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Anotace:

Obsahem dokumentu je shrnuti problematiky tvorby digitdlniho videa jako
prostiedku sdéleni informace ve stru¢ném obsahovém celku. Prvni ¢ast je zamérena
na klicové oblasti a terminologii bitmapové grafiky, dale teorii tykajici se formati

digitalniho videa a zvuku a na jejich souvislosti s kamerami spotiebitelské kategorie.

Druhd polovina dokumentu je vénovana pripravé a vlastni realizaci nataceni. Jsou zde
uvedeny doporucené posloupnosti a postupy souvisejici s tvorbou namétu, scénare a
planovani nataceni.

Pravidla prace s kamerou a obvyklé techniky potizovani zabérli jsou uvedeny

v posledni kapitole dokumentu.
Abstract:

The aim of my work is a summarizing of digital video making like a means of
informing. The first part is focused on the most important areas, the terminology of
bitmap graphics; the theory of digital video format and sound and their connection

with common cameras.

The second part deals with preparing and recording realization. Recommended
technique is pointed here out as well as procedure related with a theme, a screenplay

and a planning of recording.

The last chapter concerns itself with rules for working with cameras and ordinary

method for taking movie.
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Uvod

Tvorba audiovizualni prezentace, dokumentu nebo reportaze jiZ neni doménou pouze
profesionalnich filmovych studii. Vyvoj techniky posunul cenovou hladinu dostatecné
kvalitnich prostiedkli nutnych pro realizaci nataCeni a zpracovani ziskaného mate-

rialu na dostupnou uroven.

Omezeni spojena s tvorbou videa tedy jiZ nejsou prevazné technicka, ale posunuji se
do sféry znalostni. Dokumentaristické odvétvi se stalo dostupnym vSem amatérskym
zajemcim o tuto problematiku. Prakticky v kazdé rodiné je nejméné jeden majitel
technicky vyspélého fotoaparatu nebo videokamery. Tato masovost do jisté miry
zplsobuje i degradaci filmového uméni na (kvantitativni) rutinu ziskavani zabéria
z rodinnych akci a vyletd.

Piesto lze v amatérskych podminkach vytvaret vystupy pozitivné prijimané nejen

nejuzs$im okolim, ale i verejnosti. Masovost internetu navic podporuje jednoduchost

distribuce vytvorenych produkta.

Toto je jeden z mnoha divodi, pro¢ jsem si za cil prace vytycil vytvoreni strucné
prirucky zamérené na realizaci audiovizualniho (,filmového“) spotu. Primarné se
miiZe jednat o tvorbu reportadZe nebo dokumentu. Stejné principy lze aplikovat i na

komplexnéjsi témata jakym miiZe byt prezentace firmy nebo organizace.

rv s

Celou problematiku ¢lenim do ctyr zakladnich casti. V prvni priblizZim zakladni
terminologii a principy vytvoteni a uchovani digitalniho obrazu. Problematika videa
do tohoto oddilu témér nespada, ale je nutna k pochopeni dalSich souvislosti. Vzdyt

pohyblivy obraz (video) je jen sled statickych snimkii.

Dalsi ¢ast vénuji pouZitym technologiim a standardlim videa. Zde jsou i uvedena
moZzna distribu¢ni média a jejich obvyklé formaty.
Priprava vlastni realizace nataceni je amatérskymi kameramany velice opomijena a

podcenovana. Proto ji vénuji celou treti kapitolu.

V posledni kapitole se zabyvam vlastnim nataCenim. Tedy manipulaci a drZenim

kamery, kompozici zabérf, jejich sledem a stiidanim; zdznamem zvuku a stfihem.



1 Bitmapova grafika a jeji reprezentace na pocitaci

PocitaCova grafika je nedilnou soucasti komerc¢ni, spotfebni i umélecké sféry. Zaklady
na kterych stavi, jsou dany principy a omezenim cislicovych pocitaci. V této kapitole

se pokusim pribliZit metodu vzniku digitadlniho obrazu.

Dalsi ¢ast vénuji rozloZeni barevné informace na jednotlivé slozky tak, aby rtzna
zatrizeni mohla v konkrétnim barevném modelu opét barvu co nejvérnéji zpétné

interpretovat.

Nakonec se zamérim na bitmapovou grafiku jako takovou. Jeji zakladni pilife jsou
obrazové body (pixely) a rozliSeni. Doplnim i informace ke dvéma obrazovym

formatlim - bitové mapé a formatu JPEG.
1.1 Fotografie

Clovék se od nepaméti snazil zachovat vizualni otisk skute¢nosti. Po mnoha staleti
historie se jednalo o reprodukci kvalitativné zavislou na schopnostech jejiho autora.
At uz se to tykalo malby, rezbarstvi i socharstvi. Teprve technicky bourlivé devate-
nacté stoleti prinasi do procesu vizualizace vyuziti piistroji k zachyceni realného
prostiedi. Cesta ke vzniku fotografického pristroje, tak jak jej zname dnes, byla
dlouha a teprve na pocatku dvacatého stoleti mizeme mluvit o vzniku fotografie

dnesni doby.

Vizualni interpretace v nejSirSim slova smyslu zahrnuje mnoho kategorii. V kontextu

tohoto dokumentu ji povazuji za obraz vnikajici pisobenim svétla! - tedy fotografii.

Fotografie, tak jak ji zname, zachycuje dvourozmérny obraz realného prostiedi.
Trojrozmérny (prirozeny) vjem z principu poskytovat miize. OvSem technicka
realizace je narocnéjsi - kazdé oko pozorovatele musi sledovat jiny snimek totoZného
prostredi zachyceny z rltzné perspektivy? Tak totiZ lidsky mozek vyhodnocuje

hloubku - kaZzdé nase oko vidi realitu ze vzajemné mirné posunuté perspektivy.

"BUCHTELOVA, Riizena, et al. Velky slovnik cizich slov [cdrom]. verze 1. Voznice : LEDA, 1999
[cit. 2010-03-17]. fotografie.
* Zobrazeni pohledu, kdy vzdalengjsi predméty se jevi mensi — princip vnimani prostoru; zdroj viz [1] str. 8
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Kazdy si maze udélat jednoduchy ,pokus“: Zamérte se na konkrétni predmét ve
vzdalenosti cca jeden metr. Pak stiidavé privirejte levé a pravé oko. Zietelné budete
vnimat vizualni posun predmétu v prostoru smérem vlevo a vpravo. Tento zdvojeny
obraz nas mozek prostorové vyhodnoti a my dany predmét vnimame jiZ jako jeden,

kontextové zasazeny do prostoru.
1.2 Analogovy obraz

Jak jiZ bylo receno, fotografie je zaznamenany obraz realného prostredi. To obsahuje
teoreticky nekone¢né mnozstvi informaci - kazdy jeden prvek prostredi o absolutné
malém rozméru miiZe nabyvat libovolného barevného odstinu. Uchovani takového
otisku reality je velice problematické a vidy bude kompromisem mezi vérnosti

otisku, trvanlivosti zaznamu a jeho nakladnosti.

Klasicka fotografie, tedy ta, kterou miZeme vytvorit bez podpory pocitace v nejSirSim
slova smyslu, zaznamenava obraz jako celek. Nemiizeme ptesné urcit, kdy se na
zaznamovém médiu (filmovy svitek, folie, fotograficky papir...) zméni jedna barva ve
druhou, s nim sousedici. Tedy tyto prechody jsou spojité - analogové. (Samozriejmé,
pokud bychom $li do disledkd, tak na drovni molekul daného materialu bychom jiz
jednotlivé ostre ohranicené oblasti mohli sledovat, ale pro nas ucel se pohybujeme

v rozméru bézného vnimani.)

Tento analogovy zaznam je v rdmci svych moZnosti nejkvalitnéjsi a redlné prostiedi
kopiruje nejvérnéji. Nevyhodou jsou znacné omezené moznosti dalStho zpracovani a
také trvanlivost zaznamu, ktera je dana fyzikalnimi a chemickymi vlastnostmi pouzi-

tého média.
1.3 Digitalni obraz

Nevyhody klasické fotografie daly vzniknout fotografii digitalni. Rozvoj cislicovych
strojli a pocitaci umoznil vyuziti jejich potencidlu i v oblasti grafiky a fotografie.
Zakladni vyhodou, ale také omezenim, dneSnich pocitacli je jejich schopnost
nakladani s presné definovanou skupinou hodnot, kde kazdé z nich mtiZe byt prifazen

konkrétni vyznam - napriklad barevny odstin.



To umoziuje snadnéjSi manipulaci s informacemi, jejich uchovanim a opétovnou
replikaci. V disledku je tak moZné vytvaret naprosto totozné kopie originalu. To

v analogovém ,svéte“ je prakticky nerealizovatelné.

Jako priklad mohu uvést exaktni cifru ,4", ktera reprezentuje digitalni tidaj. Tu jsem
schopen vnimat, pochopit a opét presné interpretovat - ,4“. Naproti tomu ,analo-
gova“ Cara nakreslena na papir tuzkou, bude jen téZzko presné obkreslena a znovu
vérné interpretovana. Nebude moZné zpétné zjistit jaka tvrdost tuhy a jaky pritlak byl

pouzit pti jejim kresleni a v dlisledku ani jeji presny tvar a délka.
1.3.1 Digitalizace

,V3e co je digitalni, je tedy dokonalé a idedlni.“ V imagindrnim svété neomezeném
prostorem a hmotou by tomu tak mohlo byt. V redlném prostredi je vypovidaci
hodnota - kvalita digitalni informace - omezena mnoZstvim prostredk, které jsme

na jeji uchovani ochotni vyclenit.

