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Anotace
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video Fakulty elektrotechniky a informatiky UnivégzPardubice.
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1 Uvod

Diplomova prace se bude zabyvat tvorbou propaiga videi a animaci €eské republice

i v zahranti. Propagace jako takova jéldzitou sodasti vyvijeného produktu, aplikace
ale i u firem, agentur, Skol, apod. Je to nezbytsd marketingové strategie, kteratidina
za&inajicich, ale i stalych firem, instituci, Skol, cap podceuji a ne¥nuji ji tolik
pozornosti. V dnedni débje propaganich zmgisobhi mnoho, & se jedna o propagaci na
internetu v podobwebovych stranek, prezentaci, bain&PC reklam, socialnich siti, tak
i o fyzické reklamy jako letaky, billboardy, apod.

Propagani videa a animace gatmezi efektivijSi a lidmi oblibenjsi formu propagace,
kterd nabizi propagatom velmi Sirokou Skalu moznosti, jak natgyprodukt upoutat.
Nejedna se sice o fyzicky (hmatatelny)igpb, ale ve &Sin¢ pripach se da ve videich
zachytit vice jak 90% pozadovaného obsahu, cozvmboru neznalou populaci bohat
post&i. V Uvodni c¢asti této prace budou tedy popsany jednotlivé krekey tvorke
propagéniho videa, které by &y pomoct budoucim kreativien ve tvorlE jejich vlastnich
videi. K tomuto tématu dité pati zmapovani népstji se opakujicich chyb ve tvotb
a nasledné postupy pro vyvarovani&to chyb.

Obecr se pokrok v multimediich neda zastavit, proto kddou popsany moderni trendy
ve tvorlE, jako jsou nafiklad minimalistickareSeni, pravidlo ¢im mérg, tim vice®, které
poukazuje na zbyteé pezdobeni &kterych tvoreb, coz f¥e vést k odvedeni pozornosti
jadra obsahu, spravnd volba kombinace barewikiad u animaci, opoudti raznych
stinovani, obrys pisem a spiSe smovani vysledného dila od slozitych, nefplednych,
ponurych dl k cistym, jednoduchym a profesionalnim tvorbam, kteuglou ve finalni
podolE sphovat nejdilezitéjSi vlastnost, kterou je efektivita propagace. Rpsi fedstavu
zde bude vyhledani nejvyznagjgich reprezentafitkvalitné zvladnutych multimedialnich

reklam.

U jednodusSich animaci (éles sloZzenych pouze ze zakladnich geometrickyahifiv) se
ve WtSineé pripadi pracuje s fedem kreslenymi objekty, kterym se postupmiidavaji
vlastnosti pohybu, ot&ni a dalSich mnoho jinych aspiekkteré jsou generovany pomoci
softwaru pro tvorbu animaci, ktery bude v této praké popsan. Slo&i 2D a 3D
animace uZ pracuji se senzory pro snimékfopenych pohyb lidi nebo zvfat
v anim&nich studiich, kterym zde budeénovana samostatna kapitola. Kizeni
materiah pro tvorbu videa mohou byt v dnesni dgmuzivany kvalitni digitalni zrcadlové
fotoaparaty nebo digitalni kamery, da se vSak praicd s materidlem gzenym
z mobilnich telefod, jejichz kvalita dosahuje velmitipatelnych vysledk. Bude zde tedy
provedena reSerSe hardwarovychizeni a jejich vliv na vyslednou tvorbu propagizh
videi.

V praktické ¢asti potom bude vytweno video propojené s animacemi, které bude
propaganim videem Fakulty elektrotechniky a informatiky i\derzity Pardubice a bude
kopirovat postupy uvedené v teoretickéisti. Video bude miniméatn3 minuty dlouhé
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a budou u & popsany veskeré kroky, které byly falia k jeho tvor® (od tvorby scéné,
poizeni materidl az k animani tvorke, stihu, Upravam stopaze, apod.).
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2 Kategorizace videi

Digitalni videa jsou v dneSni délznama po celém 8&t. Pouzivaji se igdevsSim jako
spolehlivy néstroj pro steni informace, které mohou byt &eny budoucim divakm

raiznymi zpisoby, nebo slouZi i jako forma zabavy nebo édpalr ve forng vtipnych

videi, filmt, apod. Na digitalni video se da z marketingovardty divat z vice pohléd

které budou fedstaveny a podrobjn popsany v nasledujicich kapitolach [25].

2.1 Instruktazni video

Slouzi jako nastroj pro vizualizacidteho problému krok za krokem, coz bglmpomaoci
budoucim nezavislym uzivateh rychleji pochopit dany problém a u8etak ¢as. Pokud
se zrovna nachazi v rozhodovaci fazi, zda si daogiykt nebo sluzbu maji nebo nemaji
poridit, miZe video poslouzit jako prvek, ktery budoucim zaklam rozhodnuti
zjednodusi. Dale fiZe napiklad sclit informace, jakym zpsobem si sprawnvybrat
produkt z nabizeného sortimentu, jak se&josspravré starat, apod.

2.2 Produktové video

Tento typ videa se sotistli na pedvedeni produktu, vyrobku, sluzby, apockldby se
jednat o video, které s@st¢ zabyva funkcemi, nastavenim, moznostmilarby produkt
popsat ze vSech moZznych stran aildlposkytnout tak budoucim uzivated komplexni
piehled o nabizeném produktu a upoutat si tim jelmpost. Druhotnym cilem videa by
mél byt popis, ¢im se nabizeny produkt liSi od konkurence, co riab& rozdil od
podobnych produkitv daném odétvi apod.

2.3 Firemni video

Video «tSinou ve formd kratSi (3-5 minut) video prezentace, ve které bslynbyt
poskytnuty takové informace, které nejdoglgdinak nez pomoci videa. Video byédho
piedstavit firmu, jaké nabizi sluzby, jak se liSikmhkurence a tim se zviditelnit tznych
piilezitostech, jako mohou byt veletrhy, sezonni oslidl partnerské akce a zaujmout tak
potencionalni zakazniky.

2.4 Reportaz, dokument

Reportaz by ma jas a wcné vystihnout a popsat produkt, sluzbu a wasgjSich
piipadech udalost v kratkérlasovém okamziku. Kfe obsahovat rozhovory s aktéry
spojenymi s udalosti, siznymi specialisty na danou problematiku, apod.

Dokument se od reportaze lisi zejména délkou smpaaviccasto obsahuje nazory od
tvarca, kteri film nat&eli.

Spole&nou vlastnosti a odliSnost od jinych typidei je fakt, Ze jde o zachyceni reality,
kterd byva snimana volnou rukou nebo skrytymi kamér hod casto je pdeba se
realitt v krdtkémcasovém okamzikuizptsobit, aby byly z&kry autentické.
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2.5 Reklamni video

Jedna se spiSe o kratSi spot, ktery vSak musi obaatSi dynamiku a intenzitu proZzitku,
aby tak v prvnich vignach sledovani dokazal upoutat divakovu pozoragsibudit v dm
mysSlenky, které ho donuti se podivat az do kongeagiradi ho tak od produktu, ktery ma
byt propagovan.

Typickym piikladem niize byt reklama na serveru Youtube, kde je zprayittd kazdym
videem vsunut reklamni spot, ktery musi do Simteaujmout, nez je divakovi nabidnuta
moznost tento spotipska@it. Reklamni videa jsou z tohoto pohledu nejskZitformou
videi a je zde poeba ¥novat velkou pozornost scénana kterém zavisi udrzeni divakovy
pozornosti.

2.6 Filmy, zabavna videa

Nesmi byt zapomenuto i na tento typ digitalnichevidkde filmy sice do marketingu az
tolik nespadaji (ve atSin¢ pripadi), ale poslouzi alespigjako forma zabavy a relaxace,
kterda ndm nmiZe vyistit hlavu ged tvorbou profesionalnich prop&géch videi.

U z4bavnych videi tomu #de vSak Upla jinak. Vtipné video mze bytcastym tahakem,
které dokaze zaujmout svoji zdbavnou formou a ddaktpotencionalniho divaka udrzet
pozornost na produkt nebo sluzbu, které ma propgdavic je v dnesni délpopularni
véci mezi sebou sdilet a tim tak dostat produkt deckiSkoul swta pouhym kliknutim.
Problematika tohoto viralniho marketingu bude popsanasledujici kapitole.

2.7 Viralni video

Spada do marketingové techniky, kde se vidéh pomoci socialnich siti, jako jsou
Facebook, Twitter, Google+ apod. Pokud dok&zZe vig®olik upoutat, Ze v lidech vyvola
touhu video sdilet a peotit se tak o zazitek, ktery prozili oni, zvySuje &k viralni
potencial a video sec¢hem kratké chvile f¥e dostat do destinaci po celémstsy
Propagace sluzeb nebo produktu je potom realizopaohym sdilenim dat mezi uzivateli
pomoci internetu. Naklady na propagaci jsou v tomiipact velmi nizké, a pokud je
video profesional&zpracovano, ma velkou Sanci na&gp Na druhou stranu to vSak neni
jista forma propagace, ktera vzdy zafunguje, psst@aralelé s ni mizou vytv&et dalSi
propagéni materialy, které pofizou nabizeny produkt zviditelnit.

2.8 Propagacni video

Z nadzvu vyplyva, Ze se jedna o video, které sldupropagaci produkt sluzeb, ale

i organizaci, firem, univerzit, Skol, apod. P¥apropagaci Fakulty elektrotechniky
a informatiky bude cela tato prace zabyvat. U pga@reich videi ani tak nezalezi na tom,
jak bude video dlouhé, ale spiSe na stri&ktabsahu, ktera by &a plynule navazovat
a postupty odhalovat moznosti organizace tak, aby se uzivdtehMédél presré to, co
potrebuje, aby v tomtoifpac podal gihlaSku ke studiu na této fak&ltO tvorke a navrhu
scéné&e bude psano v nasledujici kapitole.
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3 Vybér hardwaru pro po Fizeni videa

Tato kapitola vychazi z [1] [9] a #a by pomoci objasnit neznalym lidem, jakym
zpisobem si vybrat Z2&Zzeni pro péizeni video zaznamu. V zasa@ poteba si ugdomit,
Ze ,idealni" kamera neexistuje d@ed vylErem, jako je tomu u mnoha jinychitzeni, je
potieba si nejprve wdomit, pro jaké tely bude snimaci t¥aeni vyuzivano. Pokud se
nebudeme bavit o financich, je dop&no si odpo¥dét na nasledujici otdzky, od kterych
se pak ve vy&ru snadno odrazime:

» Kaolik hodin souvislého zaznamu budeme pozadovat?

» Budeme video ihnediphravat nebo bude déle upravovano a jak si®zit
* Jakym zjisobem budeme zaznam archivovat?

* Nat&eni bude probihat spiSe venku nebo v interiéru?

V nasledujicich kapitolach budou popsany typy seioia z&izeni a vys#tleni jejich
parameti.

3.1 Spolecné komponenty a parametry

3.1.1 Snimace

Mrivrw s

procesoi jej prevadji do digitalni podoby. [26] Obeé&rse pouZivaji dva typy sniria

 CCD - jedné se o elektronickou gastku pro snimani obrazoveé informace, ktera
byva uplaténa i v dalSich fistrojich jako jsou faxy, scanner§tecky carovych
koda apod.

e

« CMOS - mezi nejilezit¢jSi vlastnosti pat vysoka odolnost proti Sumu a nizka
spoteba ve statickém stavu. Nabizi také vysSi rozlizéahnamu, a proto byva
¢asto povazovan za lepSi variantu oprdddzhozimu sninga Nevyhodou tohoto
snim&e je tzv. rolling shutter, coz ma za nasledek Zkrésobrazu s vyraznou
vertikalou g rychlych pohybech.

Obréazek 1: Rolling shutter
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Na kvalitu zaznamu ma nejsi vliv snima&, a to jak pdet snimad, tak jejich velikost.
Jedno z&zeni mize obsahovat kit snimae, wtSinou typu CCD (obraz je roZién na fi
RGB slozky) a vysledny obraz je pak poskladanizsloZzek a vytvB tak wrohodrgjSi
obraz, co se barevdy, nez je tomu u CMOS sniftia Velikostre se snimé& oznauji
zkratkou APS-C, coz je ozéeni formatu snimacickipa, které jsou v dnesni déb
negastji pouzivané. Kazdy vyrobce vSak pouziva maiwdliSné rozmiry: 22x15 mm,
23.4x15.6 mm, 25.1x16.7 mm. Na druhou stranu paktigk snimae s tzv. full-frame
velikosti (36x24 mm), ktera odpovida klasickémuofiimu, tj. 35 mm filmu typu 135.
Zde se potom iiZeme setkat s pojmem ,crop-factor”, coziislo, které udava, kolikrat je
digitélni snim& mensi nez kinofilmové palko. Timto faktorem je pak pi@ba nasobit
ohniska objektiv a hloubku ostrosti, protoZe velikost snimareni i velikost celé optické
soustavy. Obeenplati, Ze mensi snima zaznamenavajiétsi hloubku ostrosti, ale také
podstati vyssi Sum.

Je proto dobré sifpvybéru zaizeni pélivé prostudovat parametry snimacitipu, ¢asto
nas prodejci mohou klamat tim, Zefizeni oznai jako fullHD a skutény fullHD obraz
nevytvaime, protoZze miva snimacip ¢asto mensi rozliSeni. deme pak nabyt dojmu,
Ze skutén¢ fullHD obraz t@&ime, ¥ tom se vSak riize jednat najklad pouze o rozliSeni
1440x1080 pixel s pongrem stran 4:3, které je naslédrnoztahnuto do posmu 16:9
a tv&i se pak jako rozliseni 1920x1080 pixel

3.1.2 RozliSeni

[1] [3] VétSinou uvadné v megapixelech je v podstatynasobeni gky a vysky snimku
v obrazovych bodech, proriglad: 1920*1080pixel = 2073600, cozZ jsou ve vysledku
piiblizng 2 Mpix. Casto byva mylnou myslenkou, Ze vy33i rozliSeni éosa vy3si kvalita
zadznamu. RozliSeni zaznamu Gzce souvisi s vySeenvad snimai a kvalita snimku se
pak rovna poréru velikost snim& s hustotou obrazovych hiodZ vétSiny gipadi pak
plati, Ze ¥tSi snimaciip s mér megapixely zaznamena kvabijsi snimky nezli mensi
¢ip s vice megapixely.

Dale je poteba si dat pozor na ozfemi kamer, hlavh u levrgjSich typi. To, Ze ma
kamera rozliSenifies 2 Mpixc¢asto neznamena, Ze s nizame natéet video ve fullHD
rozliSeni. Takto vysokeé rozliSeni jecené pro ptizeni fotografii a pro t@eni videi byva
k dispozici podstathnizsi rozliSeni, které uz v zakladnim popisu nenaéte.

Ne vzdy je Zadouci pouZivat to nejvysSi rozliSétgré zdizeni nabizi a je ptgba brat
v Gvahu par&tové misto, na které je zaznam ukladan. Tohle se g¢pka hlava fotografii
(video je tSinou t@eno v nejvysSim rozliSeni a spiSe séZzenSetit mistem prav na
fotografiich, kde nejsou az tak zme& rozdily kvality ve vySSich rozliSenich) a ob&epak
plati, Zecim VétSi je nastavené rozliSeni, tim vice zaberegiameho mista.
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3.1.3 Citlivost ISO

[27] Citlivost je udavana v jednotkach ASA, izenich pak cistlivost najdeme pod
zkratkou ISO. V dneSnich Haenich se pohybuje ISO v hodnotach od 100 — 51R62dil
mezi d¥ma hodnotami (100 — 200) se nazyva 1 expozstupdé, ozn&ovan jako 1EV.
Spolu sclonou a expaziim ¢asem ovliviuje citlivost expozici vysledného snimku.
Zakladni hodnota je ISO 100, pokud ji mangakvySime na ISO 200, je zapelbi
poloviéniho mnoZstvi sitla, nez pi ISO 100. Z toho pak plyne, zg8m vice se citlivost
zvysuje, tim mensi je pi@bny expoazini ¢as.

Priklad.: Pokud zdvojnasobime citlivost gtejném mnoZzstvi dopadajicihosda, mizeme
tak:

e zvysit clonu o jedno clonow#slo, tim zvySime hloubku ostrosti,

o zkratit expozini ¢as na polovinu, tim dojde k menSimu rozmazéani pohyb
Vv zaznamu

3.1.4 Sekvenc¢ni snimani

Tento Udaj znd rychlost snimani sninikza jednu sekundu. Uébnych zaizeni byva
sekverini snimani kolem 2 sniniksekunda, U vykon#jSich digitalnich zrcadlovek pak od
3-5 snimki/sekunda. FHstroje utené pro noving a reportéry pak dosahuji az
10 snimk/sekunda. P&t snimki za sekundu zalezi na kapdcityrovnavaci parti,
kterou zname pod pojmem ,buffer”. ékteré gFistroje jsou schopny takto fotit az do
zaplréni pangtového prostoru, po tité dok& se vSak mize stat, Ze se sekvence zpomali
z divodu pomalejsiho zapisu na p&iové médium.

3.1.5 Stabilizator obrazu

VétSina snimacich #eeni, kterd jsou dena k drzeni v ruce, byvaji vybavena funkci
stabilizace obrazu. Vyrobci stabilizaloobrazu se tak snaZes rukou eliminovat. Existuji
tii typy stabilizatod:

» elektronicky stabilizator, kde elektronika hybeyrel CCD snim&m a neni tak
potreba pouzit stabilizovany objektiv,

» digitaIni stabilizator, ktery pomoci Wz1 jiz nataenych zaznain a jejich
posunutim zlepSuje kvalitu vysledného zaznamu,

» opticky stabilizator, ktery vyrovnavdess kamery aktivhim pohybetiocek gimo
v optice a to v realnértase.
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Porovnani vyhod a nevyhod optické stabilizace dbjaka mechanické stabilizace senzoru
fotoaparatu [20]:

Opticka stabilizace objektivu
Vyhody:
» Vysoka efektivita,
» Efekt viditelny v hled&ku digitalni zrcadlovky,
* Moznost izpasobit stabilizaci konkrétnimu objektivu,
* Funguje i se starSimily (nekdy i filmovymi).
Nevyhody:
» U fotoaparail s vymennymi objektivy nutnost mit ji v kazdém objektivula¥’,

* Nebyva zabudovana u Sirokouhlych objektipodobr u pancake objektiv[21]
(objektivy jsou specifickou skupinou objekiiv které se vyznaji takika
miniaturnimi rozmdry. Obvykle se jedna o skla, ktera maji po nasamardigitalni
fotoaparét ekvivalentni ohnisko v rozsahu 30-50 mm)

» StarSi objektivydchto systém ji nemaji,
* Nemoznost kompenzovat v kroutivém pohybu.
Mechanické stabilizace senzoru fotoaparatu
Vyhody:
» VSechny pouZzité objektivy jsou stabilizovanéetné neoriginalnich,
* MozZnost stabilizovat ve vice oséach,
* Moznost mensSich stabilizovanych objektipancake),

e Moznost vyuzit pohylgipu k dalSim funkcimsténi, shiftovani, korekce posunu
hvézd, simulace low-pass filtru, zvySeni rozliSeni tixipozici, atd.).

