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Anotace

Tato bakaléafskd prace se zabyva praci v programech pro audiovizudlni
komunikaci, a to ptredev§im v programech pro 3D grafiku a design, pro zdznam a
upravu zvuku a pro stfih videa. Déle vytvoifenim audiovizudlniho CD ¢i1 DVD jako
média, uréeného k prezentacim.

Soucasti prace je prehled programt pouzitelnych pro zpracovani podobného
ukolu, dale stru¢ny popis programi, ve kterych byla prace vytvarena. Tato prace
obsahuje i hotové audiovizualni CD/DVD.
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1. Uvod

Posledni dobou se stavame svédky vyrazného vzestupu digitalnich
technologii, a to nejen v oblasti grafiky a designu. Tento vzestup je zplsoben
postupnym vyvojem ve svété elektroniky a pocitacl, diky némuz se posouvame
neustale kupfedu. Dal$im vyraznym kritériem se stdvd pomérné snadna dostupnost
vybaveni pro audiovizudlni komunikaci pro laickou vefejnost. Lidé¢ se tak maji
moznost aktivné nebo pasivné tohoto ,,boomu* zucastnit. Pomineme-li pasivni tcast,
za kterou je vSeobecné povazovano sledovani televiznich reklam a spotd,
audiovizualnich efekti pouzivanych ve filmech a v neposledni ftad¢ hrani
pocitacovych her. I kdyz vtomto pfipadé by mohl leckdo namitat, Ze se hrac
1 aktivné Ucastni. Neni tomu tak. Aktivni Gcast znamena, ze se nékdo stane autorem,
tviircem néjakého projektu, ktery by s timto oborem souvisel. Nezalezi pti tom na
slozitosti vysledného dila, a ani na tom, kolik ¢asu u toho dotycna osoba stravi.

Asi jedinym ze zplsobi, jak do tohoto svéta proniknout je pofidit si néktery
z programu a naucit se v ném pracovat. Trh je v tomto segmentu neuvétitelné Siroky.
Na vybér je od ryze amatérskych az po narocné, profesionalni programy. Laik, ktery
by se v tomto rad zorientoval a popfipadé si n&jaky z programa vybral, stravi nad
nabidkou skute¢né dost Casu. Asi kazdého pravdépodobné napadne, ze objektivnim
kritériem v tomto vybéru je cena. BohuZzel ani v tomto bod¢ to neni s posuzovanim
uziteCnosti jednotlivych programii tak snadné. DalSim bodem bude to, ze kazdy od
programu ocekava néco jiného. Pro n¢koho, kdo stithd doméaci video z dovolené
bude nejspis zbytecné potizovat si program za desitky tisic. Takovy program naopak
poslouzi tém, ktefi se bez slozitych obrazovych efektl a uprav pii své préci
neobejdou. V tomto ohledu by sobé mél byt ¢lovék dobrym radcem a téz 1 kritikem.
Clovék, ktery nema zkusenosti s praci v jednoduchém programu, by se nejspis nemél
poustét do téch komplikovangjSich. Je to podobné, jako kdyz nékdo, kdo neumi
malovat, dostane paletu plnou barev a nevi kam kterou pouzit, natoz jak se drzi Stétec.
Na druhé stran¢ n¢kdo, kdo toto vSe bez vyraznéjSich problémt ovlada, si bohaté
vystaci i s oby¢ejnou Cernou tuzkou.



2. Programy

2.1 Trojrozmérné modelovani a design

2. 1. 1 Grafika neni jen o softwaru aneb drahé neznamena lepsi

3D grafika zacind byt v oblasti moderni grafiky a primyslového designu,
nezbytnosti. At uz se jedna o trojrozmérné modely nabytku, celych domt, mést ¢i
nejriznéjsi pocitacové hry. Otdzkou zistava, jak do této oblasti proniknout. A to
pokud mozno co nejrychleji a také co nejlevnéji. 3D grafik ¢i designér by mél mit
jednak jasno v tom, v jaké oblasti 3D grafiky se chce pohybovat a predevsim, co od
daného programu ocekava. Na tom predevSim zavisi volba urcitého typu 3D
programu.

Vybér softwaru je dnes totiz pomérné slozity. Diive bylo na trhu jen nékolik
programt, které se zna¢né odliSovaly a kazdy byl urcen pro konkrétni skupinu lidi.
Dnes je situace zcela jind. Programy nabizeji srovnatelné¢ funkce a Clovek se
v soucasné Siroké nabidce dost t€zko orientuje, protoze vétSinou sdm nevi, co presné
ma hledat. Proto by si mél kazdy stanovit konkrétni pozadavky a kritéria, podle
kterych bude jednotlivé programy posuzovat.

3D grafika je velmi Siroky obor a tézko nékdo bude délat vSe, co pod tento
pojem spada. Z toho vyplyva, ze kazdy bude mit jiné pozadavky. Pramyslovy
designér rozhodné¢ nebude od svého softwaru ocekavat to samé jako Clovek tvorici
zvlastni efekty do filmu. Stejné€ tak architekt touzici po tvorb& vizualizaci svych
budov si nebude software vybirat podle stejnych kritérii jako animator postav.
S timto védomim lze pfistoupit k samotnému vybéru softwaru. Jsou zde
specializované programy pro urCit¢ ukony. Samostatné modelovaci nastroje,
programy pro animaci postav, efektové programy, renderery a samoziejmé
komplexni baliky, které nabizeji téméf vSe, co muze jakykoliv grafik potiebovat.

Samoziejmé zde hraje urcitou roli 1 cena. N&které programy si lze bezplatné
stahnout z internetu, ale jiné stoji nemalé castky. Spousta lidi, kteti s 3D grafikou
zaCinaji, se domniva, ze ¢im drazsi je program, tim lepsi grafik z nich bude. To je
samoziejm¢ nesmysl a diky tomu lidé ptehlizeji freewarové programy, protoze se
domnivaji, ze s nimi nic nedokazi. AvSak pravé tyto freewarové programy nejlépe
uvedou zacate¢niky do problematiky 3D grafiky diky tomu, ze se v nich nenachdzi
desitky tlacitek, ovladact a funkci, u kterych zacatecnik viibec netusi, k ¢emu slouzi.
Misto toho jim pfedvedou zdkladni funkce ve snadno pochopitelné formé a kazdy
komplikovanéjsich programli snadnéji. Mnoho lidi bude nad témito programy stale
pochybovat a piejdou je s tim, ze na profesionalni programy existuje nepieberné
mnozstvi tutoriald i pro zacatecniky. To je pravda a je kazdého véc, jak se k tomu
postavi. Dulezité je védét, Ze cena softwaru nerozhoduje o kvalitdich dél v ném
vytvotrenych. Pokrocilé néstroje v profesionalnich programech stejné nikdo nevyuzije
diive nez po roce, protoze do t¢ doby bude tapat v zakladech. A zacit u pokrocilych
nastrojui bez znalosti zékladl je nejvetsi chyba, na kterou mnoho zacinajicich grafiki
dopléci. 3D grafika totiz neni jen o stavbé velkych scén a rozhodné neni vhodné se



do téchto scén poustét. Tvorba scény se sklada z modelovani, texturovani, osvétleni,
kompozice, renderingu a piipadné dalSich slozek. K ¢emu je pak zacate¢nikovi
pokrocily renderovaci nastroj, kdyz nedokaze vymodelovat objekt, ktery by jim
vyrenderoval. Pouziti programu za n¢kolik stovek tisic pak ztradci smysl, protoze
zaCateCnik z néj dokaze vyuzit jen nepatrny zlomek funkci, které mu nabizi i jiny
program, ktery je zadarmo. Dalsi dilezita véc je, Ze Zadny program za grafika praci
neudé@la. I ptesto, ze profesiondlni programy nabizeji mnoho nastrojl, nelze to chapat
tak, ze si diky tomu ¢lovek praci ulehéi. Je pravda, ze tyto programy nabizeji vice
komfortu a mnoho véci ¢lovéku usnadni, ale i1 pfesto je to jen malad cast toho, co
tvorba grafiky obndsi. Nehledé na to, Zze ¢im komplexnéjsi je nastroj, tim vice Casu
zabere jeho zvladnuti.

2. 1. 2 Softwarovy operator neni umélec

V prvni fad€ je potfeba si uvédomit, ze ¢loveék se nenauci délat grafiku za
tyden, ani za mésic a dokonce ani za rok. Ti nejschopnéjsi mohou pocitat s prvnimi
vysledky piiblizn€¢ za dva roky a to za predpokladu, Ze budou neustdle studovat
literaturu a budou se tvorbé vénovat nékolik hodin denné. Zde se objevuje dalsi omyl,
kterého se mnoho zacate¢nikti dopousti. Nékdo se totiz domniva, Zze kdyz si
nainstaluje urcity graficky program, tak s nim bude schopen tvofit stejné kvalitni dila
jako ta, kterd vidi ve hrach a filmech. Program je jen nastroj a samotny obrazek nebo
animace je z90 % dilem c&lovéka. Clovéka, ktery rozumi grafice a nema jen
nastudovany manual svého programu.

Proces uceni Ize tedy rozd¢lit na dvé faze. Na fazi seznamovani se softwarem
a fazi studia samotné grafiky. Nékdo tedy mtize znat dokonale graficky program, ale
stale nemusi byt schopen cokoliv vytvofit, protoZze nema tuseni o funkci barev,
o kompozici, svétle a spousté dalSich véci s grafikou souvisejicich. To jsou véci,
které nikdo neovlada jen tak, ale musi je nastudovat. Pokud nemate vystudovanou
Skolu, ktera se timto zabyva, musite pak tento nedostatek dohnat samostudiem. Na
trhu existuje velké mnozstvi literatury, ve které lze najit vSechny potiebné informace
a pokud to ¢lovék mysli s grafikou vazné, rozhodné by tuto fazi nemél podcenovat.

3D grafika je uméni stejné jako klasické malifstvi nebo skladani hudby a je
zde zapotiebi predevSim talent. Pokud clovék neméd talent, tak nikdy nevytvofi
umélecké dilo i1 presto, ze bude dokonale ovlddat vSechny grafické programy.
Naproti tomu, pokud je nékdo dobry malif, nebude pro n¢j velky problém piejit na
3D grafiku, protoze je to jen otdzkou zvladnuti programu.

2. 1. 3 Nékolik tipta jak na 3D modelovani

At uz se vytvari realistické véci, nebo se vyuziva jen vlastni fantazie,
nejdulezitéjsi je pozorovani okoli. Grafik musi vidét véci, které ostatni nevidi nebo
jim nevénuji pozornost. Pokud nékdo néco vytvoii, mél by byt schopen sviij vytvor
porovnat s realitou. Jedna-li se o realisticky vytvor, je srovnani snadné. Clovék si
muze vSe potfebné upravit, protoze vidi, jak by to mélo vypadat. Pokud ale né¢kdo
tvofi smyslenou véc, Casto se pii kritice vymlouva na to, Ze to je smySlené a mize to
tedy vypadat jakkoliv. To samoziejmé muze, je ale potifeba udrzet si ur€itou uroven



detailti, aby dilo ptisobilo uvétitelné. Této chyby se opet dopousti mnoho zacatecnik,
protoze se domnivaji, Ze vytvofit néco z vlastni hlavy je snadnéjsi, nez vytvofit néco
podle redlné predlohy. Jde o to, Ze vSe, co Cloveék vymysli, je néjakym zplisobem
zalozeno na tom, co jiz nékdy vidél. Fantazie tedy neni vSe, co je potieba k vytvoreni
origindlniho dila a i ona se musi trénovat a rozsifovat. Clovék tak vytvoii
mimozemské mésto mnohem snaze, kdyz ma piehled v historii pozemské
architektury a maze tak kombinovat a dopliovat urcité prvky, které ma zazité. Divak
tak zarovenl pfijme dilo 1épe, protoze tam vidi znamé prvky a vytvor na ného
nepusobi piili§ anonymné a cize. Stejné tak se grafikovi bude 1épe tvofit néjaky
fantasticky tvor, pokud jiz pfed tim vytvofil n¢jakd redlna zvifata nebo postavy.
I fantastické zvite ma kostru, svaly a zije v prostiedi, které¢ ovliviiuje jeho vzhled. To,
7e se postava mimozemstana v obrazku nehybe, neznamena, Ze neni potieba vytvorit
stavbu téla piizpasobenou k pohybu.

