSim jejich

klavesovym zkratkam daleko snazsi a rychlejsi.

4.2 Filmovy a televizni strih:

Byvé nazyvan riizn€ a ne vSechny programy umoziuji jeho volbu. Jednd se o
zpisob chovani Casové osy, pifi vkladani klipti. Pokud budeme chtit vlozit klip
mezi jiz vlozené klipy, mizou nastat dvé moznosti, jak se klip na osu vlozi. Bud’
tak, ze Casti klipi, které vkladanému klipu prekéazeji, ptemaze, nebo je odsune za

vlozeny klip. Druhé z moznosti se tika filmovy stfih, coz vychazi z zplsobu
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jakym se zpracovava klasicky filmovy pas. Pii vkladani zabéru mezi dva jiné se
totiz misto, kde vznikl stfih posune na konec vklddaného zabéru. Nemtize dojit ke
ztraté Casti starého zaberu, pokud ho stfiha¢ fyzicky nevystfihne. K samovolnému
pfemazani mize dojit tedy pouze v pfipadé, kdy nemame fyzicky filmovy pas
vruce a pokud pracujeme pouze zimaginarni napodobeninou ve form¢ pravé

casove o0sy.

A€ by se mohl filmovy stiih zdat jako vyhodnéjsi, pfinasi tento zplsob prace
mnoho nesnédzi. Pokud totiz budeme u vétSiny programt vkladat klip mezi jiz
existujici klipy, které pod sebou maji naptiklad synchronni audio stopu, dojde
pouze k posunuti klipu na stopé€, na kterou jsme klip vkladali a zvukova stopa
leZici pod touto stopou zlistane neporusend. Dojde pak tedy velmi snadno
k asynchronosti téchto stop, coz vétSinou nebyva chténym vysledkem. Proto je
lepsi kazdy takovy krok v Casové ose zkontrolovat, aby nedoSlo k rozhazeni

celého projektu.

Kazdy ze zplisobli ma tedy sva specifika a je na uzivateli, jaky zptisob stfihu

zvoli. Ne vSak kazdy program disponuje takovou volbou.

4.3 Source view a Master view:

Jedna se o ndhledova okna s videem. N¢kdy se také nazyvaji editacnimi okny.
Source view okno slouzi pro nahled pfi ptipravé videa, zvuku a grafiky pted jejich
umistnénim do casové osy. Nejcastéji se pouziva k vybéru ¢asti klipu, které ma
byt do ¢asové osy vlozeno. Pro oznaceni slouzi znacky mark in a mark out. Takto
oznacend ¢ast klipu pak mize byt vloZzena do Casové osy, nebo mize byt ulozena

jako tzv. subclip ke zdrojim projektu.

Pii ptipravé zvukovych klipti je pak v okné zndzornéna zvukova kiivka, pro
lepsi a presnéjsi orientaci v klipu. Pokud je ovSsem klip zvukovy i obrazovy,
v okné se zobrazuje video, které byva pro vétSinu programu prioritnéjsi. Ostatni

ovladaci prvky k tomuto oknu byvaji obdobné ovladacim prvkim ¢asové osy.
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Pouzivani Source view neni podminkou, na ¢asovou osu miizeme vlozit cely
klip a jeho ¢ast vystiihnout pfimo na Casové ose. Je to ale nepraktické a to hlavné
v piipad¢ vkladani dlouhych klipi, nebo v piipade, kdy potfebujeme vlozit mezi

dva klipy na ose klip o ptesné délce.

Master view okno je pak vlastné ndhledem casové osy. Je zde vzdy zobrazena
pozice na ni a vSechny obrazové stopy. Pokud posuneme svislou ¢aru na pozici,
kde neni v Zadné ze stop umistnéno nic, nebo pouze zvuk, je toto okno cerné (na
rozdil od nékterych grafickych programt, kde je prioritné barva bild). Zvukova
kiivka se vtomto okné nezobrazuje, coz je logické, protoze okno by pak
neodpovidalo vyslednému zobrazeni, nebo by ve vysledném zobrazeni v misté
filmu, kde naptiklad hraje pouze hudba, nebo né¢kdo mluvi do tmy, byla vidét

misto ¢erné zvukova kiivka, coz by bylo asi ve vétsiné ptipadii nemyslitelné.

U nékterych program, vétSinou horsich, je Source a Master view okno spojené
do jednoho. V ném se pak vétSinou po poklepani mysi na zdrojovy klip zobrazi
tento klip a je mozné ho samostatné upravovat. V piipad¢ Ze klepneme mysi do
Casové osy a ta tak dostane focus, chova se toto okno jako Master view. Nékdy
vSak muze tento zpusob zobrazovani zneptehlednit praci. Proto vétSinou vyrobci
lepSich programti vychazeji z principu dvou oken. N¢které programy umoziuji
zvolit, zda uZivatel chce pracovat s jednim, nebo se dvéma okny. U né&kterych
programu se pak s témito okny setkdvame jako s plovoucimi, u jinych byvaji jako
fixni soucast pracovni plochy. Nékdy je také mozné zvolit velikosti téchto

edita¢nich oken.

U obou oken se pak v mnoha piipadech setkdvame se dvéma Casovymi udaji.
Prvnim z nich je ¢asovy udaj o pozici. Tento udaj je v ptipad¢ Source view okna
udajem o pozici v klipu ktery je v okné otevien. Zobrazuje se timecode originalni,
tedy ten se kterym byl klip nahran do pocitate. Timecode 00:00:00:00 tedy
neodpovidéa zacatku klipu. V pfipadé Master okna je to udaj o pozici na Casové

ose, timecode zdrojii nema na tento udaj vliv. Nicmén¢ ani ¢asovd osa nemusi
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zaCinat Casem 00:00:00:00, mnoho programil totiZz umoziuje nastaveni Casu

zacatku osy.

Druhym ¢asovym udajem pak byva doba trvani (duration) klipu v Source okné
a celkova délka casové osy. Tyto udaje jsou pak v obou meénény znackami mark
in a mark out. Pokud jsou tyto znacky pouzity, zobrazuje se délka klipu, nebo

¢asové osy, mezi nimi.

4.4 Zdrojové materialy ke strihu:

Je to vSe, co potfebujeme pouzit k vytvoreni naseho filmu. Zakladem je
vétSinou natoceny material, ktery dostaneme do stfihového programu pomoci
Capturingu (viz. kapitola II.). Ale témé pokazd¢é sklddame film 1 zjiného
materidlu nez je nato¢ené video. Jsou to riizné obrazky (jsem patii i titulky),
animace, komentai nebo doprovodny hudebni podklad. Tyto vSechny rozdilné

formaty jsou pak ve stfihovych programech ulozeny spole¢né.

Kazdy program nazyvéa toto misto, které je vizualné¢ zobrazeno bud’ jako
plovouci okno, ¢i jako statickd c¢ast pracovni plochy, jinak. Nékdy byva
pojmenovano jako bin, ¢i jako folder nebo project. Tyto okna jsou vSak vizudlné
podobna a jejich funkénost je také obdobna. Je to jakysi Listbox (nebo chcete-li
seznam) importovanych materiald, jehoz struktura je podobné struktufe, kterou
uzivatelé znaji z opera¢niho systému Windows. Je to jakysi strom, kde jsou
jednotlivé zdroje zobrazeny jako soubory. Ty pak u vétSiny programli miiZeme
tiidit do slozek. To je vyhodné hlavné u vétSich projekti z divodi vétsi

piehlednosti a rychlejsi orientace ve zdrojovém materialu.

Uzivatel pak miiZze ménit 1 zplsob zobrazeni téchto souborti. MiZeme si
zobrazit pouze seznam, kde kazdy soubor je znazornén pouze ikonou. V tomto
seznamu jsou vSak vidét i vlastnosti souboru, jeho délka, pocatecni i koncovy
timecode a cesta umistnéni v pocitaci. Mnoho stiihacii vSak pouziva zobrazeni

seznamu jako miniatur, kde je kazdy videosoubor pfedstavovan malym obrazkem
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prvniho okénka sekvence, obrazek pak jako jeho nahled a zvuk jako ikona
seznam, zvlasté pokud mame kazdy zabér ulozen jako samostatny soubor. Nékdy

je mozné meénit i velikost téchto miniatur.