Nevyhody:
* Neni vickt efekt v optickém hleddu zrcadlovek
* Pohyb je limitovan mistem ¢le a nenize byt odladn pro kazdy objektiv zvI&s

«  MaZe byt higngjsi
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* Riziko virgtce (vada optickych soustav, projevujici se nizgasem na okrajich
zobrazovaného obrazu [22]) v extrémnich polohacbbjektivi, které nebyly
projektovany s phlédnutim ke stabilizaci

Odpowd na otazku, ktery Zisob stabilizace je lepSi, nenajdeme. Vyhody a nedyh
najdeme u obou typ Dilezité vSak je oba systéemy nekombinovat, aby sezdam
nerusSily. Nasadime-li stabilizovany objektiv nalstiaované ¢lo, musime v jednom nebo
druhém stabilizaci vypnout.

3.2 Kompaktni fotoaparaty

Obrazek 2: Kompaktni fotoaparat Sony

Kompaktni fotoaparaty jsou spisecemy pro amatérské az polo-amatérské fotografovani,
kde nemame az takové moznosticm nastavovat. Pokud siigce jenom chceme

s nastavenim alespaéjak vyhrat, nabizeji tato #aeni moznost ifgpnuti na manuélni
nastaveni expozice, 1ISO, barev, atd. Dale nabfdafi automatické zaosni a blesk,

v podstat se tedy nemusime o nic starat a bé&ham poslouzi pro rychlé a nenémé
fotografovani. Velkou vyhodou oproti digitalnim adiovkam je pak jejich kompaktni
velikost, tudiZz neni problém mit iZzeni kdykoliv k dispozici. Samégjmosti je LCD
displej a dalSi parametry jako zoom, snima rozliSeni jsou popsany nize. Natd
schopni vSak nejsou tak rozmanité, a proto se dopga zvolit si spiSe mezi digitalnimi
zrcadlovkami a digitalnimi kamerami.

3.3 Digitalni zrcadlovky

Od klasickych kompaktnich fotoaparajsou digitalni zrcadlovky weny spiSe pro
profesionalni vyuziti tedy pro uZzivatele, Kt&ladou vysoké naroky na vyslednou kvalitu
snimki, a neni jim Ihostejna furtkost z#izeni. Chivodem pro ptizeni byva z §tSiny
piipadi parizeni fotografii, nicmé&hjsou v dnesni dabtato zdizeni schopna zachycovat
snimky s fullHD rozliSenim. Digitalni zrcadlovky skladaji ze dvouwasti, z tzv. dla
zaizeni a dale z vysmnych objektivi, coZ je povaZzovano zarqunost zrcadlovek,
davodem je moznost zvolit nejvho&ai optiku pro danou scénu a situaci.
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3.3.1 Télo digitalni zrcadlovky

Obrazek 3: Télo digitalni zrcadlovky Canon

Jedna se tedy o zakladtéist zrcadlovky bez objektivu, ktera se liSiazmych aspektech.
vyrobnim materialu a od toho se odvijejici hmotheatizeni. Dale obsahuji digitalni LCD
displej, v zavislosti na typu $znou velikosti rozliSeni a funkcemi jako: vyklopeni
displeje, moznost dotykového ovladani,detoi displeje, apod. Mezi dalSi parametrytipat
zaostovani, které mizeme provagt manuald nebo pak pepnutim na volbu AF nastavit
automatické zaosgivani. Pokud nastavime moznost AF-ON, coZz znameamainkialni
zaostovani, zamrné nam pestane fungovat tétko spoudt a pistroj tak bude
automaticky ogtt podle pohybu pednetu.

3.3.2 Objektivy

Obrazek 4: Objektiv Canon

[16] [17] MozZna jste si pokladali otazky, grmeni u digitalnich zrcadlovek uv&dtzy.
zoom, tedy fiblizeni ohniskové vzdalenosti a hodnot#&tsinosti. Tyhle parametry maji

na starost pravobjektivy, které jsou nejdezitéjSi soutasti digitalni zrcadlovky a malo
kdo si to uédomuije.

Priblizeni (Zoom)

V dnesni dob existuji dva typy objektif, prvnim jsou objektivy s pevnhou ohniskovou
vzdalenosti. Ty maji uhel z& pevré stanoveny, coZ sice neni univerzalni, nicénén
vétSinou nabizeji lepSi kvalitu snirinka také vySSi st¥elnost. Vice roz&eénou variantou

jsou objektivy typu zoom, které naopak umog plynule nenit ohniskovou vzdalenost
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a tim n&nit uhel pohleduPro vice informaci o ohniskové vzdalenosti je mozZalélédnou
do [2,3], pro vice informaci o &telnosti je mozné natdnout do [3] a pro vice informa
o technologiiclobjektiva do [4].

Idedlni objektiv neexistuje, jiny typ objektu budetrebovat nafiklad fotograf krajiny.
fotograf svatby nebo spravni reportér. Objektivglag rozalit do tti kategorii

» Zakladni kategorie- vétSinou dodany fimo stélem digitalni zrcadlovky, vynikaj
nizkou s¥telnosti a klasickym zoome,

» Stredni kategorie maji propracova¥si konstrukci a kror vySsi kvality snimk
nabizeji rychlejSi a tisSi automatickéres,

* Profesiondlni kateorie — zde je pdeba pditat svySSim finaknim obnosemr
nabizi vSak bezprastdreé nejlepsSi kvalitu snimani, spolehlivost, odolnegsokou
swtelnost a velmi rychlé osgn

V piednicasti objektivu se nacheji hodnoty zoomu a stelnostj které budou yswtleny
na nasledujicimijkladu:

Hodnota piblizeni: 1&55 mm

Hodnota s¥telnosti: 1:3.-5.6

Obrazek 5 Objektiv Canon - gtedni strana

Priblizeni 18-55mm znamena, Ze nejkratSi mozna vzdalenost mm, takZe v &m
vidime o rco malo SirSi z&ly, neZz vidime dima. Hodnota 5mm je pak maximalr
mozna vzdalenost, kterou namule objektiv iblizit, coz odpovida iblizné
trojndsobnémupiibliZzeni. U zaéizeni se pak udava hodnotabtizeni 3x (zoom 3.

Pokud vezmeme bjektiv <priblizenim 18-200nm, pak se jedna fiplizné
o dvanactindsobné fiblizeni (12x). Objektiv rozsahem 70-30m iblizi cca 4x.
N¢komu muZze gijit matouci, pré je u rozsahu 13-200 mm priblizeni 12x a u rozsahu
70-300mm jen 4x. Pokud vezmer minimalni hodnotu fblizeni u kompaktnic
fotoaparai (18mm) a vezmeme Uuvahu digitalni zrcadlovku rozsahem zoomu
70-300 mm,tak jeji spodni hranice "'mm fika, Ze vminimu (v zasunutém objektivi
mame vSe z4Seno cca 4x oproti klasickykompaktnim fotoaparain (70/18 = 4x). Pod
tuhle hranici se §m objektivem nedostaneme. Nyni nds zajima maximgiblizeni
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objektivu s rozsahem 780C mm, coz je cca 4x. Proto je u tohoto objektivu cama
hodnota zoomu 4x (300/7= 4) acasto to byva matouci, protoze se pita piblizeni
oproti spodni hranici, nikoliv od globalni zaklad¢ii8mm). Pro Uplné pochopeni f
muzeme tvrdit, Ze oproti kompaktnim fotoaparatdokaze objektiv rozsahem fiblizeni
70-300mm g@iblizit az 17x (300/1¢=17). Je tedya kazdém zvazit a nejlépe vyzkou:
jaké @iblizeni Vam bude nejvice vyhovovat pro druh VaSeamnamt

Do této chvile jsme se bavili o optickém zoomu/kte digitalnich zrcadlovek zalezi

typu objektivu. U optického zocu nedochazi ke z&¢n¢ kvality zaznamenavaného obre
a je realizovan aktivnim pohybetioéek voptice zaizeni. U kompaktnich fotoapaiié
adigitalnich kamer se pak setkamavic s pojmem ,digitadlni zoom'ktery je realizoval
elektronickym pepaitem obrazu a naslednyntiznutim, piicemz se pak snizuje kvali
obrazu. Pro zajimavost stasné videokamery nabizi az nasobny digitalr zoom.

Swételnost

Hodnota swtelnosti(clona) utuje mnozstvi propustného&ha. Hodnota 1:3.-5.6 udava,
Ze qi priblizeni 18mm dosahuje propustnhodnoty 3.5, u fiblizeni 5: mm pak 5.6.
Hodnoty jsou udavany bezrozmé zakladnim clonovyngislem Cim mensi je pakislo,

tim vice s¥tla na snima&adopadé a toho divodu tak niizeme fotits kratSim expoznim

casem lépe tak zachytime nappohyb i sportu, auta, apod. a nedojde te rozmazani
fotografie. Stim Uzce souvisi hloubka ostrosti [23]ktera vyjaduje rozdil vzdalenos
nejblizSiho a nejvzdalejsiho ednttu, které se na vysledné fotografii lidskému okwi

jako ostré. Vzavislosti naom, kam osime, budou objektyepredu rozmazané a vza
ostre, nebo naopak. Pokud vSak tuhle vlastnostaaejujeme a chystame se fotit figfad

krajinu, kde chceme mit ostry cely obraz, pak vglhtee objektivy vySSim clonovym
cislem.

Na objektivu paknizeme najit dalSi oztiani specicka pro kazdeho vyrobce, kterych
nesp@etr mnoho a dopoktuje se jejich prostudovantertim, nez si Zé&zeni zakoupime

Pro zajimavost: EF / EB— Zakladni ozné&niu vyrobce Canon, které duje, na jakédo
je objektiv vhodnyEF objektivy mohou byt pouzity na velikostech snii APS-C i Full
frame (vys¥tleno vkapitole o snimé&ch). EF-S pak zn& objektivy, které mohou by
pouzity pouze na snimsa velikost AP-C, tj. takové, které jsou ozéeny crop faktoren
1.6x (taktéz vysstleno vkapitole o sniméich).

Jako posledni parammgbak byva uveden pmer skelnécasti objektivi, v naSem fipact
58 mm.
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3.4 Digitalni kamery

Panasoﬂiﬂ (=N '-'ﬂ_‘

Obrazek 6: Digitalni kamera Panasonic

[9] Pokud se chystdme zaznamenavat klasické Zivmtaliosti, jako jsou dovolena, svatby,
prvni kricky déti apod., wité si vyst&ime se zékladnimi kamerami. MoZzna se nabizi
otadzka, jestli je nutné si kameru pro tytilgvitosti pdizovat, kdyZ vlastnime vykonné
mobilni telefony nebo jin& #&eni pro zaznam videa. Samen¥ je to minimalg na
zvazeni, nicméh je poteba mit v parti, Ze s mobilnim telefonem nikdy netléte
kvalitn¢jSi zdznamy ve zhorSenych éseinych podminkach, jako s digitalni kamerou.
Kamery dale disponuji lepSim zaznamem zvuku a eghighodu optického zoomu, ktery

u mobilnich z&zeni chybi a je zde pouze digitalni zoom, ktery zaénasledek zhorSeni
kvality zaznamu. Pokrokem jsou v dneSni &abkompakt®@jSi modely, které Vam
pohodIreé padnou do ruky, coz pak vede ke staf)iimu obrazu.

Modernim trendem se pak stavaji propojeni kameéeg pezdratovou technologii Wi-Fi
s mobilnim z&zenim¢i propojeni a komunikaci pomoci internetu, instel&P S¢ipa do
zarizeni, zaznamy ve 3D, instalace ikavenych lamp pro moznost n&ai ve tng,
apod.

3.4.1 Zpusob uloZeni zaznamu

Magnetickym paskm jiz z 95% odzvonilo a byvaji dnes nahrazeny gawymi kartami
nebo vnitnimi flash pamtmi, které tak odsunuly i modely vyuZivajici vestay pevny
disk (HDD). Zpisoby ukladéni zdznamu jsou uvedeny v nasledujieanamu:

e Mini DV kamery — zaznam je ukladan na mini DV karze{miniatura
magnetofonové VHS), na kterou se vejde 60/90 niaahamu podle typu kazetky.
Format videa je MPEG2 a hodina videa zabereditai priblizné 11GB. Vyhodou
je pak vysoké bezztratova kvalita zdznamu (bez komgvani).

» DVD kamery - zaznam je ukladan na mini DVD disk8cm), ktery neni vhodny
pro dalSi postproduki Upravy, jako u fedchozi varianty. Obsah disku je pak
uréeny @imo pro gehrani v libovolné DVD mechanice. #zeni jsou energeticky
zdznamu u oboustranného DVD byva kolem 30 mintit nejvyssi kvalig,

u dvouvrstvého DVD pak kolem 2 hodifi piZSi kvalit.
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« HDD kamery — vyhodou je velkd kapacita pgiového mista pro ukladani
zadznamu, &které kamery nabizeji az 30 hodin souvislého fulltiznamu. DalSi
vyhodou je pak snadjsi zpracovani dat tak, jak jsme zvykli. Zvuk jedkterych
kamer nahravan v Dolby Digital 2.0 kvélit Velkou nevyhodou jsou malé
pohyblivé sodastky v pevnych discich a tim vy3Si riziko poruabety i

vvvvv

harddisku.

* Panttové karty — velice roz&na varianta ukladani zaznamu, k ukladani jsou
pouzivany parrové karty typu SD nebo jejich zmenSena verze midroS
Kapacitre dosahuji velikosti az 256 GB, coZ je pomalu srosime@ s harddisky
uloZenymi v klasickych noteboocich apod.

* Flash pant — z&izeni funguji na podobném principu jako HDD kamdfiash
pantt je vestagna @imo v zd&izeni, a oproti kameram HDD jsou néémachylné
na poruchovost, jelikoZz neobsahuji Zadné pohydwéastky. Kapacité jsou na
tom o réco hife nez HDD kamery, nicménsou k dispozici zdaky pro viozeni
pameétovych karet a tim je tak mozno kapacitu gémvysit.

» Kamery s kombinovanym zadznamem - z nazvu je patieézdizeni dokaze
kombinovat vice pa#rovych medii. \étSinou dochazi ke kombinaci patove
karty s jednou zefit moznosti — mini DV, mini DVD, HDD. Pa#tiova karta tak
slouzi jako alternativni médium pro zaznam kompreareho videa nebo pro
ukladani fotografii. Kvalita zaznamu je pak vlivedeamprimace o &co nizsi, ale
zabere tak mé&npantti. Vyuziti nag. HDD je pak mozné pro kvaliggi zaznam,
ktery bude pozgi upravovdn v PC apod. Finam se pak kamery
s kombinovanym zdznamem pohybuji od 20 0Q0/¥GS.

3.4.2 GoPro kamery

Fenoménem ve sportovnich digitdlnich kamerach aka $zv. GoPro kamera, kter4 se
pySni malou velikosti a nizkou hmotnosti, coZ nano#uje ji vyuzit u vS8ech moznych
sporti. VykonrgjSi kamery dokdzou zaznamenavat video ve fullHDi$emi, umohuji
jako jin4 zdizeni r&ni nastaveni expozice, 1ISO limitu, apod. Vysocditviah fotografii
dokazou vyfotit i 30 za sekundu, disponuji funkataenatickéhatasoskru (intervaly od
0.5 do 60 sekund), coz se hoditippdech, kdy neni ttéko spoust v dosahu (kamera na
helms, apod.). Umoituji fotografovani za tmy s pouzitim expozice azs8Rund pro jednu
fotografii. Dokazou automaticky &nit pocet snimki podle s¥telnosti tak, aby kamera
fotila optimélré a Setila tak pamitové misto. Funkce QuickCapture zajisti spoiSt
nat&eni po jediném stisknuti tlikka, pokud podrzime ttétko po dobu 2 sekund, kamera
zatne fotit s funkci¢asoskru. Diky vysokému .frame rate” az 120 sniimka sekundu
(120fps) dokazeme vyt¥@t kvalitni ,slow motion*“ (zpomalené) z&ly. Pro zaznam
vyuZiva panitove karty. Na nasledujicim obrazkuibeme vidt GoPro kameru v akci:

26



Obrazek 7: GoPro kamera
3.4.3 Profesionalni digitalni kamery

Pokud se mame bavit o profesionélnich kamerachyrkieje poteba vybavit natéeci
studio, dostaneme se finad od 40 000 K vyS. Tim v3ak investice nekéin kamery jsou
vétSinou utené na delSi naténi, a proto vyZaduji ity zptisob drZeni (stativy, posazeni
na rameno a ovladani tak &wa rukama, apod.). V neposledfdd je pak pateba
dokoupit polarizani filtry, mikrofony, brasny a dalSi p@bné ¥ci. Optiku kamery tvii
velice kvalitni asférické&ocky (¢ocky, jejichz jedna strana nema kulovou (sférickou)
plochu) s vysokou s¥elnou propustnosti. Zaznam jecghito typn kamer ¥tSinou ukladan
na mini DV kazetu. Zévodu velké energetické spgeby jsou kamery napajeny
vysokokapacitnimi bateriemi nebo rovnou z elektiske 230 V. Profesionélni kamera je
k vidéni na nasledujicim obrazku:

Obrazek 8: Profesionalni kamera Sony

3.5 Mobilni telefony

Pokud mame mit pohroméadSechna zdzeni schopna zaznamenavat video, nesmi nam
zde chylt mobilni telefony. U d&chto za&izeni je ¥tSinou vSefizeno pouze elektronicky
(digitélné). Najdou se vSak vyjimky, které nabizeji jak okficzoom, tak i optickou
stabilizaci obrazu. Neni tak feba tato zézeni podcgovat a i vykonwjSi mobilni
zaizeni se mohou ve kvalitvidea rovnat s dalSimi #iaenimi, jako jsou digitalni kamery

¢i zrcadlovky. Mnoho mobilnich 2&eni je schopno snimat plnohodnotné video s fullHD
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rozliSenim se snimkovou frekvenci 30 fps a s datovipkem 20 Mbps (mnozstvi
digitalnich dat penesené za jednu sekundu). Jaki&lad jsou na nasledujicich obrazcich
uvedeny dva typy mobilnich #iaeni. Vlevo se nachazi Nokia Lumia 920, ktera yw&np

optickou stabilizaci obrazu a vpravo Samsung Galé&apom, ktery se pySni optickym
zoomem 10x:

Obréazek 9: Nokia Lumia 920 Obrazek 10: Samsung Gaky K Zoom

3.6 Shrnuti

Je utité Zadouci si tedy vSechna moZznéizeni pro péizeni zd&znamu porovnat, abychom
tak ziskali ucelené znalosti z této problematikylajé v tabulce jsou obecné, sadfejme

pak zalezi na kvalitzarizeni.

Pouziti Vyhody Nevyhody Cena
Amatérske, polo-amatérskg J‘?dr,‘of?' uchew ,Kvallta :
. . ovladani; mensi| zaznamu fi
Kompaktni zaznamy pro vlastnicély (OZITETV: hor&i 200-
fotoaparaty (dovolena, dit, apod.). hmotngs't' swetelnosti: 100 000 K
Vhodné spiSe pro exteriér, K ' _ !
ompaktnost zoom; zvuk
Manipulace;
Digitalni Profesionalni zaznamy | Zoom; s¥telnost; rozmery; 6 000 -
zrcadlovky v interiéru i exteriéru. funkce hmotnost; zvuk;| 700 000 K
nastaveni
Digitalni Profesionalni zaznamy Zoom: zvuk M%r;rpr)g:;ce; 400 —
kamery Vv interiéru i exterieru. hmotnost 600 000 K
Neni vickt, co
L Hmotnost; tocime; zvuk;
kGa ?npgf EX'[I’eer;I é?jngn%()z helm) jednoduchost; | kvalita zaznamu 23 888 Ke
y » apod. funkce pii horsi
swtelnosti
Kvalita
Mobilni Polo-amatérské zaznamy. 'egrrgot;ggsgst' zazrr:ggiu p 500 —
telefony Vhodné spiSe pro exteriér, J ’ y . 50 000 K&
kompaktnost swtelnosti;
zoom; zvuk

Tabulka 1: Shrnuti zaFizeni pro patizeni zaznamu
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4 Tvorba digitalniho videa

[1] Pohledi, jak se na digitalni video divat z ekonomickeé rdtsa je mnoho. Neni video
jako video, a proto je pi#ba si ve tvor urit, jaké poslani ma video sqivat, pro jakou
cilovou skupinu bude vytvé&no, kdy musi zaujmoutim ma potencionalniho divaka
zaujmout, apod. Aspektie zde mnoho, avSak kr@mmarketingové stranky je peba se
podivat na druhy Uhel pohledu, ktery m#Sina videi stejny. Nasledujici kapitola se tedy
bude ¥novat oboru informénich technologii a bude zde popsana kompletni &/orb
digitalnich videi.