Schopnost promyslet si tyto detaily je kli¢ova pro grafickou tvorbu. Vse, co
se tvofi, by mélo mit néjaky ucel a nemélo by to plisobit dojmem, Ze to jen vypliluje
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vypadat jeho pokoj. Jde prosté o to vidét souvislosti, které v obrazku nejsou ptimo
vidét, ale které si cloveék sam domysli pti pohledu na néj. Technickd dokonalost neni
zdaleka vSe, co déla kvalitni obrazek kvalitnim a i1 jeden jediny obrazek dokéze
odvypravét piibeh.
2. 1. 4 Software pro 3D grafiku

Zde je uveden seznam riznych 3D programd, které si mize kazdy vyzkouset,
aby vid¢l, co mu nabizeji a podle toho si pak vybral ten, ktery mu bude nejvice
vyhovovat. Freewarové programy je mozné bez omezeni volné stdhnout a pouzivat a
od vétsiny komercnich baliki existuji zkusebni verze, které obsahuji vétSinu nastrojt
dostupnych v plnych verzich. Seznam samoziejmé neni kompletni a programii pro
3D modelovani existuje mnohem vice.
Nejpouzivanéjsi komercni programy
3Ds max
Maya
Houdini
LightWave
Cinema 4D

Rhinoceros



Freeware
Wings 3D
Blender
Anim8or

Google SketchUp

2. 2 Google SketchUp

2.2.1 Co je Google SketchUp

Jak dava néazev tuSit, vyrobcem je internetova spolecnost Google. Tento
vefejnosti a stvofil Google SketchUp. Nejen, ze k tomuto softwaru tviirci ptipravili
nazorny tutorial typu "Krok za krokem", kde vysvétluji zdkladni funkce rovnou pii
tvorbé jednoduchych modeld, ale program samotny je natolik intuitivni, Ze si pti jeho
ovladani grafik pfipada, jako by uz s néim podobnym pracoval. 3D modelovaci
program SketchUp Sir$i vetfejnosti neni piili§ znam, ale mezi odborniky ma povést
velmi dobrého nastroje pro vytvareni jednoduchych 3D modeli. Program je
k dispozici ve dvou verzich. Zakladni verze bez moznosti exportu modeli do 3D
format je k dispozici zdarma.

3D modelovani je pomérné vzdalené ,.core byznysu“ Googlu, ale staci si
vzpomenout na jeho program Google Earth a vSe je jasné. SketchUp je skvélym
nastrojem pro vytvafeni modelli budov, které lze nasledn¢ vkopirovat do Google
Earth. Pfi sledovani virtudlnich map se uz nebude koukat na obyc¢ejnou fotomapu, ale
na fotomapu zasazenou do trojrozmérného terénu, ktera bude vyplnéna stovkami
modela virtualnich staveb. Ostatné¢ ani modely budov nejsou v Google Earth zaddnou
novinkou. Pofizenim néstroje SketchUp davd Google uzivatelim silny néstroj na
vytvareni vlastnich modela. Staci si predstavit 3D modely historickych ¢asti mést na
celém svéte.

2. 2.2 Co SketchUp umi
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Obr. 1 Prf;é;ﬁ‘\lfuﬁi.prostfedi programu Google SketchUp
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Obr. 2 Panel nastroju v programu Google SketchUp

SketchUp je v prvni fad€ velmi jednoduchy. Ptestoze zéklady prace s nim se
nijak vyrazné nelisi od prace v 3D animacnich programech a CADech. Pouzivané
nastroje byly zredukovany na nezbytné minimum. Spolu s programem je navic
dodavan pravodce, ktery grafika nauc¢i pouzivat vSechny zakladni funkce. Pracovni
plocha programu je jednoduch4, tfi osy urcuji orientaci v prostoru. Panacek slouzi
pro piibliznou ptfedstavu o meéfitku vytvarenych objektti. Navrhované prostfedi je
pochopitelné mozné otacet ve vSech tiech oséach, pfiblizovat je a oddalovat, posouvat,
zkratka vSe, co je potieba. Nejlepsi je, okoukat zakladni dovednosti z hotovych videi.
Tam se grafik dozvi, Ze na ovladani programu potiebuje nezbytné pouze mys$ a
alfanumerickou cast klavesnice. Pomoci nastroju jako jsou naptiklad tuzka, Ctverec,
kruh, oblouk, které patii do téch prvotnich, se model vytvofti. Pak jsou zde i takové
jako vytdhnout/zatlacit, posunout, otoCit, kterymi se objekt ptetvoii. Jsou zde
1 pfednastavené redlné objekty jako stromy, ploty atd. Za zminku stoji i moznost
natirani jednotlivych ploch, naptiklad stiech takovymi motivy, aby vypadaly jako
taskové. Samoziejmosti je 1 pokladdni realnych textur, jez modelu dodéavaji
opravdovy vzhled.

Jak je vidét z liSty nastroji, program nenabizi klasické funkce pro pifimé
vlozeni 3D objektl. Ty se zde vytvareji jinak. Pokud chce grafik vytvofit naptiklad
kvadr, nejprve je potieba vytvofit Ctverec a teprve ten nasledné vytdhnout do
prostoru. Tak jako je to na obrazku. Nejprve se vytvoii 2D ctverec, ktery se ndsledné
vytahne do vysSky. Dalsi upravy jsou velmi jednoduché. Staci kurzor umistit do
plochy n¢které ze stén a podle toho bude provedena odpovidajici tiprava. Do horni
¢asti krychle se piida vodorovna linka. Potom sta¢i vzit nastroj pro posun objektu,
oznacit noveé vzniklou linku a stfecha je hotova.

Obr. 3, 4, 5 Tvorba modelu



Ptedni sténu domu staci rozdélit linkou a vytvori se tak pekny S§tit. Vytvoteni
okna a dvefi je zaleZitost na par desitek vtefin. Behem nckolika malo minut je tak
mozné vytvofit 3D model domu, ktery vzdalen¢ pfipomind domecek ,,Pejska a
kocicky*.

Obr. 6, 7 Tvorba modelu

2.2.3 Co s hotovym modelem

Pomineme-li moznost tisku jako 2D grafiky, protoze ta se jevi jako ta
nejméne zajimava, existuje celd fada dalSich mozZnosti. Naptiklad sdileni a
prezentovani hotovych modelti ve webové galerii 3D Warehouse. (Plati 1 obracené, je
zde mozné si model stdhnout a upravit ho.) U verze Pro je moznost exportovat do
ostatnich vyvojovych programt (CAD). Pro sdileni modeld je mozné vyuzit odkazy
v menu Google. Snadno tak lze poskytnout vytvoteny model vetejnosti, piipadné
ziskat modely dalSich uzivatelt. Stahovéni je velmi pohodlné — po zadani klicového
slova se zobrazi nahledy piislusnych modelt s nabidkou ke stazeni. Tyto modely je
mozné stahnout piimo do programu. Béhem nékolika vtefin se tak v samotném
programu objevi vybrany model véetné textur. Zajimavé je propojeni s Google Earth,
(online program, ktery pomoci satelitni mapy a ortofotek vytvaii obraz celého svéta)
a vkladani budov na jejich misto, takze je kupiikladu mozné vytvofit si model
vlastntho domu a okoli (vCetné¢ boudy pro psa) a umistit ho tam, kam
»skutecné!“ patii. Dale zde existuje 1 moznost vytvoftit vlastni video ve formatu AVI
nebo MOV, které zachycuje priichod vytvofenym modelem.

2. 2. 4 Novinky pro Google SketchUp 6

Fotograficka shoda
Tato funkce poskytuje zpisob nastaveni pohledu kamery tak, aby bylo vytvafené
prostiedi shodné s digitalnim obrazkem.

Styly
Styl je jednoduse feCeno ulozeny soubor zobrazovaciho nastaveni programu
SketchUp. Neni potieba vSe nastavovat znovu, pokud chceme zménit vzhled
vytvafené scény. UZ neni nutné pro uklddani nastaveni pouzivat scény. Jednim
kliknutim je moZné aplikovat styl na libovolny model, staci si jen vybrat v Prohlizeni
styld.



Vodotisky

Vodotisk v pojeti Google SketchUp je obrazek umistény na pozadi ¢i v popredi
vytvarené scény. Vodotisky jsou vybornym nastrojem pro vytvareni pozadi. Stejné
tak je mozné diky vodotisku jednoduse do scény umistit vlastni logo a dalsi grafiku.

Kreslené hrany

Kreslené hrany jsou novy zpiisob zobrazeni hran. Cary tvofici hrany totiz vypadaji
jako nakreslené rukou. Stejné¢ jako vodotisky jsou hrany soucasti nového systému
styll.

Miha
Ptidava mlzny opar na modely, které maji definované zobrazeni v mlze.

Nastroj pro 3D text
Nyni je velmi jednoduché vytvéret znaky nebo pismeny piimo v programu SketchUp
za pouziti tohoto néstroje. Staci si vybrat styl a pismo.

Rozvrzeni (PRO)

Profesionalni verze SketchUp nabizi n¢kolik nastroji pro navrh rozvrzeni. Tuto
funkci vyuziji hlavné¢ 3D névrhafi, ktefi potiebuji program i pro komunikaci.
Nastroje slouzi hlavné k jednoduchému umistovani, uspofadani, komentovani a
prezentacim. Je mozné vytvafet dokumenty bud’ pro tisk, nebo prezentaci na
obrazovce.

VylepSeni textu a rozmerii

Nastroje pro text a rozméry jsou nyni vSestrannéjsi hlavné co do velikosti textu, ktery
je ukotven relativné k velikosti modelu. Stejné tak by méla byt lepsi kvalita vystupu
na obrazovku, export do obrazkd ¢i tisk.

Rychlost
Program je az 5x rychlejsi nez ptredchozi verze. Zalezi ovSem na pouzivaném
hardware a slozitosti vytvarenych modela.

Vybeér z koliznich smeru
Nyni je jednodussi donutit SketchUp k pozadovanému sméru hlavné v ptipadech,
kdy neni jasné, kterym smérem chcete manipulovat. Sta¢i k tomu kurzorové klavesy.

Prohlizeni komponent, materialii a stylu
V knihovné materiali komponent ¢i styli miizete s objekty Iépe manipulovat.

Nastroj pro skladani a odcitant
Je mozné protinat vybrané objekty a nebo objekty v kontextu

ViozZit na misté
VylepSeni doznaly funkce kopirovat, vyjmout a vlozit. Je jednodussi kopirovat
objekty z komponent nebo skupin bez zmény, ¢i presunu vybéru.

2D pohledy
Nyni je mozné zvolit nejen 3D pohled na celou scénu, ale také sérii 2D pohledt.
Tento styl je mozné pouzit podobné jako v klasickych trojrozmérnych programech.



Lepsi modifikatory
Nyni je mnohem snaz$i ovliviiovat pfes modifika¢ni klavesy zpisob kopirovani
v libovolném ¢ase v pritbé¢hu provadéné operace

Podpora online knihovny 3D Warehouse a programu Google Earth

Spoluprace s online skladistém 3D model, 3D Warehouse je mozné pouzivat bez
nutnosti instalace dalSich pluginti, jsou integrovany do Google SketchUp 6 Pro.
Stejné tak je mozné pouzit modely do programu Google Earth. Vybeér téch nejlepsich
je jiz k dispozici jako vrstva v nové verzi Google Earth 4. Je mozné tak vidét
modely Vatikanu, Sochy svobody nebo si vyzkouset virtudlni prohlidku Londyna.