Digitalizace obrazu je tedy rozloZeni celé zachycené reality do konecného mnoZzstvi

obrazovych ¢asti, kde kazdé z nich je prifazen konkrétni barevny odstin.

Optimalni bude popsat si vznik digitdlni fotografie. Pro jednoduchost budeme

predpokladat, Ze cely nas svét je pouze Cernobily, tak jako pocatky kinematografie:

Nejprve si celou scénu rozdélime na velké mnozstvi ¢asti — jako velka Sachovnice. Tim
jsme provedli vzorkovani3. Kazdému vzorku (jednomu policku Sachovnice) musime
priradit pouze jednu barvu. To Ize provést treba tak, Ze ji vyjadiime jako aritmeticky
primér vSech barev (odstinli Sedé) obsazenych na daném vzorku. Pfred druhym
krokem digitalizace (kvantovanim#) si musime definovat pocet a vyznam stavd, se
kterymi budeme v digitalni podobé nakladat. Pro nas priklad to budou ¢tyri (1 -
Cernd, 2 - tmaveé Sedd, 3 - Sedda, 4 - svétle Sedd). Nyni staci prochazet jednotlivé
vzorky a prifazovat jim hodnotu stavu nejvice se priblizujici barvé vzorku - vzorky

vlastné prebarvujeme na cernou nebo svétle/tmavé Sedou.

* Rozdéleni piivodni spojité (iplné) informace na dil&i Gasti i za cenu vneseni uréité chyby.
* Pfidéleni koneéné &iselné hodnoty kazdému vzorku piivodni informace.
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Obrazek 1 - ukazka procesu digitalizace

Z obrazku (Obrazek 1) je jasné patrné, Ze v prvni fazi prevodu dochazi k ,zahazovani“

casti informace a ve druhé navic zbylou informaci zaokrouhlujeme.

Z uvedeného prikladu je patrné, Ze pro zachovani vizualni kvality musi byt jeden
obrazovy vzorek dostate¢né maly. Ve fotografické kvalité je jeho rozmér cca desetina
milimetru. Také pocet odstinti barev, kterych mtize kazdy vzorek nabyvat, nesmi byt
maly. V cernobilé fotografii si obvykle vystatime s 256 odstiny Sedé a barevna

fotografie obvykle dovoluje pouZit az 16 777 216 barev (224).

Je zfejmé, Ze na uchovani barevné digitalni fotografie béZzné velikosti (10x15 cm) je

treba zaznamenat zna¢né mnozstvi cifer.

Pokud rozstiihdme obrazek velky deset krat patnact centimetrti na ¢tverecky o plose
0,1 mm?, vytvorime 1 500 000 vzorki. Kazdy vzorek predstavuje jedno cislo v inter-

valu 0 az 16 777 215. To je uz poiradna hromada cifer.

1.4 Interpretace barev

7

Kazda jednotliva ¢ast obrazu miiZe nabyvat konkrétniho barevného odstinu. Co ale ta

barva je? Cervend, modra, oranZova, ... prosté barva.

Barva je pfimé nebo odrazené svétlo urcité vinové délky. Tedy elektromagnetické
zateni v rozsahu viditelného spektra - od 380 do 740 nm>. A kolik existuje barev?
Tolik kolik je vinovych délek mezi infracervenym a ultrafialovym spektrem - tedy

nekonec¢né mnoho.

> Nékteré zdroje uvadi i jiny interval, protoze hranice mezi viditelnym a infradervenym (resp. ultrafialovym)
spektrem neni zietelné vymezena.
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viditelné svétlo

T380 nm - hranice ultrafialového zareni hranice infracerveného zareni - 740 an

Obrazek 2 - schematické znazornéni barevného spektra

Na nékteré barvy je oko citlivé vice, nékteré vnima méné intenzivné. Napriklad
odstiny zelené a Zlutozelené barvy vnimame podstatné intenzivnéji nez odstiny
modré az modrofialové. Kazdy Clovék ma navic individualni hranici schopnosti
rozpoznani dvou vzajemné blizkych odstinti barev. Pod ni uz se velice podobné barvy

jevi jako barvy stejné.
1.4.1 Barevny prostor

Aby bylo mozZné mnoZstvi barev, které je ¢lovék chopen vnimat, néjak kvantifikovat,
vznikly rtzné metody zndzornéni barevné Skaly. Asi nejpirehlednéjsi je barevny

gamut®. Ten zobrazuje $kalu odstinti barev danou jejich tdnem? a sytosti®.

Sytost stoupa od pomyslného ,bilého“ stfredu gamutu smérem ke krajiim. Barevny ton

se méni v kruhu; Proto se ¢asto jeho hodnota urcuje thlem ve stupnich.

Technicka zarizeni, ktera obraz vytvareji (monitor, dataprojektor, tiskarna, ...) ani
zatizeni, ktera obraz zachytavaji (fotoaparat, scanner) nemaji sviij barevny gamut®
stejny, a navic je jiny (obvykle mensi) v porovnani s barevnym prostorem lidského
oka.

ZjednodusSené plati, Ze pokud na ploSe gamutu zvolime libovolné tfi barvy tvotici
vrcholy pomyslného trojuhelnika, mlizeme ostatni barevné odstiny lezici uvnitf

vytvaret michdnim pravé téchto ti{ zakladnich sloZek ve vhodném poméru.

Nékteré zdroje striktné rozliSuji oznaceni barevny prostor a gamutl®, Barevnym
prostorem oznacuji veSkeré viditelné spektrum, gamutem pak urcitou ohranicenou
oblast barev v barevném prostoru. Dnes se ovSem béZné pouziva termin barevny

prostor monitoru a je tim myslen jeho gamut.

5 Méng ¢asto se lze setkat s oznatenim Kolorimetricky trojuhelnik.

7 Jedna se o pievladajici odstin (hue), podle kterého barvu zafazujeme — modra, fialova, Zlutozelena apod.
¥ Mira barevného nasyceni (saturace) — barva s nulovou saturaci je achromatické (3ed4, bila, Cernd).

? Oblast viech rozpoznatelnych nebo interpretovatelnych barev dané entity.

' Wikipedie: Oteviena encyklopedie: Gamut [online]. ¢2010 [citovano 14. 03.2010]. Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Gamut&oldid=4818752>
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Obrazek 3 - gamut lidského oka s vyznac¢enim gamutu barevného modelu RGB a CMY(K)

1.4.2 Barevné kanaly

Jak jiz bylo receno drive, témér libovolny barevny odstin miiZe byt vytvoien
kombinaci tfi (nebo vice) vhodné zvolenych barev - zakladnich barevnych slozek.

V pocitacové grafice je kazda tato slozka reprezentovana barevnym kanalem.

Konkrétni kombinaci barevnych kanall pouzitych pro ,michani“ barevnych odstint

oznacujeme jako barevny model. Viz ddle, strana 14.

1.4.2.1 Barevna hloubka

Z celkového poctu odstinii jednoho barevného kandlu a poctu pouzitych kanali lze
urcit celkovy pocet barev, se kterymi lze pracovat. Pravé celkové mnoZstvi téchto
odstini je oznacovano za barevnou hloubku obrazu. Nejedna se o pocet barev pouZi-
tych v konkrétnim obrazu (fotografii, grafice), ale o pocet teoreticky pouzitelnych

odstina barev.
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Pokud bude kaZzdy barevny prvek obrazu (pixel, viz str. 18) tvoren kombinaci tii
barev (kanali) a kazdy kanal bude nabyvat azZ 256 odstinli své barvy, pak bude
k dispozici 2563 (16 777 216) barevnych odstind.

S

Obrazek 4 - michani barevnych slozek jednotlivych kanali

Hodnota barevné hloubkyl! se nevyjadfuje vzidy jako absolutni hodnota poctu
pouzitelnych barevnych odstint. Castéji se setkavame s bitovym vyjadienim stejného
Cisla. To znamen4, Ze k uchovani informace o barvé je pouZito Cislo o jedné az N

cifrach - ovSem ve dvojkové soustaveé.

Napriklad 8bitova barevna hloubka znaci az osm cifer (1111 1111y), tedy 28 = 256

barevnych odstint.
1.4.3 Barevné modely

Lidské oko je schopné rozpoznat velké mnoZzstvi barevnych odstinti. Gamut lidského
oka podstatné svym rozsahem prevysSuje moznosti soucasnych vizualiza¢nich zatizeni
(monitor, tiskarna). Proto vznikaji barevné modely s gamutem co moZna nelépe

odpovidajicim barevnému prostoru lidského oka.

Dal$i divodem vzniku a uZiti barevnych modeld jsou technickd omezeni zatizeni
urcenych pro uchovani, prenos nebo interpretaci obrazu. Kazdy barevny model je
prizplisoben pozadavkim konkrétniho zatizeni - naptiklad monitor pocitace (nebo
televizor, dataprojektor) vytvari barevné odstiny pomoci cerveného, zeleného a
modrého zdroje svétla - pouziva proto model RGB. Pro uchovani obrazu na
digitalnich médiich je zase pouZit model YUV, kde je odd€lena jasova a barevna slozka
- coz umoZiuje dosdhnout vyssi miry kompresel? pti zachovani dobré kvalitativni
urovne.