4.1 Preprodukce

Jedné& se o prvni fazi tvorby, kdy se provadi negbybzhodnuti pro zahgjeni nééai.
Hleda se fbeh, jeho struktura, twd se scénia u WtSich projekli se hledaji rezisé
producenti, herci, tid se harmonogram ndeni, odhaduje se rozet pro produkci apod.
Pokud se v této faziénuje dostatekasu ke zvazenichterych dilezitych a obtiZznych
rozhodnuti je&t pred z&atkem natéeni, usnadni to budouci praci a @s&icas i penize.

V pribéhu preprodukce mohou nastat otazky, na které netost&no odpadi. Muze to
byt z divodu nedostatku zkuSenosti, nebo i@atu, Ze se zrovna nachazime v situaci,
kdy na & neni mozno odpa@dét, a odpo¥d’ se dostavi az v pibchu natéeni. Pro piklad
mohou nastat otazky typu:

« Jaky typ videa bude finalni produkt? Jedna sefejné nebo domaci video? Zivé
vysilani?,

« Jaky bude vystupni forméat? Budou se paraleitivaret dalSi propagai materialy
(pro tisk, noviny, ukazky z filmu, apod.)?,

» Jste schopni s dasnym vybavenim realizovat VaSe pozadavky?,

» Kolik ¢asu a pete jste schopni vynaloZzit na postprodukci (posletietj faze)?

Mnoho dalSich otazek sette nabidnout ve fazi preprodukce a jeipba jim ¥novat
velkou pozornost, dokud neni p@&dPro iklad u tvorby ukéazky z videa bude petha
naplanovat scéméa natd@it sowasreé s natéenim hlavni sceny, po produkci (prestni,
druh& faze) se tize stat, Ze nebude dostatek materialu k realizamitavky pesré podle
nasich pedstav.

4.1.1 Tvorba scénare

Tvorba scéni@ nepat pouze k nejtllezitéjSi casti preprodukce, ale je to néjdzitejSi ¢cast
celé tvorby videa. MnozZstvi zkuSenosti v produkdizen byt jakékoliv, ale pokud neni
dohe sepsany scehdrodukce to nezachranit Ae jedna o psani scéadro celoveerni
film, firemni, instruktazni nebo propagd video, psani ibéhu je poteba ¥novat
maximalni moznyas, protoZe se odjodviji celé tvorba.

Struktura scérié@ se oznéuje jako struktura oréch ajstvich — zéatek / @&j (zapletka) /
konec, které se&Sina filmi a rékterych typi videi snazi drzet, nemusi tomu byt vSak ve
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vSech pipadech, spiSerpdstavuje zfisob, jak si uchovatgsobivost pibéhu. Obeca se to
d& zapsat jako:

o Zatatek: Redstaveni hlavni postavy (kligin produktu, sluzby), seznameni se
s okolim a zarove je zde zaveden problém hlavni postavyav@@l vzniku
produktu/sluzby).

« Stredni ¢ast: ReSeni problému hlavni postavy, u produktu/sluzby jegna
o vyswtleni vlastnosti, funkci, dovednosti, co nam nabiak se liSi od
konkurence, atd. Jedna se tedy o popis problematikyou produkt nebo sluzba
resi.

e Zawr: VyreSeni problému hlavni postavy, u produktu/sluzbyngge jednat
o shrnuti, pro si produkt/sluzbu padit, atd.

Format scén&e

V dnesdni dob jsou scéné& tvareny podle zavedeného formatu, ktery se da povazavat
normalizovany. Neznaléméten&i se mize zdat na prvni pohled slozity, ale kazdy typ
textu ma ve scémidpevre danou polohu a snad se tak podle toho orientugerid\tento
format uguje délku a tempoghtvi (ve &tSine pripadi zna&i jedna A4 stana v pméru
jednu minutu djstvi).

Struktura stranky je pe¥ndana hodnotami oknaja odsazeni, na které jsouitei videi
zvykli. Miry se samazjmé scéné od scénge mohou liSit, ale pokud jsou hodnoty
dodrzeny podle néasledujici legendy, jedna se daknosatovani ,standardniho” scéea

* Horni okraj (2 cm — 2,5 cm) - vyt¥idhorni odsazeni na strance,
» Dialog - zndi text pro herce, ktery musi mit riamy,
0 Levy okraj (7,5 cm).
o Pravy okraj (6 cm).
» Popis v zavorce - zdavsuvku (nap: ,mezitim v restauraci®),
o Levy okraj (9,5 cm).
o Pravy okraj (6 cm).
* Slugline a dj — zahlavi scén, kteréell scéndé na jednotlivé scény #ka, zda se
scéna odehrava v interiéru (INT) nebo exteriéru TgEXde gesré se odehrava
a jestli se jedna o denni neba:nbdkj,
0 Levyokraj (3 cm-5cm).
o Pravy okraj (2,5 cm).
* Dolni okraj (1,3 cm — 4 cm) - vytvédolni odsazeni na strance

Pro snad§si pochopeni a nazornost nasleduje na dalSi stn&fidad scénge, ktery bude
standardni format scéfgstriktré dodrzovat. Cely scéihge napsan typem pisma ,Courier”
o velikost 12b.
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3cm

2cm

»POKRAOVANI: 67.

3cm

A

s klidem na tva ¥i p richazi kp rednim dve rim a v ruce drZi
svoji igelitovou tasku.

JOHN
9,5cm S o oo
>k ti &i)
komu pat #i ten cerny kamion
na parkovisti?
Vtomsenan & pooto ¢ibarman, kovboj s kloboukem na hlav &

a ridi ¢ kamionu, ktery se diva kolem sebe.

RIDI ¢ KAMIONU

7.5¢m »Jo?
John vytdhne svoji nablyskanou pistol z taSky a nam i ¥iji
primo na jeho tva ¥. Ostatni lidé za cnou k ¥i cet a lehnou si
na zem. Zavladne ticho krom & hudby z reproduktor U, ktera se
Si ri barem.
10 cm

»JOHN

Okamzit & poj d ke mn &! Hned!

Ridi ¢ kamionu opatrn ¢ a pomalu zveda ruce nad hlavu a
p ristupuje k Johnovi.

VE DVERICH
John popadne  ridi ¢e kamionu a nami i pistol na jeho hlavu.

JOHN
Pohni s sebou, jdeme!
(z baru ke kamionu)
Pokud se n &kdo b &hem p &ti

minut pohne, zast relim ho! < 6 cm
STRIH:
EXT. NA PARKOVISTI — NOC
Oba se nachdzip  red kamionem, John na n & po radmi rizbra n.
JOHN
Odemkni zadni prostor, d elej!
Nervozni  ridi ¢ kamionu marn & hleda kli ¢e od kamionu.

(POKRACOVANI)
A
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Pro tvorbu scérié a jeji usnadéni existuje celdada prograrin. Nékteré produkty navic
nabizi funkci vypétu rozp@tu, proto je dobré zvazit v¢b software pro tvorbu scéreé

a pripadré investovat do batki, které obsahuji veSkeré peibné funkce pro ugpné

zvladnuti preprodukce, nap Final Draft od BC software, CeltX, apod. Pokedscéna

hotov, je pateba p@itat do budoucna s tim, Ze se ve fazi produkceséppadukce bude
meénit, nicmért je mozné se pomocéjorientovat a je odeho se odrazit.

4.1.2 Plan nataceni

Pokud se jiz nachazime ve fazi, kdy je sédrm#ovy a chystame ségqvést psany text na
obrazovku, je pdeba si ugdomit par ¥ci. Proces produkce nebude nikdy probihat podle
ocekavani, je zdedkolik ovlivaujicich faktofi — ¢lenové Stabu, herci, lokality, gebneée
rekvizity, kulisy, den/noc, expirace data vky potebného vybaveni, pgasi, apod.
Organizace vsechédhto faktofi je velice slozZit4, proto seigd natéenim tvdi plan
nat&eni, u kterého je zapebi ukit pocet stranek, které se snazime ddtea jeden den,
jaké zdroje pdtbuje k jednotlivym scénam a v jakéntaai je budeme natét.

Vytvoreny scéné je vytvaren pouze z mySlenek ikcti a nyni je paeba jej probrat
nagiklad s herci, StAbem ale i z hlediska lokalit tetd, rekvizit, zdraj, kostymi apod.
Jedna se tedy o fazi, kdy je pelta pevést myslenku na fyzické&ei. Pokud si pomoci ni
naplanujete vSechny scényjipdite jim veSkeré zdroje, které budou k tata potebné,
mate velice dobry podklad pro produkci. Pokud sevimabudete drzet padi
naplanovanych scén, herci se do svéfibépu vice vZiji a dostanou ze sebe autd¥jBi
nat&eni @izpasobeny spisSe lokatit(nag.: nat@eni vSech scén odehravajicich se v praci,
dale v8echny scényeba na letisti apod.). \éthto postupech se pak herci musi wyutat

s faktem, Ze se Rkteré scéd nagiklad s rkym usmiuji a v dalSich scénach se sitou
osobou teprve seznamuiji.

V dnesni dob existuje software pro usnafin planovéani, nap: Movie Magic Scheduling,
LightSpeed EPS, atd. K rozboru skriptuiza také jednoduSe poslouzit nasledujici
Sablona:

ROZPIS SKRIPTU

Cislo scény Mazev scény Cisle str. rozpisu
Popis Int. nebo ext.
Strana skriptu Den nebo noc
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HERC! VEDLEJSI ROLE VEDLE)SI ROLE / KOMPARZ

REKVIZITY KOSTYMY MAKE-UP / UCESY

DOPRAVNI PROSTREDKY ZVLASTNI VYBAVENI ZVUK f HUDBA

Obrazek 11: Rozpis scénée

Casto se po naténi stane, Ze jsouskteré scény ziznych divodi potteba natdit znovu
nebo je paeba rtkteré sceny fidat. i planu natéeni je proto pdeba vymezitas i pro
dot&eni scén, aby nedochazelo k probiém kdy uz budou herci, Stab nebo vybaveni
nedostupni. Pro tytocely se ¥tSinou vymezi &kolik dni nebo tyden.

4.1.3 Vlastnosti videa a animaci

Kvalita videa a animaci je stanovenakolika faktory a zavisi na #gobu snimani

a ukladani obrazu daiznych format. Rozdil ve zfisobu snimani a ziskani dat u animace
a videem bude podrobjn popsan v kapitole o produkci. Je pedta si také usdomit rozdil

v ¢asovani, video je ve finalni fazi pravidelny sledsol& jdoucich steja velkych snimk.

U animaci se jedna o nepravidelny sled pa:gdbucich tizné velkych rastrovych obraéz
(Nap.: U textu, ktery nerni svoji pozici, se u videa jedna o 24 stejnychmixii kazdou
vtefinu, dokud twirce neusoudi, Ze byl texkgdten, zatimco u animace se jedna o jeden
snimek, ktery mé& jagrdanou délku trvani, nez se objevi snimek dalsi).
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Snimkova frekvence

Co se tge ,rozpohybovani obrazk tak, aby wvclovéku tvaily predstavu plynulého
pohybu, je princip u videa a animace stejny. VSegzeno na nedokonalosti lidského
oka, kterému se sd&itou snimkovou frekvenci jevi obraz jako plynulg tb zmisobeno
tim, Ze lidské oko disponuje ditou setrvé&nosti, kdy obraz istava po &akou dobu
zaznamenan na sitnici.

Snimkova frekvence se udava v jednotce fps (z ekdtio jazyku ,frame per second”),
ktera vyjaduje zobrazeni piu snimki za jednotkutasu. Pro dosazeni plynulosti pohybu
je poteba zobrazit alespial0 snimk za vteinu. Pod 10 fps uz se veétgine pripadi jevi
trhargé. Standardni snimkova frekvence u animaci byva4psak zalezi na typu dila
a nastaveni frekvence samotnynirbem. U televizniho formatu PAL se jedna o 253 (5
Hz — 50 filsnimki), u NTSC 30fps (60 Hz - 6Qifsnimki). Na trhu se vSak v dnesni @ob
nachazi i televize s ozéenim 100 Hz, pokud se tedy vysila ve formatu PAL k&), tak

je kazdy flsnimek vyslan dvakrat po s@bO pojmu ,pilsnimek” bude psano v kapitole
a metodéch snimani.

RozliSeni

Pokud se budeme bavit o rozliSeni animace, takyt@ Imastavenoifmo ve vyvojovych
prostedich, ve kterych se samotna animace bude vyWjetidei jsou snimky tv@ny
posloupnosti vodorovnychkadka, které jsou vykreslovany na obrazovku.c@o®chto
fadki znasi vertikéni rozliseni.Radky jsou rozdeny na viditelné a neviditelné,
neviditelné slouzi k ulozeni informaci, které nemesnformace pro zobrazeni (rfap
informace o nezobrazovar@sti televizniho signélu). Televizni format PAL ae825
fadki, ze kterych je pouze 575 viditelnych. U NTSC singe o 525adki, ze kterych je
485 viditelnych. U HDTV se jedna o pro nas tivlznamych 720 nebo 10&@dki
v zavislosti na metadsnimani.

U videa byva kvalita vide&asto spojovana préws rozliSenim, v tomtoifpact se vSak
jedna o horizontéalni rozliSeni. Vertikalni rozli$ge pevré dané, zatimco horizontalni se
muze menit. Nasledujici obrazek je dobrym¥ikladem pro vizualizaci horizontalniho
rozliSeni. Horizontalni rozliSeni ¢uje, kolik sloupé se vejde do video obrazu, neZnra
obraz splyvat a vypadat jako souvisld’'Se

Obrazek 12: Horizontalni rozliSeni
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Nasledujici tabulka nabiziighled vSech pouzZivanych rozliSeni. V krouZcich pedsi
¢asti jsou zobrazeny pty megapixel, které jednotliva rozliSeni maji. Krouzky v pravée
dolni ¢asti zobrazuji po#r stran.

WXGA |—

1280 = 768

SXGA

12840 = 1024

. 2500 x 2048 /

Obrazek 13: Fehled rozliseni
Metody snimani

Zpasob vykreslovani vertikalnidladki na obrazovku se e liSit. Jedna se o 8wnetody
snimani:

e Prokladané — pouziva se u vSech analogovych telieviZormat, jedna se
o snimani a ifgnaseni kazdého druhétié@dku (pilsnimku). Jako prvni se
pienese jedna polovingdki, o nico pozdji se pgenese druha polovina
radki. U televizniho formatu NTSC se jako prvniepaSeji lichéradky,
potom sudé. U formatu PAL je tomu naopak. Kazdyneki je tvden dwema
poli (liché / sudé).
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Suda pole Licha pole

Obrazek 14: Prokladané snimani

* Progresivni — pouzivané u moniiax digitalnich televizi. V tomtoifpad se
postupr vykresluji fadek poradku shora ddl v jednom pichodu. Zde se
tedy jedn& o celé snimky, nikoliv vSak o pole.

Obrazek 15: Progresivni snimani

Pomér stran

Poner stran obrazovek, televizi, monitoapod. je ozngvan jako porér Siky a vysky
obrazu. \étSina starSich televizbrma pongr stran 4:3, ale i 3:2, 5:3, 5:4 u rgsich
televizofi a monitofi se jedna o Sirokouhlé zobrazeni s pgmstran 16:9 nebo 16:10.
Na nasledujicim obrazku je prdegstavu znazo#m rozdil mezi nejvice pouzivanymi
pon¥ry stran.
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Obrazek 16: Ponéry stran

4.1.4 Tvorba storyboardu

Storyboard je uZzita Wc, ve které jsou zobrazeny jednotlivé scény. Stoayly nemusi
byt kresleny profesionalnimi kresli pokud spihuji spravnou funkci — iy by jasré
vyjadiit velikost obrazu, kompozici aigty mezi scénami. Neni vSak podminkou podle
storyboardu nat#et, v rekterych gFipadech mohou poslouzit Kk lepSitedsta¢

o jednotlivych scénach, které jsme si v planovami reeuvdomili. Muze Vam pomoci
odstranit slaba mista ve scéna¢bba narazite i na to, Ze Vam chybjaka rekvizita nebo
rizné dopihky.

Pravdou je, Zé¢ada profesionalnich rezisestoryboardy vynechavaji a néitdez nich, je
vSak doportené si alespovytvorit seznam zadri jednotlivych scén. Fakt, Ze se dostanete
do situace, kdy neni n&eni do detail promyslené a nechate tak hetekat, utité neni
piijemné (v druh&ad levné). Tvorba storyboardu byéha zapdit jeS€ pred vykErem
lokality pro natéeni a postavenim kulis.

Plati zde pravidlo¢im mérg, tim vice®, pokud tvorbu storyboardiigzeneme a budeme ji
kreslit do velkych detall miZze to vést k ovlivéni reZiséi, ktefi se tim potom mohou
fidit natolik, Ze se odchyli odipodnich mysSlenek a budou se snazit storyboard &ogtr
Proto je zde Zadouci kreslit storyboard pouze farmd@rtkt a zbytek nechat na kreatiit
Stabu.
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Priklad storyboardu je k vighi na nasledujicim obrazku:

B ,/m’ﬁ%““
‘ <

Obrazek 17: Storyboard

4.1.5 Posledni kroky pi‘ed produkci

Pred samotnou produkci je peba si polozit a hlaenmit odpo¥d’ na otazky tykajici se
lokality, ve které se bude dilo nagdh:

Je misto, které jste si vyhlédli k dispozici?

Bude se natét v interiéru i v exteriéru?

Nenaslo by se podobné misto? Nejde snadno nahradit?
Je poteba misto upravit? (Kulisy)

Je zde dostateé misto pro naté&ni? (Stab, vybaveni)
Jaké efekty budou vyuZity?

Co zvuk, s¥tlo? Neni misto filiS hlu¢cné, nevyrazne?

Natatime na tomto mistvSe, co pdebujeme? Mame zde vSechnyigbhné
véci k nat&eni? (Elektina, atd.)

Je misto blizko lokakt kde Stab nejvicerpbyva? Je snadno dostupné?

Faze preprodukce je hlayro dikladném naplanovani vSech jelinych ¥ci. VSechny
otazky, které si pokladame, musi byt fagodpo¥zeny a nejlépe i demonstrovany (&
pomoci storyboaiid nebo jednoduchych animaci). Vzdy je lepSi investouensi penize
do planovani nezli dohé&nafteSit Wci pifimo v dol& nat&eni. Pokud je faze preprodukce
ve findle a jsme si naprosto jisti, Ze mame veSkamdklady pro nat#eni k dispozici
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a nesistavaji nam zadné nezodgaené otazky a vahani, zda buagemtakci onak, je vse
pripraveno pejit do druhé faze — produkce.