2. 3 Strihové programy

2. 3.1 Co jsou stFihové programy a co umoziuji

Stiihovy program umoziuje editovat (upravovat) zabéry, které se naimportuji
(tento proces se nazyva zachytavani na disk pocitace) jako videosoubory AVI
(pfipadné soubory s jinou piiponou - podle typu stiihové karty). U jednotlivych
zabéra je pak v pracovnim prostiedi stiithového programu mozné ménit jejich délku
(a to s presnosti na jeden snimek - 1/25 vtefiny), jejich rychlost (zdbéry miizeme
zrychlovat nebo zpomalovat, nebo obraz zcela zastavit) a také je mozné ménit 1 smér
pohybu zdznamu - zabér se pousti pozpatku. Déle je mozné vkladat rizné efekty
mezi zabéry (pfechody) pocinaje jednoduchou prolinackou az po rtizné 3D prolindni
zabérl. Prechodové efekty 1ze provadét také i1 se zvukovou slozkou zébéru - ovSem
v omezené mife - se zvukem samoziejmé nejde velka vétSina prechodtl provadét a
nejCastéji se uziva pouze klasické prolinani zvuku s riznymi variantami zeslabeni
a zesileni. Videopotrad je mozné opatfit titulky a celé video podbarvit hudebnim
motivem. Edita¢ni nabidka se v rliznych stfihovych programech li§i a ani v tomto
piipad¢ neplati pravidlo, ze ¢im je stithovy program drazsi, tim je nabidka Sirsi.
Clovék pii praci v riiznych stithovych programech rychle zjisti, ze jeden umi to a
druhy zase ono. Dobry stfihovy program umoziuje predevSim ozivit a doplnit
natocené zabéry, dat jim pozadované potadi a u divakl pofadu zpiisobit, Ze si ani
neuvédomi, jakym zptsobem bylo video editovano.

Stiithovy program déale umoziuje jednu velice uZite¢nou véc, a to zvukovy
nebo obrazovy insert (vkladani). Zvukovy nebo obrazovy insert umoziiuje nahradit
urité misto zdznamu zdznamem jinym. Vyhodou pocitatového stiihu je moznost
jednoduse (proti jinému stithovému postupu a zatizeni) vlozit jiny obraz (i zvuk) a
soucasn¢ zachovat piivodni synchronizaci obrazu se zvukem.

Piestoze jsou moznosti stithového programu a pocitacového stfihu velmi
obsahlé, bez pfemysleni pti natdCeni pozadovanych videosekvenci nebude vysledné
video nijak oslnivé. Z toho diivodu se na stfithovy program divame jako na dobrého
pomocnika, ktery pomaha uskutec¢nit predstavy o filmovém dokumentu, nikoli jako
na zazraCny program, ktery vytvoii perfektni film. Neni dileZzité potfizovat si drahé
stithové programy, prostiedi stfithového programu, a to jakéhokoli, je pouze
prostfednikem pro tvir¢i népady. Program sdm o sob& za nikoho nic neud¢la a



napoveda, kterd je soucasti téchto programi, poradi pouze v piipadech kdy clovék
ptesné vi, co chce.

2. 3. 2 Postupy editace videa ve stfihovych programech

Stithovy program se pouziva pro editaci (apravu) videoporadii tak, aby se
video co nejvice priblizilo ptivodni predstavé o vysledném snimku. Editaci videa se
rozumi odstranéni pfebytecnych zabért, sestaveni zabérti do pozadované ¢asové osy,
podkresleni zabérti hudbou, vkladani riznych videoefektli a prechodovych efektt a
vyuziti mnoha dalSich moznosti, které stfihové programy nabizi. VSechny tyto
programy (¢i jejich pfevazna vétSina) pracuji se zabery jako s filmovymi pasy, které
se vkladaji do Casové tfady (tzv. timeline). Jednotlivé pasy filmu s pfesné uréenymi
délkami zabéri se vkladaji do casové fady za sebou a tim vznika vysledny film, ktery
se prehrava od zacatku prvniho péasu umisténého vlevo v Casové tadé (zacatku
timeline) az po posledni zabér pasu umisténé¢ho nejdale vpravo (konec timeline).
Koncepce umistovani zadbéra v pasech za sebou nebo pod sebou (v piipadé, ze
zabéry nahrazujeme jinymi nebo je kombinujeme pomoci efektu) v casové fadé, se
stala standardem vSech amatérskych 1 profesiondlnich stfihovych programt
pfedevs§im z divodu srozumitelné grafické nézornosti. Zaklad umisténi filmového
pasu (videosoubor, ktery je graficky reprezentovan jako filmovy pas s délkou
odpovidajici stopazi dané¢ho zabéru) do Casové tady, se opakuje ve vSech stithovych
programech. U jednotlivych programii se vSak li§i propracovanim a umisténim
jednotlivych filmovych vrstev, jejich poctem, vazbami a vztahy mezi nimi jakoz
1 moznostmi trikii a pfechodit mezi jednotlivymi vrstvami a v neposledni fad¢ také
v moznostech titulkovani videoprograml. Jednotlivé stiithové programy se
samoziejme lisi v grafickém uzivatelském prostredi Casové fady a celkového designu
je dano tim, ze pfi praci se stithovym programem je vhodné pouZzivat zazité postupy
a feSeni a vzdy je lepsi pfi prechodu na jiny stfithovy program pfili§ neménit naucené
postupy stiihu zdznamu. Z toho divodu se zachovava jistd graficka i ovladaci
kompatibilita kvalitnich stfihovych programt tak, aby postupy a logika stfihu byly
zachovany.

Pti stfihu videa je nutné zachovat nckolik konkrétnich zasad a postupt.
Nejlepsim voditkem k pouzivani sttihovych programi je totiz pochopeni logiky a
pracovnich postupl pfi stfihu zadznamu na pocitaci. Jakou logiku a jaké vazby
stithové programy pouzivaji? S vyvojem dalSich verzi stfihovych programl se
vétSina postupli komplikuje, a proto je mnohem lepsi znat technologii stiithu véetné
toho, jak danou funkci hledat, nez si pamatovat ve kterych adresarich programu se
funkce vyskytuji. Diky tomuto postupu v popisu se podaii obsdhnout vice stfihovych
programt najednou. Tyto programy nabizeji pfimé zpracovani a podporu DV
datového toku bez nutnosti instalace dal$ich ovladacii.

Velké mnozstvi vlozenych stfihovych efektd vyslednému dilu na kvalité
rozhodné neptida. Filmové vyjadieni pouziva tradi¢ni zplisoby obrazového ztvarnéni,
které je mozné pouzit i pfi stfithu pozadovaného filmu. Ve stiithovém programu, ktery
je vybaven alesponi zdkladnimi piechody (transitions), je mozné téchto ptrechodii
vyuzit k vyjadieni urCitych stavii obrazového déje.



2. 3. 3 Zakladni transitions a jejich pouziti

Prolinacka
Vétsinou navazuje zménu Casu v poradu. Oddéluji se dva d¢je, které spolu casove
nesouvisi. Dale se pouziva pti pifechod dvou ne zcela k sob¢ pasujicich zabéra.

Casova stiracka

Obvykle ma podobu kotouce, ktery postupné jako hodinova rucicka odkryva novy
zabér. Protoze je zde vztah k hodinovym rucickam, tento efekt se pouziva predevsim
k naznaceni velkého ¢asového posunu v déji smérem dopiedu.

Cernobilé zobrazeni
Pouziva se predevsim k naznaceni déju starSiho data. Zabéry z minulosti je mozné
diky ¢ernobilému podani jednoduse odlisit od ostatniho barevného (souc¢asného) déje.

Efekt strankovani
Pouziva se predevsim k oddé€leni dé&ja, které spolu pfimo nesouvisi, ale zapadaji do
stejného ¢asového ramce. Tohoto efektu je mozné pouzit podobné, jako kdyz ctenar
listuje v knize - pro prohlizeni vice udalosti (d&ji1), pro ziskani ptehledu o obsahu
potadu a podobné.

Presouvani obrazu

Nahrazeni obrazi posunem. Volbu sméru a rychlosti vzajemného posunu obrazu je
v modernich stfihovych programech mozné nastavit v téméf neomezeném mnozstvi
kombinaci. Obecné efekt se pouziva pro rychlé nahrazeni jednoho déje jinym. Casto
maji tyto obrazy spolu néjakou spojitost. Efekt se dale pouzivad pii zkraceni
rozhovoru, kdy obraz pfi stfihu neposkoci.

Stithové systémy nabizeji az nékolik set nejriiznéjSich at’ uz ptechodovych ¢i
jinych efektii. Nadmérné pouziti digitalnich efekti vSak nedéla vysledny potad lepsi
ani zajimav¢jsi. Potad d€la zajimavym jeho koncepce, zptisob podéni, forma a obsah.
Nadmérné pouzivani stiihovych efektt rusi divakovu pozornost a soustfedéni na dgj.
Proto plati, Ze vSe je tfeba Cinit s rozmyslem. Je dobré pamatovat, ze u stfihovych
efektt vice nez u ¢ehokoli jiného plati "vSeho moc, Skodi".

2. 3. 4 Rozdil mezi analogovym a digitalnim zaznamem

Pocitace pracuji s dvojkovou (bindrni, 1 a 0) informaci, obraz a zvuk urCeny
ke zpracovani (stfihu) obrazu a zvuku na pocitaci je nutno do této formy pievést.
Digitalni videokamery maji jednicky a nuly k dispozici pfimo na tzv. DV vystupu.
U analogovych videokamer, nebo na analogovém vystupu digitalni videokamery
(nebo u ostatnich analogovych vystuptl) je tfeba postarat se o pievod na tvar vhodny
pro pocitacové zpracovani. To znamena na tvar Cisel v dvojkové soustavé. Rozdil
mezi analogovym (napf. klasickd gramofonova deska) a digitdlnim (CD,DVD...)
zdznamem informace spoCivd v tom, ze u digitdlniho zdznamu se signal
nezaznamendva na nosi¢ ptimo, ale nejdiive se pfevede na Ciselné hodnoty a teprve
ty se uchovéavaji. Prakticky nic v pfirod€ neni interpretovano digitalné a vSechny tyto
vstupni tdaje je nutno do pocitace dostat v dvojkové formé, tedy je digitalizovat.



U obrazu se zaznamenavaji informace o optickych vlastnostech jeho
jednotlivych bodii pixeld, tedy o jasu a barvé. Cim vétsi mnoZstvi obrazovych bodt
se takto popiSe a ulozi na nosi¢, tim vice se zdznam blizi originalu. Objem zdznamu
(velikost v MB nebo jinych jednotkach) je tedy vétSinou vyznamnym ukazatelem
jeho kvality.

Princip digitdlniho zaznamu fteSi prakticky vSechny problémy svych
analogovych pfedchiidcti. Pfedev§im vynika trvanlivosti a stabilitou informaci.
Vyhoda digitalniho zaznamu se projevi i1 pii kopirovani. Nepievadéji se analogové
veli¢iny, které ze samé své podstaty nabiraji dals$i Sum a zkresleni, ale ¢isla. A na
nich neni co zménit. Obraz pfevedeny na ¢isla ma 1 dal$i moznosti. S Cisly lze dale
matematicky pracovat, coz pii dostatecné¢ vykonném pocitaci znamend fantastické
upravy obrazu. Vyuziti je obrovské a prakticky neomezené.