"' Né&kdy je oznadovana jako bitova hloubka

'2 S barevnou informaci Ize zachazet agresivnéji neZ s jasovou — nepiesnosti v interpretaci barev lidské oko
nepostiehne.
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Barevny model je (zjednodusSené feceno) konkrétni kombinace barevnych kanaldq,

jejichZ sloZenim vytvorime (idealné) libovolny barevny odstin.
1.4.3.1 Model RGB

Zarizeni pracujici s pfimym svétlem (monitor, televizor, dataprojektor, fotoaparat,
videokamera, digitalni minilab) prakticky vyhradné pracuji s obrazem v barevném
modelu RGB (Obrazek 4, str. 14). Model se sklada se tifi kanalli, kde zakladnimi

slozkami je ¢ervend (red), zelena (green) a modra (blue) barva.

Model je oznacovan jako aditivni. To znamena, Ze vysledny odstin je ziskavan
pridavanim jednotlivych slozek svétla. Maximalni intenzita vSech sloZek vytvori barvu
bilou; ¢ernou barvu model neobsahuje, respektive je tvorena absenci vSech

zakladnich slozek.
1.4.3.2 Model CMY

Subtraktivni model je urcen pro zarizeni pracujici na bazi pigmentovych barev
(tiskarny, offset, sitotisk), kdy vysledny odstin je dan odrazem (a barevnosti) svétla

od kombinace jednotlivych pigmenti.

Zakladnimi kanaly zde jsou azurovy (cyan), purpurovy (magenta) a Zluty (yellow).
Smisenim vSech zakladnich sloZek ziskame barvu Cernou. V redlném prostredi nejsou
ale jednotlivé slozky natolik syté, aby cerna barva mohla vzniknout pouhym
soutiskem a proto je model rozsiren o ¢tvrty zakladni kanal - Cerny (blacK). Tento
model je oznacovan CMYK. Jeho nevyhodou je fakt, Ze je o tretinu (pamétové /

Vv

rozdil od trikanalového modelu RGB.

Dnes se setkavame s tiskarnami, které interné model CMYK rozkladaji na jeSté vétsi
pocet kanali (obsahuji vice nez ¢tyti zakladni inkoustové cartridge) a dosahuji tak
barevné vérnéjsiho tisku (foto tiskarny) kvalitou srovnatelného s digitalnim

minilabem.
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1.4.3.3 Model HSB

Zminéné barevné modely jsou vhodné pro technicka zarizeni, jakymi jsou tiskarny a
monitory. Nejsou ale prili$ intuitivni pro ¢lovéka. Proto existuji i (nepfimé) modely
michani barev, kde zakladnimi slozkami nejsou pifimo konkrétni bravy z barevného

prostoru ale logické slozky barev.

Téchto modeli existuje celd rada (HSV, HSB, HSL), principem jsou si ale velice
podobné. HSB model barvu definuje barevnym ténem (hue), sytosti odstinu

(saturation) a jeho jasem (brightness).
Odstin

Barevny ton je dan prevladajici slozkou (sloZkami) zakladni barvy (kanalu). Pokud
hovoiime o odstinu, tak mame na mysli vice barev (napt. modré) s riiznou svétlosti a

barevnosti.

Obrazek 5 - barvy stejné sytosti a jasu

Sytost

Saturace je barevnd intenzita daného odstinu barvy. Pokud sytost nartista,
prevladajici barevna slozka nabyva na kvantité, zatimco ostatni slozky jsou naopak

odebirany.

Obrazek 6 - barvy stejného odstinu a jasu
Jas

Svételna intenzita (mira odrazivosti svétla) pfimo ovliviiuje svétlost dané barvy.

4 N
\ y
N g

Obrazek 7 - barvy stejné sytosti a odstinu
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1.4.3.4 Luma-chromatické modely

Tato vyznamna skupina barevnych modelli separuje vesSkerou jasovou informaci do

jediného kanalu, zbyvajici (obvykle dva) nesou informaci o barvé.

Typickymi predstaviteli téchto modelid jsou YUV, Lab a YCbCrl3. Z pohledu této

publikace jsou principialné shodné a zaménitelné.

Obrazek 8 - priklad rozkladu obrazu na jasovou slozku a dva barevné dopliiky (Lab)

Jasova slozka vlastné predstavuje plnohodnotnou cernobilou podobu obrazu.
Z obrazku nahore je dobfe patrné, Ze v ni je obsaZena vétSina vnimané informace. Pri
manipulaci s obrazem (ukladani, prenos) neni kritické zamérné (komprese) nebo

nezameérné (chyba pri prenosu) zkresleni barevné informace.

Tyto modely se témér vyhradné pouZivaji pravé v souvislosti s pfenosem signalu
(televizni obraz) a jeho archivaci (JPEG, MPEG-x...). MliZeme se setkat se znacenim
YUV 4:4:4 nebo YUV 4:1:1 atp. Prvni ¢islo rika, kolik je pouzito jasovych vzorkia (Y)
v kazdém zpracovavaném bloku. Druhé a treti Cislo analogicky urcuje pocet vzorka

barevnych sloZek.

1 Wikipedie: Oteviena encyklopedie: YCbCr [online]. ¢2010 [citovano 14. 03. 2010]. Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Y CbCr&oldid=4815052>
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Obraz se vzorkovanim 4:4:4 odpovida realné zachycenému obrazu bez ztraty jasové i
barevné informace v kazdém bodé - tak je zachycen ¢ipem fotoaparatu nebo kamery.
4:2:2 jesté povaZujeme za ,bezeztratovou“ kvalitu a pracuji s ni profesionalni video
systémy betacam!4 (analogové i digitalni). Se vzorkovanim 4:1:1 (a jeho obdobami) se
setkavame nejcastéji a to jak v televiznim vysilani (PAL, DVB), tak ve videoformatech

DV, HDV a fotografickém formatu JPEG.
1.5 Bitmapova grafika

Obraz (digitalni fotografie, jeden snimek videa) se sklada z matice bodl - rastru. Na
priseciku sloupce a fadku této matice vznika obrazovy bod (pixel - picture element
[px]). Pixel je bezrozmérny prvek a jeho skutec¢na velikost musi byt v kazdém

konkrétnim pripadé jmenovité urcena.

Mezi vyhody bitmapové grafiky patfi moznost snadnych uprav (retusi); libovolnému
pixelu je mozZné zménit barvu a tyto operace lze provadét i na vymezené skupiné
obrazovych bodl. Je mozné docilit vysokého stupné realisticnosti zobrazeni

(fotografické kvality).

Rastrové zpracovani obrazové informace ma i své nevyhody. Tou nejvétsi je omezena
moZnost zmény velikosti bez dramatické ztraty kvality a vysoké naroky na velikost

uloZného prostoru pti archivaci.
1.5.1 Pomeér stran obrazu a pixelu

Jak jiz bylo receno, kazdy rastrovy obraz je sloZzen z matice obrazovych bodi. Pokud
chceme popsat tvar (nikoliv rozmér) libovolné rastrové plochy, pouZivime termin
pomér stran. Ten miZe byt vyjadien jako podil delSi ku kratSi strané (pokud je
pomérem stran specifikovana i orientace, pak prvni cislo je urceno horizontalni a
druhé vertikalni hranou). Napriklad ¢ip digitalni zrcadlovky (fotoaparatu) ma pomeér

stran 3:2.

Ve fotografii se setkavame prevazné s pomeérem 3:2 a 4:3. To se ovSem tyka

fotoaparatl jako takovych - formaty fotografickych papirt maji (v kazdé z dostup-

' Wikipedie: Oteviena encyklopedie: Betacam [online]. ¢2010 [citovano 14. 03. 2010]. Dostupny z WWW:
<http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Betacamé&oldid=346917579>
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nych velikosti) pomér stran jiny. Komplikace, které tento fakt prinasi, jsou patrné

7 obrazku.

Obrazek 9 - original porizeny kompaktnim Obrazek 10 - stejna fotografie na papiie
fotoaparatem v poméru stran 4:3 (simulace) formatu 15x10 cm (simulace)

Na filmovém formatu zase nastavaji komplikace v souvislosti s riznym pomérem
stran pixelu - PAR?S. Zatimco ve fotografii je obrazovy bod vyhradné ctvercovy
(pokud je mi zndmo), nékteré standardy videa pracuji s obdélnikovym pixelem.
Napriklad jiz desitky let pouZivany televizni standard PAL® po digitalizaci ma rozmér
702x576 pixelil” a to jak ve videu s pomérem stran 4:3, tak v Sirokotthlém formatu
(16:9). Ocekavaného tvaru obrazu je docileno prave rozdilnym pomérem stran pixelu.

Konkrétné v piipadé PAL 4:3 je pomér stran pixelu 3 +12 =128:117 = 1,094. Takto je

576
napriiklad nastaven PAR v aplikaci Adobe Premiere Pro CS4, jak ukazuje Obrazek 11

na nasledujici strané.

'S PAR — pixel aspect ratio

' Format, ve kterém vysila televize v analogové i digitalni (tzv. DVB) form& v CR (platné pro rok 2010).
""IBRAHIM, K. F. Television and Video Technology. 4th edition. GB : Newnes, 2007. System parameters,
s. 32-33.
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Obrazek 11 - nastaveni videosekvence v Adobe Premiere Pro CS4

Poméru stran videa se budeme jesté dale vénovat v kapitole Formaty videa na strané
26. ,Problematika poméru stran je jednou z hlavnich ¢asti ¢erné magie digitalniho
videa“18, piSe Jukka Aho na svém webu zabyvajicim se formaty a standardy pohyb-

livého obrazu. Mé nezbyva nic, neZ souhlasit.
1.5.2 Rozliseni

Jak jiz bylo teceno, velikost pixelu neni vZdy stejnda. Je ziejmé, Ze ¢im bude pixel
mensi, tim bude obraz detailnéjsi, jemnéjsi a ,kvalitnéj$i“. Na druhou stranu, na
zaznamenani stejné velké fotografie bude treba uchovat vice pixelt. To zase povede
Kk nartstu narokd na tlozny prostor. TakZe opét se jedna o kompromis mezi kvalitou a

kvantitou.