4.2 Produkce

Druhou fazi tvorby tvéi produkce, ktera pojednava o naai a tvork videa / animace
podle danych rozhodnuti z prvni faze. Pokud byeppmrdukce velmi pdivé zpracovana,
tvori tak velmi dilezity stavebni kamen pro celou produkci. U propvacgjSich tvoreb je
potreba undt pracovat s osstlenim scén, navrhem scén, jejich @&oim a ozvéenim.

VSechny tyto aspekty zde budou v§deny, nicmég se zde vice zaftime hlavig na

tvorbu propagénich videi a animaci, tedy na ziskani matéri@o vytvaeni takovych
propagénich materidl podle daného scéfé

4.2.1 Osvétleni

Z kapitoly¢. 3 uz mameiehled, jaké typy kamer a fotoapdréiistuji a jaké maji vyhody
a nevyhody. Vybr kamery vSak neni jedina cesta ke kvalitnimu didswtleni a ungni
scénu dote nas¥tlit zde hraje ze vSech faktonedilezit¢jSi roli na kvalitu obrazu. ¥bec
zde nezalezi na typu videa,éminé efekty jsou jednim z ndj@zitejSich fakton, jak

vyvolat uclovéka vySSi emoce a ovlivnit tak jeho celkovou naladeohled na dilo.

Jako zakladni typ ostleni se povaZujeiibodové osstleni. Postupnym idanim ti
oswtleni ziskavame z ponurého obrazu velice zajimaygoatavy vzhled. Obrazky na
dalSi straw jsou jasnym fikladem toho, proje nutné ¥novat os¥tleni velkou pozornost
a sprava sceny osttlovat. Scénam to dodava vetSi dragratist a pro oko divaka jsou
vice zajimavé, neZzli se divat na scénu, kde hlaenci splyvaji s pozadim, a neni tak
patrny prostorovy dojem.

Hlavni sw¥tlo je zakladnim sdtlem pro os¥tleni postavy, které &Sinou dopada pod
urcitym ahlem. Vyphové s¥étlo se pouziva k ostleni stinu, které jsou tveny disledkem
z&eni hlavniho sitla. Tim jsou odstrafmy velice tmavé&asti postavy. Obrysové &lo se
umig’uje za postavu a vykresluje tak obrysy postavy,takyystoupila z pozadi a nedoslo
ke splynuti.
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Na nasledujicich obrazcichiteme vidt rozdily mezi tiznym naswtlenim scény:

Obrazek 18: Oswtleni - zadné Obrazek 19: Oswtleni - hlavni swtlo

Obrazek 20: Os\tleni - hlavni + zadni s¥tlo Obrazek 21: Oswtleni - hlavni + zadni +
vypliové s¥tlo

Problematika typu siel, jejich vyhody a nevyhody by si zaslouzila satatnou
diplomovou préci, protoze se nejedna o jednoduskola zaslouzi si byt popsana. Zaklad
oswtleni byl alespt uveden, vice informaci naleznete v [1] [2] [3] a@iwodu jiné
problematiky této pracergideme na dalSi téma a tim je ziskani materialuppspagani
videa a animace.
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4.2.2 Porizeni materialu - video / animace

V této kapitole budou popsany rozdily v ziskani enati pro tvorbu videa a animaci.
| piestoze je animace povazovana za specialni drula,vadekani materiélpro jeji tvorbu
se lisi. Pokud jsme tedy s nagnim scény pro tvorbu videa spokojenijzame se pustit
do samotného teni scén. Pokud se vSak chystamditveanimace, zadné osteni nam
produkci tizit nebude, hlavni &elné efekty jsodeSeny az v posledni fazi — postprodukci.

Natacéeni

Pokud ped Vami stoji velky ukol a mame s né&aim starosti, jak vlastnvysledné dilo
dopadne, je vhodné sigdl samotnym naténim natéit mensi — zkuSebni snimky. Mohou
Vam pomoci vyesit VasSe vahani a pomoci nictizete odhalit slabd mista scémakteré
jsou poteba zrgnit.

Je ale paeba mit na patti, Ze nejde hlavni naténi odsouvat napéd a jednou ten pravy
okamzik musi fjit. Po vS8em tom planovani, psani sa@ngejich vizualizaci, vyhledani
spravnych progedki pro natéeni, lokalit, kulis apod. musi den ,D“fit. Nenechejte
vSak strach ovladat Vasi mysl dlouho a titesse do akce. Samotné riidi je mnoha
znamymi tvirci povazovana za nejzabay§i cast tvorby videi. Dostavate se do styku
s mnoha novymi lidmi, dostanete se na mista, oyétejste teba jen snili a hlawhse

kone&n¢ dostavate do situace, kdy jsou VasSe myslertkygreny na obraz.

Je samozjme zapotebi p&itat i s naronosti, jakou s sebou naeni nese. Pokazdé nejde
vSe podle planu, scény se nemusitdeataiit hned napoprvé aékdy je poteba se obrnit
trpelivosti, nez se Vam vytouzené zép poddi natait. Hlavnim nepitelem pak byvé&as,
ktery Vas niize dostat do vypjatych situaci, Stab i herci mobaiit byt nervozni a i tohle
jako reZisér/ka musite zvladat. Na jednu strantedg natéeni nuiZze zdat jako zabavné,
na druhou stranu je vSak peba pdad zachovat chladnou hlavu a cely proces uhlidat.

Motion capture

[12] Na rozdil od natéeni videi se u anindai scény zaznamenavd a atéanimany
pohyb. U jednodusSich tvoreb (dles sloZzenych pouze ze zakladnich geometrickych
primitiv) se ve ¥tSin¢ pripadi pracuje se softwarem pro tvorbu animaci, kdeisegm
kreslenym objekim postupd piidavaji a generuji vlastnosti pohybu, @ai a dalSich
mnoho jinych aspelt Mezi nejznanysSi software pro vyvoj 2D animaci patapg.:
Adobe Flash Professional, SWiSH Max, Sothink SWHhckar, atd. Pro tvorbu animaci
vSak v rgkterych gipadech posta i zname grafické editory jako Adobe Photoshopni
atd. Pro vyvoj 3D animaci gatmezi nejznagjSi produkty od firmy Autodesk — Maya,
3Ds Max, Cinema 4D, od firmy Adobe pak naBlender. Ale i k tomuto Zjsobu nemusi
dochéazet pokazdé, pokud neni problém s financejsina ochotni do tvorby investovat
vétSi obnos pefz, miZze byt ,motion capture” nasi volbou.

Jedn& se o proces, ve kterém se snim& pohyb dbjekti zvirat. Snimani probih4 za
pomoci senzdi, které jsou umighy na povrchu objektu. U vyt¥@ni filma, videi, her je
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snimano chovani hara tyto informace jsou pak pouzity k animaci digiféh model ve

2D a 3D rozndrech. Snimani pohybu probihékolikrat za sekundu, akoliv je kalkulace
2D nebo 3D pozice snimana mnoha kamerami, metodeormoapture se hodncasto

pouziva spiSe na snimani pohyhikoliv na celkovou vizaZ herce. Je to hlawndivodu

slozitosti ve tvorb autentickych pohylp které se maji co nejviceibplizovat pohylim

v realném s#té. Nasnimany pohyb je pak aplikovan na 2D / 3D mpdelchovaji se
piesré podle pohyh herce.

Pt snimani pomoci metody motion capture je navicmaanimat i mimiku obdeje, ktera
byva snimana kamerou ungisbu Fimo pred obltejem herce. DalSi vyhodou této metody
je zaznamenavani pohylvice postav. V dneSni déluz se dostava i velice dobrych
vysledki ve snimani jednotlivych pistna ruce, které je povazovano za slozité a nebyva
casto tak pesné. Pro vSechny tytat@ly se vyuziva aningaich studii, které obsahuji
vesSkeré pdtbné ¥ci pro tvorbu, v dnesni débvSak neni problém provozovat snimani

i v externich prostorechiipno na naté&eni. Riklad anim&niho studia a ,motion capture”

v akci miZzete vidt na nasledujicim obrazku:

Obrazek 22: Animaéni studio

K zaznamenani jednotlivych seniofnikoliv herdi) je pouZito gkolik desitek kamer.
Kamery jsou v animaim studiu rozmighy kolem hlavni plochy, na které se herci
pohybuji, a proto je vith herec kazdou kamerou z jiného Uhlu. Systém protign
capture” si uchovava informace, kde se kazda kamehazi a pomoci technologie
Lfotogrammetrie* pak zjisti, kde se prawany senzor nachazi. Senzor vypada jako
specialni kukka, pro sniméni nagtsich plochach objektu se pouZivaji senzory vetikos
od 2 cm, pi snimani detailgjSich casti (mimika obkieje) se poZivaji senzory vipnéru

i 3 mm. Pro zajimavost je geba pro zachyceni polohy senzoru dvou kamer, stéva
vSak, Ze @ snimani vice hefcje grenos perusen zastimim zpisobenym jinymi herci,
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proto se doporuje herce snimat minimalnsedmi kamerami. Pro vice hérde
doporieny pa@et kamer kolem 16. Po celémégyvSak existuje mnoho profesionalnich
animanich studii, které vyuZivaji az 100 a vice kamer.

Jak uz bylo zmi#no, metodu je moZno pouzit i na iatech, na nasledujicim obrazku
muZete vidt specidl® navrZzeny Ubor pro psa pokryty senzory pro snirjedrd pohybu:

Obrazek 23: Motion capture — zvie

Pro zajimavost bylo metody ,motion capture” vyuzitotvorby filmu Avatar, coz je
k vidéni na nasledujicim obrazku:

Obrazek 24: Motion capture - Avatar
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Dale u Pana prstén kde byla péetnd armadni vojska generovana pr@omoci dat
ziskanych snimanim pohyba na modely vzniklé pomocgadhto informaci pak byly
nahrazeny vlastnimi modelyiper. Na nasledujicim obrazkuibete vidt ztvarreni vSemi
dolre znamého ,Gluma*:

Obrazek 25: Motion capture - Glum

Pro pgedstavu je na poslednim obrazku této kapitoly z#wgpostup nasazeni vlastniho
designu na chovani modelu generovaného pomoci mefodtion capture“. Cyklus
zaina u sniméni pohybu pomoci senizayto informace jsou uloZzeny a aplikovany na
obecny model a v posledni fazi je na tento modékagn design, ktery mohl byt
vytvoren jednim ze zmibvanych animénich softwal uvedenych na zatku této kapitoly.

Obrazek 26: Motion capture — Cely proces
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4.2.3 Zvuk

Pres vSechno planovéani aifeni materidlu nesmi byt zapomenuto na audio aloZera
tvoii nedilnou soéast tvorby videi. Scény mohou byt jakkoliv profesitnd nataeny
a sedtihany, nicméa v ¢lovéku nevyvolaji patebné emoce, které byéhfilm nabidnout.
Jen se spra¥nzvolenymi zvukovymi efekty a se spravnou kvalitomuku si niizete
vychutnat pravy zazitek, o ktery bezesporu ve v3adhbich jde. V tomto fipact se da

fict, Ze dobry zvuk je wWezit¢jSi nez dobe nat@éené snimky a tud tak jeden
Z nejmocgjSich nastraj ke tvorlz.

V této kapitole budou stém¢ popsany typy mikrofain které se ve tvorbvidei pouZzivaji,
aby tak poskytly stavebni kdmen pro posledni fapostprodukci. Bez kvalitniho zvuku
potizeného v produkci si pakiigélavame préaci, ktera nemusi ve finalni faZibec
splovat kvalitu, jakou jsme sitpdstavovali. Proto neni vhodné tento fakt pdadeat
a kvali€ zvuku se pédicné vénovat.

U nowjSich zaznamenavacichigtroja se tSinou nachazi vestawy mikrofon, jehoz
zdznam se vSak s kvalitni audio stopou netlde® srovnavat. Zvuk je v tomtdipad
zaznamenavan ze vSech &instejré, a pokud se nachazime v ruSném emtits vice
lidmi, byva zpravidla velmi obtizné zaznamenanykzxarlustit. Kazdy, kdo ma zkuSenost
s nahravanim pomoadidhto Fistroji se utité setkal i se situaci, kdy je ve vysledné audio
stop slySet i pohyb ruky, kterouftistroj drzime. Pokud nam na kvalitolik nezéalezi

a jsme ochotni tyto aspekty pominout, neni séghat dal zvukem zabyvat, pokud se vSak
chceme bavit o kvalit)Sim zaznamu, je piEba investovat do externich mikrofon
Pokud se budeme bavit o tom, jak mikrofony zvukeignal zaznamenavaiji, je peba je
rozclit na dw nasledujici mnoZiny.

Smérové

Tento typ mikrofonu je typicky tim, Ze ke byt od herce nebo objektu uniisive \&tSi
vzdalenosti nez vSesmovy a hlavni vlastnosti je snimani signalu pouzednoho mista
(sneru). Deleni mikrofoni jsou podle charakteristiky snimani signalu:

» Kardioidni — jsou citli¢jSi na zvuk pichazejici zefedu mikrofonu a pottauji zvuk
piichazejici zezadu (tim rusi &pou vazbu). Pro zajimavost je nazev odvozen od

.kardio” neboli srdce, protoze charakteristika saim ve skuténosti srdce
piipomina.

* Hyperkardioidni — oproti f@dchozi variart je tento typ vice s#movy a zeslabuje
tak zvuky kolem osy snimani.

* Osmikova — mikrofon snima signél pouze gegu a zezadu. Ze stran je signél
potlaten.
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« Uzce sndrova —specificka skupina mikrofan které mohou nékterych gipadect
dosahovat az délky 1 metr. Proto je zde vy&azsiaben zvuk zezadu a sadesli se
na @ijem signalu zefedu a minimalaé i ze stra

Typy snerovych charakteristik jsou pragdstavi znazorgny na nasledujicim obrazl
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V 90°

-
- -
A P LI e

180° 180°

Obrazek 27 Kardioidni charakteristika Obrazek 29 Hyperkardioidni charakteristika

90°

90°

i

180° 180°

Obrazek 28 Osmi¢kova charakteristika Obréazek 30 Uzce snérova

VSesnérové

Mikrofony jsou charakteristické tim, Ze snimaji kvae vSech siri se stejnou intenzitol
Mohla by se nabizet otazka, prtedy nenatdit scénu jen timto typem mikrofonu, kd
dokédze snimat v3e. Odpa¥ je jednoduchd, nikdy neimete dosahnout takové kvalil
zvuku jako u smdrovych mikrofori. VSesmerové mikrofony totiz snimaji vesSky zvuk
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kolem kamery, coz ve&sSire piipadi neni zadouci (pohyb ruky, proji&tti auto, hluk na
stavenisti, pohyb kameramana, atd.)

Smerova charakteristika snimani vSesoveho mikrofonu je zndzogna na nésledujicim
obrazku:

270° 90°

180°

Obrazek 31: VSesnidrova charakteristika

Rozdil ve fyzickém pojeti je v umésti otvorti na mikrofonu. VSesgmové mikrofony maji
otvory na mikrofonu hlawhv horni¢asti, po stranach se jich nachazi jen malo. Zatimco
smeérové maji otvory po celé svoji délce mikrofonu,fegnicasti a kkdy i v zadnicasti.
Vysledek je potom takovy, Ze se signal z postrdnoigort vzajemr rusi a zaznamenava
se pouze zvuk zépdu (zezadu). Pro lepSfguistavu jsou na nasledujicich obrazciclketvid

rozdily mezi vSesgrovym a smirovym mikrofonem:

Obrazek 32: VSesnirovy mikrofon Obrazek 33: Snérovy mikrofon
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DalSim typem rozéleni je podle jejich pouziti:

* Do ruky (stojanu) — u natani takcasto pouzivané nejsou, svoje uptatinvSak
nachazi naipklad na koncertech, karaoke, dznych diskusnich gadech apod.
Hlavni nevyhodou je fakt, Ze musi byt mikrofon aghtize k tsim osoby.

» Mikroporty — velmi vyuzivany typ mikrofonu v naini, jedn& se o maly mikrofon,
ktery je WtSinou schovan v @u herce a neni tak viditelny, navic byva
nasmérovan imo na Usta herc&im ziskava velmgisty zvuk, &koliv se jedna
o vSesndrovy mikrofon.

» Podlouhlé mikrofony - jak uz jsme si uvdidu podlouhlych mikrofod se jedna ve
vétSing pripadi o snerové mikrofony. Pokud se nachazi mikrofoiinpo na
kamee, je poteba pditat stim, Ze vysledek nebude tak kvalitni. Tehp
mikrofoni ma svoje misto ve stojanech (v Sibenicich), ponktefych je pak
manipulace s mikrofonem a hlavkvalita vysledného zvuku o poznani lepsi.

o Zawsné mikrofony — pokud je pi@ba zaznamenat zvuk rfdgad z diskuze vice
lidi na menSim prostoru, je feba mikrofony po¥sit piimo nad herce. &Sinou se
Vv této situaci vyuzivadisi paiet mikroforu (vSesngrove, rekdy i kardioidni).

Pokud ped nami tedy stoji naté@ni videi, je pdtba k zéaznamu zvukuiiptupovat
zodpowdrg stejreé jako k natéeni obrazu. Sameejmg zalezi, o jaké dilo se jedna, pokud
se podivame na jednoduché animace, kde neni mlwslene poteba, nizeme si vystét

s jednoduchymi zvukovymi efekty. Jestli vS8ak mlugestovo pateba v animacich je, jedna
se v tom pipact 0 nahrani mimo natéci scénu. V tomtoifpact vzdy zalezi na autorovi,
ktery si musi ug¥domit, co k peizeni zvuku bude vSe gebovat. DalSi moznosti je staZeni
volné dostupnych vzork z internetu @#zné zvukové efekty, které Vamiudou scénu
velice dolse vystihnout).

4.3 Postprodukce

Jak z ndzvu vyplyva, jedna se o fazi, kter4 nawamaj produkci a je zarowgosledni fazi
celého procesu tvorby. V tétdésti se usiluje o vytieni finalniho dila, které bude
poskytnuto ¢im a uSim potenciondlnich dividkPostprodukce se zabyvéilsém videa

a zvuku, pidanim speciélnich efekta veSkerymi finalnimi Gpravami k uz@ani celého
procesu tvorby. V této fazi iieme tedy p&tat stim, Ze mame k dispozici nahravky
v podolg digitalnich dat ve forh videa, animaci, fotografii a chceme z nich sestavi
finalni produkt.

4.3.1 Pozadavky na PC, vybér platformy

Pokud se podivame na pozadavky n&igad, na kterém bude finalni postprodukce
probihat, je pdeba si ugdomit, co vSechno je pi@ba, aby byla prace plynula a nemuseli
jsme se zbyine¢ potykat se zdrzenimi zidodu ne piliS vykonného hardwaru. Procesor,
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oper&ni pangt, Ulozny prostor, graficka karta étverice, ktera tvei zaklad pditace
a jejimz parametim by se ndla vénovat velk& pozornost.

Ulozny prostor (HDD)

Mozna uz v produkci jste zjistili, Ze budete mitilezZnym prostorem v budoucnosti
problémy. Je pdeba si ugdomit, Ze prostoru neni nikdy dost a pokud Vam jmce do
bot“ uz v produkci, v postprodukci Vam objem daticae nabude. Je to Zgobené tim, Ze

v procesu $thu Vam miZe vznikat gkolik pracovnich verzi, které je geba rkam
ukladat, sice jeiéba v budoucnu ani nepouzijete, alelitad se stim musi. \&thto
piipadech se dopotuje vyuZzivat velkokapacitni disky v pitecich, gipadré pak externi
disky. VSe se pak odviji od kvality nahravanéhoegidpokud to promitneme na dnesni
dobu, tak hodina videa o vysokém rozliSeni zabiapakitu disku wadech desitek
gigabyti. Nesmime pak zapominat na paiové misto pro dalSi soasti natdeni —
fotografie, zvlastni efekty, ish audia apod.