Prace se seznamem je pak velmi intuitivni. MlUzeme vytvaret adresafe pro
soubory, soubory piejmenovavat, presouvat a kopirovat. Tuto ptikazy najdeme

v mistni nabidce, kterou zobrazime stisknutim pravého tlacitka mysi.

Importovani materidlu je také velmi jednoduché. Piikaz, ktery se vétSinou
jmenuje import, nalezneme bud’ vyvolanim mistni nabidky okna, ve kterém jsou
uloZeny zdroje, nebo v menu celé aplikace. Po zavolani tohoto piikazu se otevie
klasické okno pro otevirani souborl, ve kterém vybereme pfiisluSny soubor.
Neékteré programy maji toto okno modifikované a uzivatel ma pak moznost
riznych voleb, jako je naptiklad autodetekce animace, nebo zplisob importovani

souboru (link, nebo copy).

Zpusobem importovani souboru se rozumi, zda méa byt soubor fyzicky
zkopirovan do programu, nebo zda mé byt vytvoien pouze odkaz na tento soubor.

V programu samotném a pfi praci s oknem zdrojt to pak ale nepozname.

Automaticka detekce animace je také velmi dulezitd. Pokud totiz potiebujeme
importovat pouze jeden obrazek a ten je bud’ soucasti napiiklad néjaké targa, nebo
bitmap sekvence, popfipadé¢ je jeho ndzev podobny snazvy jinych souborii
v adresafi, mohlo by se stat, Ze misto importovani zvoleného obrazku
importujeme animaci, kde kazdy obrazek predstavuje pouze jedno okénko

(frame).

Pii spravném importu obrazku je vytvofen soubor v okné zdroju, ktery ma
délku ne pouze jednoho okénka, ale n€kolika vtefin. Délku tohoto klipu lze u

mnoha programti ménit ve vlastnostech programu, nebo projektu.
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Vytvotfené soubory mizeme pietahnout mysi do Casové osy, nebo je otevtit a
upravit v Source view okn¢. Vlastnosti soubori nalezneme v mistni nabidce
souborl (pravé tlacitko mysi), kde také mizeme nékteré vlastnosti souborit meénit.
Je to naptiklad nastaveni zvuku, nebo volba zvukové stopy kterd mé byt s videem

prehravana.

Okna se zdrojovymi materialy se lisi program od programu tim, co vSechno
uzivateli umoziuji a ¢astecné 1 tim jak vypadaji. Je to dano hlavné tim pro jaky

typ uzivatele je dany stfihovy program urcen.

4.5 Prace na casové ose:

Pravé tato Cinnost, pii které vznikd novy produkt, tedy film, je nazyvana
stithem. Jak za sebe poskladat jednotlivé casti videa, jak je spojit s grafikou a
podmalovat hudbou, a jaké efekty pii pfechodu pouzit, je spiSe otdzkou
umeéleckou, latentni a neexistuje zaddny obecny navod pro spravny postup. Proto se
chci zabyvat spise technickym postupem, jak ¢eho dosdhnout a uméni nechat na

kazdém uzivateli zvlast’.

Kterykoliv obrazek, video, ¢i zvuk dostaneme nejsnadnéji z okna, ve kterém
mame zdrojové materialy, na ¢asovou osu pretazenim mysi. Mezikrokem muze
byt otevieni zdrojového materidlu v Source view okné, ale to je uzitecné pouze
v piipad¢, Ze chceme video, ¢i zvuk nejdiive n¢jak upravit. Vhodné je to pak
predevsim v momentu, kdy z dlouhé pasaze chceme pouzit pouze kratkou ¢ast. Ve
velké veétsingé programi Ize zdrojovy material umistnit na ¢asovou osu umistnit i
pies mistni nabidku daného klipu. Nutné ale je mit pozici na ¢asové ose piesne
v misté¢, kam chceme dany klip umistnit. Proto doporucuji pouzivat radéji
pfetazeni mysi, aby nedochézelo naptiklad k pfemazani jiz umistnénych klip na

casové ose. Tento zplisob mi zarovei piijde o mnoho rychlejsi.

Pti pretahovani do osy lze zaroven pouzit tzv. magnetu. Jde o funkci, kdy se

ptetahovany klip samovolné pfitahne k jiz nejblize umistnénému klipu, poptipadé
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sttthu, nebo udalosti. Tuto funkci vyvolame stisknutim a podrzenim nékteré
z klaves, napft. klavesy schift. To je ale u kazdého programu jiné a jednodussi
verze programi tuto funkci ani neumoziuji. U lepSich programi lze funkci
magnetu nastavit na stalo, stisknutim pfislusného tlacitka lze poté tuto funkci

zablokovat.

Funkce magnetu je prakticka, nedochazi pii jejim pouziti k tzv. vznikim
cernych oken. Ty pravé Casto vznikaji, pokud si uzivatel mysli, Ze klip umistnil
pfesné¢ vedle jiz umistnéného klipu, ale diky malému méfitku neni patrna
neznatelna mezera tieba i jednoho okna mezi klipy. Ta pak pfinasi velké nesnaze,
protoze je 1 pii piehravani mista stiihu velmi Spatné rozpoznatelna, ale plisobi na

divaka rusivé.

Klipy lze na ¢asové ose posouvat tahem mysi pfi stisknutém levém tlacitku,
zkracovat a prodluzovat tazenim jejich koncl a zaCatkd. Neni tedy nutné
umistovat na ¢asovou osu klipy s pfesn¢ danou délkou. Klipy lze posouvat jak
v horizontalnim tak i1 ve vertikdlnim sméru, tedy do jinych obrazovych ¢i

zvukovych stop. I pti téchto operacich je mozné pouzit funkci magnetu.

Pokud potifebuje uzivatel ucinit s umistnéného klipu na ¢asové ose klipy dva,
témef vSechny programy mu takovou moznost umoziuji. Rozstiihnuti klipu
docilime umistnénim pozice do mista, kde stfih chceme provést a stisknutim
ptislusného tlacitka. To vypadd mnohdy jako ziletka, nebo nlzky, jde tedy

intuitivné nalézt.

V piipadé, ze na asové ose lezi vice klipii nad sebou a uzivatel chce provést
sttih pouze v nékteré z nich, musi ostatni stopy tzv. uzamknout. To se provadi
v kazdém programu jinak. Casto to byva pfepinatelnym tlacitkem ve tvaru zamku,

nebo se zamknuté stopa 1isi od aktivni napt. barevnym rozliSenim.
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4.6 Dvoji funkce mysi:

Jde spiSe o specifickou zalezitost Casové fady u programt fady Pinnacle Liquid
od firmy Pinnacle, ale z diivodu toho, Ze by mohla mnohym uzivateliim tohoto
programu pfinést nemalé nesnaze, pokusim se tuto problematiku objasnit.
Nehled¢ na to, Zze by se tato filosofie chovani mysSi mohla vyskytnout i u

nekterych jinych programt, at’ v mensi ¢i vétsi obmeng.

Kurzor mysi mé u tohoto programu dvé ptepinatelné funkce. Jedna se o funkei,
kterou mlizeme nazvat polohovaci a funkci editacni. Jakou ma mys$ aktualné
funkci, zjistime kromé chovani také tlacitkem ve tvaru kurzoru v panelu
ovladacich prvki. Pokud je tlacitko stisknuté (ma zlatou barvu, poptipadé ve verzi
6 barvu modrou), nachazi se my$ ve funkci editacni. V opa¢ném piipadé¢ ma mys
polohovaci funkci. Pfechodné, tedy ne tim, ze klikneme na tlacitko v ovladacich

panelech, se da funkce zménit stisknutim tlacitka ALT.