Velikost pixelu neni urcena piimo, uvadi se jako PPI (pixel per inch) - pocet bodi,
které vytvori usecku dlouhou jeden palec!®. Pokud by PPI bylo rovno 25,4, potom

jeden pixel je velky 1 mm.

'8 AHO, Jukka. Essential Video Resources [online]. 2008-1-15 [cit. 2010-01-12]. A Quick Guide to Digital
Video Resolution and Aspect Ratio Conversions. Dostupné z WWW:
<http://lipas.uwasa.fi/~f76998/video/conversion/#faq>.

' 0d roku 1959 jeden palec (inch) odpovida 2,54 cm
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Obrazek 12 - maly pixel (600px horizontalné) Obrazek 13 - velky pixel (60px horizontalné)

PPI byva Casto zaménovano a mezi veiejnosti nahrazovano terminem DPI (dots per
inch). Body na palec ale spiSe vyjadiuji pocet bodi, které je schopna tiskdrna nanést
do délky jednoho palce. Protoze ale tiskarna vysledny odstin vytvari kombinaci
nékolika barev, musi pro vytisténi jednoho pixelu nanést na médium hned nékolik
bodl. Proto DPI je hodnota nékolikanasobné vyssi nez PPI. Pokud tiskarna totiz

pracuje se Ctyimi barvami a tiskne obraz s rozliSenim 300 PPI, musi na kazdy jeden

palec nanést 300x4 bodi, coZ odpovida 1200 DPI.

Tabulka 1 - normalni hodnoty PPI

typ vystupniho zarizeni

obvyklé realné rozliseni

TV obrazovka ~36 PPI
CRT/LCD monitor 72 -96 PPI
,domaci“ tiskarna 150 - 300 PPI

digitalni minilab 300 - 400 PPI
offsetové tiskarny > 600 PPI
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1.5.3 Obrazoveé formaty

Dosud jsme se obrazem zabyvali pouze jako skupinou riizné barevnych pixeld.

Bitmapovou grafiku lze ale v pocitaci uchovavat v celé radé souborovych formati. Pro

vvvvvv

1.5.3.1 BwmP

Jedna se o zakladni graficky format, ktery vytvari jednoduchou bitovou mapu a
uchovava tak informace o kazdém pixelu obrazu. Nenabizi (prakticky) zZadné rozsi-
fené moznosti. I pres svou jednoduchost poskytuje (paradoxné) nejvyssi kvalitu,

nebot’ uchovava informaci o kazdém jednotlivém pixelu v dplném modelu RGB.

Svoje misto v grafice ma jako ,nouzovy“ format, nebot pro svoji jednoduchost je

snadno prenositelny a interpretovatelny prakticky na jakékoli platformé.

1.5.3.2 JPEG

Joint Photographic Expert Group je format vznikly specidlné za tucelem archivace
digitalnich fotografii. Jeho hlavni devizou jsou malé vystupni soubory. Toho je
docileno pouZitim tzv. ztratové komprese, kdy dochazi k odstranéni casti detaild
v oblasti barev?), kde je oko méné schopné rozliSovat rozdily. Tim dojde (nékdy

i k razantni) redukci poctu ukladanych pixeli a tedy i zmensSeni velikosti souboru.

Nevyhodou je nevhodnost tohoto formatu pro ukladani takové grafiky, ktera ze svého
principu obsahuje velké mnoZstvi jemnych detailii (tenkych, zejména diagonalnich
linif). Proto neni JPEG vhodny k ukladani technické grafiky (rysy, Cary, text,

pravidelné struktury - vzorky).

Opakované ukladani stejného souboru v tomto formatu ma za nasledek postupné
zhorSovani kvality, protoZe pti kazdém uloZeni se ¢ast informace z obrazu ztraci diky

pouzité ztratové kompresi.

% Pouziva jiz dtive zminény YUV model a lze tak snadno aplikovat jiné transformaéni algoritmy na jasovou
(Y) a barvonosnou (U a V) slozku.
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Obrazek 14 - JPEG komprese 75% (84 kB) Obrazek 15 - JPEG komprese 10% (9 kB)

Na ukazkovych obrazcich je patrné, Ze v pripadé vyssi komprese (nebo pti opakované
kompresi) dochdazi ke vzniku nechténého rastru v oblasti jemnych prechodi a struktur.

V tomto pripadé to je cela plocha pozadi mimo hloubku ostrosti.

1.5.3.3 Dalsi formaty

V profesiondlni grafice je pouzivana celda fada obecnych i proprietarnich formata.
Nékteré jsou uzce vazané na bitmapovou grafiku - jako TIFF (Tagged Image File
Format), jiné sdruZuji vice typl obrazovych formati - PSD (Photoshop document)
nebo jsou urceny specialné pro webovou grafiku - GIF (Graphics Interchange
Format), PNG (Portable Network Graphics) a dals$i jsou obecnym nastrojem pro

interpretaci vizualni informace - PS (postskript), PDF (Portable Document Format).

Tato problematika svou komplexnosti vyrazné prekracuje ramec tohoto dokumentu,

a proto ji nemiiZe byt vénovan vétsi prostor.

2 Technologie videa

Zde se budeme vénovat obecné formatiim videa, jejich vyhodami, nevyhodami a
moZnostmi. Problematice kamer a dal$iho technického vybaveni vzhledem k omeze-
nému rozsahu tohoto dokumentu se nemohu vénovat a pouze se zminim o nékterych
aspektech digitalnich kamer riznych typd a to z pohledu pouzitého zaznamového
média a kontejneru (kodeku) pro data. O diilezitych parametrech kamery a techniky
souvisejici s natacenim se zminim v kapitole Piiprava vybaveni a racionalizace cili na

strané 53.
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2.1 Pohyblivy obraz

Jedna se o sled statickych obrazkl?1, které se pri dostatec¢né frekvenci promitani jevi
jako plynuly pohyblivy obraz. Lidské oko vnima svétlo dopadajici na sitnici s urcitou
setrvacnosti. Proto obycejna Zarovka s Zhavicim vlaknem zdanlivé sviti stalym

svétlem, i kdyZ ve skutecnosti blika s frekvenci 100 Hz.

Pro jeden staticky obrazek videa je pouZivano oznaceni snimek. Kazdy snimek je
plnohodnotnou bitmapovou fotografii. Jakym bude disponovat rozliSenim (velikosti)
a tvarem pixell (PAR), urcuje pouzity format videa. Sled snimkii - stream videa - je
uchovan v kontejneru. Jedna se o format souboru, ktery umozni ulozit jak obraz, tak
zvuk (a mnohdy i dal$i data) spole¢né v tzv. multiplexované formé. Pokud by datovy
tok videa v kontejneru nebyl Zadnym zplisobem upraven, kladl by obrovské naroky
na prenosovou kapacitu a uloZzny prostor. Proto je video kédovano (komprimovano)
pred jeho uloZenim (nebo prenosem) za ucCelem zmenSeni jeho objemu a opét
dekdédovano pri prehravani na zobrazovacim zarizeni (TV, projektor, LCD panel).

Software, ktery tento proces realizuje, se nazyva kodek?22.
2.2 Digitalni zvuk

Zvuk je digitalizovan principidlné shodné s obrazem. Spojity signal je nejprve
vzorkovan, nasledné je kazdému zvukovému vzorku prifazena (kvantizacni) ciselna
hodnota (jeji maximum je dano pouZitou bitovou hloubkou). Pokud hovorime
o stereofonnim signalu, pak se jedna o dva samostatné zvukové proudy - kazdy pro
jeden kandl (levy/pravy). Prostorovy zvuk je zaznamendn pomoci vice kandld.
Obvykle péti — levého a pravého predniho, levého a pravého zadniho kanalu; dale
stredového (centralniho) kanalu. Hluboké tény (basové frekvence) jsou interpreto-

vany (nékdy i uchovany) oddélené. Setkavame se tedy se znac¢enim 5.1.

Je uZz prakticky standardem, Ze vzorkovaci frekvence zvuku ve videu je 48 kHz
s Sestnactibitovou hloubkou. Hudebni doprovod vkladany do videa proto musi byt
vétSinou konvertovan (provadi stfihovy software automaticky), nebot originalni

zvukové nahravky na CD nosicich jsou vzorkovany frekvenci 44,1 kHz.

! Komunita video profesionalti pouziva pro staticky snimek oznageni ,,mrtvolka*.
** Oznaceni kodek vzniklo spojenim slov kodér a dekodér.
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Kontejnery pro zvuk se v dneSni dobé redukovali na 3 nejbéZznéjsi a to wav - vlastné
se jedna o format surovych digitalizovanych dat ve formatu PCM (nekomprimovany
zvuk). MP3 - nejpopularnéjsi kontejner se ztratovym kodekem MPEG1 Layer3
s vybornym pomérem kvalita/datovy tok. MP4 - novy kontejner zaloZeny na stan-
dardu MPEG4 pouzitelny i pro ukladani videa (bude o ném fe¢ v samostatné kapitole

na strané 40).