Opera¢ni pamét’ (RAM)

Oper&ni pangt je nepostradatelndast pditate a obec# slouzi pro uchovavani kédu
programit (proces) spoleéné s mezivysledky a vysledky jejickinnosti. Pokud bychom
meli srovnat, jestli je postprodukce nérgjSi spiSe na diskovy prostor nebo na opmira
pantt, pak bychom se spiséildonili k diskovému prostoru. Nicménbez \&tSi kapacity
oper&ni pangti bychom se také neobesli. Zde jefpbia zvaZzit, jak natme a jaky poet
vyvojovych prostedi budeme vyuzZivat. Pokud bychonelimuvazovat zékladni chod
oper&niho systému a plynuly chod zékladniho softwaru gifin audia/videa, plynulost
prechodi obrazu a specialnich eféktmohla by nam postd kapacita operai pangti
3 — 4 GB. ProtoZe seit&ina tvarca s timto zakladem nespokoji, je sarf@mosti navyseni
kapacity podle paeb. S touto problematikou je Uzce spojeny &yprafické karty, na
ktery se podivame v dalSi kapitole.

Grafické karty

[14] Komponenty, které maji za ukol ditat jednotlivé pixely z obrazové péth a
pievadt je na barvonosné signaly a s tifidavat i dalSi informace pro spravnou funkci
monitoru. Od té doby, co se postupem vyvoje grafibkkaret ukazalo, Zze na to samotny
mikroprocesor nestd zaaly se objevovat prvni grafické akceleratory, ktenéoziovaly
pienos dat v blocich mezi opérm a grafickou pawti. V prvnich fazich vyvojeéthto
akceleratak se jednalo o podporu 2D obrézgiimo v z&atcich dokazaly ¢které karty
dekomprimovat videa podle norem MPEG 1 nebo MPE®Y&0j postupoval dal a na
fadu fFisly i akceleratory pro vykreslovani 3D scén, kterdnesSni dob vlastni tSina
nowjSich grafickych karet a které nahradilyivodni 2D akceleratory. Pokud se tedy
chystame pracovat s 3D modelovanim a vykreslovadioporiuje se si tuto vlastnost
grafické karty pohlidat. Za zminku stoji také fake, téndt vSechny postupy, které jsou
dnes implementovany na grafickych akceleratorecimgzné vyjatit pomoci funkci dvou

v sowtasnosti nejpouzivasich rozhrani pro 3D grafiku: OpenGL a Direct3D.
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Na dnesnim trhu se nachazi mnoho vytolgrafickych karet a z {d/odu neznalosti
problematiky budouciho zakaznika jZké si grafickou kartu zvolit. Proto jail@zité si
uveédomit, Ze vyrobt je sice mnoho, ale vSichni pouZivaji pouze dva tyrafickychcipu

(jader):

* Radeon — od spateosti AMD (u rekterych modal grafickych karet vSak fizete
vidét jeSe staré logo a nazev spoimsti ATI. Je to z dvodu toho, Ze firma AMD
si spolénost ATI odkoupila a propaguje svoje produkty w&Sirg piipadi uz
pouze pod svoji zraou AMD)

» GeForce — od spataosti Nvidia

Proto se mZeme nafiklad setkat s nazvem grafické karty ,Gigabyte G92ROC-2GD",
kterou sice vyrabi firma Gigabyte, ale jako grayickp vyuziva Radeon od firmy ATI.
VétSinou tak ve vybru vyrobce nerizete udlat chybu. Podl€eho si tedy grafickou kartu
vybirat? Samazjne je poteba sifict, kcemu grafickou kartu budeme vyuZzivat.

Jako prvni se nabizi velikost pétm kterou graficka karta nabizi.&8ina lidi si mysli, Ze

¢im vice paniti graficka karta ma, tim je rychlejSi. To vSak nesnbyt vZzdy Uplné pravda
a hodré vyrobai této neznalosti vyuzivaji a tahaji tak ze zakazwike pewz, nez je ve

skute&nosti poteba. Pokud bude graficka karta vlastnit pomaléigkéfiadro a gesto bude

mit vysokou kapacitu pa¥ti, bude nam to k gemu a celkovou paét tak graficka karta

vibec nevyuzije. Pokud tedy nemame v planu slozitérame (hrani her, vyvoj videi,
animaci) provozovat, posanam vykEr z tzv. Jlow-end“ grafickych karet. Pojem ,low-
end“ je vtomto odstvi ozna&ovan jako vybr nejlepSich karet v po¥ru cena/vykon

a byvaji vyhodnocovany vzdy na konci roku.

Hlavnimi vlastnostmi grafické karty tedy neni paimale rychlost grafického jadra
(udavana v Mhz), obeérmplati, cim vyssi, tim lepSi. Dale potom zavisi na rychlpsiiréti

a na Sice jeji skérnice, pro srovnani se u ,low-end" karet pouziikaiskgrnice 64 bit,

u rychlejSich karet se pouziva 128, 256 az 512 BialSi vlastnosti, ktera vSak neznalym
uzivateim nic néekne, je poet ,pipelines®. Jedna se o tzv. potrubi, které §ladem
kazdého 3D grafickéhdipu, do kterého vstupuji data a na konci jsou \edé&orme
zasilana na zobrazovaci jednotku. Existug skupiny:

» Vertex pipeline - maji na starost geometrii scény

» Pixel pipeline - maji na starostané vypd@ty s pixely, nanaseni textur a viipvani
objektx

Pokud se mame bavit ¢islech, tak u ,low-end" karty mivaji 4 nebo 8 pipels.
U kvalitn¢jSich karet pak 8, 12, nebo 16 pipelines.

V neposlednifack se nesmi zapominat ani na $pbu grafickych karet, ktera neni ve
vétsing pripadi u produké uvadtna, nicmen pati mezi nejdlezitejsSi udaje, které jsou
pottebné pro zvoleny napdjeci zdroj. Grafické kartyujsotiz v celé poitacové sestay
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komponenty, které maji najisi spotebu a napajeci zdroj musi byt podle nich vybran tak
aby celou sestavu utahl.

Nema tedy moc smysl srovnavat zde vykony jednathvgrafickych karet ale spiSe se
snazit popsat, jakym stylem grafickou kartu vybf@hecri se darict, ze vylér grafické
karty pati ke slozi&jSim rozhodnutim aé&tSinou je dobré se poradi€kvékem v tomto
oboru znalym. B vybéru je vSak pdtba myslet i na to, Ze vykon fitace nezavisi pouze
na vykeEru grafické karty. Pokud nebudeme mit dostateychly procesor, ktery nebude
grafické kar¢ schopen dodavat takové mnozstvi dat, aby bylanoapyuZzita, pak jsme
investovali penize do zbyiee rychlé grafické karty, ktera mohla byt nahrazesandjSi
variantou. Pokud to vezmeme ze strany of@rgantti, tedy pokud nebude operd
pantt disponovat dostataou velikosti, tak ani v tomtorjpact nemizeme vyuzit naplno

rychlost nasi grafické karty.
Procesory (CPU)

[28] Jsou zakladnim prvkem gitece a zajisuji veSkeré vypéty spole&né se vstupy a
vystupy p@itace. Mezi nejznarjSi vyrobce procesérpati bezesporu spataosti Intel a
AMD. Podle zmsobu zpracovani instrukci sellidna 32 nebo 64 bitové. Kdyz se
nachazime ied vylErem procesoru do péace, je poteba si dat pozor na to, zda je
kompatibilni s patici (sonetem), ktery na zakladesce mame. Déle je nezbytné sétop
polozit otdzku, co se chystame na budouciitpsi délat a od toho se ve vyhu odrazit.

Pr vybéru procesoru jsou nejznéii dva parametry: @et jader a jejich frekvence.
Obecr plati, ¢im vice jader procesor obsahuje, tim rychleji budwtrukce zpracovany.
Ulohy jsou totiz mezi jadra rovnoimé rozatleny a pracuji tak paralein Existuje v3ak
piipad, kdy se dvou jadrovy procesoitiie tvdit jako ¢tyd jadrovy, tomuto faktu se
odborre iika ,Hyper-Threading®, ktera dokaze kazdé jadroditiz na dw virtualni. Jsou
sice hardwara¥ omezeny (kazdé virtualni jadro nemajdvardware, sdileji tak prastdky
spole&ného jadra). Virtualni jadra vSak rigl paralelg, ale ve zpracovani instrukci se
sttidaji, ale systém je vidi jako jedno jadro. Proena®ly je paet jader doporten jako
Ctyfi a vice, ale pokud neni naSe video tvorba tolitotrda, mizeme si vystét i se dema
jadry.

Frekvence jadra pak udava, s jakou rychlosti se@budstrukce zpracovavat. idete si to
lehce pedstavit tak, Ze s kazdym pulsem se vykona jedesagp. Samdejme i zde plati,
¢im vysSi frekvence je (v GHz), tim rychlejSi zpra&oi bude. Pokud se na giaci
nechystame provozovat ném& operace, rychlost jadra ndm do 2Ghz hohlgstasi.
Pokud se ale nachazime v situaci, kdyigmijeme zpracovat video velkého formatu,
doporiuje se minimala 2,4Ghz a vys.

Tyto dva parametry vSak nejsou jedinymi, které mobuelivnit vykon celého pétace. Je
potreba se za#ftit i na velikosti vyrovnavacich pafti (cache). Nazvyéchto pandti jsou
pro vyrobce Intel a AMD stejné.
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e L1 -slouzi k urychleniienosu instrukci a dat, kazdé jadro ma svoji

* L2 — mezi operéni pangti a procesorem, je sdilend mezi dvojici jaderkdgdé
dvé jadra maji jednu spataou

* L3 - pokud ma procesor vice neZdadra, tak je zde k dispozici pratato panst’
L3, ktera je sdilena pro vSechny jadra

* L4 — vdnesni dabuz se pdavaji i tyto paniti, které jsou vyuzivany i grafickym
jadrem

Obecré vyrovnavaci pasti slouzi k uchovantasto pouzivanych dat z opémna pantti,
aby se do ni nemusel@igtupovat vicekrat, nez je eba. Ristup do vyrovnavacich
pantti je zn&né rychlejSi nez do opetai pantti. O vyrovnavacich pastech plati, Zze
pokud jsou ¥tSi kapacity, tak je jejich ipnosova rychlost mensi. Kazdé jadro pak
obsahuje svoji cache pé&th Pro zajimavost procesory Intel vyuZivaji techgalgintel
smart chache"®, ktera &irvyrovnavaci part’ na posledni urovni jako sdilenou pro vSechny
jadra. Pokud takdjaké jadro pesahne kapacitu svoji vyrovnavaci géntak se dostupna
pantt prerozcli podle vyuziti ostatnich jader.

Volba platformy

Po vykEru a sestaveni gdacové soustavy je ptgba zvolit operéni systém, na kterém
budou veSkeré postprodir procesy uskutmény. Fredpoklada se, Ze pokud seirse
dostal az do této faze, tak se jiz ve svém ZiwiEjakym oper&nim systémem setkal.
Jedna se tedy spiSe o subjektivni nazor @nvgistému, na ktery je uzivatel zvykly.

V dnesni dob je nabizeno mnoho moZznosti, jak s opeiai systémy nalozit. Na jednom
stroji mizeme bez problému provozovat vice opeieh systémd a @i bootovani si
jednoduse z Grubu vybrat ten, ktery jefpbta. Zde oft zalezi na tom, na jaky styl prace
je uzivatel zvykly. Lidé, kt&# nejsou v tomto oboru tak znali s&sinou spokoji s jednou
platformou, kterd jim vysta na veSkerou praci. Jini uZivatelé mohou mit vipera&nich
systénii, pro giklad Windows jako herni konzoli a Linux pro vyvigéé, kancel&ke,
obecr pro pracovni paeby.

DalSi mozZnosti je virtualizovat ope€rd systém nafklad pomoci softwaru VMWare,
Virtual Box, apod. UmozZni Vam to pak v jednom spnétn operé&nim systému spustit
jiny a pracovat vé&m tak, jak jste zvykli (je samégim¢ potreba pditat s omezenym
vykonem hardware). Tato varianta tedy neni moc mquto postprodukci a dop@uje se

pracovat s plnohodnotnym op&ndm systémem.

Pokud se budeme bavit konkrétm operé&nich systémech pro pitace, tak mezi
nejznandjSi pati bezesporu Windows, Linux a OS X (¥i\jSich dobach znamy jako
Mac OS X). P¢itate Macintosh s opetaim systéemem OS X jsou preferovany v oblasti
desktopového publikovani a produkce videa nebaifidozviast v USA. Pokud se progp
rozhodneme, je pt#ba mit na pai, Ze OS X je pla prizpisoben pouze @itacim typu
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Macintosh. Budeme-li chtit pustit systém Windowspugita¢i Macintosh, bez probléin
se nam to podg neuspjeme vSak v situacich, kdy budeme chtit pustit O&axjinych
pacitatich nez Macintosh.

Je-li pro nds OS X velkou neznamou a mame v plaracopat s jednim z dvojice
Windows / Linux, nemusi byt volba mezémito dwma tak problémova. &Sina
postproduknich softwab pro stih videa/zvuku, korekce barev a dalSich mnoha niastt
videa jsou z #tSi ¢asti k dispozici pro systéem Windows. Existujzné emulatory (nap
Wine) Windows API, které umozni spustit Windowsilkgte na systému Linux, jako by
byly nativnimi. Nicmés i emulatory jsou omezenédasto se stava, ze se nam vsechny
aplikace patebné pro postprodukci nepddapustit.

Z davodu wtSi podpory pro Windows u nejzndjsich produki pro postprodukci od firmy
Autodesk a Adobe je dopatovano zvolit si pra& opera&ni systém Windows. Pokud se
budeme bavit o Bhu videa/zvuk u systému Linux, saniegr¢ narazime na mnoho
kvalitnich produkdi vyvijenych prag pro tento systém, které saibou rovnat produkim
vyvijenych strikt pro systém Windows. Nicméne prokazané, Ze ztiaé rozdily se
objevuji v produktech pro tvorbu 3D scén.

Tohle téma je vysoce kontroverzni a mozna tak na&komebude zéleZzet na b
platformy, na které budeme pracovat, ale spiSe produktech, se kterymi jsme zvykli
pracovat a pokud uz ze zkuSenosti vime, jak seimaych platformach chovaji, pak by
vybér platformy nendl byt zas tak slozitym ukonem.

4.3.2 Vybér softwaru

[13] [19] Zde se jedna o velice rozsahlou kapitaln tohoto dvodu zde bude popséno jen
par nejznargSich produkt pro fazi postprodukce. Na&tku produkce, jak bylo popsano
diive, je poteba si poloZit otazku, jak jsme silni v postprodukaké vibec mame
zkuSenosti s postprodékim softwarem, co si fizeme v produkci dovolit, abychom byli
schopni s ptizenym materidlem v postprodukci pracovat. Jakilbétenusi byt psizeny
material z produkce, aby spinil pozadavky v posipkei. Cim vice nad timto spojenim
budeme pemyslet, tim si uS&itme mnoho prace prédw postprodukci. Pokud jsou vSak
nasSe znalosti v oblasti postprodukce v podstatiove, je vhodné projit alespmékolika
kurzy postprodukce a hlayrpak tutorialy o postprodukich softwarech, se kterymi se
chystame pracovat. Ho#mam to pak zjednodusi naghi (budeme &dét, co si nizeme
dovolit, co si bez problétnv postprodukci upravime, co naopak budergimd dotoit,
protoZze na to nebudeme mit v postprodukci peokty a teba i znalosti, apod.). Nyni se
tedy pgesuneme k nabidce softwaru, ktery je ve spojitegiostproduknimi Upravami
dostupny.
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Volné dostupné verze / nizko rozpé&ové produkty

Pokud jsme ztizného dvodu nuceni pracovat s nizkym rozpem, ale pozadavky na
vysledny produkt jsou vysoké,tthou nam v tomto ipact poslouzit nasledujici voén
dostupné programy:

Gimp (Windows, Linux, OS X) — editor pro Upravu abki. Nékdo by mohl
namitat, kkemu bude pdéba pouzivat obrazkovy editogite, Ze se bez softwaru
pro Upravu obrazk v procesu postprodukce neobejdete. Gimp je vyvijen
komunitou uZivatdél po dobu mnoha let a stal se uznavanym standardetasti
nizkorozpd@tovych produkt pro Upravu obraZk ale i tvorbu zéakladnich animaci,
apod. Licence GNU GPL - je nejpopulgfim a dobe znamym fikladem
silné copyleftové licence, kterd vyzaduje, aby byla at@ dila dostupna pod
toutéz licenci.

Blender (Windows, Linux, OS X) — 3D modelovani anaace. Velice popularni
produkt, o ktery se zajima Siroka igmgost. Ztoho @vodu ma velky poet
vyukovych videi, vzorovych projeki modet, plugini, které Vam s tvorbou
pomohou. Navic v s@bobsahuje mnoho takovych funkci, které jsou srainat
s funkcemi u produkt za které byste platili tisice dotar.icence GNU GPL.

LightWorks Free (Windows, Linux, OS X) — softwareopnelinearni (bude
vyswtleno v dalSi kapitole) 8h videa, ktery podporuje editaci wzanych
formatech videi ¥etns rozliSeni 2K a 4K a televizi ve formatech PAL, NO@
HD. Pro zajimavost byl tento produkt pouzit préirstmnoha Hollywoodskych
film, urité tedy stoji za zkousku vadrpristupna verze aifpadné upgradovani na
plnou verzi. PIna verze dostupna zilizné 9500 K.

Pixelmator (OS X) — rize byt dobrou nahradou za obrazkovy editor GimfxuBo
jste zastancem opeérdho systému OS X, tato aplikace j&ema prag¥ pro Vas.

Jednou z pozitivnich vlastnostit#e byt oznéen minimalisticky design prasdi

rychlost aplikace. Cena za produkiitizné 840 Ke.

Audacity (Windows, Linux, OS X) — vedle obrazovydbditaci nesmime
zapomenout na audio stopu. Aplikace #oposlouzi k zakladnim editacim zvuku,
odstrargni Sumu, vyhlazeni gestot, apod. a dale nam nabizi&m formati audio

stopy.

DaVinci Resolve Lite (Windows, OS X) — velice Sikgv produkt pro korekci
barev ve videich. Vol dostupna verze Vam umozni pracovat s FULL HD
rozliSenim a pokud je VaSe video ve FULL HD roaiige nebo nizS§im, rozdil mezi
volné dostupnou verzi a plnou verzi nepoznate. Vyhodé plerze si ukazeme
v kapitole o drazsich nebo plnych verzich.
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* PowToon (Windows, OS X) — vaindostupny 2D anintai software pro animaci
vektori.

» Synfig Studio (Windows, Linux, OS X) - valrdostupny 2D aniniai software pro
animaci vektoit i bitmap. Eliminuje nutnost kresleni animaci ranmx ramci,
scénu umi dopitavat a tim tak usnadni préci.

e Advanced GIF Animator, 3D Flash Animator, Animeudb Pro 7, CrazyTalk
Animator (Windows, Linux, OS X) — produkty, jejichiena se pohybuje kolem
5600 K&, nabizi v8ak velice propracované funkce, jejicdl trerze tak za zkouSku
urcité stoji.