Ptfednosti analogového zaznamu je predevSim jeho jednoduchost a vétsi
dynamické ptenosové pasmo (analogové zvukové zdznamové systémy jsou schopny
nahrat skladby s velkou dynamikou vérnéji a 1épe nez systémy digitalni) pii praci
s video a audio soubory.

Jednim z nejvétSich problémt digitdlni prace s obrazem je nutnost
zpracovavat a uchovavat neobvykle velka mnozstvi dat. Tato potiz se objevuje uz
u digitalni fotografie, av§ak mnohem markantnéjsi je pfi praci s pohyblivym obrazem,
tedy u digitalniho videa. Neni-li k dispozici dostatecna kapacita pro zpracovani
stavajictho objemu dat, je nutné tento objem snizit. To se d¢je metodou zvanou
komprese. Zakladni princip je prosty. V kazdém souboru je pomérné velky podil
informace vyjadfen zplisobem, ktery je zna¢né€ netsporny. Pocitatové soubory jsou
uz ze své bindrni podstaty znacné velké, naptiklad dlouh4 rovnad cernd ¢éara bude
zaznamenana ve formé, kterou lze pfi troSe zjednoduSeni prelozit asi takto: Cerna
tecka, Cernd teCka, Cernd teCka, Cerna tecka a tak potad dal, tfeba i né€kolik stranek.
Pfitom naprosto totéZ lze vyjadfit mnohem krat§im zapisem: 200 x Cerna tecka. To
samoziejme plati v jesté veétsi mife pro velké jednobarevné plochy. Uvedeny piiklad
s ptimkou je metoda bezeztratové komprese. To znamena, Ze se pii zméné zapisu nic
neztratilo a po dekomprimaci se ziska puvodni informace ve zcela nezménéné
podobé. Nékdy ovSem bezeztratova komprese nestaci a je nutné objem dat snizovat
dal 1 za cenu toho, ze po opétovném "rozbaleni" uz nebudou data kompletni (ztratova
komprese). Pomér ptivodniho a zkomprimovaného objemu dat se nazyva kompresni
pomér. Cim je vé&tsi, tim vétsi také byvaji ztraty na kvalité. U digitalniho videa to
vede ke ztrat¢ kvality vysledného obrazu (obraz obsahuje napiiklad méné detaild,
které vSak clovék vnima jen okrajov€), coz lze za urcitych okolnosti akceptovat.
Kompresi Ize provadét jak hardwarovymi prostfedky (specidlnimi Cipy na kartach
pro zpracovani obrazu), tak softwarovymi metodami vyuzivajicimi vykon vlastniho
centralniho procesoru pocitace (CPU). Hardwarové prostiedky pochopitelné systém
zatézuji méné, jsou tedy rychlejsi, ale vétSinou draZzsi.

Pro centrdlni procesor pocitate je mnohem jednodussi zkomprimovany
soubor zobrazit nez provadét komprimaci. Metody komprese jsou samoziejme
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procesorem pocitace nejsou schopné kompresi provadét ptimo v redlném cCase (tedy
tak, jak data ptichdzeji). Tehdy se komprese provadi metodou zvanou off-line, coz



znamend, ze provedeni komprese trva déle nez samotnd doba komprimovaného
zaznamu. Pro kompresi pocitacovych dat existuje fada matematickych metod, a tedy
1 prislusnych hardwarovych Cipi nebo programl (t€ém se nékdy ftikd kodek).
Specializovany cCip (kodek) je schopen provadét co nejrychleji pozadovany tkol
(tedy kompresi a dekompresi obrazovych dat), protoze na rozdil od centralniho
procesoru pocitace byl pro tuto ¢innost navrzen a optimalizovan. Existuje nékolik
obecnych standardi souvisejicich s metodami komprese, které se v riznych
oblastech prace s digitdlnim obrazem staly normami.

2. 3. 5 Nékteré kompresni formaty

DV (nebo DVC)

Prvni spotfebni digitdlni format DV standard uzivd pevny kompresni pomér
5:1 zaloZeny na diskrétni kosinové transformaci. Tento zplisob kdédovani je jakymsi
mezistupném mezi Motion-JPEG (MJPEG) a MPEG kompresi. Jiny nez uvedeny
kompresni pomér nelze u tohoto systému nastavit a rovnéz datovy tok 25 Mbit/s je
u tohoto systému konstantni. Rozhodné v§ak kompresni format DV neni s MJIPEG
ani s MPEG2 totozny, i kdyz vychazi z podobnych principti. Spotiebitelska verze
(DV) davé jednu z nejvétsich hustot zaznamu na magnetickém médiu. Systém DV je
urcen vyhradné pro spotiebni oblast, uziva vzorkovaci kmitocet 13,5 MHz a rozliSeni
8 bitd. Jasovy a barvonosny signdl je zaznamenavan oddélené. Kazdy snimek je
rozlozen do 12 Sikmych stop Sirokych 10 mikrometrii. Buben s hlavami se otaci
rychlosti 9000 otocek za minutu, jeho primér ¢ini 21,7 mm a obvodova rychlost pak
10,22 m/s. Zvuk je mozno zaznamenavat u DV videorekordérii do dvou kanala (se
vzorkovacim kmitoctem 48 kHz) nebo do ¢ty kandl (tzn. 2 x stereo) se
vzorkovacim kmitoctem 32 kHz a kvantovanim 12 biti. Systém DV pouziva
kvantizaci (YUV) 4:2:0, datovy tok je 25 Mbps. Jedna se o format videozdznamu
v digitalnich kamerach, ktery vyuziva hardwarovou DCT kompresi obrazu a pouziva
rozliSeni obrazu 720x576 pixelt, snimkovou frekvenci 25 snimki/s a prokladany
obraz pfi datovém toku 3.6 MB/s.

DVCAM

Nadstavba systému DV pro profesionalni oblast, stejny systém jako DV, datovy tok
25 Mbps je totozny, ma 1,5 nasobnou transportni rychlost pasku a vétsi Sitku
zdznamovych stop na pasku (15 mikrometrtt) - zaruc¢eni vyssi spolehlivost zaznamu.
DVCAM pouziva rozmérové naprosto shodné pasky jako DV (avSak kvalitnéjsi).
Kvantizace je 4:1:1. DVCAM je kompatibilni s DV "smérem dolt", syst¢tm DVCAM
muze ¢ist kazety systému DV.

DVCPRO

Propracovangjsi varianta systétmu DV od firmy Panasonic. M4 dvojnasobnou
transportni rychlost péasku a vétsi Sitku stopy (18 mikrometrt oproti 15
mikrometrim). Kvantizace dosahuje profesionalnich 4:2:2. Systém dosahuje
standardu D-7 podle SMPTE.

MPEG (Motion Pictures Experts Group)

Vychazi se zde z poznatku, Ze na dvou sousednich snimcich zdznamu se zméni jen
mens§i ¢ast informace, zatimco vétSina zlstava stejna, staci tedy zaznamenavat pouze
tyto zmény. Zaznam se sklada z jakychsi zékladnich obrazt typu I (Intra Pictures),



které nesou plnou obrazovou informaci a jsou komprimovany jen malo, déale z vice
komprimovanych obrazii P (Predicted Pictures) koédovanych podle ptredchozich
obrazli a obrazi B (Bidirectional Pictures) s vysokym stupném komprese
a kodovanych podle pfedchozich i nasledujicich snimkt. Sled snimkt pak vypada
priblizn¢ takhle: IBBPBBPBBPBBI... Je zifejmé, ze do takto upraveného zdznamu
nelze vstupovat na libovolném misté, ale pouze v misté plnych, tzn. I snimka. Proto
se tato metoda hodi pro zdznam, na rozdil od MJPEG vs$ak nikoliv pro pocitatovy
stiih a editaci. MPEG1 umoziiuje kompresi az 1 : 200, samoziejmé pii této krajni
hodnoté¢ za cenu znacnych ztrat. MPEG 1 je systém komprese digitalniho
videozaznamu ¢i animace na média v kvalit¢ blizici se videosystému
VHS - ptedev§im pro videosignal zaznamendvany na video CD nebo CD-I. Je
soucasti normy pro dnes jiz opoustény zdznam pohyblivého obrazu na CD-ROM, a
dovoluje na disk zaznamenat asi 72 minut videa. Pfi této normé se pracuje s obrazem
o rozliSeni 352 x 228 obrazovych bodt.

MPEG-3 a MPEG-4

MPEG-3 se pouziva pro kompresi zvuku. Dokaze podstatné snizit objem dat
reprezentujicich zvuk. Pfi této kompresi vSak dochazi k mirné degradaci pivodniho
zaznamu. MPEG-4 je urCen pfedevSim pro pifenos obrazovych dat po telefonnich
linkéch a sitich ISDN a zejména pro velmi malé datové toky. Na principech MPEG4
je postaven i format ASF. Kvalita zobrazeni je poplatné velké kompresi videosignalu.
Z kodeku MPEG4 vznikl 1 novy standard DivX. Nejednd se o ptesnou definici
komprese a komprimacnich a logaritma, ale pouze o mnozinu parametrt a vlastnosti,
které musi kompresor spliiovat, aby byl MPEG-4 kompatibilni. Rlizné implementace
si vzdy vybiraji z definice MPEG-4 vzdy jen to, co se jim hodi. Nejzndm¢jSimi
kodeky, které vyuzivaji kompresi MPEG-4, jsou Microsoft MPEG-4 v1, v2 a v3,
DivX 4, DivX 5, XviD. Na stfih videa se nehodi pro svou velmi nizkou kvalitu a
naroky na pfehravani - aby obraz vypadal 1épe, musi se pouZzivat softwarové filtry na
zahlazeni a jind vylepSeni obrazu pii prehravani. Tato komprese neobsahuje
synchroniza¢ni udaje, takze MPEG-4 video nelze nijak upravit, a také kvalita obrazu
je zcela nedostate¢nd. Pomérné kvalitniho obrazu dosdhneme pouze s pouzitim
neproklddaného c¢istého obrazu (zadné ruchy) jako zdroje. S timto formatem
nepracuje zadna stiihova karta ani hardwarovy dekodér, hodi se pouze pokud chceme
svoje vytvory nékomu nahrat po Internetu (zde se uplatni zejména mald velikost
souborti).

2. 3. 6 Nejdostupnéjsi stiihové programy
Pinnacle studio

Adobe Premiere

Microsoft Movie Maker

Ulead VideoStudio

ArcsoftBiz DVD



2. 4 Pinnacle Studio 11

2. 4. 1 Editace videa

Nova generace Pinnacle Studio nabizi nastroje pro zpracovani a sdileni videa,
které¢ podporuji nové HD formaty jako AVCHD, Microsoft Windows Vista 1|
disponuji moznosti online sdileni videa prostfednictvim webu. Klicovymi oblastmi
jsou dostupnost High Definition formatu pro bézné uzivatele videa, rozsifovani
videoobsahu sdileného prostiednictvim webu a uvedeni opera¢niho systému
Windows Vista. Znamena to editaci formatu AVCHD, vypalovani HD DVD diskt a
publikovani videa jednim kliknutim.

Zakladni prace se Studio 11 je velice jednoduchd, na prvni pohled pisobi
program az trividlné. Samotné jeho ovladani je i1 velice intuitivni a pohodlné. Jedna
se o program, ktery si po mnoho let zachovava prakticky stejné uzivatelské rozhrani.
Vsechny pottebné funkce jsou bez vétSich problému ptistupné. Pokud je tfeba udélat
slozit&jsi véci, jako piekryvné efekty pres chromaticky kli¢, posuny a morfing obrazu,
zmény zvuku napiiklad na "alien-voice", obraz v obraze, pfechody mezi jednotlivymi
klipy, jiny film jako podklad, a mnoho dalSich véci, je to mozné pies Pokrocily panel
nastrojl.