221 MP3

vvvvvv

zaloZen na algoritmech MPEG-1, jeho oznaceni ,3“ znaci, Ze se jedna o treti verzi
kompresniho algoritmu (layer 3). Analogicky je moZné se setkat s kodekem MP2
uzivanym pro ukladani komprimovaného stereozvuku na DVD. Format MP1 je jiz

zanikly.
2.2.2 AAC

Nastupcem formatu MP3 je Advanced Audio Coding platformy MPEG-4. Pri stejném
datovém toku produkuje lepsi kvalitu zvuku. Navic podporuje vice zvukovych kanalg,

takze lze ukladat i prostorovy zvuk. Na 5.1 staci datovy tok pouhych 320 kbit/s23.
2.2.3 ATRAC

(Adaptive Transform Acoustic Coding) Jedna se o proprietarni kodek firmy Sony,
ktery je vyuZzivan zejména ve svych MiniDiscich. Nékdy je moZné se s nim setkat v AVI
kontejneru pii ukladani prostorového (5.1) zvuku. V soucasné dobé se jedna spise

o okrajovy format.
2.2.4 Dolby Digital

Jedna se o sadu kodekli Dolby Laboratories znamou také jako AC3. Jde ziejmé
o nejrozSirenéjsi standard pro kompresi zvuku pri distribuci spolu s obrazem. Je
vhodny zejména pro vicekanalovy zvuk. MlZeme se s nim setkat nejen v (témér)

kazdém kinosale, ale i na nosic¢ich DVD a Blu-ray.

3 Advanced Audio Coding In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) :
Wikipedia Foundation, 2003-4-23, 2010-2-24 [cit. 2010-02-23]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Advanced Audio Coding>.
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2.2.5 DTS

K DD konkuren¢ni format komprese prostorového zvuku firmy Digital Theater
povaZovan za kvalitativni Spi¢ku, zejména v interpretaci basovych frekvenci. Je také
jednim z formatl zvuku podporovanym jak DVD, tak Blu-ray. Jeho kodér neni volné

dostupny, proto béZné neni ve stfihovych SW obsaZen jako vystupni kodek.
2.3 Formaty videa

Jak jiz bylo receno, format videa je definice rozméru jednoho snimku a také jejich
poctu promitnutych (zachycenych) za jednu sekundu. Soucasti popisu formatu byva
i definice zaznamovych médii (paskova kazeta, souborové médium - disk, flash). Pro
vyrazné zjednoduSeni celé problematiky se budeme zabyvat pouze formaty
digitalniho videa. Presto musim uvést alespon zakladni souvislosti analogového a

digitalniho obrazu.

Informace zde uvedené vztahuji (je-li to tfeba) vyhradné k televiznimu standardu
PAL, ktery je v Ceské Republice provozovan od roku 1992. Dnes bé&Zné pouZzivané
digitalni formaty (DV - standardni digitalni video, DVB-T - pozemni digitalni vysilani)
z néj primo vychazeji a je moZzna (snadna) zpétna konverze. - Video nahrané na

digitalni kamere, mizeme sledovat i na ,staré“ analogové televizni obrazovce.

V soucasné dobé existuje nepieberné mnozstvi analogovych i digitalnich formath
videa. Naprosta vétSina z nich vSak spada do profesionalni sféry. V tomto dokumentu
vénuji prostor pouze tém, které jsou rozsifené v bézné cenové hladiné (rdmcové do

50 000 korun c¢eskych).
2.3.1 Digitalizace videa

Analogovy obraz, jak uZ z nazvu vyplyva, je spojity. Tedy neni uchovidn a
interpretovan po jednotlivych snimcich (resp. pixelech), ale kazdy snimek je
horizontalné rozdéleny na radky a ty jsou sefazeny za sebou. PAL je tvoren 576
viditelnymi fadky - tim je ddno vertikalni rozliSeni obrazu. Pii prevodu obrazu do

digitalni podoby musi kazdy jeden snimek projit procesem digitalizace, tak jak byl
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popsan v kapitole Digitalizace na strané 10. Svisla strana snimku bude sloZena z 576
pixell. (Ze stejného poctu jako je radkid analogového signalu.) Problém nastava pri
digitalizaci radkd. Doporuceni ITU-R BT.60124 predepisuje stejny vzorkovaci kmitocet
(13,5 MHz) pro radky normy PAL i NTSC25 a nerozliSuje ani mezi standardnim (4:3) a
Sirokodhlym (16:9) formatem obrazu. Na kazdém radku vznikne stejné vzorku (které
budou kvantovany), at’ se jedna o Sirokouhly nebo standardni format. To znamenj, Ze

v v

pixel vznikly pti digitalizaci bude mit rtznou siiku - bude obdélnikovy.

16 4

m= mines

Obrazek 16 - porovnani tvara pixela vzniklych pii digitalizaci PALu

Pro normu PAL je ,Sifka“ analogového obrazu 52 ps. Pri kmitoctu A/D prevodniku

13,5 MHz tedy vznikne 702 pixeli na kazdém tradku (524 x13,5M = 702). Zakladni

velikost digitalizovaného obrazu PAL je tedy 702x576 pixelli na kazdy snimek. Pokud
byl digitalizovan obraz s pomérem stran 16:9, potom kaZzdy pixel bude mit tvar

obdélnika s pomérem stran 512:351 (4 + 22 =32 ~1:1,459). V pripadé standardniho

576 — 351

formatu 4:3 je pomér stran pixelu (PAR) 128:117 (4 + 22 =2 ~1:1,094).

2.3.2  Prokladani

Nékteré formaty videa pracuji s prokladanym snimkem (interlaced). To znamena, Ze

filmové policko je sloZeno ze dvou casti (ptlsnimk).

** In Wikipedia, The Free Encyclopedia: Rec. 601. [online]. 2010 [citovano 11. 03. 2010]. Dostupny
z WWW: < http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Rec. 601&01did=346253666>
** Televizni norma pouzivana napiiklad v USA
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sudy snimek

Obrazek 17 - skladani pilsnimki (simulace)

Dlivod vzniku proklddaného videa je dnes jiZ historicky. Souvisi s pozadavkem na
omezeni S$ifky pasma pri prenosu (analogového) televizniho signalu a dale
s principem zobrazovani na ,starych“ CRT televiznich obrazovkach. Obraz je zde na
stinitko vykreslovan bodovym paprskem svétla postupné po radcich. Televizni signal
prenasi 25 obrazovych policek kazdou sekundu. Tedy kazdy vykresleny radek by byl
obnoven jednou za 0,04 sekundy. Za tu dobu ovSem jiZ luminofor obrazovky pohasne
a obraz tak periodicky méni jas - viditelné blika. ReSenim je ¢astéj$i piekresleni
obrazu. To by znamenalo bud’ navySeni poctu prenasSenych snimka (a vétsi naroky na
prenosové pasmo) nebo alesponn kazdy snimek prekreslit dvakrat za sebou
(dvounasobnou rychlosti). (To zase klade vétsi naroky na konstrukci obvodi
obrazovky.) Kompromisni feSeni dalo vzniknout proklddanym formatim obrazu.
Kamera snima okoli rychlosti 50 obrazki za sekundu. U normy PAL jsou z kazdého
lichého snimku (1, 3, 5, ...) vysilany pouze liché obrazové radky, z kazdého sudého
snimku pouze sudé obrazové radky. (Zrejmé za ucelem vnaseni jeSté vétSiho chaosu

do této problematiky je tomu u digitalniho formatu DV naopak - tzv. BFF26.)

Problém nastava pti zpracovani pro neprokladané zobrazovaci zarizeni?’ jakym je
napiiklad LCD monitor (obrazovka pocitace) nebo LCD televizor. Plilsnimky se musi
spojit do plnohodnotného obrazového pole. Potom teprve lze do obrazu pridavat
titulky, rtizné efekty a provadét stiih. Jeden snimek se potom sklada vlastné ze dvou
v Case posunutych obrazovych poli. Pokud bylo zaznamenano video s vyraznym
pohybem (zejména) v horizontalnim sméru, po provedeni ,deinterlacingu” se v obraze

objevi vyrazné vodorovné pruhy. Tento jev lze eliminovat optimalizaci algoritmu pro

2% Bottom field first; nékdy oznagovéano jako LFF — lower field first
7 progressive
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slozeni dvou pllsnimki, ovSem za cenu snizeni ostrosti. Parazitni roziadkovani
obrazu mize vzniknout i pri nespravné manipulaci s proklddanym videem.

(Napriklad pti prohozeni lichych a sudych ptlilsnimk{i, zménou velikosti obrazu nebo

zménou rychlosti prehravani pred provedenim deinterlacingu a podobné.)

Obrazek 18 - chyba vnikla nespravnym zpracovanim prokladaného videa

Prokladaného videa se neni treba obavat. Pokud jsou dodrZena dvé zakladni pravidla
- projekt ve strihovém SW musi dostat spravnou informaci o razeni vstupnich
ptlsnimka (prvni liché nebo sudé) a vysledny video produkt musi byt exportovan

jako neprokladany pro prohliZeni ,na pocitaci“ a proklddany pro (obecnd) televizni

zarizeni.
2.3.3  Obvyklé znaceni format(

Pro lepsi orientaci v popisu definice konkrétniho obrazového formatu se ustalilo
znaCeni XXXnMM. Kde X je pocet pixelli svislé strany (pocet obrazovych tradki)
snimku, n oznacuje proklddanou nebo progresivni formu a M pocet snimkd (nebo

pllsnimki) v kazdé sekundé.

Typicky se miizeme setkat s formaty 576i50 (tedy 576 radkil, prokladany obraz
s frekvenci 50 puilsnimki za sekundu). Nebo 576p25, 720p, 1080i, 1080p a podobné.
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Horizontalni rozmér obrazu se obvykle neuvadi. Ten je dan pomérem stran obrazu
(obvykle 16:9 nebo 4:3, méné casto 16:10 a 5:4) a pomérem stran pixelu (Ctvercové

nebo obdélnikové).
2.3.4  Format DV

Jedna se o nejrozsirenéjsi format digitdlniho videa kategorie SD28 v amatérské a
poloprofesionalni sfére. Produkuje konstantni datovy tok 25 Mbit (jedna hodina
zaznamu zabere zhruba 12 GB diskového prostoru). Kazdy snimek je klicovy, kom-

primovany DCT?° algoritmem.