* Pinnacle Studio (Windows, Linux, OS X) — populasoftware pro vkladani
a editaci scén, 8h, praci s audio stopou, vkladani specialnich t&fe&pod.
Disponuje intuitivnim progedim, a proto se hodi pro c&eniky, ktdai teprve
hledaji zkuSenosti v postprodukci. Cena za progtiktizné 3 000K,

Samozejmé se nejedna o vSechny programy, které je moznéivguk postprodukci,
nicmeére je tento seznam pindost&ujici k vytvareni, ugité ne zcela profesionalniho, ale
pramérného, v gkterych gipadech i nadgmeérného videa.

PIné verze / vysoko rozp&ové produkty

Programy pro Upravu obrazk

* Adobe Photoshop (Windows, OS X) — software pro vaprabrazk ve 2D a navic
jako néstroj pro tvorbu 2D animaci ramec za rama@msto byva tento produkt pro
tvorbu 2D animaci vynechavan, ale i tak nabizigdeni funkcecasové osy, které
Vam umozni tvéit animace nap: v Disney stylu. Nicméhje v Siroké veéejnosti
spojovan s Upravou rastrovych 2D obnizke kterym nabizi celou Skalu nastroj
Licence na rok —ifiblizné 8 000 K.

Programy pro Upravu zvuku:

e Adobe Audition (Windows, OS X) — slouzi pro nelin@a ne/destruktivni
(vyswtleno v kapitole 2.3.3) uUpravu zvukového zaznamumobhuje pracovat
svice zvukovymi stopami vjednom projektu, zvladaravy v realnémcase,
obsahuje funkce pro zvySeni kvality zvuku, odstrarsumi, nezadoucich zvuk
v zaznamu. VeSkeré nastroje pro ekvalizaci zvukigné filtry pro zménu
charakteru zvuku, filtry, apod. Pro zpracovani awého zadznamu patmezi
Spicku a dokaze svymi funkcemi nahradit v podstzlé stihové studio. Licence
na rok — piblizn¢ 8 000 K.

Programy pro nelinearni nedestruktivni Upravu videauku):

* Sony Vegas Pro (Windows) — edita software pro $ih videa. Je vyvijen firmou
Sony Creative Software a krénstihu videa se také pouziva prailst zvuku.
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Nabizi mnoho specialnich efékt prechodi, je pro ®&j SirokA podpora
prostednictvim plugid (nagiklad na vytvéeni titulki, apod.). Od verze 11 je
k dispozici stabilizani nastroj, ktery dokaze stabilizovat rn@geny video zaznam.
Cena za produkt cca 17 000K

Apple Final Cut Pro (OS X) — dalSi produkt, tenttkod firmy Apple, které nabizi
veSkeré pdtbné funkce pro 8h videi. Pomoci § byly nagiklad stihany snimky
jako Iron Man 2, Crazy Heart a dalSi. Nabizi samjox praci jak se sthem
videa, tak i zvuku, navic pak i tvorbu specialnaidio/video efekt Cena za
produkt giblizn¢ 8 000KE.

MAGIX Video Pro X — vysoce hodnoceny produkt, kteeyhlavré doporiovan
zaateenikam, ktei nemaji se sihem videa takovée zkuSenosti. Disponuje totiz
velice intuitivnim a jednoduchym prastlim, ve kterém se lehce orientuje a prace
s nim tak neni tbec slozitd. Na druhou stranu vSak nabizi veSkankck, které
jsou srovnatelné s ostatnimi produkty, takZze neiiez omezen designem jeho
vyvojového prosedi. Cena za produktiplizné 11 000K,

Avid Media Composer (Windows, OS X) — jedna se kletmp systém, ktery
piinasi veskeré prvky pigbné k postprodukci. Tento systém je navrzen vyterad
pro vice uzivatel, ktefi pracuji na rozsahlejSich projektech. Tento prodek
vyvijen spolénosti Avid a ve svém baku obsahuje vice softwara’ pro stih
videa, zvuku a dalSich mnoho doprovodnych etjtdkteré budete ve fazi
postprodukce péebovat. Cena za produkiifplizné 70 000K.

Adobe Premiere Pro CC (Windows, OS X) -avedni stihovy program
QuickTime, ktery si diky svému rozhrani, s mozngsizpasobit si uzivatelské
prostedi pro svoje pdeby, vydobyl misto mezi profesionalnimi softwaryo pr
nelinearni gth videa. Program sice nenabizi mnoho funkci piitaeidzvukového
zadznamu, nicmeénsvoji hlavni funkci gihu videa plni na vybornou. Na trhu uz
figuruje rekolik let, a proto je pro & vytvoieno mnoho dopkovych produki
tietich stran. Zvlada stabilizaci obrazu a dalSiclomonefeki, které je pageba si
vyzkouSet v praxi. Licence na rok #lgizné 8 000 K.

Nuke (Windows, Linux, OS X) — kompazii software, ktery nabizi Sirokou Skalu
funkci — trackery ve 2D/3D, praci se zvukem, s gektanimacemi, korekci barev,
swtla, analyzator pixél, apod. Cena se liSi v zavislosti na funkcich, Inayp verzi
zaplatime fiblizn¢ 200 00 K.

Programy pro korekci barev:

[10] DaVinci Resolve (Windows, Linux, OS X) — jedemejznanyjSich systém,
ktery disponuje neptSim pa@tem funkci, co se te korekci barev v realnénase.
Je totiz Skalovatelnyfmanim dalSich GPU pro vypet a proto nabizi vysoky
vykon a i tom nezéalezi na tom, na kteréntfieci je systém spudh (pouze v této
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plné verzi). V pIné verzi dale doké&ze pracovat dKgozliSenim, obsahuje funkce
pro redukci Sumu, navic podporuje i platformu Linaxdokaze pracovat i s 3D
scénou. Systém byl navrZzen hlauntoho divodu, aby byl v redlnértase schopen
reagovat na gmici se pozadavky kliett Pokud si tento systém zvolime, vyrobce
Blackmagic Design navic k tomuto softwaru nabizhZali, ktera je k vidni na
nasledujicim obrazku:

Obrazek 34: DaVinci Resolve - ovladaci konzole

Cena za software — 28 00@ kcena za kompletni konzoli — 840 008.K

Programy pro Upravu 2D animaci:

Adobe Flash (Windows, OS X) — prajymbdobré nejznandjSi a nejpopularsi
software na trhu pro tvorbu 2D animaci. Nabizi rofstpro animace s vektorovymi
objekty a nabizi velice intuitivni prasti. Adobe Flash ma v sbbmplementovany
skriptovaci objekto¥ orientovany jazyk ActionScript, pomoci kterého daji
vyvijet robustni aplikace, hry, apod. V menSichsaezich se pak vyuziva pro
tvorbu reklamnich bannérna web, nastroje pro promitani fotografii na webu,
video gehravaut apod. Licence na rok <iplizné 8 000 K.

Adobe After Effects (Windows, OS X) - dalSim pré&tem od Adobe pro tvorbu
2D animaci. Pomoci & mate plnou kontrolu nad tvorbou animaci, a pokud
pomineme veskeré s&é nastroje (korekce barev animaci i videi a dal$imoho
postproduknich funkci) se tento produkt pysni tzv. ,puppetistiojem, ktery
nabizi sk¢lou moZznost vytvéeni 2D animaci. Nastroj umozni zvolit body
nagiklad na ¢éle osoby, které maji byt statické a pokud budentemhjednowasti
téla, dalSicasti se tomu budou automatickiizptisobovat. Navic umdiije snimat
animacicasti gla piimo podle pohybu mysSi. Proto si tento produkt Ziskkovy
zdjem a dale navic nabizi korekci barev $@ob s tvorbou animace. Licence na
rok — f@iblizn¢ 8 000 K.
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Programy pro Upravu 3D animaci:

Autodesk Maya (Windows, Linux, OS X) — uznavanynsi@d pro tvorbu 3D
modeli a animaci, pouzivany neépéimi studii po celém . Maya, 3DS Max
a Softimage pracuji podobnna vylkEru zalezi na kazdém z nas, kteryehto ti
produkti nam sedi ohlednuzivatelského progdi a funkci nejvice. Licence na rok
— priblizné 44 000 K.

Autodesk 3DS Max (Windows, OS X) - dalSi produkt fomy Autodesk, ktery
nabizi komplexni 3D modelovani, animace, renderpdmové grafiky unglca

a kompozini reSeni pro herni a filmovy pmysl. Now obsahuje nastroje pro
tvorbu WtSich skupin objekit (dawi), modelovani pomociastic (rozfoukani
vétrem, sfouknuti plamenu Ky, apod.), perspektivni zachyceni obfekiimozni

nam umistit mizku pro kresleni perspektivnich objékptimo do scény). Navic
podporuje technologii Microsoft DirectX 11 shademo prychlejsi vykreslovani
(nag.: viny v oceanu). Cena za produkifghizné 140 000K.

Cinema 4D (Windows, OS X) — produkt firmy MAXON pteorbu 3D grafiky,
zvlada vsechny funkce jakdguachozi produkty - tvorbu polygdnnasazeni textur
na objekty, nasviceni, animace a vysledné rendefoZinema 4D fimo pracuje

s Adobe After Effects, aniz by bylo geba scénu nejprve vyrenderovat. Cena za
produkt giblizn¢ 100 000K.

4.3.3 Strih videa

[1] Stiih videa se da chapat jako posloupnost Uprav fijpbvzakra tak, aby na sebe
plynule navazovaly a vedly k finalnimu dilu, ktebéde tvdgit uceleny produkt. $ih
muzeme rozdlit podle typu:

Linearni / offline — pouzivany vipdchozich letech, kdy j&hebyly editory pro
nelinearni gih. Tento typ je vyznéy tim, Ze samotny h probiha pimo na
zdrojovych datechiika se mu i ,destruktivni” - fizeme si to takéipdstavit jako
rozstihani filmové pasky a nasledné lepeni kysinych kousk zpst dohromady.
Linearni pak i proto, Ze zdrojovy material byvalmagnetické pasce a pokud jsme
se chili dostat na ufité misto, museli jsme fpvijet celou pasku. A offline
znamena, Ze ¥hame v klasické filmové spiziérpracovni verzi, podle niz se pak
sestih4 vysledny negativ.

Nelinearni / online — na rozdil od linearnihtilai se zde neovlivni zdrojovy serial
(zustane beze zén, coz je velkd vyhoda digitalnich videi), ale pewse na §
odkazuje a pomoci softwapro nelinearni editaci pak probiha samotiigh&hi na
fiktivni kopii, kterd zobrazuje, jak bude finalnrqulukt vypadat. B fyzickém
uloZeni se pak vytud kopie, kde bude se&#ftany materidl a zaroienam zistava
zachovan nepobeny zdrojovy materiél. Online tedy proto, Ze jeleggem @imo
obraz a nelinearni znamena, Ze je mozné se kdykaditit na utité misto bez
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nutnosti gevijet data. Ukazku nelinearniho online nedestwaiitio stihu mizeme
vidét na nésledujicim obrazku:

* A, 00:01:51:12 00:01:30:10 'we - I = A 00:02:52:02
o000 00:00:29:23 00:00:59 00:0129:21 00:01:59:21 00:02:29:20

00:01:30:10 —
&+ € v o

Obrazek 35: Nelinearni stih

4.3.4 Korekce barev

VSechny produkty, které byly zmimy v kategorii vysoko rozpovych softwai,
disponuji funkcemi pro korekci barev a #m zabarveni video stopy (nebo jéfsti).
Korekce barev riive byt pouzita ndjklad pro vyjadeni fiznych emoci v &i, nebo spise
pak na Upravu vyvazeni bilé barvy, apod. Tentoggee ¥tSinou provadi f§ samotném
stiihu videa, kdy se zaroxiepiidavaji i speciélni efekty a barevnost jednotlivisdén se
pak vyvazuje spot@é¢ s nimi. Jedinou vyjimkou aplikace korekce barev pek na
uzantenou obrazovou stopu (ném svoji délku), tedy na globalni video.

Nejste-li s kvalitou zaznamu, co se sytostiesposti barev te, spokojeni z éivodu chyb
kamery, z nedostalkswtel, nebo obeahze Spatnych podminek naghi, budete korekci
barevcasto pouzivat. Problémy vSak nejsou jedinyimadiem, pré budete chtit korekci
aplikovat, niize Vas k tomu vést p@ba emocionakhzpestit nékteré scény zvyraznim
nap.: cervené a modré barvy, mohou to byt idlieeké divody, dokonce Vas k tomuiie
vést i fakt, Zze mateskteré barvy ragi nez ostatni. Zde @p zalezi na subjektivhim nazoru
a sekundarh pak na zvoleném softwaru, pomoci kterého budételgpavu pevadt do
skute&nosti. Jednim z nejznai8ich je bezesporu Adobe After Effects sgates DaVinci
Resolve, které byly popséany v kapitole 2.3.2.

4.3.5 Strih zvuku, zvukové efekty
Pokud jsme usggre zakorili stiih videa a jsme si 100% jisti, Ze se délka stopleai

nebude v budoucnu it, mizeme tzv. uzamknout obraz. Tim musi vSichni respeit
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fakt, Ze se délka filmu jiz nikdy nebudeénit. VSechny dalSi vlastnosti v podob
specialnich efeki které se netykajiipmo délky stopaze videa, se vSak budou moci déle
pifidavat. Nyni je pdtba na finalni video napasovat zvuk a proto je éutrit délku
stopaze videa pevrstanovenou.

V této fazi mizeme pijit na to, Ze jsoucasti zvukového zaznamu nekvalitni tkv
nezadoucim zvukm, miZzeme narazit na vypadky zvuku, u dialagemusi byt zvuk tbec
slySet apod. Pokud jsme viipehu produkce nenahrali Zadné zvukové efekty, budiepa
je nyni vSechny padit. Stih zvuku je tedy fazi, ve které gesi nasledujici problémy:

e pridani hudby, zvukovych efekt
» dotaeni monolog, dialodi, které jsou Spatnslysitelné,
* mixaz zvuku a zvukovych efakt

Nezapominejme na to, Ze je fadia se zvukem pracovat velmi detainpelive, zvuk je
totiz hlavni¢ast videa, ktera ma budouciho divaka udrzefppzornosti. Pokud nebude
zvuk propracovany, fiZe jeho Spatna kvalita divaka spiSe odradit, ngadutat.

Nez se wubec pustime do 8hu zvuku, je pdeba si ugdomit, jaké typy zvuik budeme
u nasSeho videa pi@bovat. Tento proces se nazyva ,spotting”, u kietf&ychom nili jako
prvni shlédnout celé video (film) a identifikovatoplém, poté jakou hudbou bude
doprovazen a jaké specialni efekty budegim nahrat.

V piedchozich kapitolach byly popsany programy, seyktemuzete editaci zvukového
zadznamu provad. V této situaci mzeme byt vdeni vyvojdum tchto produkii, protoze
jsme pomoci nich schopni zvuk jakkoliv upravitfifst audio stopy, prolnuti zvuk
zvukové efekty, apod), aniz bychom faitovali drahd studia proigt zvuku. \&tSina
dnesnich produlif které se &nuji zpracovani zvuku, disponuji vSemi nasledujicim
funkcemi, pro jistotu se vSak dopduje si je O¥fit:

* vyhlazovaci a korehi filtry — umozni vyhladit zvuk, odstranit Sum, lkavé
vylepsit kvalitu audio stopy od nezadoucich zavuk

» filtry pro specialni efekty — ozwy, dozvuky, zpoZghi, zrychlenie¢ ovlivnéna
heliem, apod.,

* potrebny pd@et stop — maximalni get stop, ktery je mozno vyuzit pro dani
zvuka. Nekteré produkty mivaji pet stop omezeny, aby tak donutily uzZivatele
zakoupit plnou verzi,

e variabilni rychlost pehravani — umoZzni fphravat zvukovou stopu takovou
rychlosti, jakou se zrovna v daném klipu nachazime

Pro pdizeni zvukovych materiélsamozejme existuje vice zpsohi a zalezi na charakteru
zvuku, ktery poZzadujeme. Jednim zeasghi je nahrdvani zvukovych eféktpiimo
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v redlnémcase, kdy sledujeme obraz, takovy proces se nafgl&y,, coz se da ¢eském
jazyce chapat jako nahravani ,rdch Typickym zvukovym efektem pak e byt
prasknuti dvimi, tekouci voda, zvuky krdk cinkani gibori o talile, obecs zvuky
z kazdodenniho Zivota.

DalSim zdrojem zvukovych efakiasto byvaji knihovny zvukovych eféktlostupné na
internetu. Touto problematikou se zabyva mnohoghigrimezi nejznarjsi pati Sound
Ideas (http://www.sound-ideas.com) nebo Sound Bii&p://www.soundbible.com),
samozejm¢ pak existuje cel&ada webovych porté) které nabizeji mnoho zvukovych
efekt voln¢ ke stazeni.

DalSim ze zpsohi miZze byt vlastni nahravani zvukovych etekhagiklad pomoci
vlastnich hudebnich néastipjkdy nam niZze bohat post&it jeden mikrofon a naslednou
ekvalizaci a mixazi izeme zvuk dostat do finalni podoby podle naSigugtav.

Pokud tak mame pigbna zvukova data k dispozici, nezbyva nic jinéinex, je spravé
sestihat tak, aby pasovaly do video stopy. Tato fazezgeezitosti spiSe praktickou,
nicméré zde miiZze nastat par problémohledr® hloubky bas a vysSek zviik se kterymi
souvisi ekvalizace zvuk Ekvalizér je sotasti ¥tSiny softwati pracujicich se zvukovymi
daty a umo#uje nastavovat hlasitost odliSny¢hsti frekveriniho spektra audio signalu.
Jinak fe¢eno umo#uje zesilovat nebo zeslabovatcité frekvence zvuku. ifklad
ekvalizéru nizeme vidt na nasledujicim obrazku a je faiia mit na pa#ti, Ze zngéna
jednoho jezdce prorfslusnoucast spektraast&ne zmeni okoli (jeden jezdecipdstavuje
jeden bod naikvce).

06 Equalizer

| Manual — |

Obrazek 36: Ekvalizér

Ekvalizace byvéacasto experimentalni proces, ktery byva do zvukowpys promitan
v realnéméase a je proto pigba postuph zkousSet, jaky zvuk bude nejvice sedasim
usim. V praxi se ekvalizace pouziva fikjad k nasledujicim upravam:
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vétSi srozumitelnost — docilime zesileninfedhich frekvenci (okolo 2kHz)
a zeslabenim frekvenci pod 100Hz.

narazy mikrofonu na ipkézku, napor &tru — docilime zeslabenim nizkych
frekvenci v rozsahu 60 — 120 Hz.

zeslabeni hvizdani nebo jinych vysokofrekdrdoh zvuki — docilime zeslabenim
na minimum vSech frekvenci nad 5kHz.

simulace #iznych zdroj zvuku — nap: pro zvuk pichazejici z telefonniho

sluchatka musime vSechny frekvence vrozsahu od 4@DO0 Hz zvysit na

maximum a ostatni snizit na minimum. Pokud chcenmsaknout zvuku

z autoradia, nweme postupovat stejnym tgmbem, avSak velikost zesileni
frekvenci v rozmezi 400 — 2000Hz nebude maxim&lro.lepsi pedstavu poslouZzi

nasledujici obrazky:

88 C Equalizer

Obrazek 37: Ekvalizér - hlas z telefonu

8ecC Equalizer

Obrazek 38: Ekvalizér - zvuk z autoradia

zjemreni zvuku nebo zesileni jeho sytosti — docilime leeh spodnich az
strednich rozsah frekvenci, pokud je vSak zesilime moc, dostaneawpak zvuk
utlumeny.
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VySe uvedeny seznam je spiSe pfedstavu, jak vlastnekvalizér pracuje, dnesni software
nabizi mnoho fednastavenych frekvénich spekter, ze kterychttbeme vybrat ten, ktery
zrovna patebujeme a podle p@b gipadré poupravit.