Pridat obrazovy efekt

Kategorie Efeld

&’ Efekty £igténi barevné skio

3 Efekty stid fata morgana

(3 Plekrwné efekty MinMax

Hollywood FX Wozaika

ok Zdbavné efekty = opakovani

© Barewné efeldy paprskové rozmazani

(@ Casové efekty Reliéf

i Bravo Studio Pack 1 w‘% Rozmazini

i Bravo Studio Pack 2 Roz5ifené barewné sklo

iz BWPLUGINS 2 [Rozifeny starj film

i BWPLUGING stary film

iz Driedzic’s Effects Pack 1 vodova barva

Ik Dziedzic’s Effects Pack 2 B zkosenykiystal B2

{ OK (__Stomo

Obr. 8 Video efekty
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Obr. 9 Timeline s audio a video efekty a pfechodem

Pinnacle Studio verze 11 obsahuje jesté dals$i nastroje pro vylepSeni editace. Napi.
nastavitelné uzivatelské rozhrani nejenom umozni umistit nastroje podle potieby, ale
je mozné ho jednoduSe integrovat i pro Sirokouhlé monitory. Generator hudby
Scorefitter vytvaii hudebni soundtracky v ptesn¢ definované délce a stylu na zakladé
potieb. Scorefitter pracuje se soubory o vzorkovacim kmitoctu 48kHz a dosahuje tim
vysoké kvality, lepsi nez kdykoli diive. A s vice nez 40 zdrojovymi soubory a
Sirokou oblasti variaci nabizi téméef neomezené moznosti. Tato nejnovejsi verze ma



rovnéz vyssi rychlost importu a exportu souborti a je plné kompatibilni s opera¢nim
systémem Windows Vista.

2. 4. 2 StaZeni videa do pocitace z digitalni kamery

Video je mozné do pocitate stahnout z kamery kabelem Firewire piimo
v programu Pinnacle Studio. Program umoziuje prohlizeni péasku - ovlada si sdm
kameru. Kameru staci pfipojit kabelem a zapnout. Pfetaceni, prehravani se ovlada
tlacitky na obrazovce pocitace.

Pii vlastnim stahovani videa neni tfeba nic nastavovat. Jde o prosté
kopirovani zaznamu z pasku v kameie na disk pocitace. Video je ve formatu: 28976
Kbps, 25.0 fps, 720*576 (4:3), dvsd = Sony Digital Video. Je potieba cca 213 MB na
1 minutu zdznamu. Pokud je tfeba uSetiit misto na disku, Ize stahovat video v nizsi
kvalité. Pinnacle Studio nabizi volbu MPEG full-quality capture. Video je potom ve
formatu: 6000 Kbps, 25.0 fps, 720*576 (16:9), MPEG 2. V tomto piipad¢ je tieba
cca 45 MB na 1 minutu zdznamu. Nevyhodou v tomto ptipadé je, Ze pocita¢ musi
béhem stahovani videa video komprimovat a prace s jinym programem muze
zpisobit vypadky snimki. Druhy problém je, ze DVD video vytvofené z tohoto
zdroje je na stolnim DVD piehravaci ponékud trhané.

2. 4. 3 StaZeni videa do pocitace z analogové kamery

Video do pocitace se z analogové kamery stahuje také pies kabel firewire.
Stejny postup Ize pouzit 1 pro video z jiného =zdroje. Tireba ze stolniho
videomagnetofonu. Analogovou kameru je napiiklad mozné propojit s digitalni
kamerou. Ta je propojena kabelem firewire s pocitaCem a je z ni vyjmuta paska.
Jakmile se spusti pfehrdvani na analogové kamefe, obraz je vidét na LCD displeji
digitalni kamery a na monitoru pocitace je jiz digitalizovany obraz. Staci tedy jen
volit, co je tfeba z kamery stdhnout do pocitace. Pti vlastnim stahovani videa neni
tteba nic nastavovat. Kameru je tfeba ovladat tlacitky na jejim téle. Nejde to
z pocitace. Nevyhodou je, Ze v pfevedeném videu obcas na zlomek vtefiny vypadnou
barvy. To se pfi grabovani videa pies videovstup grafické karty stava ojedinéle.

2. 4. 4 Dostupné sady Pinnacle Sudio 11

Pinnacle Studio 11

Navrzeno pro jednoduchou editaci videa pro zacinajici videoamatéry, Pinnacle
Studio nabizi n€¢kolik zautomatizovanych a ¢as spofticich funkci, diky kterym umozni
uzivatelim v né€kolika malo krocich archivovat jejich videonahravky a vytvaret
vlastni filmy. Funkce Web publishing umozni prostiednictvim jednoho kliknuti
publikovat video na Yahoo! Video pro vefejnost.

Pinnacle Studio Plus 11

Pinnacle Studio Plus obsahuje veskeré vlastnosti Pinnacle Studio, a k nim ptidava
dal§i pokrocilé¢ editacni funkce, efekty a autoringové moznosti. Soucasti téchto
vlastnosti je 1 kompletni zpracovani formatu HD s nativni HDV a AVCHD editaci a



HD DVD vypalovanim. Uzivatelé mohou vypalovat disky na standardni DVD
vypalovacce a pouzivat standardni DVD disky a v zavislosti na formatu je ptehravat
v poslednich HD DVD ptehravacich.

Pinnacle Studio Plus - nastaveni

Zadné médium £
HL-DT-5TDVDRAM GSA-4163BA105 [~ Astom. |

Obr. 10 Nastaveni exportu do DVD

Pinnacle Studio Ultimate 11

Je novinkou v této produktové rodiné. Studio Ultimate kombinuje vlastnosti Pinnacle
Studio Plus s vybranymi integrovanymi ndstroji pro zpracovani audia a videa.
Nastroje byly navrzeny pro vSechny uzivatele, ktefi chtéji a potfebuji upravovat vice
parametri a tim vice ovliviiovat kvalitu a vzhled videi. Pinnacle Studio Ultimate
obsahuje BIAS SoundSoap (néstroj na cisténi zvuku), osvétlovaci nastroj a ,,film
look* efekty od ProDAD VitaScene, pfesny Pan a Zoom od StageTools™
MovingPicture, a zelené klicovaci platno pro snadné dosazeni profesionalnich efekt.

b
1
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Obr. 11 Nastaveni audio mixu

2. 5 Zaznam zvuku na pocitaci

2. 5.1 Nahravani hudby

Obliba zpracovani hudby na osobnich pocita¢i v poslednich letech stoupd, coz
souvisi nejspise s tim, Zze osobni pocita¢ se dostava pomalu do vSech domacnosti a



mladi lidé jej povétSinou vlastni. Také roste dostupnost kvalitnich, ale levnych
zvukovych karet. Vysledkem toho vseho je skute¢nost, Zze mnoho muzikantii (tfeba
kytaristli) jiz vyuziva sluzeb pocitace pro nacvik nebo komponovani skladeb.
K dispozici je dostate¢na Skala potfebného softwaru, mezi kterymi v posledni dobé
roste obliba u Cubase SX (aktualné ve verzi SX3) nebo Nuendo. Tyto softwary lze
pouzit k vytvofeni profesionalni nahravky nebo tfeba jen pro zaznamenani népadu,
zkomponovani a ptipravu skladby nebo jen jako hostitelskou aplikaci pro pluginy.
BohuZel u tohoto typu programu jiz neni ovladdani tak intuitivni jako u jinych
hudebnich programt, coz je vzhledem k jeho moznostem logické. Je tieba se tedy
néjak v programu zorientovat. Vlastni ,,help® programu je dosti stru¢ny a navic
v angli¢ting.

Uzitecna v tomto sméru by tedy mohla byt ptfislusnd publikace k programim
o nahrdvani a mixovani hudby na pocitaci. Ta je, jak byva zvykem, rozdélena do
nekolika sekci. Popisuje pojmenovani a funkce jednotlivych paneld, coz je pfinosné,
protoze v panelech je tieba se dobfe orientovat, ptipadné pochytit i klavesové zkratky
k nékterym funkcim, ¢imz Ize zédsadné urychlit praci — zvlasté kdyz u pocitace sedi
¢loveék s kytarou na kliné (pak je totiz ovladani mysi dost komplikované). Velka ¢ést
publikace je vétSinou vénovana hudebnimu standardu MIDI — je zde vysvétleno
nastaveni MIDI stop, popis MIDI efektii, nahravani MIDI dat apod. Kromé toho je
zde samoziejme vysvétlena vétSina funkci programu. Nejveétsim piinosem je moznost,
dozvédét se zde presné to, k cemu konkrétni funkce slouzi. Terminologie pouZzita
v programu, popsana anglicky v napovede, je totiz velmi obsahla a slozitd a v mnoha
pfipadech nelze pracovat metodou pokus-omyl, nebo postupné zkouset rtzné
varianty. Nékterym parametriim je prosté potieba rozumét. Druhd véc je ta, zZe
porozuméni veskerych funkci pomize k zefektivnéni a zrychleni prace, nemluvé
o tom, ze nekteré veci bude Clovek délat 1épe predevsim diky tomu, Ze bude dobie
znat veskeré funkce a vyhne se tak tomu, ze by provadél urcitou akci zbytecné slozité
a oklikou, zatimco v piislusném programu existuje konkrétni nastroj, ktery danou
operaci dokdze snadno a rychle provést.

2. 5.2 Vybrané programy pro zaznam zvuku
Steinberg Cubase SL/SX
Steinberg Nuendo

Podcast Factory — sada pro domaci rozhlasové studio s moznosti vysildni po
internetu, obsahujici veskery hardware a software, ktery je potfebny pro jednoduché
nahravani, skladani hudby, vyrobu ve stylu profesiondlniho rozhlasového vysilani
a publikovani nejen tvorby naptiklad na internetu! S jeho pomoci je mozné vytvaret
hudebni pofady intuitivné a bez omezeni stylem radiového produkéniho, hlasatele
a odd¢leni zvukovych efektl. S pfilozenym softwarem, ktery zpracovava vlozené
MP3 soubory, je zvetejnéni skladeb a jejich pievod ve formatu Web Publishing
RSS2.0* jednoduchou procedurou. Technologie M-Audio Pod Factory vychazi ze
stejné technologie s uspéchem pouzité v mnoha nahravacich studiich po celém svéte.
Podcast Factory nyni umoziluje pracovat s profesiondlni zvukovou kvalitou a
neomezenym kreativnim nastrojem. Sada obsahuje mikrofon dosahujici studiovych
a vysilacich kvalit se stolnim stativem pro zaznam hlasu, hudby nebo hudebnich



nastrojii. Déle obsahuje veSkeré potfebné programové vybaveni, které je nezbytné
pro tvorbu prezentaci, nahravani hudby, hlasu a efektl, loopovani (hudebni smycky)
a pro prevod MP3 s vystupem pro piimé publikovani na internetu s procedurou RSS
2.0* (Realy Simple Syndication)

*) standardni prvek pro Casto aktualizované webové prezentace a jejich snadné
sledovani a spravu

2. 6 Steinberg Nuendo 3

2. 6. 1 Nastroj pro jakykoliv druh medialni produkce

Nuendo 3 nabizi kompletni medialni produkcni systém s funkcemi piisti
generace a technologiemi pfizpiisobenymi profesionaliim pracujicich v post-produkei,
nahravacich studiich a tém, ktefi provadéji mixovani prostorového zvuku. Aplikace
je navrzena k uspokojeni potieb kazdého, kdo vytvaii zvuk pro film, televizi, video
nebo pro pocitacové hry. Nova verze nabizi vice funkci pro post-produkci nez
kdykoliv pfedtim a také pokladd nové standardy v produkci prostorového zvuku.
Rozsahlou nabidkou novych funkci pro tradi¢ni stereo audio produkci a celkovym
vylepSenim jiz existujicich funkci se aplikace Nuendo stava jednim z nejmocnéjSich
nastrojii pro jakykoliv druh medialni produkce. Nova verze Nuendo 3 piinasi
dilezitou obchodni zménu ve formée strategické spoluprace mezi firmami Steinberg a
Euphonics, ktera je prednim vyrobcem integrovanych digitalnich audio pracovnich
stanic. S jiz zminénou spolupraci s firmou Euphonics se oteviraji dvefe do high-end
televiznich a filmovych studii.