Jedna se o prokladany format s riiznou snimkovou frekvenci (pro PAL 50 pilsnimkij,
resp. 25 snimki za sekundu). Ma uzkou vazbu na televizni formaty PAL a NTSC.
Zakladni rozmér jednoho snimku je 720 pixelG horizontdlné a 576 vertikdlné bez
ohledu na pomér stran - pixel ma vzdy obdélnikovy tvar. Video miiZe byt potizeno

s pomérem oznacovanym jako 4:3 (standard) nebo 16:9 (Sirokouhlé).

Zakladni velikost digitalizovaného PALu podle ITU je 702 pixeld na fadek (MPEG-2
definuje 704 pixelt) viditelného obrazu. Rozdil osmnacti pixeld mezi digitalizovanym
PALem a DV tvoii devét pixelli Siroké pruhy na levém a pravém okraji obrazu, které
maji zajistit rezervu pri zpétné konverzi do analogového signalu (mimo jiné zajiSténi
dobéhu paprsku - ztemnéni). VSechny DV kamery jsou s digitalizovanym formatem
PAL plné kompatibilni, pouze misto ¢ernych okraji je celd plocha vyplnéna obrazem.

Pak ale zaznamenany obraz nema pomér stran 4:3 resp. 16:9, ale je Sirsi.

Na tento ,problém*“ je tfeba brat zietel pti zpracovani DV formdatu na pocitaci. Pixel
zaznamenany kamerou ma totiZ pomér stran (PAR) urceny rozmérem 702x576 pfi
poméru stran obrazu (IAR3%) 4:3 nebo 16:9. (Vypocty jsou uvedeny v Kkapitole
Digitalizace videa na strané 26.) Znovu tedy opakuji - celkovy viditelny obraz z DV
kamery tedy nema pomeér stran 4:3 respektive 16:9, ale je o 20 respektive 26 pixelii

Sirsi - pro lepSi pochopeni uvedu postup vypoctu:

2% Standard definition — standardni rozliseni TV obrazu — predchtidce HD (high definition).
* diskrétni kosinova transformace
*% Image aspect ratio
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Napftiklad pro Sirokouhly zaznam tedy plati, Ze pomér stran 16:9 je zaznamenan ve

vyiezu obrazu o rozméru 702x576 pixeld s PAR 512:351 (4&+22=312). Celkovy

576 — 351
pocet pixelli v obrazu je ale 720x576. Pokud bychom chtéli obraz pirekreslit pomoci
¢tvercovych pixell (bézné u monitord PC), potom jich na kazdém radku musi byt

1050 (312 x 720 ~ 1050 ), ne jak je casto mylné uvadéno 1024.

351

Pokud vkladame statickou grafiku do videa a (nebo) vysledny projekt distribuujeme
pro zarizeni se ¢tvercovym displejem (typicky na video-servery jako youtube.com),
potom vkladana grafika i vysledny exportovany format musi byt preveden na ¢tvercové
pixely s rozmérem snimku 788x576 pixelt (4:3 standard video) nebo 1050x576
pixell (16:9 Sirokouhlé video). Obecné vzitym omylem (nejen zpracovatelii videa, ale
i tviircd stiihového software Adobe Premiere do verze CS3 vCetné nevyjimaje) je na
prvni pohled ,logicky“ prevod 768 respektive 1024x576 pixeli vysledného obrazu.
(NeuvaZzuji totiz tvar pixell na vstupu videa a pouze kalkuluji horizontalni rozmér ze

vztahu 2®x4 respektive 2x16.) To zplisobi, Ze kruh ve vysledném obrazu neni

kulaty, ale ziZeny v horizontadlnim sméru. Deformace je ale tak mald, Ze pri béZném

sledovani videa zkresleni nepozorujeme.

~ RBalodr's
(acell
RS habows Ay GHHONCTOR

DISK«1/5

. |cOPROJENY

Obrazek 19 - deformace obrazu pii exportu 1024x576 (square) resp. 720x576 (1:1,422)

Pro tvorbu nedeformovanych vystupli je tieba akceptovat definici PAR nami
pouZitého software bez ohledu na ,spravné“ hodnoty. To se tyka vkladané grafiky
(vytvorené bitmapovym editorem), kdy rozmér obrazu musi odpovidat ocekavanému

rozméru 720x576 pixelli a obdélnikovému pixelu s PAR podle projektu aplikace. Tedy
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napriklad v pripadé Adobe Premiere Pro CS3 4:3 to odpovida PAR 1,067, ve verzi CS4
je PAR 1,094.

Obrazek 20 - rozdilna kalkulace PAR v Adobe Premiere Pro CS3 a CS4

2.3.5 Format HDV

Format HDV31 vznikl jako logicky nastupce DV, kde rozliSeni obrazu jiZ nedosahuje
odpovidajici kvality reprodukovatelné soucasnymi LCD (a plazmovymi) televizory.
Jeho hlavni prednosti je zpétna kompatibilita - tedy videokamera pouziva stejné
paskové kazety pro ukladani zaznamu a navic mlize nahravat jak ve formatu DV, tak

HDV.

Standardné nabizi 720p a 1080i. To jsou také jediné dva formaty podporované
komponentnimi vstupy televizort. Dale je mnoha HDV kamerami podporovan format

1080p.

720p disponuje rozliSenim 1280x720 pixelli ¢tvercového tvaru. Pomér stran obrazu
je 16:9. Je neprokladany se snimkovou frekvenci 24, 25, 30, 50 nebo 60 snimki za

sekundu.

1080i je standard pro televizi o vysokém rozliSeni. Jako proklddany akceptuje 50
nebo 60 pilsnimki za sekundu. Rozliseni je redukovano na 1440x1080 pixeld, PAR je

1,33. Pomér stran obrazu odpovida Sirokouhlému 16:9.

3! high-definition video = video o vysokém rozliseni (typicky jeden megapixel a vice)
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Nékterymi kamerami je podporovana i neproklddana varianta 1080p o rychlosti 24,

25 a 30 snimku za sekundu.

Obrazovy signal je komprimovan kodekem MPEG-2 (H.262) o celkovém datovém

toku 25 Mbit/s.

Mezi nejzajimavéjsi v soucasné dobé (1. kvartal 2010) nabizené HDV kamery patii

Canon HV40 a SONY HDR-HCO9E s cenou pod tricet tisic korun.

2.3.6 Format AVCHD

Firmy Sony a Panasonic vyvinuli format AVCHD32 jako reakci na HDV format JVC.
PouZiva modernéjSi metodu komprese H.264 (MPEG-4 Part 10), ma mensi naroky na

velikost datového toku, ovSem je vice naro¢na vypocetné.

Zatim se tento format rozsiril nejvice v levnych videokamerach spotrebniho typu.
Zejména proto, Ze jako ulozné médium miiZe byt pouzit vestavény harddisk nebo

flash pamét'ova karta. To umoziuje dal$i miniaturizaci v porovnani s HDV.

Podporovanych formati je celda fada. Zejména se jednd o (vétSinou neprokladané)
video se Ctvercovymi pixely 720p a 1080p (také prokladané 1080i). Nespornou
vyhodou c¢tvercovych pixelt je jejich snadné zpracovani a ndasledna distribuce.
Nevyhodou je vétsi datovy tok nekomprimovaného videa, kdy obraz ma fyzické

rozliSeni azZ 1920x1080 pri snimkové frekvenci od 24 do 60 poli¢ek za sekundu.

Typickym zastupcem AVCHD kamer je v soucasné dobé nabizeny Panasonic HDC-

TM300 s cenou pod tricet tisic korun.

V porovnani s HDV je AVCHD modernéjsi a do budoucna velmi nadéjny format. Zatim
ale podavaji (cenové srovnatelné) HDV kamery lepsi kvalitativni vysledky. Je to ddno
tim, Ze zpracovavany datovy tok je o néco mensi (1440x1080 pixelti v obraze) a
hlavné pouzita komprese MPEG-2 neklade tak vysoké naroky na HW kodek kamery.
Naproti tomu kamery AVCHD se srovnatelnym vykonem pouZitého HW jsou vice

zatiZzeny jak vys$Sim datovym tokem (1920x1080 pixelli v obraze), tak na zpracovani

32 Advanced Video Coding High Definition
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vevzs

ukor kvality.33
2.4 Kodeky

Video je obecné pamétové nejvice naro¢né médium. Pro laika je téZké odhadnout aZ
do jaké miry. Datovy tok moderniho formatu 1080p25 odpovida 622,08Mbps (12 bit
na pixel, 1920x1080 pixelt na snimek pti dvaceti péti snimcich za sekundu) - tedy na

uloZeni jedné hodiny takového videa bychom potiebovali 260,71 GiB34.

Objem datového toku se omezuje jednak zménou vzorkovani barevné slozky obrazu,

jednak (prevazné) ztratovou kompresi, kterou realizuji pravé kodeky.

Pripominam, Ze plnohodnotny obrazovy bod je interpretovan tfemi slozkami barev.
V pripadé videa je pouzit barevny kandl YUV, kde je separovana jasova informace
(Cernobily obraz) Y od dvou rozdilovych barevnych U a V. ProtozZe lidské oko
,odpusti“ nékteré drobné nepresnosti v barevném podani, jsou barvonosné kanaly
redukovany. Nejcastéjsi je vzorkovani 4:1:1, kdy kazdym ctyfem jasovym pixelim
nalezi pouze jeden pixel barevny. ZjednoduSené receno, na ctyri po sobé jdouci
obrazové body je aplikovan rozdilny jas, ale stejnd barva. Timto postupem je

redukovana bitova hloubka z 24 biti (pfi 4:4:4) na 12 bitii/pixel.