Pokud je mysS nastavena jako polohovaci, kliknutim kamkoliv na ¢asovou osu
docilime toho, Ze se na toto misto presune svisla Cara, kterd urCuje pozici na
casové ose. V tomto nastaveni kliknuti na vlozeny klip nema zadny vliv. Nelze

ani oznacit vice klipti najednou.

V druhém ptipadé kliknutim na klip v ¢asové ose docilime editace tohoto
klipu. Zalezi pak na tom, kam na klip klikneme. Pokud na jeho okraj, mizeme
klip prodluZovat (pokud je o co) nebo zkracovat. Jestlize pak klikneme na klip
miste jeho stfedu, mizeme klip posouvat v horizontalni i vertikdlnim sméru. Kdyz
stiskneme tlacitko mimo klipy, miizeme tazenim vytvofit blok a oznacit tak vice
klipi najednou. To je dulezit¢ predevSim pokud potifebujeme posouvat jiz

usttihany blok filmu.

4.7 Prace se zvukem:

Protoze film je audiovizudlni dilo, jeho tvlirci musi mit moznost ovliviiovat

nejen jeho obrazovou c¢ast, ale 1 zvukovou. Vzdyt pravé zvuk je jeden
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z nejsiln€jSich vyrazovych prostiedkti filmu, dokresluje nebo piimo vytvaii
atmosféru, ale zarovenn ma i dualezity informacni kontext. V této kapitole chci

obecné popsat zakladni praci se zvukem ve vétSing stithovych programil.

Zvuk je chapan podobné jako obraz. Je tedy ulozen jako klip v okné zdroji. Do
n¢j se dostava pomoci Capturingu, tedy bud’ jako soucast videa, nebo i zvlast,

pokud tak uzivatel zvoli.

Do okna zdrojii mizeme zvukovy soubor také importovat. V pii importu musi
uzivatel brat ohled na to, zda dany stfihovy program podporuje dany format, tedy
kompresy, ve kterém je zvuk ulozen. Dnesni stiihové programy vSak umoznuji
import vétSiny znaméjSich typl souborti, jako je napt. *.wav, nebo *.mp3. Pti
importu je zaroven rozpoznano, zda se jedna o stereo soubor, nebo zda je zvuk

monofoni. Podle toho je pak tedy vytvoten dany klip.

Zvukovy klip si pak mtizeme oteviit v Source view okné (pokud dany program
toto okno méd). V ném je pak vykreslena zvukova ktivka (v ptipad¢ stereo souboru
dvé nad sebou lezici), diky které ma pak uZivatel lepsi orientaci v klipu. Source
view okno je pak ale vyhodné pouzit pouze pokud potfebujeme vybrat a

vysttihnout pouze ¢ast ze zvukového klipu.

Lepsi programy pak dokézi vykreslit zvukovou kiivku i na Casové ose, ¢imz
op¢t velmi usnadniuji orientaci zejména ve vétSich zvukovych klipech. Oddéleni

zvuku od obrazového souboru (pokud zvuk obsahuje) je popsana v kapitole IILI.

mnohych programit pomoci specidlniho okna pro praci se zvukem. Toto okno se
otevird pomoci tlacitka v ovladacich prvcich Casové osy, nebo zmenu celé
aplikace. Casto nebyva fixné soudasti pracovni plochy, protoZe iprava zvuku neni
ve sttihovych programech prioritni a okno by zbyte¢né zabiralo misto. V tomto
okné¢ byva graficky znazornény jakysi jednoduchy mixazni pult, kde kazdé tahlo
(slangové Savle) predstavuje jednu stopu na casové ose. Zatdhnutim za tdhlo

zménime uroven hlasitosti v daném misté¢ a v dané stopé. Tim také vytvoiime na
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tomto misté tzv. keyframe, neboli klicovy bod (uzel). Principem keyframu a praci

s nimi se budu zabyvat v nékteré z dalSich kapitol.

Zvukova kiivka v Casové ose zlstdva po zméné hlasitosti vétSinou neménnd a
urovenn hlasitosti je znazornéna vodorovnou Carou na klipu. Podobné byva
znazornéno i tzv. panorama. Uzivatel mivd dokonce volbu, jaka z car ma byt

zobrazena.

Uroveii hlasitosti se da zménit i pfimo v ¢asové ose. Kliknutim na &aru
zobrazujici Groven hlasitosti se v daném misté vytvoii keyframe a tahem za n¢j
pak muze uzivatel hlasitost ménit. Pokud potfebujeme ménit hlasitost celého
klipu, byva to programy umoznéno stisknutim a podrzenim nékteré kladvesy, napf.
SCHIFT. Stisk a drZeni jinych klaves pak n€kdy umoziuji 1 jiné moZnosti, napf.

zeslabeni hlasitosti plynule ke konci, ¢i zacatku klipu.

Ostatni prace se zvukovymi klipy na casové ose, jako je zkracovani,

prodluzovani a posun, je obdobna jako prace s obrazovymi klipy.

4.8 Vyroba a prace s titulky:

Existuje jen malé mnozstvi audiovizualnich d€l, ve kterych by se jejich tvirci
obesli bez pouziti textu, tedy titulkt. Titulky umoziuji sdélovat divakovy fakta,
ktera by jinak byla sdélitelna jen obtizn¢, naptiklad hlasovym komentéafem.
Titulky také mohou pfi jejich vhodném pouziti posunout vzhled sesttihaného dila,

mohou zvysit jeho graficky vzhled a hodnotu.

Programatofi aplikaci pro stfih videa odkazuji vyrobu titulkl na jiné aplikace,
které jsou nasledné propojeny piimo se stithovym programem a program je s nimi
samoziejm¢ dodavan. Existuje jen malo stfihovych softward, které by zaroven
pfimo slouzily k vyrobé titulkl. Strategii firem zabyvajicich se vyrobou programi
uréenych ke zpracovani videa dokonce byva pouziti jednoho programu na vyrobu
titulkl ve vice stfihovych programech. Jeden a ten samy program na titulky pak

muzeme nalézt v riznych programech na stfih.
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Provazani se stfthovym programem byva bud’ ptes tlacitko nebo odkaz v menu
aplikace. Pokud tedy uzivatel klikne na tento odkaz, spusti se nové aplikacni okno

s programem urc¢enym pro tvorbu titulki.

Titulkovaci programy jsou si v mnoha ohledech podobné. Nejvétsi cast
aplikace zabira okno, predstavujici ndhled videookna, do kterého se titulky pisi. Je
to tedy podobné jako napf. list papiru v programu Microsoft Word, nebo v jinych
textovych editorech. LepsSi aplikace pak zobrazuji okno dokonce tak, Ze
podkladem tohoto okna je obrazek z Master view okna pravé v momentu spusténi
aplikace. To je velmi vyhodné hlavné pokud potiebujeme piesné komponovat
titulek na urcité misto. Pak staci pouze pied spusténim aplikace pro tvorbu titulkl
umistnit pozici na ¢asové ose tak, abychom v Master view okn¢ vidé€li obrazek, do

kterého chceme titulek komponovat.

V titulkovacim programu pak mame moznost pracovat s titulky jako s textem
v textovych editorech. Mizeme ménit font pisma, jeho fez i velikost. Tyto
moznosti Upravy nalezneme vétSinou ve formée panelu nastroji, popiipad€ v menu.
Grafickd uprava pisma byva ale propracovangjsi nez zname z klasickych
textovych editord. Miizeme ménit nejen barvu pisma, ale i napf. barvu a velikost
jeho obrysu. Déle je zde moznost nastavovani stinu pisma, jeho velikosti 1 sméru a
barvy. UZivatel ma vétSinou i1 volbu zmnoha ptfednastavenych fontl, coZ je
pohodIngjsi predevsim pii titulkovani tzv. domdciho videa, kde neni tak casto

kladen diraz na originalitu.

Pozici napsaného titulku neni nutné meénit pouze striktné po ftadcich, ale
oznacenim textu a tdhnutim myS$i miZeme pozici urcit na pixel pfesné. Nekdy pro
opravdovou pfesnost umoznuji nékteré programy posun oznaceného textu pomoci

Sipek na klavesnici.