2. 6. 2 Nové nastroje pro Nuendo 3.2

Sbhernice ,,Control Room* (kontrolni mistnost) a , Headphone* (sluchdtka).
Aplikace Nuendo 3.2 podporuje vystupni sbérnice pro odposlech v kontrolni
mistnosti a pro sluchatka. Nastaveni odposlechu je nezévislé na hlavnim vystupu
mixeru.

Ctyri oddélena nastaveni odposlechu. Tato oddélena nastaveni umoznuji rychlé
prepinani mezi rGznymi poslechovymi systémy. Volby obsahuji také uzitecna
nastaveni pro prostorové (surround) zpracovani.

Vstupy pro externi zdroje. Jednoduchym zptsobem je mozné volit az Sest vstupl pro
piehravani signalll z externich zdroji, jako naptiklad DAT, CD, magnetofon atd. a
smérovat je do pozadovaného studia, sluchatek nebo do kontrolni mistnosti.

Ctyii sbérnice pro studio. Méate moznost svobodné vytvafet individualni podruzné
mixy az pro Ctyii oddélend studia. Kazdy audio, skupinovy nebo efektovy kanal
v Nuendo mixeru nabizi nové studio ,,send“ parametry s moznosti nastaveni
hlasitosti, panoramy a piepinace ,,Pre Fader/ Post Fader*.



Funkce , Talkback®. Tato funkce umoziiuje komunikaci s umélci ve vSech
vytvofenych studiich. Automatické ztlumovani zabranuje vzniku nezadouci zpétné
vazby. Toto je mozné provadét téz rucne.

Click sbérnice. Tato sbérnice umoznuje nasmérovani zvuku kliku metronomu do
libovolného studia, do sluchatek nebo do kontrolni mistnosti. Hlasitost a panoramu je
mozné nastavovat individudlng.

Key Command. Klavesova zkratka pro nasmérovani hlavniho mixu na sbérnici
studia. Jedinou klavesou je mozné nasmeérovat signal hlavniho mixu do libovolného
studia. Timto je mozné dokonale vyhovét individudlnim pozadavkim umélct.

Rozsirena podpora hardwarovych ovladacii. Pomoci ovladace ,,WK‘'s Audio ID
Controller je mozné pifimo ovladat nové vlastnosti pro kontrolni mistnost.
(V pripadé aplikace Nuendo 3.2 je tato moznost k dispozici i v systému OSX).
ID Controller obsahuje vSechny pozadované vlastnosti hardwarového ovladani.
Adapter ,,Euphonix‘s EuCon* byl pro aplikaci Nuendo 3.2 rozsifen a nyni podporuje
dva Joysticky pro ovladani prostorové panoramy.

Db — relative FallBack Time Display. Pomocny ¢asovy displej nyni indikuje relativni
hodnoty v dB. Myslenkou je zde odstranéni rychlého poklesu hodnot, obzvlast ve
spodni ¢asti stupnice.

Vylepsena konverze vzorkovaci frekvence. Byla vylepSena kvalita pievodu
vzorkovaci frekvence tak, aby byl minimalizovan efekt ,,alias* a zvySena pifesnost
pievodu.

Nové globalni predvolby. Nové volby umoziuji definovat, jak bude aplikace Nuendo
zachazet s importovanymi video soubory. Globaln¢ je nyni mozné aktivovat funkce
,Extracting Audio nebo ,,Generating Thumbnail Cache. Globalné je také mozné
urCit, zda je panorama od parametru ,send“ spfazena s obecnym parametrem
panordmy daného kanalu.

2. 6. 3 DalSi dulezité vlastnosti programu Steinberg Nuendo

format pro vzajemnou vyménu projektd, ktery je podporovan firmami AVID, Apple,
Digidesign, SADIE, Merging, Fairlight a Adobe.

Vylepsené pracovni ndastroje Media Management obsahuji uzivatelsky
definovatelné Event Attributes (vlastnosti udalosti) a Extended Search (rozsifené
vyhledavaci) funkce, které umoziuji uzivateli nastavit a vyhledavat jeho vlastni
audio databaze. Prakticka funkce Renaming (piejmenovani) nabizi komfortni
a rychlé prejmenovavani vicenasobnych klipii, regiont a udalosti.

Nova funkce Warp to Picture dovoluje bleskové pfifazeni audia k filmu, jako
naptiklad jemné doladéni pfemisténého dialogu nebo sesouhlaseni hudby a filmu.

Bezproblémové integrace Pinnacle Liquid video editacni technologie a
X-Send import projektu z video edita¢nich aplikaci Liquid



Nové funkce AFL/PFL: stisknuti tlacitka L (Listen — poslech) na libovolném
kandlu vdm umozni odposlech signdlu dan¢ho kandlu na kontrolni sbérnici se
smérovanim a vystupem do sbérnice mixu, kterd zlistane nezménéna.

Volba Pull up/down 0.1% je obsaZzena v Quick Time video ptehravaci
1 v DirectX piehrava¢i pro nastaveni rychlosti piehravani videa, coz umoziluje
nastaveni video soubort, které prosly NTSC Telecine procesem tak, aby se
shodovaly s piivodnim audio zaznamem.

Externi FX plug-ins: Nuendo 3 nabizi pfimou integraci externich
hardwarovych efektovych procesortt s VST audio mixerem, coz umoziluje pouziti
oblibenych pfidavnych zafizeni tak, jako plug-in s tim, Ze je zde provedena
kompenzace ptipadného zpozdéni.

MixConvert — plug-in programek, ktery je schopny pievést jeden surround
format na jiny. VSechny operace, jako down-mix, cross-mix, up-mix jsou provedeny
automaticky s ponechanim moznosti uzivatelské optimalizace nového mixu.

Nové, na Event (udélostech) zalozené Volume Envelopes (obalky, kiivky
hlasitosti) pro ptimé ovladani dynamiky. Tyto nové na udalostech zaloZené obalky
hlasitosti ¢ini editaci hlasitosti mnohem jednodussi, nez kdy diive.

Nové MIDI Device Panels poskytuji pfimy pfistup k externim MIDI hardwarovym
zafizenim a dovoluji vdm importovat VST Mixer Maps nebo vytvaret vaSe vlastni
editacni panely s pfimym piistupem z oblasti Track Inspector nebo z kanalu mixeru.
Integrace protokolu Studio Conections vyvinutého firmou Yamaha umoziuje
globalni aktivaci podporovanych externich zafizeni, jako napf. mixerl, audio
rozhrani nebo efektovych procesorti.

Ochrana proti ztraté dat — Nuendo 3.1 snizuje riziko ztraty dat z divodu
havarie systému b&hem zdznamu. Audio soubory jsou opatfeny souborovymi
hlavickami v pravidelnych intervalech béhem zaznamu, takze pfi zhrouceni systému
dokéze aplikace Nuendo obnovit jiz zaznamenané party. Funkce Auto Save
(automatické ukladani souborti) je také vylepSena a nyni umoziluje uzivateli
definovat pocet soubort, které se maji ukladat.

2. 6. 4 Podpora procesorovych systému

V multiprocesorovém systému musi byt ukoly typické pro danou aplikaci
1 systémové ukoly piifazeny urcitému procesoru. V minulosti bylo ptifazovani ukoli
procesorim pevné dano, tedy urCité procesy (zdznam, prehravani, mixovani, plug-
ins,VST nastroje atd.) byly pfifazeny urcitému procesoru. V tomto piipade, pokud
dojde k pretizeni n&jakého procesoru, bude pietizeny cely systém, i kdyZ ostatni
procesory zustavaji nevyuzity. V soucasné dobé, v ptipad¢ aplikaci Cubase a Nuendo
jsou jednotlivé ukoly pfifazovany procesorim dynamicky. Vysledkem je mnohem
efektivnéjsi vyuziti procesoru a celkové vyssi vykon systému v porovnani s metodou
statického pfifazovani ukoll procesorim. Aplikace Steinberg Cubase SL/SX 3.1 a
Nuendo 3.1 nabizeji rozSifenou podporu viceprocesorovych a multi-core systémd.
ADM (moderni dynamickd multiprocesorova technologie) zvysi vykon a moznosti
procesoru, coz se projevi zvySenim poctu soucasné pouzitelnych Plug-ins, virtualnich



nastrojii a vyssi kvalitou zpracovani audia. Uzivatelé aplikaci Cubase a Nuendo
mohou vyuzivat nejnovéj$i a nejvykonnéjsi procesory, které jsou dnes k dispozici
pro zvyseni vykonu systému obou platforem, jak PC, tak Mac.



3. Vytvoreni audiovizualniho CD
3.1 Popis prace v jednotlivych programech

3.1.1 Tvorba 3D modelu Pernstynského namésti a jeho okoli

Pfedtim, nez jsem zacal pracovat na samotném 3D modelu Pernstynského
namesti, pred rokem 1538 a po roce 1538, musel jsem si v dostupné literatute zjistit,
jakym zpiisobem se od sebe tyto dva modely budou lisit. Namésti v prvnim modelu,
tedy z let pfed rokem 1538, je typickou ukazkou tehdejsi pozdné gotické architektury.
Vsechny tehdejsi domy byly v této fazi vystavby jednopatrové. M¢ly typizovana
piskovcova osténi oken a portalit dveri. Dale sedlové stfechy méstanskych domi
zakryvala v jedné horizontdlni linii nad prvnim patrem rovné zakoncena atika.
V atice byly vyzdény vyklenky, které mély vSude figuralni malitskou vyzdobu. Toto
jednotné tesSeni celé¢ fronty domu ale pilisobilo zaroven velice pestie, protoze
vyklenky mély v jednotlivych castech ndmeésti riizné tvary i ndméty maliiské
vyzdoby. Tato tiprava mésta vznikla v letech 1507 — 1515.

Obr. 12 Priblizna podoba domu z pozdné gotického obdobi

Dalsi vyraznou architektonickou zménou prosly Pardubice po roce 1538.
V tomto roce Pardubice jiz po nékolikaté témer celé vyhotely. Tato udélost vedla
k zasadni prestavbé mésta, tentokrat jiz v duchu rané renesance. Mést'anské domy se
témeét vSude zvedly o druhé patro. Vymalované vyklenky na plivodni atice byly
zazdény a misto nich byly prorazeny otvory oken pro dostavované druhé patro, nad
kterym se zdvihala stfecha, opét zakryta v praceli a dokonce 1 v zadnim traktu domil
atikou. Atika, ¢lenéna pilastry a fimsami, byla zakoncena typickymi renesancnimi
obloucky. Pfi jednotné horizontalni linii v celé front¢ domit mély obloucky rtiznou
skladbu a proporce, vyskytovaly se i1 pilobloucky apod. Dal§im typickym znakem se



pro tyto domy stala Cervena terakotova osténi oken. Fasady byly kolem oken
vymalovany charakteristickymi rostlinnymi motivy.

.

Obr. 13 Priblizna podoba domu z rané renesancniho obdobi

Krome¢ literatury se pro m¢ dal§im voditkem, jak asi by mél vysledny model
vypadat, stalo namésti ve Slavonicich, které je ptiblizné ze stejného ¢asového obdobi.
Diky tomu, Ze je do jist¢é miry zachované v pivodni podob¢, mél jsem kromé
literarni 1 vizudlni podobu domd, které jsem chtél mit ve svém 3D modelu. Poté, co
jsem si zjistil jak domy v téchto dvou etapach vypadaly, a predevsim, ¢im se od sebe
odlisuji, jsem se mohl pustit do samotné tvorby 3D modelt.