4.3.6 Finalni vystup

Na rozdil od minulych let se tato faze &né& zjednoduSila, uz neni pgeba vytvéet

z nelinearniho gihu verze na filmovou 35mm pasku, sdanymi efekty tak vytviit
negativ filmu a pomoci specialniclfigtrojua pak filmy promitat. VSe je dnes v digitalni
podol#, coz zn&né zjednodusi praci s promitanim, vyiteai kopii, archivaci apod.

Pokud se zagtime na kinematografii, byla v roce 2002 zaloZenganizace DCI, ktera
sdruzuje vSechna nejzné$i studia — Warner Bros, Sony Pictures Entertaimtme
Universal, Paramount, Fix, Disney a MGM. Tato spotst pak v roce 2005 vydala
dokument, ktery v s@bnese postupy a technologie digitalniho videa,ék@né nahrazuji
35mm pasky. Tento dokument je pravidekktualizovan a stal se jiz normou. VeSkeré
data jsou tedy v digitalni pod®bcoz s sebou nese mnoho vyhod:

» promiténi videi ve 3D technologii
» premiéra filmi maze probihat ve stejny okamzik nenych mistech sia

* moZnost promitani jakychkoliv typporadi (divadla, opery, koncerty, sportovni
udélosti, apod.)

Pokud tedy vystupni format pro kino porovname swyysim formatem pro nase konkrétni
propagéni video, bude se jednat o digitalni video, ktes@kvnmize mit fizné vlastnosti
(typ videa, rozliSeni, apod.). Renderovani (vygew&ni) vysledného videa spoie

s nastavenim parameétrformétu, kvality, rozliSeni apod. bude popséationp v praktické
Casti.
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5 NejcéastéjSi chyby ve videich

Krome lidi, ktefi chodi do kin nebo se divaji na videa spiSe preagbvani, existuje jista
skupina lidi, tzv. kritikové, k¢ maji zalibu hledat ve tvorbach chyby. Rrg@dnim z cil
bylo vyhledat nejasgjSi chyby, které se vyskytuji ve videich, a protde zbudou
znazorrny chyby, které se tykaji obetnvorby videi, poté budou uvedeny konkrétni
chyby tykajici se tvorby propagisich videi (animaci), které budou poukazovat na\sp¥
zasady ve tvorh

5.1 Obecné chyby ve tvorbé videi
5.1.1 Stopazvidea

Jinakieceno délka videa je jednim zaldZitych faktofi pti tvorbé, ktera se ze scéf@neda
odhadnout a rize takéinit velké problémy, pokud jsme aanych divodi délkou videa
nebo animace omezenigiinou se tak riveme dostat do situace, kdy jeieda material
nadstavit (pokud jsme omezeni spodni hranici sejpaébo zkratit (pokud jsme omezeni
horni hranici stopaze), coz namize ve finalecinit znatné problémy a je ptgba s tim
pocitat. Vyvarovat seémto budoucim probléfim se niizeme z jisté miry uzip psani
scenée, ktery se doporiuje psat takovym Zisobem, aby na sebe jednotlivé scétiynp
nenavazovaly (nebyly na sbhiolik zavislé). Kdyby pak rlo dojit k pipadnému
vystiizeni scény zipbéhu, aby nedochézelo k chybér prechodech mezi scénami apod.
Na prvni pohled se toiie zdat zmatsmé a samdzejme to vZdy uskuténit nelze, nicméa
Vam nat@eni kratSich scén, které na 8ohejsou 100% zavislé, usnadni pradi p
za&wrecné Upra¥ stopaze.

Z divodi nedostattnych zkuSenosti s n&&@nim se dchto chyb dopousti hlagn
zasateenici ale i pokrgili, ktefi si v hlav nedokazou fibéh uspdadat tak, aby se pak ve
finélni verzi #mto chybam vyvarovali, a snazi se videa hrubowsil@zit nebo natahnout,
coz pak lidské oko pozna (pokud se safep® nejedna o staly obraz, kde se naopak tato
metoda vyuziva) a vysledny efekt ztraci na energii.

5.1.2 Synchronizace zvuku s videem

Jedna z ménvyskytovanych chyb, nicmérje poteba si na tuhle problematiku dat pozor.
Pokud jste na tvorbu sam/sama a nemate do tymwegpooidiniho zvuke, nejte na
pantti, Ze nemusi byt Vase zvukové vnimani tak vyvirjat® u ostatnich lidi a neni tak
pravidlem, Ze co sedi Vam, sedi vSem. Jedna se ntamziky kratSi nez jedna sekunda,
které mohou mit na citl§Si lidské uSi negativni vliv. V dnesni dobham vSak software
uréeny pro praci se zvukem dovoli pracovat se zvukavgtopami, které je mozno
roztahnout az déadi miliontin sekundy a tim jsme schopni zajistit pdd@anou pesnost.
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Obréazek 39: Casova osa zvukové stopy

5.1.3 Svételné efekty + nezadouci odrazy

Bézné oko divaka tolik pozornosti na @feni ne¥nuje, spiSe ho jen bexthé vnima a je
spiSe upjaty nagl nezli na okoli. Nicméh se najdou kritici, ktd se ¥nuji spiSe opaku,
a proto je dobré siugné odlesky nezadoucichedmneta, ale napiklad i stin vrzeny
slune&nim svitem dote pohlidat.Casto se riwe stat, ze se scény ntds casovym
odstupem a stiny pak na sebe nenavazuiji, jakdhy, mpod. Bmto chybam séasto €zko
vyvarujeme pimo v produkci, proto je zap@bi je odstranit v postprodukci, tagtji
nastrojem nazyvanym ,tracking motion“ pro zachycergdnetu v pohybu a nasledné
maskovani nezadoucic¢hsti videa.

5.1.4 Kvalita na ukor financi

Na ukor financi mohou bytékteré nedlezité ¢asti scény zanedbany, protoZze seéifgo
s tim, Ze se bude budouci divak stedit pouze naidezity &&j a zbytku nebude&novat

takovou pozornost. Hodnchyb se da pra¥ v produkci, kdy sicasto fikame: ,Tait

znovu to neni peéeba, nedostatky se vyhladi v postprodukci, nenioas a finance”. Tim
se pakcasto miizeme dostat do situace, Ze jsme produkci podcaniinartné nas pak
muze postprodukce vyjittile, nez abychom scénu v produkci gdianovu a Iépe. Na
druhou stranu rize nastat situace, kdy si nédemime silu postprodukce a zhyte

tocime réco, co bychom v postprodukci zhotovili rychleji galitnéji. Zde je poteba najit
tu spravnou rovnovahu a ¢gdomit si silu naSich prastdki.

ProtoZze se scény mohou n@ai s odstupem #sial, ¢asto se stava, zeai nelezi na
stejném mist, herci nemaji po Bhu stejné obl&eni mezi scénami, dokonce byva kand
i ,zamaskovany“ Stab z na®@ni apod. Pravvlivem financi pak nemusi byt dilo @i ¢

zpracovano a spiSe se spoléha na nevSimavostagiktiey se souisdi na hlavni g.

5.2 Chyby ve tvorbé propagacnich videi

5.2.1 Cilova skupina

Pred tvorbou propagaich videi je paeba si u¥domit, pro jakou cilovou skupinu bude
video nebo animace ¢gna. Jedna se aildzity bod, ktery by nam &hjasre urcit, jakym
stylem se bude naSe tvorba ubirat, co ge tfesignu. Hlavnim cilem je si zjistit, jestli
bude vysledny produkt &eny dtem Skolniho ¥ku, adolescerim, dosglym nebo starSim
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lidem a podle toho se&dit, pokud to neni stanoveno jinaKasto se mohou skupiny
prolinat a chyb& se pak zvoli graficky nah ktery nemusi zatiovat vysledek.

5.2.2 Predstaveni produktu

DuleZitou acasto chybovou s@asti tvorby je si usdomit, ve které fazi propagovany
produkt fedstavime. Existuje mnoho situaci a otazek, jalknkle problémem nalozit
a zde wité zalezi na typu produktu, kteryqustavujeme. Je geba si zde wdomit, ¢im

a jak chceme divaka udrZeti pozornosti. Typickym fikladem niZze byt reklama na
serveru Youtube, kde mame na ziskani pozornostikdivywouze 5 vien, neZz je mu
poskytnuto tlaitko pro geskaeni reklamy. Nabizi se zde dotazky. Pedstavit produkt
ihned a doufat, Ze si ho zapamatuje a zbytek vidBasit? Nebo ho postupmapinat po
celou dobu videa arpdejit tak peska@eni reklamy? Kontroverzni téma, na které bychom
nasli sto nazdr u sta lidi. Chyb& se zde neda ozé&idani jedna varianta, nicméne to
dobré k zamysleni.

U delSich videi, kdy nejsmediin omezeni, byvéasto chybou naladkat na nejlepSi &asiti
nabizeného produktu ihned zecatku a ke konci tak nemit co nabidnout. Video by za
sebou milo zanechat o, co donuti divaka se kvideu vrétit a zhlédnbat znovu.
Doporutuje se rozlozit video tak, aby bylo v kazdém okdmziecim zajimavé a pomalu
odkryvalo vSe, co chce tivce nabidnout. Pokud tim divdkovo oko zaujme, disakad
pocka na dalSi a dal$iast a neodradi ho to ihned z&aiku. Divak by si tak ®l uzivat

piitomnost a zarovebyt z jisté miry zédavy, co bude na konci.

66



6 Reprezentanti ve tvorb & propaga €nich videi

Jednim zcil této diplomové prace bylo vyhledamejvyznamgjSich reprezentant
kvalitné zvladnutych multimediélnich reklam a konkrétnidbe¥, ¢imz se bude zabyvat
nésledujici kapitola.

6.1 Reprezentanti
6.1.1 Promotional Videos

[4] Spole&nost Promotional Videos, ktera se zabyva tvorbapag&nich videi, najdeme
na adrese http://www.promotionalvideos.co.d& znama pod nasledujicim logem:

PromotionalVideos

Obrazek 40: Promotional Videos

Ve svém portfoliu uvadi vice jak 110 zhotovenyctievipro celou Skalu odtwi:
» ekonomicky rozvoj,
» turistické aktivity,
e vzdlavani,
* ubytovani,
» restaurace,
e firmy,
» divadla, apod.

Velkou vyhodou jejich tvorby je gzovani, krong klasickych pozemnich zékh, i zakera
leteckych, zakéri z mae i pod vodou. Spodmost funguje od roku 2007 &tdina videi
byla zhotovena pro propagaci kultury Nového Zélandu

6.1.2 Skeleton Productions

[5] Skeleton Productions najdeme na adrese htipw/\skeletonproductions.canTato
organizace sidli ve #tech Londyn a Nottingham a zabyva se tvorbou JideiSpojené
kralovstvi.
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° nroductions:

Obrazek 41: Skeleton Productions

Podobr jako gredchozi organizace Skeleton Productions nabiZdir§kalu zaréreni:
» firemni videa,
* webova videa,
* reklama, inzeraty, viralni videa,
» vycvikova videa (tutorily),
* 0sobni videa,
* cizojazyna videa,
» produktova videa,
» udalosti a mnoho dalSich.

Oproti vySe uvedené organizaci Promotional Videasio poskytuje tvorbu animiaich
videi a to jak 2D tak i 3D.

6.1.3 Burg Production

[8] Jedna ze zdnajicich organizaci ¢eské republice, ktera funguje od roku 2014. Na
svém kont ma vSak jiz skolik povedenych propagaich videi a v budoucnu secitg ve
S\Wte neztrati.

BURG PRODUCTION
Obrazek 42: Burg Production

Organizace fsobi v Liberci a kro animaci se hlavnzanttuji na tvorbu propagaich

a dokumentarnich videi, nicm#n jejich vybavenim neni problém nétd jiny typ videa.
Zabkery zachycuji pomoci pojezdfilmovych ramen apod., proto jsou ve tvédachyceny
velice atraktivni zary. Lokalita natdeni zalezi jen na nés, organizace je schopna fokali
prohlédnout, sestavit scén@ o celou tvorbu se postarat. Nalezneme ji nasadre
http://www.burgproduction.¢as sekci portfolio pak jejich tvorbu.
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6.1.4 Promotional business videos

[6] Organizace sidlici v Lond¥n jejimZz mottem je ,We don't just shoot videos, ted

stories.. Na trhu fsobi od roku 2011 a nalezneme ji na
http://www.promotionalbusinessvideos.com

3 cincera pProductions Company
Obrézek 43: Promotional business videos
Vyhradre se zamtuji na tvorbu propagaich videi v nasledujicich odtvich:
» firemni videa,
* webova videa,
» reklamni videa
* 0sobni videa,
* cizojazyna videa,
» produktova videa,
» propagace kultury, apod.

6.1.5 Promovideo

adrese

[7] Spole&nost sidlici v Londy®& ktera se zabyva tvorbou korpdmnéch, hudebnich,
festivalovych a filmovych videi. Ve svém portfolina vice jak 100 videi a najdeme ji na

adrese http://www.promovideo.co.uk

'W promovideo

Obrazek 44: Promovideo

Navic nabizeji sluzby pro propagaci videa na imtrnzarduji vysokou sledovanost

vytvorenych videi, optimalizaci pro portal Youtube, apod.
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6.2 Priklady popularnich propagacnich videi

Kapitola vychazi z [24], bylo zde vybrano 5 propagah videi a rozebrano, prgsou tak
popularni.

6.2.1 Dollar Shave Club

Video nalezneme na adrese: https://www.youtube waich?v=Z2UG9qYTJMsljedna se

o video spolenosti Dollar Shave Club, které propagujé\y na holeni. Video je velmi
dohie strukturované — zeg@tku gredstavi produkt, naldka nas na sluzbu donagkwg

k naSim dvéim, dale pedstavi problém a zkritizuje ostatni (konkumei) britvy, které
disponuji nepdgebnymi funkcemi jako LED s#lo pro holeni, apod., dale v lidech vyvolaji
takovy pocit, Ze Upkzapomenou na to, Ze je pelta Ziletky ngnit, coz pak zvySuje cenu.
Po kritice konkurence pak &pvyzvedne vyhodnou cenu spolu s donaskiome k nasim
dverim. Video je navic kvalith nat@&ené, poutave, zabavné a udrZi si divakovo oko az
dokonce.

6.2.2 PooPourri

Video nalezneme na adrese: https://www.youtube waith?v=ZKLnhuzh9uY jedna se
video spolénosti PooPourri wené k propagaci oggovau na toalety. Video disponuje
stejnymi kvalitami jako Dollar Shave Club, navic gbohacené o animaci, jak vilastn
oswzova funguje. Video je zaMin¢ brano humornou formou,igce jen se jedna o
netraféni produkt. Video bylo vybrano z tohdvbdu, abychom si wdomili, Ze se v praxi
muzeme setkat s propagaci vdemoznych prdduiteré nam nejsou obecmiijemné a
piesto je pateba lidi ke koupi produktu naldkat. Podle mého naje scénéividea velmi
dolre zpracovan, v lidech tak nevyvodi negativni viastna spiSe jim humornym pojetim
vytvoii ismév na tvéi a produkt se jim tak vryje do mysili.

6.2.3 Mint

Video nalezneme na adrese: https://www.youtube watch?v=rK6WLHNY]|wM. Video

je perfektnim pikladem toho, provétSina firem preferuje video tvené pouze animacemi,
nikoliv Zivou scénou. Zezatku v nas vyvodi myslenku, jak si hlidame nasriéna zZivot.
Je to velice podstatngst videa, ktera osobu donutemyslet, zda by informace o naSi
finan¢ni situaci nerdly byt Iépe spravovany. Pokud to v nas takové nmj§levyvodi,
ihned nas samogjme¢ lakaji na jejich sluzby. Vysdli nam, jak jednoduché je &
vyuzivaji k tomu screenshiopiimo z aplikace. Tato sluZzba nabizi mit vS8echny bank
Gcty na jednom migta mit tak pehled o vSech transakcich.cWvéku to samoiejme
vyvola nejistotu, protoZze saqre jenom jedna o penize, proto nasleduje sekgitoni
divaka o bezpmosti aplikace — tedy jaké bezpesti systémy aplikace obsahuje. Pokud
se dostaneme az sem, ukazou nam spoustu funkka@mlijako jsou statistiky o financich,
kde uSdit penize apod. VSe je velmi di@bstrukturované a video tak postapodkryva
funkénost aplikace, aniz by odradilo oko divaka hnedzestku. VSe je doprovazeno
vyborrg zpracovanymi animacemi.
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6.2.4 Air BnB

Video nalezneme na adrese: https://www.youtube waith?v=SaOFuW011G8edna se
propagaci rezervamiho systému pro ubytovani. Velmi povedené spojamé scény
s animacemi, ve videu jsou zahrnuty &§bz pitknych mist pro ubytovani, které je
doplnéno o animace, coz oko divakaiié poksSi. Kdyby wrohodnosti dosazeno nebylo,
je nam nabidnuta mozZnostefteni recenzi, komunikace s lidmi, co na mistech, byl
dokonce i komunikace ipno s hostiteli. Nakonec nam sluzba nabizi rezereatine
odkudkoliv, coz pdt v dnesni dobmezi velké plus a je dob, Ze je to ve videu zahrnuto.
Je také nezbytné zminit, Ze osoba, kterd nas caly@em provazi, jedrohodnd, pozitivé
naladna, umi sluzbu tzv. ,prodat”.

6.2.5 Animated Explainer Videos

Video nalezneme na adrese: https://www.youtube waich?v=dp3NK7TMMzw#t=433
Posledni video, které bylo vybrano, vypovida o tgaky styl propagace v jakém oboru
vyuzit. Velice profesiondlni video, které je postas na 2D animacich doprovazené
piijemnym mluvenym slovem. Video vy&iuje tyto typy propagénich videi:

* video tvaené pomoci screensliot
» kreslend videa,

e animace na bile ploSe,

* pohyblivé animace.

U kazdého typu je vybodrzpracovany fiklad, a z toho @ivodu bylo video vybrano.
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7 Praktickd céast

[11] V praktickécasti diplomové prace bude popsana tvorba prapalga videa Fakulty
elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubice.

7.1 Preprodukce

7.1.1 Cilova skupina

Jako cilova skupina pro tento projekt byl zvolesk vadolescence: 18-20let, tedy
potencionalni studenti Fakulty elektrotechniky formatiky Univerzity Pardubice, jakoZto
95%c¢ast budoucich divak

7.1.2 Tvorba scénare

UVOD: Z temnoty p  #echod na Gvodni obrazovku (hudba v pozadi),

jemné prolinani barev v pozadi, zobrazeni slov ,,UNI VERZITAY,
,PARDUBICE", ,Fakulta elektrotechniky a informatiky “, logo a
autora prace (VSe se zvukovym efektem). Zloga p rechod na
rozmazany fotoaparat, ktery se ota ¢i a hleda Skolu. Za cne
blikat cerveny objektiv s ozna cenim ,SEARCHING®, ¢im dal
rychleji, nez fotoaparat zaost ¥i, objektiv se zm &ni na zeleny

s napisem ,OBJECT FOUND" a za ¢ind  hlavni  scéna (VSe
doprovéazené napinavou hudbou a zvukovymi efekty).