Jednou ze zédkladnich voleb v titulkovacich programech je volba zplsobu
zobrazeni titulku v ¢asové ose. Volit mizeme standardné ze tfech moznosti. Prvni
a prednastavena byva Static, tedy Ze titulek bude neménny po celou dobu

zobrazeni. Dals§i moznosti je Crawl, coz znamena ze napsany titulek bude
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pieveden do jednoho fadku a ten se bude zobrazovat zprava do leva. Posledni
moznosti je Roll, tedy ze titulek se bude zobrazovat od spodni ¢asti obrazovky po

jeji horni okraj (zndmé napf. pfi titulcich na konci filmu).

Byva zvykem umoznit uzivateli tvorbu nejen textu, ale i jinych grafickych
objektl, jako je kolecko, C¢tvereCek, atd. Byva mu i umoznéno importovat do

programu fotky a obrazky klasickych formata, jako je *.bmp, *. jpg, atd.

Pro lepsi kompozici vSech téchto grafickych objekti dohromady, dali tvilrci
vétSiny programii moznost jejich uzivateliim pracovat nejen na ose X a Y, ale i
na ose Z. Prace s tzv. vrstvami neni tak propracovana jako u grafickych programti,
ale umoznuje uzivateli posouvat objekty bud’ o jednu vrstvu vysSe nebo nize,

popiipad¢ pfimo posunou objekt pod, nebo nad vSechny ostatni.

U profesionalnich titulkovacich programl je moznost vytvaret animované
tiulky. Prace je opét zalozena na principu keyframii a byva i velmi naroc¢na.
Cilen¢ho efektu lze vSak vétSinou dosdhnout 1 jinak, napt. editaci statického

titulku pomoci 2D nebo 3D efektu ve stfihovém programu.

Po dotvofeni titulku mame moznost ulozit titulek do formatu aplikace a tak se
kdykoliv vratit kjeho rozpracované formé. Muzeme ale titulek pouze
vyexportovat do formatu pro video. Nebyva to zadny specidlni format, vétSinou se
jednd bud’ o format *.bmp, nebo *.tga. At uz se jedné o jakykoliv format, vzdy
musi obsahovat alfa kandl, tedy kanal prasvitnosti. Pokud by tento kanal
neobsahoval, titulkovaci program by byl zcela nepotiebny. Vyexportovany soubor
se objevi jako klip v okné zdroju ve stithové aplikaci. Tento format pro video se

vSak uz neda upravovat v titulkovacim programu.

Dalsi prace s titulky se viibec nelisi od prace s jinymi klipy. Mzeme je vlozit
do obrazové vrstvy, dale zkracovat, prodluzovat, pouzivat efekty, atd. Nékteré
sttithové aplikace umoziiuji Gpravu titulku (napf. vyvolanim mistni nabidky), ale
to pouze v ptipadé, Ze titulek byl uloZen také do formatu aplikace pro tvorbu

titulkq.
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4.9 Efekty a triky:

Je to zplisob jak posunout film do jiné vizualni podoby. Bohuzel, pouziti triki
je mnohdy tak neSetrné, ze vysledny vizualni vjem je n¢kdy horsi nez byl ptivodné
ustfthany material. Tedy i zde plati, ze méné je n€kdy vice. Cilem této diplomové
prace vSak neni hodnoceni umélecké urovné filmu, jde mi spiSe o to, popsat

jednotlivé mozné postupy pfi zpracovani videa.

Obecné mizeme efekty rozdélit do dvou skupin podle principu na kterém
pracuji. Prvni skupinu mizeme nazvat prechodovymi efekty, protoze se pouzivaji
pii ptechodu z jednoho klipu na druhy. Druhou skupinou jsou potom tzv. klipové
efekty, které se pouzivaji na upravu ¢i deformaci jednotlivych klipi a nesouvisi

tedy nijak s klipy sousednimi.

4.9.1 Pfechodové efekty:

Vsechny efekty spadajici do této kategorie vychazeji ze stejného principu, tzv.
principu prolinacky. Prolinackou se rozumi doba ptechodu jednoho zabéru do
druhého, pficemz prvni ze zabérl se postupné ztraci a v tu samou chvili se druhy
objevuje. Tento princip vychazi z historie, tedy ze zpracovani klasického

filmového materialu a pfechodem ke stfihu pocitaovému se moc nezménil.

Pokud stfiha¢ klasického filmového materidlu chtél (a chce) mezi sebou
prolnout dva zabéry, které jsou pfedstavovany dvémi filmovymi pasy, nemohl
tyto pasy pouze k sobé pfilepit (tedy dat vedle sebe). Tyto pasy musel polozit pies
sebe tak, ze zacatek druhého zabéru musel prelozit pies konec prvniho a to presné
tolik okének, kolik chtél, aby dana prolinacka trvala. Konec a zacatek klipu, ktery
se vzajemné¢ piekryvali se pak nazyvali odstfih a nastiih. Pro lepsi pochopeni

uved’'me piiklad:

Pokud budeme chtit mit ve filmu vedle sebe dva zdbéry, kazdy o délce 4
vtefiny (4*25=100 okének) a zaroven budeme chtit tyto zabéry mezi sebou na

jednu vtefinu prolnout, budeme si muset pfipravit zabéry o kazdy o délce 5 vtefin.
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Je to ztoho divodu, Ze vtefinu zkazdého zabéru spotiebujeme pravé na
prolinacku. U prvniho zabéru se pak tato vtefina nazyva odstithem a u druhého

zabéru nastfihem.

Tak jako uvazuje stfihac pii stiihu klasického filmu, musime uvazovat i my pii
zpracovani videa na pocitaci. Pokud tedy polozime dva klipy vedle sebe na
casovou osu a budeme je chtit prolnout, nepovede se nam to do t¢ doby dokud
tyto dva zabéry patfiéné nezkratime. Nicméné jisty opticky rozdil tu je. Pokud
budeme chtit dva klipy vedle sebe lezici prolnout na jednu vtefinu, nemusime
kazdy z nich zkratit o celou jednu vtefinu, ale pouze o pul vtefiny. Prolinacka je
totiz graficky znazornéna podobné jako klip (napt. maly obdélnik lezici na dvou
prolinanych klipech). U nékterych programt mé pak prechodovy efekt vyhrazen
specidlni stopu (tzv. efektovou). Prolinacka pak v obou pfipadech zacina
v momentu najeti pozice na tento klip a kon¢i az vyjetim pozice za tento klip.
Musime ale brat v potaz to, ze pul vtefiny je pod prolinackou opticky znazornén
prvni z klipt (tedy vlastné ¢ast odsttihu) a druhou polovinu prolinacky je to druhy
klip (tedy pul nastfihu). Prolinacka tak vlastné zna¢i délku nutného nastfihu a
odstiihu. Jde vSak pouze o grafické vyjadieni, princip prolinacky je Gplné stejny

jako u klasického filmového pésu.

Neékteré programy automaticky zkracuji prolinacky podle toho, co jim klipy,
které chceme prolnout, umoznuji. Kdyz chce stfiha¢ prolnout dva klipy, které
umoziuji prolnuti napt. jen na 15 framt, pfechodovym efektem o délce celé
vtefiny, program automaticky zkrati tento efekt na maximalni moznou délku, tedy
na jiZz zminénych 15 frami. Jiné programy, které toto automatické zkracovani
neumoznuji, pak alesponn graficky znazorni, Ze prolinacka neni v pofadku a

nékteré dokonce ani neumozni tuto prolinacku provést.