Algoritmy pouZivané pro kompresi (a dekompresi videa) vyuZivaji predevsim dvou
zakladnich pristupil. Z kazdého statického snimku odstranit maximum redundantnich
informaci a takovych ¢asti obrazu, jejichZ absenci oko nepostiehne (jedna se zejména
0 barevnou informaci). Snimky se ve videu od sebe liSi pouze minimalné a toho je
vyuzito k dalsi redukci komprimované informace. (Kamera zabirajici statickou scénu
zachytava v sérii snimky témér shodné, liSi se pouze o objekt, ktery se ve scéné

pohybuje.)
24.1 Klicové snimky

Jak jiz bylo reCeno, pri kompresi obrazu je Casto vyuzito faktu, Ze dva po sobé jdouci

snimKy si jsou velice podobné. Z tohoto pohledu rozliSujeme tfi typy snimka. Klicové

3 Podana informace je nazorem autora dokumentu a je podloZena praktickymi zkusenostmi s obéma formaty
** giga binary byte
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(I-frames) jsou ty, které obsahuji plnohodnotnou obrazovou informaci. Typicky je na
né pouZita stejna komprese jako na béznou digitalni fotografii. Zakladem je tedy JPEG
komprese, vyuzivajici DCT (diskrétni kosinovou transformaci) nebo JPEG2000
s efektivnéjSim wavelet kompresorem. Video musi vZdy zacinat kliCovym snimkem
(jinak by nebylo moZné dopocitat uplny obraz) a ¢im Castéji jsou klicové snimky do

videa vkladany, tim je signal robustnéjSi a odolnéjsi proti chybam (ovSem opét na

ukor datového toku).

Obrazek 21 - po klicovém snimku (vlevo) nasleduje rozdilovy P-snimek (vpravo)3s

Rozdilové snimky obsahuji pouze zménu v obraze v porovnani s piedchozim
snimkem (ty jsou oznacovany jako P-frames). JeSté méné informace mohou obsahovat
tzv. B-frame které obsahuji pouze primeér rozdilu obrazu piredchoziho a nasledujiciho

snimku.

Pti pouziti P a B snimki lze zasadné redukovat datovy tok. Stoupaji ale pozadavky na
hardware kodéru a dekodéru. Navic je omezena mozZnost stfihu, nebot ten je vhodné
provést pouze na drovni klicového snimku. Stiih na P nebo B snimku je v principu
moZny, ale za cenu snizZeni kvality - restaurovany klicovy snimek ma mensi ostrost

zplUsobenou lavinovou chybou.

3 File:Motion compensation example-original.jpg In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St.
Petersburg (Florida) : Wikipedia Foundation, , 2009-07-26 [cit. 2010-03-21]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/File:Motion compensation _example-original jpg>.
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2.4.2 MIPEG

Kodek Motion-JPEG zpracovava kazdy snimek jako klicovy. Pouzita komprese JPEG
redukuje do znac¢né miry datovy tok a neni priliS narocnd na hardware. Kodek

dosahuje stiredniho kompresniho poméru 1:10.

S kodekem MJPEG se lze cCasto setkat v mobilnich telefonech, fotoaparatech a
minikamerach. V soucasné dobé je vytlacovdn modernéjSim (a uspornéjsim)

formatem H.264.
2.4.3 MPEG

Piredchlidce vSech soucasnych ,modernich“ kodekii je pravé MPEG-1 vyvinuty na
konci 80. let 20. stoleti3¢. Pro redukci datového toku zavadi pouziti klicovych a

rozdilovych snimki. Stfedni kompresni pomér je 1:20.

Diky svym malym HW ndarokim a slusné kvalité reprodukovaného zdznamu je dnes

hlavnim pouZivanym standardem komprimovaného videa a dalsi kodeky z néj primo

Va7

Jesté dnes je velice populdrni zejména v oblasti archivace zvuku. Jedna se o variantu
MPEG-1 Layer-3, spiSe zndmou pod oznacenim MP3. Dale se pouZziva MPEG-1 Layer-2

pro ukladani zvuku spolu s obrazem na DVD a dalsi média.
2.4.4 MPEG-2

Je primym nastupcem predchoziho kodeku. MoZnosti MPEG-1 rozSifuje o archivaci
prokladaného obrazu, coZ jej predurcuje k pouziti v souvislosti s televiznimi formaty
standardniho rozliSeni i HD. Je dnes pouzitym kodekem pri prenosu digitalni televize

v CR (DVB-T) a stal se standardem pro ukladani videa na DVD.
MPEG-2 Part-2 znamy jako H.262 je mimo jiné pouzit jako kodek formatu HDV -
zfejmé v soucasné dobé nejkvalitnéjsiho digitalniho formatu o vysokém rozliSeni.

Samostatny video stream uloZeny v souboru byva identifikovan priponou m2v.

3¢ CHIARIGLIONE, Leonardo. Press Release. Kurihama 89 [online]. October 1989, 89/217, [cit. 209-11-21].
Dostupny z WWW: <http://mpeg.chiariglione.org/meetings/kurihama89/kurihama_press.htm>.
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2.4.5 MPEG-4

Zatim poslednim vyvojovym krokem MPEG komprese obrazu a zvuku je rodina
kodekli MPEG-4. Jeji specifikace jsou rozsSifovany od roku 1998 a dnes existuje 26
rozsiteni (oznacovany jako Part 1 - 26) a pripravuji se dalsi. Kazdy part ma navic
nékolik riznych implementaci a panuje nejednotnost v jejich znaceni i vzajemné

kompatibilité.

Pro lepsi specifikaci oblasti pouziti konkrétni sady funkcionalit véetné vymezeni
preference kvality nebo omezeného datového toku jednotlivé varianty tohoto

standardu jeSté definuji tzv. profily (Profiles) a urovné (Levels).

Profil pouZity kodekem vymezuje charakter barevného kandlu (4:2:2, 4:1:1), to zda je
video vhodné pro streaming (vysilani v redlném case), primarni zaméreni na kvalitu

patii SP a ASP (advanced simple profile), MP (main profile) nebo HP (high profile).

Urovent kodeku vymezuje obvyklou / maximalni pouZitelnou snimkovou frekvenci,
rozliSeni obrazu, pripadné maximalni bitovou rychlost komprimovanych dat. Znaceni
urovné je bud' znakové, ¢iselné nebo kombinované. DVD video napftiklad podporuje

MPEG-2 Main Profile Main Level (znaCeno jako MPEG2 MP@ML).

2.45.1 Part2

Od definice Part 2 ASP je odvozena celd rada produk¢nich distribucnich formatt
jakymi jsou DivX, XviD nebo Quicktime 637. Jejich pouZiti je orientovano zejména na
archivaci videa (filmti) na malokapacitni média (CD-R) pti zachovani dobré kvality

srovnatelné s DVD.

2.45.2 Part3

Moderni kodeky pro kompresi zvuku jakymi jsou AAC (,nastupce“ MP3) a MPEG-4

ALS (format bezeztratové komprese) jsou odvozeny od MPEG-4 Part 3.

7 MPEG-4 In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia Foundation,
2001-09-21, 2010-3-8 [cit. 2010-03-12]. Dostupné z WW W: <http://en.wikipedia.org/wiki/MPEG-4>.
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2.4.5.3 Part10

V soucasné dobé nejznaméjsi kodek rodiny MPEG-4 - AVC (Advanced Video Coding)
ITU H.264 je definovan v rozsitreni ¢islo 10 (Part 10).

Je vyvinut s cilem vytvorit kodek s malym datovym tokem (v porovnani s naptiklad

MPEG-2), mozZnosti streamovani a pouZzitelnosti pro high definition video.

Nevyhodou je vyss$i hardwarovd naroc¢nost kodéru, to je problém u realtimovych

aplikaci (viz Format AVCHD str. 33).

Naopak silnou strankou je zpracovani obrazu o vysokém rozliSeni. Proto je H.264
kodekem pouZitym na Blu-ray discich nebo HD DVB (terestrialni, kabelové a satelitni)
televizi. Samostatny video stream uloZeny v souboru byva identifikovan priponou

m4v.

2.45.4 Part12

Nejedna se o kodek, jako spiS o definici kontejneru (souborového formatu) pro
uchovani obrazu, zvuku a pripadé dalSich dat (titulky). Je pfimo zaloZen na Apple
QuickTime container a Ize se setkat spiSe s jeho rozsirenim pro mobilni platformy -
tzv. 3GP38 (takzvané MP4 prehravace, video hovory apod.). Primarné je urcen pro

streamovani videa.

2.45.5 Part14

Dalsi z definic souborového formatu urCeny (zejména) pro MPEG-4 kodeky, znamé;jsi
pod oznac¢enim MP4. UmoZiuje v jednom souboru nést obraz, nékolik zvukovych stop

a titulky. Nejcastéjsi uplatnéni najde jako distribu¢ni format (viz dale).
2.45.6 wmv

Windows Media Video je sada proprietarnich kodek vyvinutych firmou Microsoft. Je
postaveny na stejnych zakladech jak kodeky MPEG. Mimo platformu Windows se
neroz$iril, respektive jeho uZiti je omezeno licentnim ujednanim. Aplikace Windows

Live Movie Maker pouZiva tento kodek jako nativni.