Nejdiive jsem si z mapy meésta Pardubic naskenoval pldorysnou mapu
Pernstynského namésti. Diky této mapce jsem mohl relativné piesné vytvofit
zakladni, bily model ndmésti, ktery budu dodate¢né texturovat. Nanestésti program
Google SketchUp nema dostateCné piesné zabudovand méfitka. K ptibliznému
posouzeni velikosti zde slouzi jen panacek. Ten mi k vytvofeni modeli samoziejmée
nestacil, proto jsem uvital to, Ze bylo mozné jako ,,podlahu* pro budouci model
pouzit pravé zminénou pudorysnou mapu. Vlozenim této mapy do pracovniho
prostiedi SketchUpu se prace na zakladnim modelu mésta vyrazné zjednodusila.

Obr. 14 Panacek k urceni méfitka v Google SketchUp



Kdyz jsem obrazek ve SketchUpu oteviel, bylo tfeba ho ,,pfichytit* k pocatku
soufadnicového systému a nasledné ho zvétsit na potebnou velikost. I zde bylo tfeba
velikost pudorysu piiblizné¢ odhadnout pomoci vyse zminéného panacka. Tim, ze
jsem dvourozmérny obrazek ve formatu JPEG oteviel v programu pro 3D grafiku, se
okamzité pietransformoval do obrazku, ktery je vidét v perspektive.

Obr. 15 Padorys Pernstynského namésti a okoli

Nyni, kdyZ jsem m¢l ptipraveny piidorys, jsem mohl za¢it modelovat samotné
domy. Ty jsem v programu Google SketchUp vytvafel tak, Ze jsem pomoci nastroje
Line/Linka ru¢né obkreslil ptidorys jednotlivych domii. Po spojeni vSech Ctyt stran se
z linek stane objekt. Takto ziskany objekt jsem nastrojem Push-Pull/Tla¢it-Téhnout
vyzdvihl do urcité vysky. Tim se z dvourozmérného obdélniku stal kvadr. Jeho
velikost jsem se snazil odhadnout podle toho, Ze jsem na jeho ptfedni stranu pouzil
texturu redlného domu. Tu jsem nastavil na Sitku domu, vysku automaticky vytvoii
program sam. VySku kvadru jsem pak zménil na velikost importovaného obrazku.

Obr. 16 Pudorys s modelem domu



Timto zplisobem jsem nésledné vymodeloval 1 ostatni domy na namésti a jeho
okoli, konkrétn¢ v ulicich Pernstynské, Zamecké a Sv. Anezky Ceské. Vznikl tak
model namésti, ktery jsem nasledné pouzil pro pozdné gotické a pro rané renesancni
obdobi. Samoziejm¢ s tim rozdilem, Ze u renesan¢niho modelu jsem musel jesté
vytvotit obloukové atiky.

Obr. 17 Zakladni 3D model namésti a jeho okoli

Obloukov¢ atiky jsem nejprve musel prekreslit v programu Adobe Illustrator,
protoze Google SketchUp neni priméarné urcen k piekreslovani motivii. Je v ném sice
mozné nakreslit jednoduché tvary jako ctverec nebo kruh. OvSem ptesné vytvoreni
obrysu zde neni zcela mozné. K piekresleni obloukovych atik jsem pouzil nastroj
,Obrysové pero®. Jednotlivé oblouky atik jsem tak ruén€ podle obrazku ptekreslil.
Poté jsem atiky, vytvofené¢ v programu Illustrator, exportoval do formatu DWG
(AutoCad Drawing), coz je format uzivany programem AutoCad. Takto zhotovené
obrysy atik jsem oteviel v programu Google SketchUp a napasoval je na plvodni
modely domt na namésti. Tak vznikl druhy layout pro obdobi renesan¢ni.

Dalsim krokem, k vytvofeni co mozna nejredlnéjSiho modelu, bylo
texturovani povrchu budov a zemé. Google SketchUp nabizi nékolik typt textur
napfiiklad pro stiechy, povrch vody, kameny, zdi a podobné. Staci si jen vybrat. Pro
vytvoieni nejredlnéjSich povrchi jsem se vSak rozhodl, Ze pouziji textury jiné, takové,
které SketchUp nenabizi. Na internetu jsem si nasel nékolik free galerii s jiz
hotovymi texturami, povétSinou stazenymi z pocitacovych her. Z téchto galerii jsem
st stahl textury simulujici fasddy domil. Samotné texturovani je docela snadné. Staci
si mys$i zvolit misto kam chceme ndmi zvolenou texturu vlozit. Na ovladaci listé si
staci vybrat ,,File* pak ,,Import“. Pokud chceme obrazek pouzit jako texturu, je nutné
v nabidce oznacit ,,Use as texture“, tedy pouzit jako texturu. Texturu jsem pak
umistil na vybrané misto.

V okamziku, kdy mély vSechny budovy hotové textury, stacilo uz jen vlozit
okna, dvefe a vpozdné¢ gotickém modelu 1 vymalované vyklenky. Pro vétsi
autenti¢nost jsem se rozhodl, Ze kjejich vytvofeni nepouziji jen klasické
dvourozmérné obrazky ve formatu JPEG. Ty by sice stacilo ,,nalepit na jiz hotovy
diim s texturami, ale pii detailnéj$im pohledu by bylo znat, Ze jsou ploché a z modelu



nevystupuji nebo naopak do modelu nezalézaji tak, jak tomu ve skutecnosti je. Proto
jsem se rozhodl, ze okna a dvefe vymodeluji zvlast. Ve SketchUpu jsem si vytvofil
¢tverec a do ného jsem vlozil obrazek okna, jako texturu. Pak jsem obrazek rozdélil
pomoci funkce ,,Line* (tato funkce totiz neslouzi jen k ru¢nimu kresleni objektd, ale
1 k jejich rozdéleni na vic objekti) na nékolik samostatnych casti, které jsem pak
pomoci ,,Push/Pull* vytdhl, nebo naopak zatlacil tak, aby vysledny dojem co
nejveérnéji simuloval skute¢né okno ¢i dvere. Takto hotové modely dveti a oken jsem
pak uz jen vlozil do modeli budov s texturami.

Na zavér jsem oba modely ptevedl do programu Cinema 4D. V tomto
programu jsem vytvoiil vyslednou animaci a prichod modelem ndmésti. Také jsem
tento program pouzil na kone¢ny render modelu a jeho export do video formatu.

3. 1. 2 Nahravani komentare a hudby

K tomuto kroku jsem pfistoupil, protoze jsem chtél, aby byl vysledny projekt
zajimavéjsi. Audiovizualni CD je totiz nejenom o obrazové Casti, ale i o zvukové.
Nehledé¢ k tomu, ze video, které jsem pro tento uCel natacel, by nejspiS bez
komentatfe a hudby nebylo tolik zajimavé. Nahravani audio sekvenci bylo nezbytné
jiz z toho divodu, Ze ty Casti mésta, které se na videu objevuji, o sobé samy nic
neprozradi a je tfeba je opatfit komentafem, popfipad¢ doladit atmosféru videa
hudbou. Samoziejmé, ze jsem ktomuto kroku mohl pouzit samotny program
Pinnacle Studio, ale jednak jsem s timto krokem nemé¢l dost zkuSenosti, narozdil od
nahravani hudby ¢i jinych zvukii v programu Steinberg Nuendo. Zaroven by
vysledna audio sekvence nebyla v mnou pfedem pozadované kvalité. Preci jen
Nuendo je profesionalni nahravaci program.

Dal$im diivodem pro nahrani vlastni doprovodné hudby bylo i to, Ze jsem si
nebyl jisty, jak se pii pouziti hudby v bakalafské praci zachdzi s autorskymi pravy.
Nejspis by nebylo lehké je sehnat, a zaroven by to asi také nebylo nejlevnéjsi. Proto
mi pfipadalo zajimav¢jsi, ale zaroven i jednodussi, nahrat si svou vlastni hudbu.

Nahréavaci program funguje zcela primitivné, tedy pokud uz s nim doty¢na
osoba nékdy predtim pracovala. Zacatecnikovi nejspiS chvili potrva, nez se
v zakladnim ovladéni zorientuje. Program totiz neni tak intuitivni, jako naptiklad
programy na stiih videa.

Zacal jsem tim, ze jsem hudebni néstroj, v tomto pfipad¢ kytaru a nasledné
1 mikrofon piipojil pies mixovaci pult k pocita¢i. Tim se mi oteviela cesta
k samotnému nahravani. Zacal jsem klasicky, oteviel jsem si novy projekt. Po
zmacknuti tlaCitka ,,record“ se na obrazovce rozbéhne linka, kterd ukazuje délku
nahrané stopy. S jeji pomoci je pak mozné vratit nahravku o kus zpét a tieba ji
v ur¢itém misté opravit nebo smazat. Dalsi funkce, kterou jsem u tohoto programu
plné vyuzil, bylo potlaceni okolniho Sumu. Ten se pfi nahravani samoziejmé objevil,
protoze nahravka nebyla pofizovand v odhlu¢néném studiu. Objevil se u komentare,
ktery byl nahravan pfes mikrofon. Funkce odstranéni Sumu funguje tak, Ze jsem si
oznacil hlavni stopu, tedy nejsilnéjSi signal. Na monitoru zobrazovany pomoci
sinusoidy. Okolni ruch se pak potlaci pravé jejim zmensenim. Pfi nahravani hudby se



toto stat nemohlo, protoze kytara, kterou jsem pro tento ucel pouzil, byla opatfena
elektronickym snimacem, a tak Sel snimany zvuk pies kabel ptimo do pocitace.

3. 1. 3 Stfih videa a kompletace audiovizualniho CD

Dftive, nez jsem zacal se stiihanim nahraného videa, jsem musel stahnout
video z kamery do pocitace. Video jsem stahnul pomoci kabelu firewire ptimo
v programu Pinnacle Studio. Po pfipojeni kamery pomoci tohoto kabelu k pocitaci,
sta¢i kameru zapnout. Program umozniuje prohlizet pasku a pomoci ovladaci na
monitoru zaznam sledovat, posouvat, zkratka ovlada kameru podle mych pokynii. Pii
vlastnim stahovani jsem jen nastavil odkud se bude video stahovat a v jaké bude
vysledné video kvalit¢.

Samotny stfih videa probéhl standardnim zpiisobem. Pii vlastnim stiihani
videa jsem zabéry ze zdrojového videa (AVI stazené z kamery) pouze pietahl na
casovou osu. Samoziejmosti bylo, Ze jsem na ¢asovou osu pietahl pouze ty Casti,
které se mi zdaly pouzitelné. Ty jsem pak podle vlastnich pfedstav zkratil na
pozadovanou délku a vystiihal z nich nehodici se zabéry. Ve chvili, kdy jsem byl se
stithem hotov, jsem video doplnil pfechody mezi jednotlivymi snimky. Jako pfechod
jsem pouzil klasické prolinani a stmivani, nebot’ je povazuji za nejméné vyzyvavé a
podle mého nazoru vhodné pro vS§echny mozné druhy videt.

Dalsi dtlezitou véci, kterou jsem v programu udélal bylo natazeni jiz hotové
hudby a komentaie do sestfihané¢ho videa. Tento krok byl otazkou nékolika malo
minut. Stacilo jen zvolit ovlada¢ k natazeni audio stop. A umistit zvuk na
pozadované misto na Casové ose. Diky tomuto kroku snad vysledny film ponékud
ozil. Nakonec jsem je$té potlacil plivodni zvuky videa. Tento krok jsem proved]
proto, protoze se mi zvuk ptvodniho videa zdal dost rusny.