O spravné prolnuti dvou klipti se tedy postara do jisté miry samotny stfihovy
software, ale to pouze v piipade, Ze kazdy klip predstavuje pravé jeden zabér.
V sile programt vsak jiZ neni rozpoznat jednotlivé zabéry v ramci jednoho klipu a

to vede velmi ¢asto ke Spatnému prolnuti dvou klipti. Jakmile totiz mame vice
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zabéra v jednom klipu a chceme prolnout dva zabéry, program to umozni. Na nas
je pak ale spravné nastaveni délky prolinacky a spravné zkraceni zabéri tak, aby
prolinacka byla spravnd. Pokud tak neu€inime, mlize se stat, ze béhem prolinacky
tzv. problikne dals$i zabér, ktery bud’ v klipu pfedchazi zabéru nastfihavanému,
nebo nasleduje po zabéru odstfihavanému. Program tuto chybu nerozpozna,
protoze povazuje kazdy klip za zdbér a nevyhodnocuje obrazovou informaci
v klipu. Toto probliknuti piisobi pak na divdka velmi rusivé, i kdyby se jednalo
jen o jedno jediné okénko. Stfiha¢ v takovém piipadé musi vizualné takovou
prolinacku zkontrolovat a chybu odstranit nalezitym zkrdcenim prolinanych

zabéru.

Tato chyba, se Casto stavd amatérskym stfihacim, ktefi Casto z lajdactvi, ale
nékdy i zneznalosti této problematiky tuto chybu piehlidnou. Cely film se
takovou chybou vizudln¢ rozpada a divak byva pti jeho sledovani nervozni a

rozpacity, 1 kdyz ani on sdm kolikrat nevi proc.

4.9.2 Klipové efekty:

Na rozdil od ptechodovych efektl jsou pouze na trovni jednoho klipu. Tento
klip se d4 pomoci téchto efektii zdeformovat (napt. 2D a 3D deformace), nebo
pouze upravit jeho vzhled (napf. barevna korekce). Mlizeme pak tedy mluvit o
dvou skupinach klipovych efektl, o skupiné deformacnich efektti a korekcich.

Obé skupiny maji spole¢ného jmenovatele a tim je tzv. princip keyfram.

Princip keyframi (neboli klicovych oken) se pouziva i v mnoha jinych
programech a je zalozen na zadavani klicovych hodnot vlastnosti uzivatelem a na
jejich pfechodu mezi nimi. U stfihovych softwarl funguje tento princip tak, ze
uzivatel, po otevieni editacniho okna efektu, mize zadavat pro kazdy frame klipu
rizné hodnoty mnoha vlastnosti daného efektu. Vizudlné toto okno vypada tak, ze
uzivatel vidi ndhledové okno sklipem a dale pak seznam vlastnosti a jejich
hodnot. V neposledni fadé je, vétSinou pod nahledovym oknem, vyobrazena

Casova osa s timecodem v délce trvani efektovaného klipu. Na tuto osu miZze
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uzivatel klast znacky a na kazdé znaCce pak muze ménit hodnoty vlastnosti
daného klipu. Témét u vSech programii ziskava efektovany klip automaticky dva
zakladni keyframy a to na prvnim a poslednim framu klipu. Efekt pak spociva
v tom, ze hodnoty vlastnosti se neméni skokové, ale plynule pfechazeji mezi
keyframy zjedné hodnoty do druhé. Tim ndsledné¢ vznikd dojem plynulého

pohybu. Pro lepsi pochopeni je dobré uvést jednoduchy piiklad:

M¢jme klip o délce péti vtefin a pouzijme na tento klip 2D efekt. Po otevieni
edita¢niho okna efektu umistnéme keyframe na c¢as 01:00 (ss:ff) a 04:00.
Predpokladejme ze klip uz ma klicové framy na svém zacatku konci (tedy na
casech 00:00 a 05:00). V seznamu vlastnosti nalezneme velikost klipu a hodnotu
této vlastnosti zmensime na polovinu. Toto provedeme u vsSech keyframil. Na
prvnim keyframu (¢as 00:00) nalezneme vlastnost Position (pozice stfedu klipu) a
hodnotu této vlastnosti zménime tak, ze zmenseny klip bude v ndhledovém okné
zobrazen v levém hornim rohu. Tuto zménu provedeme 1 druhého keyframu (Cas
01:00). U ttetiho a ctvrtého keyframu (Cas 04:00 a 05:00) zménime vlastnost
Position tak, aby klip byl umistnén v dolnim pravém rohu. Po uzavfeni editacniho
okna efektu a ptipadném ptepocitani efektu na Casové ose (tzv. rendering viz.
nektera z dalSich kapitol) si dany klip s efektem mtizeme piehrat. V Master view
okné vidime zmenSené okno s videem, které jednu vtefinu stoji v levém hornim
rohu obrazovky a pak plynule pfechazi po thlopti¢ce obrazovky do jejiho pravého
na misté. Video v okné se pifitom nijak nezménilo, ve zmenSeném okné se déje

ptesné to, co by se delo, kdybychom video piehrali bez efektu.

Kazdy program byva dodavéan s balickem efektli, jak ptechodovych, tak
klipovych. Ty umoziuji témét vzdy deformaci v 2D a 3D prostoru, nastaveni
prusvitnosti klipt, jejich ofezavani a vykreslovani obrystu a stini klipti. Dale pak
umoznuji rozmazani klipi a nastavovani barevnych korekci. Balicky efektl
obsahuji zaroven 1 efekty pro zvuk, jako je zdkladni ekvalizér, normalizér a efekt

pro tvorbu ozvény a dozvuku. Pro kvalitnéj$i praci se zvukem je vSak lepsi pouzit
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programy k tomu uréené a hotové zvukové stopy pak do stfihového programu

pouze importovat.

Nekteré prednastavené efekty byvaji editovatelné, nékteré Gpravu uzivatelem
neumoznuji a je tfeba je pouzivat tak jak jsou. Firmy, zabyvajici se tvorbou
stithovych programt, podobné jako u titulkovacich programt, dodavaji k vice
sttthovym programtim stejny balicek efekti (napf. Pinnacle Hollywood FX). Tyto
balicky je moZné pofizovat v riznych edicich (Basic, Plus, PRO, atd.) i je
nasledné rozSifovat (samoziejmé za piiplatek). VétSinou si ale vystacime se

zakladni sadou efektl a jejich editaci.

4.9.3 Rendering:

Videozaznamy nahrané do pocitace stithovymi programy byvaji  vétSinou
ulozeny na pevny disk jako videosoubory ve formatu AVI. Tyto soubory byvaji
ulozeny bud’ do slozky dokumentd nebo do adresafové struktury programu.
Uzivatel ma pii instalaci programu, ale 1 po ni, moznost nastavit cestu k ukladani

téchto soubor.

Stfithovy program se na tyto soubory pouze odkazuje, fyzicky je neméni.
V momentu kdy uzivatel na ¢asové ose napt. rozstiihne klip na dvé ¢asti, nebo
pokud smaze jednu audio stopu, fyzicky se zdrojové soubory nezméni a to
umoznuje i rychlou funkei undo a redo (tedy o krok zpét a znovu). Dokonce 1 pii
mazani klipti z okna zdroji jsme mnoha programy dotazéani, zda chceme smazat

pouze klip, nebo i fyzicky soubor na disku.

Jiné je to ale pfi pouziti efektl, at’ pfechodovych, tak klipovych. Protoze
vznikd novy obraz a program jej potiebuje pfehrat v redlném case, vznika nutnost
vytvofeni nového videosouboru na disku. Stejny pozadavek vznikd i pfi pouziti
vice videostop na sebou a to i v pfipadé, ze obsahuji klipy bez efektti. Program
tedy vytvoii novy soubor a uloZi jej opét do uzivatelsky definovatelného mista.

Poté se misto na zdrojovy soubor odkazuje na tento nové vytvoreny.
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Z Casového hlediska je tato operace dosti naro¢nd, velmi pii ni zélezi na
slozitosti a poCtu zmén oproti ptivodnim kliptim, ale také na vykonnosti pocitace.
Velmi se zde uplatiiuje naptiklad technologie HT (Hyper Threading) od

spolecnosti Intel a dosti zalezi 1 velikosti operaéni paméti.