PREDSTAVENI SKOLY (UDAJE): Z fotoaparatu vystupuje zr ychlené
video lidi p red Skolou, postupn & se na citaji udaje jako po cet
student ¢, u citel &, mistnosti, obory a programy (hraje hudba).

PREDSTAVENI SKOLY (OBORY): P #ed vstupem do Skoly jsou uvedeny

vSechny t i obory, informa ¢ni technologie zvlas t, komunika &ni
a mikroprocesorovd technika + ¥izeni proces u dohromady.
Nasleduje rozkliknuti mysSi oboru Informa ¢nich technologii
(klik efekt) + p resypaci hodiny.

OBOR INFORMANI TECHNOLOGIE: Psani na klavesnici a u toho
postupné p rehravani programovani v Jave, C/C++/C#, Oracle,

video Arena + Repast Symphony, Enterprise Architect , p trechod
na video ze t ridy pana Ing. Kopeckého se zapnutou Autodesk

Maya a studenty, probliknuti produkt t Adobe a Autodesk,
prechod na t ridu siti, na konci tla citko na ,dalsi“. Foto
chodby, postupn & vypsan kod (dv & funkce pro ovladani tla citek
+ funkce pro na cteni ndzv  u p redmgt ¢ z databaze IT + ITN). Po

Kliknuti na tla citka zobrazeni p redmet G + p rejeti lupou p res
vybrané p redmegty. P fechod se zvukovym efektem na klavesnici,

napis ,Informa &ni technologie®, vypsani statistik obor alT +
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ITN: po cet student @, p redmgtd, kreditniho limitu. (hraje
hudba)

OBOR KMT + RP: Zp &t na stranu s uvedenim obor 1, rozkliknuti

RP + KMT zarove 1. P rechod na video sp ristroji a vrtulkou,
promitani spole ¢nych p redmgta a fotografii. P rechod na
regulator vody + fotografie, p rechod na robota + fotografie.
RozliSeni obor t, tedy p rechod na elektronicky p ristroj,
uplatn &ni BC + ING, to ¢ici se zem  &koule, postupn & vyjizd  g&ji
profese, v jednom pozadi prohlidka laborato re (zvuk psani).
Vypsani statistik obor @ KMT + KMTN + RP + RPN: po cet
student @, p redmgt q, kreditniho limitu. (hraje hudba)

SPORTOVNI AKTIVITY: P ¥echod na foto haly se studenty, vypsani
vSech moznych sportu na fakult &. (konec hudby)

Pauza.

Prechod na obrazovku, t ¥i otazniky: MoZnosti stravovani,
Volny ¢as, Studijni odd &leni. (hraje hudba)

MOZNOSTI STRAVOVANI: Rozkliknuti MoZnosti stravovan i,p techod
na video menzy, ukazka objednavky, foto menzy, poza di
rozmazané. (hraje hudba)

VOLNY CAS: Rozkliknuti Volny cas, p techod na video respiria,
rozmazat, na n &j pustit dalsi, text k tomu, po té p rechod na
mestsky park p red Skolou, rozkazné oto ceni kolem parku, foto
(hraje hudba). Zp &t na obrazovku s otazniky, ostatni videa

po rad jedou.

STUDIINi ODDELENI: Rozkliknuti, scéna s Martinem a pani
Kalhousovou vy tizeni Zzadosti, zobrazit telefonni cisla.
Prechod na foto Skoly. (p rechod hudby na drama).

PREHRAVANI PASEK: P rijizdi paska s fotkami, s videi, které

postupn & vyskakuji z pasky a zase zajizd &ji zp  é&t. Fotografie
ucebny, poslucharny, sit &, monitor 1, menza, Skola zvenku,

TGM. Videa u pana Ing. Silara se studenty, H2 poslu charna se
studenty, u pana Ing. Novotného se studenty, srobo tem,
levitujici mi cek, po cita covad u cebna se studenty, u pana Ing.

Cegana se studenty. Nasleduje zav &re cna fotografie student ol
na promoci do rozmazani (dramaticka hudba + vyst rel).

ZAVER: Rychly p frechod svyst felem na notebook s indexem,
listovani indexem, p ridani textu. Ukon ceni zableskem se
zvukovym efektem.
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7.1.3 Storyboard

V piiloze ,Filoha — Storyboard“ na konci prace naleznete ukégiaryboardu, ktery
slouzil k lepSi pedsta¥ sceny pi tvorbe.

7.1.4 Vybér hardware pro porizeni videa a fotografii

Pro natéeni a fotografovani byly zvoleny &la digitalnich zrcadlovek:

@

AN el

Obrazek 45: Canon EOS 700D Obréazek 46: Systémovy kpakt Olympus E-PL3

S €mito objektivy:

¢ — g
) 4
® toeonnId®

Obrazek 47: Panasonic Lumix G VARIO 100-300mm f/4,%5,6

Obrazek 48: Olympus M.ZUIKO 14-42mm f/3,5-5,6
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Obrazek 50: Canon EF-S 18-55mm /3.5-5.6 IS STM
7.2 Produkce
Nat&eni a fotografovani probihalo v nasledujicich dnech

14. 11. 2014: neptSi mnozstvi materialbylo paizeno na dni otéenych dvé Fakulty
elektrotechniky a informatiky Univerzity Pardubiaiy té doby tedy musel byt kompletni
scéend hotovy, jelikoz se fedpokladalo, Ze préw tento den bude pizeno velké procento
materiati.

25. 11. 2014: material slouzici pro zavidea byl natden z domova

26. 11. 2014: nat&ni ve Skole, bylo podstatné do videa zahrnoutidkgsdenni rezim,
jak to na Skole chodi. Nat@ni probihalo v jednotlivychiidach pimo ve vywovacich
hodinach, za provozu stravovaci menzy a na studipddleni.

3.12.2014: material slouzici pro Gvod propgglao videa. Timto dnem na&eni
skortilo a z produkce serpslo na postprodukci.

Pro zajimavost bylo nateno giblizné 17 GB videa ve fullHD rozliSeni a nafoceno
priblizné 350 fotografii.
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7.3 Postprodukce
7.3.1 Vybér software pro stiih videa a zvuku

Ze zkuSenosti byl té#i od za&atku zvolen pro s$th videa Sony Vegas Pro 11, nicréése
ukazalo, Ze nedisponuje tolika funkcemi, jako pkdgdirmy Adobe, tudiz bylo zaptebi
se zadit s Adobe Premiere Pro CC. Po par dnech prace b§ék opst zjisteno, Ze
neobsahuje efekty, které byly pelba, a hladce sefgslo k Adobe After Effects CS6,
v némz prokEhly veSkeré postproddki Upravy.

Pro stih zvuku byl pouzit software Adobe Audition CS6 fadny Adobe.

Pro praci s rastrovymi obrazky byl zvolen softwakdobe Photoshop CS6 od firmy
Adobe.

7.3.2 Tvorba videa

Jak jiz bylo zmigno, tak veSkeré Upravy videda, se jedna o &h, o p‘echody, zvlastni
efekty, Uprava stopaze, barevna korekce, atd. pydyadny v programu Adobe After
Effects CS6.

VSe z&ina vytvaenim kompozice, kterd odpovida rozliSeni fullHD Z091080pixeh)
a snimkové frekvenci (frame rate) za sekundu, emagipact 24fps. Tento software
nabizi mnoho jiz fednastavenych variant, a proto nam vigvp kompozice zré
ulehiuji. Po tomto kroku jsmetipraveni budovat finalni produkt a vSe zavisi nasgnost
a znalosti postprodukiho softwaru. Je pisba tedy ot vzit vytvareny scénédo ruky a
fidit se striktg tim, co je v 8m psano a snazit se tak o nejlepsi vizualizaci.scén

Ve skuté&nosti vSak tvéime pouze jakysi projekt, a za pomaeisové osy tak postupn
uréujeme posloupnostiiznych¢asti videa, fechodi, specialnich efelt Gprav, apod. Pro
predstavu mzeme na nasledujicintigladu vidtt, jak takova kompozice vypada.
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Obrazek 51: Fakulta elektrotechniky a informatiky - ukazka video kompozice
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Software pro s$th videa ndm pibéZzrné nabizi nahled videa, a pokud jsme s Upravami
hotovi, nezbyva, nez si videgkolikrat prehrat a odstranitifpadné chyby, které s&ltem
Gprav mohly vyskytnout. Z této kompozice je pakindle vygenerované kompletni video.

s27y 7

O generovani (renderingu) se budeme bavit v nagtédapitole.
7.3.3 Rendering - generovani vysledného videa

Poslednim krokem ip tvorb¢ video Output Module Settings E
stopy je generovani vysledného vide
do souboru. Na obrazk&é 47 jsou
viditelné formaty, které software

Adobe After Effects CS6 nabizi s 0P Cinsan Sequence

Mimo jiné je pak v nastaveni mozn | o
menit i kvalitu videa, tedy jeho o [
rozliSeni, pdet snimk za sekundu, T

délku renderované casti  (jestli o

MPEG4

pozadujeme celou kompozici neb i
pen EqUENCE
jen vybranoucast), apod. V nasem PNG Sequence

Photashop Sequence

projektu byl zvolen forméat H.264, Radiance Sequence

co? je alternativni format pro MPEG! s
4. Pouzivd nap pro pozemni [E
digitélni vysilani, pro satelitni DVB-
S2 a je také jednim ze standagto
Blue-ray disky. Vystupni format
souboru bude ,mp4“. Je pgeba si
dat pozor na nastaveni tohof Obrazek 52: Rendering videa

formétu, niize se snadno stat, ze Vam

bude Adobe After Effects CS6 generovat nizZSi reni& divodu nastaveni ,Levelu” na
hodnotu mensi nez 5. Tato hodnota ¢Znaaximalni mozné rozliSeni formatu H.264.

Nastaveni je mozné Wtina nasledujicim obrazku:

¥ Basic Video Settings

c: MainConcept H.264 Video

Profile:  High

Level: | 5.1

Obrazek 53: Dilezité nastaveni formatu H.264

Pokud jsme ve fazi, kde mame k dispozici pouze wvid@&namy a chystame se tedy tak
uzawit obrazovouwcast, nemusime sam@gn¢ zatrhavat renderovani zvuku. Pokud jsme
ve fazi, kdy jsme fpraveni slodit video se zvukem, pak je tuto moznost ipba
zatrhnout a it jeji parametry. Adobe After Effectstdinou sam ufi, parametry zvuku
podle zvukové stopy zvolené v kompozici, nickhémizeme parametry zvolit podle

77



uvazeni. Nyni je tedy vSefipraveno k renderovani videa, které v zavislostivgonu
hardwarovych komponentéjakou dobu potrva a nic ndm nebrani se pustit ddkavé
¢asti tvorby.

7.3.4 Tvorba zvuku

Pokud jsme si jisti, Ze se v budoucnu nebude stop@iea hybat a video je tzv.
uzamknuté, mZzeme za&it tvorit zvukovou stopu. Jak byldeceno v teoretickécasti,
software pro zpracovani zvuku je v dneSni daghopen pracovat s vice zvukovymi
vrstvami v jednom okamziku a navic je schopen zabianaSi sesthanou videostopu,
tudiz je prace se zvukem o mnoho jednodus$si. jed#edispozicicasova osa, na které se
uréuje, kdy bude dany zvukighravan. Zvukové efekty byly vyhledany z free sgive
http://www.sampleswap.orghttp://www.sound-ideas.cora/ http://www.soundbible.com/

Zpracovani zvuku zéna podoba jako u videa, je pd#eba si vytvéit novou kompozici,

u které si nastavime vzorkovaci frekvenci (v naSsipad 48kHz), bitovou hloubku
(32biti1) a jestli ma byt zvuk vysilan jako mono/stereofy.haSem fipad post&i stereo).
Opet je zde nabidnutogkolik prednastavenych Sablon, ze kterych nam vyrobce né& vyb
a tim nam podstatrzjednodusi praci. Ukazka projektu se zpracovaniuku je zobrazena
na nasledujicim obrazku:

Obréazek 54: Fakulta elektrotechniky a informatiky - ukazka zvukové kompozice

Pokud jsme se zvukem spokojeni a je 100% synchowéiz s video stopou, ieme
zvukovou stopu exportovat dasjakého znamého formatu. Export zvuku bude probran
v nésledujici kapitole.

7.3.5 Export zvukové stopy

Export zvukové stopy je finalni fazi co se obeeauku tye, na obrazkd. 55 je moznost
vidét, do jakych format nabizi Adobe Audition CS6 zvuk exportovat. TimtemKkem

dostavame finalni zvukovy soubor, ktery pak nezbwywei slodit s finalnim videem
a vytvait tak finalni produkt.
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Export Multitrack Mixdown

zvuk

Umisténi

AIFF [*.aif, *.aiff, *.aifc)
Meonkey's Audio (*.ape)
libsndfile (*.aifc, *.aiff, *.au, *.avr, *.caf, *flac, *.htk, *.iff, *.mat, “.mpc, *.ogg, *.paf, *.pcm, *.puf, *.rf6d, *.5d2, *.sds, *.sf, *voc, *vox, *wbd, *wav, *.wve, *xi)
FLAC Lescless File Format (*.flac)
Xiph OGG container (*.ogg)
MP2 Audie (*.mp2)
E MP3 Audio (*.mp3)
Wave PCM (*wav, *.bwf)

Obréazek 55: Formaty zvuku

7.3.6 Slouceni videa se zvukem

Zawrecnou fazi celého procesu je pak slemi finalniho videa s finalnim zvukem do
jednoho finalniho produktu. ¥eme se tedy vratit 2p do Adobe After Effects, do
kompozice vlozit zvukovou stopu (nebo si wytito kompozici novou pouze
s vygenerovanym videem a zvukem) a tentokrat zwliastaveni renderovani (vice
v kapitole 6.3.3) generovani videa i se zvukem.tdikrokem pak veSkery proces tvorby
korn¢i a my mame po natoém procesu vysledny produkt kompletni.

7.3.7 Strih a tvorba kratsi verze videa

Jednim z pozadavkna tuto praci bylo vytuit kratSi verzi jiz vytvéeného videa, tedy
sestihani jeho finalni podoby a zanechani tstkkovych, které jsou nejtsim tahakem
pro budouci studenty. ProtoZe jsme se drzeli osreowydeo jsme tuidli s pomysinymi
Useky tak, aby se nam peév této situaci doie stihalo, neni problém tak vynechat nién
poutavé Useky a stopaz videa tak zkratit. Obrazesamorejmé nekorti a prackjsSi pak
bude znovu napasovat zvuk na sésinou verzi tak, aby byl synchronizovany.

7.4 Srovnani mnou vytvoieného videa a oficialniho fakultniho videa
(http://projekty.upce.cz/learn/propagace.html)

DalSim a poslednim ukolem bylo srovnat mnou viéwné video a video, které si nechala
fakulta vytvdit jako oficialni video.

Video fakulty
Klady

* Mluvené slovo, fisobi osob&Sim gristupem



Zapory

* Kvalita zaznamu - &Sina zaznamu ro&send, nizké rozliSeni fiplizovani
zoomem neni plynulé, video se &kterych zabrech trha (nizkeé fps),

* 0:12- psani na klavesnici nevypada autentickgksti klaves jednim prstem
nevypada wbec dolbe,

 1:36— piSerné vymaskovani osoby, dokonce neni v jednélicheBbsru cela
ruka, osoba vypada, jak kdyby thiepzené poletovala. Nakonec je to u vSech
rozhovof,

e 2:46 — nesmysiny zéh

e 4:42 — neznalému divakovi néte byt jasné, o co se jednd. Obe@ve videu
malo popisk,

 b5:45— v pistroji se odrazi ohiej osoby, ze zalu je patrné, Ze zde da byt
vidét zmena piaibéhu signalu naifstroji, misto toho vidime hlavu,

e 14:05- opt psani na klavesnici, éfmvné stisky tlaitka Caps lock nevypada
dohre, je to unilé

Muj osobni nazor: video nema hlavu a patisgbi jako referat, mluvené slovo neni nijak
povzbuzujici, je monotonni a v divakovi nevzbuddri& emoce, které by hoéy do
studia nalékat. Nepromysleny scénpodle n¢ bylo hodr procent natéeno jen tak,
nikoliv podle gedlohy, a pak se to lidéweceno splacalo. Nic to ndovéku nezanecha.
Pasobi neprofesionadn nekdy i nudrg, je stereotypni, nema dynamikdasti, kde se ¢to
meéni. Clovék na réco stalecekd, co by ho nalékalo, a najednou je konec. Vigeo
zbytein¢ dlouhé, v polovid jsem ho il nutkani vypnout.

Mnou vytvorené video (poznatky od pracovnil fakulty)

Klady

* VySSi kvalita zaznamu, lepSi prace setlswn, video neni rotgépané, vse je
stabilizované — co neSlodg, tam byl pouzit softwarovy stabilizator,

M4 v sol d¢j, dynaminost, Useky, které v sémesou rozdilné informace a tim
divaka ogt upoutaji,

* Hodre kladnych ohlas bylo na zair, ktery v lidech sco zanechal,
* Scénébyl vymyslen tak, aby postupmoodkryval moznosti fakulty,

e Zak®ry ptimo z vyuky,
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Zapory
* Mozné ilis mnoho efeld,
* V nekterych gipadech jsou zaiy zdlouhavé a moc obSirné,

» V n¢kterych gipadech mnoho informaci najednou
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8 Zaver

Diplomova prace sy cil splnila a zdokumentovala cely proces tvorbgpag&nich videi

a animaci. Bylo vytvieno propagai video Fakulty elektrotechniky a informatiky
Univerzity Pardubice, a jelikoZz nebyldaso¥ omezeno, finalni délka videa dosahla
9:06 minut. Dale zde byly popsany chyby ve twopbopaganich videi a animaci a jak se
témto chybam vyvarovat. DalSim sphym cilem bylo vyhledani reprezentarikvalitné
zvladnutych propagaich videi a animaci.

Za sebe bych hodnotil diplomovou praci velmi kladofinesla mi v tomto odstvi mnoho
zkuSenosti a poznatka na vlastni &i jsem si vyzkousSel, jaké to je, natioa zpracovat
rozsahlejSi video. Ziskal jsem mnoho zkuSenostrdviarem pro nat@&ni, jak s nim
spravre pracovat, udlal jsem si konén¢ jasno ve vSech funkcich, které dany hardware
nabizi. Kapitola o vy®eni chyb ve tvord vznikala gimo z natéeni, protoZe jsem se
téchto chyb pimo dopoustl a az poté jsem si gdomoval, jak se tomu vyvarovat. Jako
dalsi kladnou stranku této prace bych didnaiskani a prohloubeni zkuSenosti
s postproduknimi softwary Adobe After Effects a Adobe Audition.

Prace se da ozéiajako prirucka pro budouci tuatele, pomoci které by #éh dojit alespa

k takovému vysledku, ke kterému se pédldadojit mns. Na druhou stranu je potom
potreba brat v ivahu omezenost vybaveni pro deafa kdy jsem @l mozZnost natéet
pouze pozemni zé&by. Pokud bych rél k dispozici profesionalni vybaveni (napmoznost
leteckych zakra za vyuziti bezpilotnich pragtdki - droni), vysledné dilo by bylo zase o
néco pestejSi. Prace tedy nabizi komplexriepled o problematice a bod po bodu radi
tvarcam, jak ve tvork postupovat.
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Pfiloha — p Filozena DVD
Prilozena DVD obsahuiji:
* Préaci ve formatu DOC a PDF

» Propagani video Fakulty elektrotechniky a informatiky Uenzity Pardubice
(dlouha + kréatka verze)

» Kompletni kompozice Adobe After Effects a Adobe Aigoh
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Pfiloha — Storyboard
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