3. 2 Pruvodni komentar

3. 2.1 Moderni architektura v Pardubicich

Staré a nové hlavni nadrazi

Vroce 1904 bylo ptikroceno k zdsadni rekonstrukci tehdejSiho hlavniho nadrazi,
pfestavbu tehdy provedl autor prazského Masarykova nédrazi, architekt Vaclav
Nekvasil. Avsak tato piestavba piestala po nékolika desitkach let vyhovovat provozu
nejvytizenéjsi trati v republice, a tak stard, dnes modré secesni budova byla v roce
1958 nahrazena novou ¢ervenou funkcionalistickou stavbou, jejiz autorem byl Karel
Repa. Prolnuti horizontaly odbavovaci haly s vertikalou nadrazniho hotelu dopliuje
zkosena rytmizace oken a Cerveno-Cerny keramicky obklad. Prosklena odbavovaci
hala je charakteristickd elegantnim obloukovym stropem a stylové jednotnou
vyzdobou. Pravidelné rozmisténé Cernobilé fotografie s turistickymi cily tehdejsiho
Ceskoslovenska jsou doplnény dvéma protilehlymi mozaikami.



Automatické mlyny

Dtikazem toho, Ze i ryze ucelova primyslova stavba mize mit vysokou uméleckou
hodnotu je budova Winternitzovych Automatickych mlynii na biehu feky Chrudimky.
Budova byla pfestavéna podle projektu architekta Josefa Gocéara. Po poZaru v roce
1919 kni bylo obloukem pfipojeno nové postavené silo. Plsobivy celek
s geometrickymi obrazci z reznych cihel a pfevySenou atikou, odvolavajici se na
¢eskou renesanci byl zavrSen mohutnou vodarenskou vézi a v Sedesatych letech
roz$ifen o uz ne tolik zdafilou pfistavbu na severni stran¢ budovy.

Trida Miru

Pateti novodobych Pardubic je tfida Miru, spojujici Hlavni naddrazi se starym meéstem.
I zde se nachdzi né€kolik zajimavych staveb. Na Masarykové namésti stoji
socialisticky obchodni dam Prior z roku 1972, dnes Tesco, jehoz ocelova konstrukce
je vyzdivana polygondlnimi poli z okrovych cihel. Dalsi zajimavou budovou je diim
postaveny architektem Ladislavem Machoném, ukryvajici elegantni méstskou pasaz
s prosklenym stropem. Budova je ozdobena sochami rybéare, textildka, truhlafe a
hutnika z dilny Karla Dvordka. Na protéjsi strané¢ smérem k PernStynskému namésti
stoji tfi krasné secesni domy. Na konci Tiidy miru se dostaneme ke stavbé
J. Gocara, Hotelu Grand zroku 1931. Jako prvnim ubytovanym hostem zde byl
prezident T. G. Masaryk.

Namesti Republiky

Z tiidy Miru se dostavame na namésti Republiky, zde byl jesté pred necelymi sto lety
vodni piikop. K dominantdm namésti dnes jist¢ patii Gocarova neoklasicistné
kubizujici budova Anglobanky zroku 1925 a protéjsi Roithiiv paldc Méstské
spofitelny ve stylu individualistické moderny z roku 1917, na néj navazuje rohova
budova Reditelstvi post dle navrhu Ladislava Machové zroku 1924 v duchu
doznivajiciho artdeca. Dal§i dominantou je i Primyslové muzeum od Karla Repy,
dnes slouzici jako priimyslova Skola. Dle ndvrhu prazského architekta Antonina
BalSanka zacala na ndmésti v roce 1906 vyrustat secesni budova méstského divadla.
Na jeji vyzdobé se podileli sochat Bohumil Kavka, ktery vytvofil sochu génia na
Stit€ budovy a Fr. Urban, ktery udélal mozaiky po stranach hlavniho priceli.

Krematorium

Pernikovou chaloupku na prvni pohled evokuje pardubické krematorium. O tuto
budovu mésto v roce 1923 obohatila jedna z prilomovych architektonickych soutézi
prvni republiky. Vyhral ji architekt Pavel Jandk, se svoji symetrickou budovou
piipominajici ruskou lidovou architekturu, a se sochami svétlonosu od sochare Karla
Lenharta.

Devadesata léta

Nutno podotknout, ze 1 devadesata 1éta v Pardubicich zanechala par staveb, o kterych
stoji za to mluvit. Jednou z nich je urcit¢ budova, ve skutecnosti spise sklenény palac
CSOB, stojici na Masarykové namésti a odrazejici sluneéni paprsky do o¢i kolem
projizd&jicich fidich. Dalsi stavbou je dim stojici na namésti Republiky, dim zvany
Dtim techniky, zvlastni... Co asi pfinesou léta nastavajici?



3. 2. 2 Historicka ¢ast mésta

Zelena brana a Pernstynské namésti

Jednim ze zpisobl, jak se dostat na staré namésti, je projit skrz Zelenou branu.
Goticka stavba, zdobend plastikou podle motivu MikolaSe AlSe je z obou stran
obklopend modernimi architektonickymi domy, které si vSak od ni ponechévaji
piiméfeny odstup. Za branou se nachdzi klenot mésta Pardubic, Pernstynské namésti.
Béhem staleti nékolikrat zcela vyhotelé a nasledné prestavéné k nepoznani. Asi
nejvetsi stavebni upravou byla prestavba po roce 1538, kdy celé namésti lehlo
popelem. V roce 1695 nechal dékan Valentyn Klecak postavit uprostied namésti
Morovy sloup. Ten byl v druhé poloviné osmnactého stoleti obklopen rokokovou
balustradou sochaie Jakuba Teplého. V roce 1840 byla zbourana druhd bréna, Bila,
nebot’ branila vjezdu formanskych vozli do centra mésta. DalSimi vyraznéjSimi
zménami namesti proslo az koncem devatendctého a poc¢atkem dvacétého stoleti. Asi
tou nejzasadnéjSi prestavbou, byla vystavba nové radnice. T¢é lehly za obét’ Ctyfi
domy ze severni Casti namésti a diky svym obfim rozmérim porusila historicky
soulad Pernstynského namésti. DalSim znatelnym zasahem do struktury nameésti byly
upravy jihovychodniho rohu. Dne$ni Kléasterni ulice zde pfed rokem 1890 nebyla,
namésti bylo uzavieno Stihlym dvoupatrovym domem s vézickou. I dalsi dva
sousedni domy nebyly usetfeny a na jejich misté vznikla budova obcanské zalozny,
dnes Kavarna Evropa.

Prihradek a zamek

Vedle Zelené brany je dalsi vyraznou dominantou mésta zdmek. Pocatky panského
sidla v mistech nynéjSiho pardubického zamku sahaji podle archeologickych néleza
do konce tfinactého stoleti. DneSni podoba zamku pochazi ptredevSim z rozsahlé
piestavby za Casti pant z PernStejna z prelomu patnactého a Sestnactého stoleti. Na
zamek je mozné se dostat Pernstejnskou a Zdmeckou ulici pies Piihradek, nejmladsi
¢ast zamku. Za druhou branou se otevirda plvabné panorama takzvaného
pardubického Norimberka, ten je tvofen zadnimi trakty doma Kostelni ulice. Tteti
branou se vchazi do nadvoii Pernstejnského zamku. Po levé strané se zveda samotny
zamek, zpo&atku stavény v gotickém slohu, pozdgji v duchu renesanénim. Ctvrtou
branou je vchod do zdmku. K ni pavodné vedl difevény most, nahrazeny roku 1543
kamennym. Skrz prtijezd s trojuhelnikovou klenbou se dostaneme na zdmecky dvir.
Ten ma ¢tvercovy tvar. Na jeho pravé stran¢ jsou renesan¢ni arkady, v prvnim patie
s fadou toskanskych sloupii a vlevo je arkada s gotickymi oblouky.

3. 2. 3 Pernstynské namésti v dobach minulych

Pozdni gotika

Tehdejsi ndmésti se vyznacovalo klasickou gotickou vystavbou. Méstské domy byly
v této fazi vystavby jednopatrové. Mély typizovana piskovcova osténi oken a portaly
dveti. Sedlové sttechy domt zakryvala v jedné horizontalni linii nad prvnim patrem
rovné zakonCend atika. V atice byly vyzdény vyklenky s figurdlni malifskou
vyzdobou. Toto jednotné feSeni plsobilo zaroven velice pestie, protoze vyklenky
mély v jednotlivych ¢astech ndmésti rizné tvary i naméty malifské vyzdoby. Tato
uprava vznikla v letech 1507-1515.



Rand renesance

Po pozaru vroce 1538, vyuzil Jan z PernStejna toho, Ze Pardubice témét celé
vyhotely a podnikl zasadni pfestavbu v duchu rané renesance. Méstanské domy se
témet vSude zvedly o druhé patro. Pivodni malované vyklenky byly zazdény a misto
nich zde byly prorazeny otvory pro okna. O patro zdvizenou stiechu opét zakryva
v prii€eli a dokonce i v zadnich traktech domt atika. Atika ¢lenénd pilastry a fimsami
byla zakoncena typickymi renesanc¢nimi obloucky. Ty mély rtznou skladbu a
proporce. Vytvarely tak dojem pestré, rozvolnéné krasy. Do oken se vsazovala tehdy
novinka-osténi z terakoty. Sestavovala se z dilti do jednotlivych i vicedilnych oken.
Kolem oken byly fasady vymalovany charakteristickymi rostlinnymi motivy.



4. 7Z.aveér

Cilem této bakalarské prace bylo vytvofeni trojrozmérmého modelu
PernStynského ndmésti v Pardubicich a kompletace audiovizualniho CD/DVD.

Hned od pocatku prace se zacaly hromadit problémy, a to nejen se znalostmi
prace v potfebném softwaru. Jako nejvEtsi problém se ukdzal nedostatek literatury
o historickém usporadani mésta. VétSina dostupné literatury se zabyva neddvnou
historii ¢i soucasnosti Tak hlubokym pohledem do historie, jakym bylo pii
zpracovani tohoto tkolu potifebné, se zabyva jen mala ¢ast publikaci. A 1 mezi t€émi
jsou takové, kde se o architekture pozdné gotické a ran¢ renesancni piSe pouze
okrajové. V tomto ohledu se projevil i internet, jako docela bezvyznamny pomocnik.
Naopak pii vyhleddvani informaci o pouzitych programech, jako byly Google
SketchUp, Steinberg Nuendo a Pinnacle Studio, internet bez potizi splnil do n¢&j
vkladané oc¢ekavani.

K samotnym modellim je nezbytné dodat, Ze to jsou modely pouze orientacni.
Maji sice svlj zéklad v historickych faktech, ale o historii se pouze opiraji. Jejich
cilem nebylo do detailu zmapovat dané historické obdobi, ani zkoumat dobovou
architekturu Jedinym cilem modelti je sezndmit divdka s hlavnimi rozdily mezi
témito dvémi historicky, ale i architektonicky se liSicimi obdobimi. Pro detailné;si
a predevsim realnéjsi pohled do historie by k feSeni tohoto ukolu musel byt pfizvan
cely kolektiv. A to nejen historikli, ale i napiiklad 3D grafikli, jimz by necinilo
problém, na zakladé zjisténych informaci, vytvofit velice podrobné a ptehledné
modely. To, ale nebylo tikolem této bakalaiské prace.

Jednou z moznosti, jak také zadané téma zpracovat, bylo vytvofit takovy
model, kterym by divak, ¢i uzivatel mohl podle vlastniho uvazeni prochazet sam. To
vSe by probihalo za pouziti mysi a kldvesnice. Pro divaka by se tak model stal jeste
vice interaktivnim a vyraznéji by ho vtahl do samotného pribchu prochazky. Tento
zpisob vizualizace umozniuje napiiklad program 3Ds max. Prace vsak byla
zpracovana v zakladni verzi programu Google SketchUp, ktera toto neumoziuje.
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