Zpuasobu, jak program vypocitdva nové soubory je vice. V principu se ale
pouzivaji dva zptusoby. Bud’ program vytvoii jeden videosoubor a do n¢j ulozi
vysledné video, nebo nejdiive spocita a ulozi zmény pro kazdou stopu zvlast’ a az

nasledné vytvoii soubor obsahujici video slozené ze vSech stop.

Druhy ze zpisobi ma velikou vyhodu vtom, ze pokud po spocitani
provedeme zménu v nékteré ze stop, program piepocitd pouze tuto stopu a
nasledné pak vysledné video ze vSech stop. Ostatni stopy, které zlstaly beze zmén
znovu program nepocita. Tento zplisob se nazyva jako tzv. inteligentni rendering
a muze se snim pochlubit naptiklad firma Pinnacle u své produktové tady
nazvané Pinnacle Liquid. Velmi grafickych kvalitni rendering mé napf. 1 program

Edius od firmy Canopus.

Stfihové programy muzeme rozdé€lit dale podle toho kdy video piepocitavaji
(tzv. renderuji). Tak napt. Pinnacle Liquid pfepocitava mista nutnéd k prepocitani
vzdy kdyzZ jsou systémové prostiedky nevyuzity. Stiiha¢ tedy mize dale stiihat a
video se zatim samo ptepocitdva. Druhou stranou napt. program Edius video
nepiepocitava do té doby, dokud je schopné jej prehrat, a pak v momentu, kdy
stitha¢ chce prehrat misto na ¢asové ose, které jiz program neptehraje, program se
uzivatele zepta zda ma toto misto piepocitat. V dobé pfepocitavani musi uzivatel

pockat, dokud program ptepocitavani nedokonci.

S pfichodem dnesnich velmi vykonnych pocitaci vznikla moZnost vyuZiti tzv.
Real-time renderingu. Pii ném se fyzicky neukladaji data na pevny disk, nybrz
dochazi k jejich prepocitdvani piimo pii piehravani. Diive byla tato vymozenost
vysadou opravdu velmi drahych profesionédlnich stfihovych systémt, které
vyuzivaly vypocetniho vykonl procesorti na svych stiihovych kartach. Dnes se

vyuziva vypocetnich vykont nejen procesoru, ale i grafickych karet, které dnes jiz
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dosahuji dostacujicich vykont. Real-time rendering je vSak velmi omezen poctem

videostop a slozitosti efektli, nicmén¢ velmi zrychluje praci stiihace.

Rendering je velmi ndrocna operace a u mnohych programi se as od casu
stane, ze nové vytvorené video je spocitdno Spatné€. Z tohoto diivodu je vzdy lepsi
mista s velkym pocétem efektd a videostop vizudlné€ zkontrolovat a poptipadé je
nechat pfepocitat znovu. Nekteré programy dokonce umoziiuji oznaceni pouze

¢asti Casove osy a prepocitani prave jen tohoto mista.

Protoze se pfi pfepocitavani videa vytvaii na disku mnoho souborti (nejen jiz
zminéné videosoubory, ale i malé bindrni soubory pouzivané programem), je lepsi
Cas od Casu adresar s témito tzv. rendery fyzicky promazat. Nemélo by se stat nic
drastického, protoze programy pouze nenajdou jiz pfepocitané soubory a zacnou
je pocitat znovu. Toto je vyhodné udélat zejména v ptipadé, ze jsme video Casto
na ¢asové ose predélavali, protoze programy pak uchovavaji mnoho soubort které
jiz nepouzivaji. Programy vétSinou obsahuji 1 funkci pro smazani rendert, ale
protoze jich byva opravdu velké mnozstvi (stovky az tisice malych, ale 1 velkych
souborll), Casto se stava ze nckteré soubory program zapomene smazat. Je tedy

lepsi to po nich obcas prekontrolovat.
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5 Exporting:

Pokud mame film ustiihan do finalni verze, véetné titulkti a efektii, urcité ho
nebudeme chtit mit jen na svém pocitac¢i. Budeme citit potifebu ho néjakym
zpusobem prezentovat, ¢i uchovavat na nékterém z dnesSnich velkokapacitnich

medii.

To, co ¢inni export videa velmi slozitym, je vybér formatu vysledného videa.
Uzivatel by mé¢l doptedu védét, jak bude s vyexportovanym videem nakladat a co
od n&j bude ocekavat. Podle toho by m¢l zvolit vhodny format pii exportu. Chyba
pfi této volbé znamend i1 v dnesni dobé rychlych pocitact, nékdy i hodiny Casu

stravenych ¢ekdnim pfi exportu.

Formatt videa a typid jeho kompresi je velké mnozstvi, budu se tedy zabyvat

jen principy nékterych z nich.

5.1 Ztratova a bezztratova komprese:

Obecné¢ miizeme kompresy (a nejen videa) rozdé€lit na ztritovou a
bezztratovou. Prvni ztypi komprese, tedy ztratova vychazi znedokonalosti
lidského zraku. Funguje tedy na principu, ze zjednotlivych snimka videa

odstraniuje lidskym zrakem jen tézko postiehnutelné detaily.

Druhou kompresi je bezztratova komprese, kterd oproti ztratové zachovava
vSechny puvodni data, pouze voli uspornéjsi metody jejich ukladani. S touto
kompresi se miizeme setkat ve vSech typech archivacnich programi, jako je napf.
WinZIP a WinRAR. Tyto oba programy pak slouzi ke komprimaci vSech typi

soubort.
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5.2 Kédovani a dekodovani videa:

Proto abychom mohli pievadét video do raznych komprimovanych formatt a
pozdéji jej opét prehrat slouzi tzv. kodeky (angl. codec — vzniklo slozenim slov
coder a decoder). Data (v naSem piipad¢ video a zvuk) pak byvaji ¢asto doplnény

o tzv. metadata, tedy data o datech, pomoci nichz lze jejich béh sladit.

Neékteré z téchto kodekii jsou zdarma a jejich balicky jsou pak volné
stahnutelné z internetu. Mezi nejznamé;jsi patii Codec Pack All in 1, K-Lite Codec

Pack, Koepi’sXviD Codec aj.

5.3 Huffmanovo kédovani:

Patii mezi nejzndméjsi a nejpouzivanéjsi bezztratové komprese a to i piesto, ze
vzniklo jiz v poloviné minulého stoleti. VyuzZiti naslo napt. v JPEG, MP3, PKZIP

a v mnoha jinych multimedialnich kodecich.

Princip Huffmanova kédovani je jednoduchy a snadno pochopitelny. Nejprve
je potiteba zjistit Cetnost jednotlivych symbold, tedy kolikrat se jednotlivé
symboly v datech vyskytuji. Znaky se pak podle cetnosti sefadi a vzdy dva
z nejmensi Cetnosti se spoji a spojnice se ohodnoti 0 a 1. Postup se opakuje a
vznika tak jakysi strom. Hrany (cesty) ke znaku pak davaji jeho kédovani. Znak

s nejvyssi Cetnosti se bude kédovat pomoci nejkratsi posloupnosti.

Pro lepsi pochopeni uved'me jednoduchy piiklad. Mé&me posloupnost znaki

a,b,c,d,e, jejichz Cetnosti jsou uvedené v tabulce:

a b C d €

3 6 11

(o2¢]
\O

Znaky sefadime do stromu podle Cetnosti, vytvotime dvojice a hrany ozna¢ime

Cisly O a 1:
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cll

e9

>

1

d8 abcde 37

b6 0
> ab9
1

a3

abde 26 1

N
A

Vytvotime tabulku, do které zaznamenam cestu k jednotlivym znakim. Podle

ni se pak budou jednotlivé znaky kodovat:

111 110 0 101 100

Retézec ,,abeced”, ktery ma délku 6B, tedy 48b, se zakoduje jako fetdzec
,1111101000100101%, ktery ma délku pouze 16b.

Huffmanovo kodovani pouziva napt. kodek HuffYUV, ktery patii mezi
nejzndméjsi kodeky z kategorie bezztratovych. Vyznacuje se vysokou rychlosti a
dokaze video zmensit az o jednu polovinu. Tento kodek si poradi s barvami ve

formatu RGB, ale1 YUV.

5.4 MJPEG, prazaklad MPEG:

Patfi mezi nejznaméjsi ztratové kodeky. Funguje podobné jako komprese JPEG
pro statické obrazky. To je patrné i znazvu, zkratka MJPEG vznikla ze slov

Motion JPEG.

Kazdy snimek videa se koduje pomoci ztratové komprese JPEG. Jako u JPEG
komprese ma pak uzivatel moznost zvolit stupenn komprese a v dasledku tedy
pifimo ovlivnit velikost a kvalitu vysledného videa. Protoze kazdy snimek je
komprimovan zvlast, tedy neni zavisly na sousedicich snimcich, je tato komprese
vhodna pro budouci stfihové zpracovani. Tento zpiisob komprese se nazyva jako

tzv. ,intraframe komprese*. Nevyhodou MJPEG komprese je vSak nekopatibilita.
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Kazdy vyrobce definuje svou vlastni variantu s soubory zkomprimovaného videa

ruznych stithovych systémi pak nejsou piimo pienositelné na jiny systém.

4.5 MPEG:

Zkratka vznikld ze slov Motion Picture Expert Group, coZ je nazev vyboru
mezinarodni organizace ISO, ktera se zabyva definovanim standarda pro

kompresi videa.

Rozdilti mezi MJPEG a MPEG kompresy je hned nékolik. Prvni z nich je ta, ze
oproti MJPEG kompresy doslo u MPEG ke standardizaci, ktera umoziuje pfimou
prenositelnost dat zjednoho systému na druhy. Druhym a velmi podstatnym
rozdilem je zplsob analyzy a komprese signalu. V MPEGu nejsou jednotlivé
snimky komprimovany oddélené, ale dochéazi zde ke kompresy celych sekvenci
snimkii. Jednotlivé snimky jsou komprimovany v pfimé zavislosti na snimcich
okolnich. Tento zpiisob komprese se nazyva jako tzv. ,interframe komprese®.
Tento zplisob komprese sebou nese zaroven vyhodu i nevyhodu. Vyhodou je, ze
komprese je efektivngjs$i, protoze potfebujeme daleko menSi objem dat pro
dosazeni stejné (n€kdy i lepsi) kvality vysledného videa. Nevyhodou je daleko

vvvvvv

pristupna oddélené.

5.5.1 Tvorba MPEG:

MPEG-stream, tedy tok dat se sklada z nékolika vrstev. Prvni z nich obsahuje
informace ¢asové a informace potiebné ke spravné synchronizaci obrazu a zvuku.

Tato vrstva se nazyva jako systémova. Dale je MPEG-stream tvofen obrazovou a

N 24

MPEG kompresi rozd¢li na tfi druhy snimkda.

Prvnim ze tfi druhd snimki je tzv. ,Intraframe snimek®, zkracené I-snimek.

Ten obsahuje kompletni informaci sam o sob¢ a nikterak se neodkazuje na snimky
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okolni. Komprimovan je podobné jako JPEG. Slouzi pak jako zachytny bod pro

ostatni snimky a také pro ndhodny pfistup do sekvence.

»Predictive snimky®, neboli P-snimky jsou koédovéany technikou forward
prediction (dopiedna ptredpovéd’). Tato technika znamend, ze P-snimek je
koédovan s ohledem na prechozi I- nebo P-snimek. Vychdzeji z predpokladu, ze
nasledkem pohybu zobrazenych objekti se jen n€které bloky ptfesunuly na jiné

misto v obrazku. Této technice se fika pohybova kompenzace.

Ttetim a poslednim typem snimku je tzv. B-snimek (angl. bidirectional). Ty se
odkazuji obousmérné na nejblizsi pfedchozi i nasledujici I- nebo P-snimky. Tyto

snimky zabiraji nejmén¢ mista.

Princip komprese video sekvence se pak skladd ze dvou kroki. Nejdiive se
snimek rozdé€li do tzv. makrobloki ve velikosti 8x8 a nebo 16x16px. Algoritmus
pak hledd na nésledujicich obréazcich stejné, nebo podobné bloky. Pokud je
nalezne, jsou nahrazeny pouze vektorem, ktery udava tento posun. Tato technika
je pro MPEG kompresi stéZejni a vyrazn€ sniZzuje mnoZzstvi dat pro dalsi
kompresi. V druhém kroku se hledaji zmény a opakujici se informace na Grovni
makroblokti. Pouzivd se ktomu algoritmus DCT (diskrétni kosinova

transformace).

Sekvence I-,P- a B-snimkil se nazyva jako tzv. GOP (angl. Group Of Pictures).
GOP mize byt jakékoliv délky a struktury, nutnosti pouze je, aby obsahoval
alespon jeden I-snimek. Dokonce se pouziva i MPEG, ktery obsahuje pouze I-
snimky a pouziva se ve stifihovych systémech, protoze umoziiuje piesny stiih bez

nutnosti naroénych technickych feseni.

5.5.2 Typologie MPEG:

Nejstarsi variantou je MPEG-1, ktery vznikl koncem roku 1991 a nésledujici
rok byl piijat jako norma. Je definovan s ohledem na moznosti Video-CD, jeho

datovy tok tedy ¢inni 1150 kb/s, coZ je zakladni pfenosova rychlost CD. RozliSeni
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obrazu je 352x288 bodu, tedy ctvrtina rozliSeni normy PAL. Pocet snimkl za
vtefinu ztstal na 25. V principu je vSak norma MPEG-1 definovana az do

velikosti 4095x4095 bodu pfi frekvenci az 60 snimki za vtefinu.

Jako druhy vitad¢ vznikl MPEG-2, ktery byl navrzen jako standard pro
kompresi digitalniho videa s ohledem na pouziti u dalkovych a satelitnich prenost
signalu pfi zachovani televizni kvality. Umoznuje rozliSeni az 16383x16383 bodu
a datovy tok dosahuje hodnot mezi 2 az 10 Mb/s. Toto jsou pouze teoretické
hodnoty, vyuziva se klasického rozliSeni plného PAL, ¢i NTSC. Hodnoty pro
PAL pak tedy ¢inni 768x576 pii 25 snimcich za vtetinu. Oproti normé¢ MPEG-1
umoziiuje MPEG-2 pouziti prokladanych snimki, coz je velikou vyhodou pfi
pouziti televiznich pfijimact, které proklddani snimki pouZzivaji. Nékteré zdroje
uvadéji, ze dalsi vyhodou oproti predchozi normé je podpora dvou typi datovych
toktl, tedy CBR (Constant Bit Rate) a VBR (Variable Bit Rate). MPEG-2 zajisté
podporuje oba tyto typy, ale volba mezi CBR a VBR existuje uz i u normy
MPEG-1.

Dalsi normou by logicky méla byt MPEG-3. Tato norma byla sice piivodné
urCena pro oblast HDTV (High Definition Television), nicméné tuto oblast
potieby pokryla i norma MPEG-2 a proto se nasledn¢ od normy MPEG-3 upustilo

a déle se nevyuziva.

Poslednim a nejmlads$im zastupcem je norma MPEG-4, ktera byla publikovana
vroce 1998. Je zaméfena na pienos videa s malym datovym tokem, tedy
vrozsahu od 10kb/s do 1Mb/s. Vyuziti nalezla pfi pienosu videa pomoci
modemu. Zakladni rozliSeni je 176x144 bodi pfi rychlosti pouhych 10 snimk za
vtetfinu. Definice formatu MPEG-4 se stala zdrojem mnoha dalSich kodeki, napf.

velmi znamého DivX.
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5.6 DivX a jiné kodeky:

Dnes velmi znamy a pouzivany kodek DivX vychazi z kodeku MPEG-4. Byl
podstaté vytvoren nabourdnim MPEG4v3, o které se postaral francouz Jerome
Rota. Pozdéji se DivX verze 3 rozdélil na Fast Motion a Slow Motion.U prvniho
z jmenovanych se pifi pomalych scénach rapidné snizuje datovy tok a tak pfi
scénach rychlych muze byt datovy tok o to vétsi, coz vede 1 pfi malé velikosti

souboru k vétsi kvalité videa.

DivX verze 4, ktery spatfil svétlo svéta vroce 2001, pouzivad jiz 3 druhy
komprese. Jednda se o jednoprichodovou sdanym datovym tokem,
jednoprichodovou s danou kvalitou a dvouprichodovou kompresi. U prvni
komprese je snaha o udrZzeni dané¢ho datového toku, u druhé pak je snaha o
udrzeni urcené kvality, coz mé za nasledek, Ze uZzivatel dopfedu nemize znat
velikost vysledného souboru. Tteti moznost, jak jiz ndzev napovida, pracuje ve
ttech krocich. Nejdfive se analyzuje zdrojovy videosoubor a pti druhém prichodu

se pak na zaklad¢ ziskanych informaci voli optimalni datovy tok.

V breznu roku 2002 vznikl format DivX verze 5 a to hned v nékolika verzich. 1
tento format méa své konkurenty. NejvétSim znich je v soucasné dobé Open

Source kodek XviD.

Dals$im nastupcem MPEG4v3, tentokrat pfimo od firmy Microsoft, je Windows
Media Video (WMYV). S timto formatem se v soucasné dobé setkdvame ¢im dal
casteji. WMV kodek také umozniuje pii kompresi filmu pouzit dvoupriichodové

zpracovani.

Jednim z nejnovéjSich formati je Windows Media High — Definition Video
(WMV-HD). Diky vysoké kvalité algoritmil l1ze v tomto formatu ulozit na jeden
disk DVD stejné dlouhy film v nékolikandsobné vysSim rozliSeni nez pomoci

MPEG?2.
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5.7 Format AVI:

Tento format urCeny pro uchovavani obrazu spole¢né se zvukem je jeden z
nejstarSich. Byl pouzit firmou Microsoft uz v opera¢nim systému Windows 3.11.
Data byla pivodné bez komprese s rozmérem 160x120 bodl pfi 15 snimcich za
vtefinu. Casem byl tento format doplnén o vyssi rozliseni. Zkratka AVI vznikla ze
slov Audio-Video Interleave. Patfi do skupiny formati RIFF (Resource
Interchange File Format), kterou zavedla firma Microsoft. Tento format umoziuje
v souborech uchovat n¢kolik vzdjemné se stfidajicich datovych stop, v tomto
pripad¢ stop audio a video. Data jsou zde ulozeny na preskacku, soubory jsou tedy
prokladané. Pti ptehravani postacuje sekvencni Cteni ze souboru, protoze data,

ktera maji byt piehravana ve stejném okamziku se nachazi v souboru blizko sebe.

Soubory ve formatu AVI maji spole¢né taktovaci hodiny, které hlidaji
synchronni piehravani stop. Pii pfehrdvani ma véEtsi prioritu audiostopa, ve

videostopé muze dojit na slabsich strojich k vynechani nékterych snimkii.

I s ohledem na velikost dneSnich pevnych diska je prace s bezkompresnimi
AVI soubory nereédlna. Z tohoto divodu bylo do standardu AVI piedano nékolik
komprimacnich schémat, které se vyuzivaji dodnes. Téchto schémat existuje velké
mnozstvi, ale u vétsSiny schémat se setkdvame s ukladanim snimka do tzv. key-
frames a delta-frames. Klicové framy obsahuji informace o celém snimku,
pouzivaji se jako vychozi body a delta framy obsahuji pouze rozdily od
pfichoziho snimku. Tyto dva typy framl se vzajemné stiidaji tak, ze po jednom
klicovém framu nasleduje nékolik delta framd. Toto prokladani vyuZzivaji

naptiklad kompresni schémata Intel Indeo Interactive, Intel Indeo 3.2 a Cinepak.

5.8 Exporting v praxi

Samotné zavolani piikazu k exportu neni uzivatelsky narocné. Programy
umoznuji export jak celé ¢asové osy (od prvniho framu az po posledni okénko

videa), tak export pouze ¢asti Casove osy. Tuto ¢ast uzivatel vybira pomoci znacek
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Mark IN a Mark OUT. Piikaz k exportu nalezneme vétSinou v nabidce programu,

nekdy byva tento piikaz skryt pod tlacitkem na pracovni ploSe.

Programy se snazi kexportu videa pfistupovat intuitivné a uzivatelsky
ptivéetivé. Pouze profesionalni programy umoziiuji jejich uzivatelim pfistup az do
uplné hloubky nastaveni jednotlivych kodekd a komprimacénich schémat.
Programy urcené spiSe nenarocnym uzivatelim vétSinou davaji pouze na vybér

uroveil vysledné kvality a neumoznuji podrobnéjsi nastaveni.

Pokud si uzivatel neni ptesné jisty tim, jaky format videa od programu oc¢ekava
a za jakym tcelem vysledné video potiebuje, je idedlnim feSenim ulozeni videa do
formatu, se kterym stfizna wvnitiné pracuje. U vétSiny dneSnich stfithovych
programu je to format AVI. Nékteré programy tuto volbu umoziiuji samostatné.
Naptiklad program Pinnacle Edition m& ve své nabidce kromé& moZnosti
exportovat ¢asovou osu i moznost nazvanou jako Fuse sekvence. Zde uzivatel
pouze zvoli cestu, kam se maji vysledné soubory ulozit, zda chce ulozit celou
¢asovou osu nebo pouze ¢ast mezi znackami MARK IN a MARK OUT, zda chce
zvuk ulozit oddélen€ od obrazu a jestli chce vytvorené video importovat zpatky do

zdrojii videa.

Pti exportu na disk DVD, pokud takovy program podporuje, je uZzivatel
vétSinou veden také intuitivné. VétSinou je uzivateli dovoleno zménit pouze
datovy tok videa, ¢i zda ma byt datovy tok konstantni ¢i variabilni. Jen nékteré
programy umoziuji tvorbu DVD menu, pfi jejiz volbé je uzivatel veden
specidlnim pravodcem. Jiz zminény Pinnacle Edition tvorbu DVD menu nabizi.
Priivodce tvorby se spousti pomoci tlacitka na pracovni ploSe. UZivatel nejprve
zvoli obrazovy podklad menu. Na vybér ma bud’ z pfednastavenych obrazku, nebo
muze podklad vytvofit otevienim svého obrazku. Dal$im krokem pfti tvorbé DVD
menu je tzv. nalinkovani kapitol. Program uzivateli pomize tak, ze nejdiive
autolinkem vytvofi novou kapitolu vSude tam, kde nalezne na Casové ose stfih.
Z tohoto diivodu doporucuji DVD menu tvofit tak, ze hotovy film nejdiive

vyfusujeme a znovu nacteme. Tim vlastné docilime toho, zZe zmizi veskeré stiihy
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a autolink tak vytvofi pouze odkaz na zacCatek filmu. Jednotlivé linky lze
upravovat, mazat i pridavat. Kazdy link je v nésledujicim kroku privodcem
pfeveden na jednotlivé polozky DVD menu. Ty mlzeme graficky upravovat,
ménit jejich font, polohu atd. Aby mél uzivatel jistotu, z2 DVD menu funguje
spravng, je v pravodci moznost simulace stolniho piehrava¢e DVD disku. Na ném
si uzivatel mize vyzkouset spravnou funkci jednotlivych polozek. Po vytvoteni
DVD menu a uzavieni privodce uZzivatel pouze v nabidce programu zvoli export
na DVD. Otevfe se specidlni nabidka, ve které uzivatel zvoli nastaveni. Muze
ménit témet vse, od velikosti datového toku, komprese zvuku, az po nastavovani
velikosti a struktury GOP. Pokud pocita¢ obsahuje vypalovaci mechaniku na

DVD, je uzivateli ddna moznost disk pfimo pomoci této nabidky vypalit.
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