*¥ Third Generation Partnership Project (3GPP)
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2.5 Kontejnery

Souborové formaty vhodné pro uchovani videa se obecné nazyvaji kontejnery. Jedna
se o multiplexovany zadznam obrazu, zvuku a mnohdy i dalSich typt dat do jednoho
souboru. Nékteré kontejnery jsou urcené k obecnému pouziti (jako AVI nebo MP4),

jiné jsou specifické pro jedinou aplikaci (format VOB pro DVD video).

BéZznému uZzivateli zptsobili vyrobci digitdlnich (HD) kamer nemadlo starosti tim, Ze
témér kazdy pouziva jiny kontejner s jinak stejnymi daty (H.262 nebo H.264). Pri
zpracovani videa je potom odkdzan na software dodavany piimo vyrobcem kamery.
Dal§i moznosti je demultiplexing obsahu kontejneru a konverze do jiného,
vhodnéjsiho k zpracovani. To vSak ¢asto prinasi druhotné problémy - zejména casovy
posun zvuku a obrazu, nespravnou interpretaci tvaru pixeld (deformace obrazu) nebo

dokonce zménu snimkové rychlosti (zrychleni nebo zpomaleni prehravani).
2.5.1 AVI

Audio Video Interleave je sice nejstarSim, ale stale nejvice rozSirenym formatem pro
ukladani digitalniho videa na platformé PC. Podporuje jej (prakticky) kazdy software

pro prehravani nebo editaci videa.

Nejvétsim omezenim je nemoznost vkladani libovolného poctu zvukovych a
obrazovych stop a pridani textovych dat (titulki). Také neni odolny proti poskozeni -
pokud cast souboru chybi, nelze video prehravat (respektive se musi rekonstruovat
index v hlavicce souboru) - proto AVI neni vhodny k prehravani streamovaného

videa (,,na internetu®).

Specifickou variantou je DV-AVI. Jedna se tzv. ,file based” format digitdlniho videa
formatu DV - tedy v tomto kontejneru je uchovano video ,staZené“ z pasky

videokamery.
2.5.2 ASF

Advanced Systems Format je kontejnerem pro video nebo zvukova data pouZivanym
firmou Microsoft. Jeho plisobnost se omezuje na platformu Windows. Soubory maji

nejcastéji priponu wmv (pro obraz a zvuk), wma (pro audio) a nebo asf.
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2.53 MP4

V soucasné dobé asi nejvyhodnéjsi kontejner pro distribuci editovaného videa ve

standardnim nebo vysokém rozliSeni komprimovaném kodekem H.264.

Umoziuje k obrazu prilozit nékolik stereo zvukovych stop (vice jazyki), pripojit
textova data (titulky) a zachovava informace o tvaru pixelu. (Presto je vhodné

pouZzivat formaty se ¢tvercovymi pixely.)

MP4 se stal nepsanym standardem pro videa streamovych serverii (youtube.com,

vimeo.com).
2.5.4 MPEG PS

MPEG Program Stream je jednoduchy kontejner pro multiplex obrazu a zvuku. Neni
odolny proti poskozeni (pouhou ¢ast souboru nelze snadno prehravat). Ve Windows
je reprezentovan priponou mpg. PouZiva se ve spojeni s kodeky MPEG-1 a MPEG-2.
Zvuk je komprimovan MP1, MP2 nebo MP3. Pred lety byl uznavanym standardem pro

tak zvana VideoCD.

255 VOB

Jedna se o kontejner rozsirujici moznosti MPEG PS. Do multiplexu Ize kromé obrazu a
nékolika zvukovych stop jesté zatradit sled obrazovych titulkli. Format vznikl pro DVD

Video a je podporovan vsemi HW prehravaci i rekordéry.

Kodekem obrazu je vyhradné MPEG-2 a standard definuje dva mozné formaty obrazu
(pro PAL). 704x576 pixelli a 720x576 pixel. V obou pripadech jsou obdélnikové
s riznym pomeérem stran pro standardni a Sirokouhlé zobrazeni. Obraz se skute¢nym
pomérem 4:3 (respektive 16:9) odpovida pouze Sifi 704 pixell, druha varianta je
o malo Sir$i. Analogova zatizeni (prevazné CRT televizory) zobrazuji pouze vyiez
scény odpovidajici 704 pixeld, ma-li obraz $ifi 720, je po stranach ofiznut. Naopak
digitalni zobrazovace (display) maji viditelnou plochu odpovidajici $iti 720 a pro Siri
704 doplni po Krajich obrazu svislé cerné pruhy. Pomér stran vsak interpretuji rtizné
a to u nékterych typi vede k mirné deformaci obrazu - format 720x576 totiz

interpretuji s pomérem stran 4:3.
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2.5.6 MPEG TS

TS je zkratkou pro Transport Stream - tedy jedna se o ,paketizovana“ MPEG data
v souborové formé. Soubory maji obvykle priponu m2t nebo ts. Data jsou rozdélena
do samostatnych datovych balickd, datagrami. To umozZiiuje snadny pienos videa
vredlném case. Tento format pouZiva televize pri broadcastingu digitalni televize
(DVB). Také je moZné se s nim setkat u nékterych digitalnich (diskovych) videokamer.
Podle Blu-ray Disc White paperu3? se uziva kodek MPEG-2 pro obraz a AC3 nebo MP2

pro zvuk.
2.5.7 M2TS / BDAV

Format M2TS (nékdy oznacovany jako BDAV) je primarné kontejnerem pro média
zaloZenych na technologii Blu-Ray. (Analogicky je VOB kontejner pro DVD.) Mira
standardizace vsak neni tak zadsadni. Mnoho vyrobcti HD videokamer tento kontejner
pouziva pro ukladani videa na interni disky a flash zarizeni. Nékteri z nich (JVC,
Panasonic, Canon) jej modifikovali do vlastni struktury (MOD a TOD kontejnery),
které nejsou zcela zpétné kompatibilni a nuti tak uzivatele jejich HW pracovat se

specializovanym softwarem, ktery ke kameram poskytuji.

NejbéZnéjsi pripona souboru je m2ts nebo mts, nékdy m2t. Format vychazi z jiz
zminovaného MPEG TS. Na rozdil od néj umoZiiuje pouzit vice moznych kodeki*% pro
kompresi obrazu i zvuku. Konkrétné to jsou MPEG-2: MP@HL a MP@ML, MPEG-4
AVC (H.264): HP@4.1/4.0 a MP@4.1/4.0/3.2/3.1/3.0. Pro zvuk potom LPCM, Dolby
Digital a DTS.

2.5.8 Quicktime

Kontejner v prostiredi platformy PC je identifikovany priponou mov nebo qt. Jedna se
proprietarni format firmy Apple. Jednd se o standardni multimedialni format

operacniho systému Mac OS. ProtoZe se jedna o velmi rozSireny OS ve Spojenych

39 Blu-ray Disc Founders. Blu-ray Disc Format : White paper [online]. USA : Blu-ray Disc Association,
August 2004 [cit. 2010-02-28]. Dostupné z WWW:
<http://www.blu-raydisc.com/Assets/Downloadablefile/general bluraydiscformat-15263.pdf>.

0 Blu-ray Disc Founders. Blu-ray Disc Format [online]. USA : Blu-ray Disc Association, March 2005 [cit.
2010-03-28]. MPEG2 Transport stream for BD-ROM, s. 17. Dostupné z WWW: <http://www.blu-
raydisc.com/Assets/Downloadablefile/ 2b_bdrom_audiovisualapplication 0305-12955-15269.pdf>.
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statech americkych, mnoho vyrobct levnych digitdlnich kamer a fotoaparati
podporujicich video pouZziva pri ukladani pravé tento kontejner. To miize prinaset
potiZe pri zpracovani (stfihu) na platformé Windows, kde je podpora Quicktime
znacné omezena. Zde je pak vhodné zménit kontejner mov na jiny - naptriklad MP4 -

pomoci nastroje FFmpeg#! nebo jiného splitteru/konvertoru.
2.5.9 3GP

Kontejner vyvinuty Third Generation Partnership Project specificky pro mobilni
zarizeni - GSM, CDMA a UMTS sité. Je primarné urcen pro kodeky o velmi datovych
tocich. Typicky H.263 a H.26442.

Stal se popularnim v souvislosti s promitanim filmt v malém rozliSeni na displejich

mobilnich telefonu.
2.6 Finalizace videa

Video miZeme ziskat z videokamer, digitaliza¢nich zatizeni, ale i riznych archivi a
streamovych zdroji (DVB, internet). Ve stfihovém software pak tyto zdroje stithame,
vzajemné spojujeme, pridavame grafiku a zvukovou kulisu - tedy zpracujeme podle

vlastnich predstav.

Otazkou je, co si s vysledkem naSeho snaZeni pocit. Pravdépodobné jej budeme chtit
distribuovat - umoznit potencialnimu divakovi shlédnout. Stojime proto vzdy pred
volbou, jaky format pro finalni video zvolit. Tu bychom méli provést na zakladé volby

cilového média.
2.6.1 Distribu¢ni média

Pro jednoduchost lze fici, Ze v dneSni dobé ma smysl se rozhodovat pouze mezi
dvéma distribu¢nimi médii. Prvnim jsou video disky. Tedy média a formaty zaloZené
na standardu DVD Video (pro standardni kvalitu) a Blu-ray (pro vysoké rozliSeni).

vevs

na objem dat, kdy jedno médium je schopné pojmout pribliZzné 2 hodiny zaznamu.

*! http://ffmpeg.org/
* Complete List of all known MP4 / QuickTime [online]. 2006 [cit. 2010-02-28]. 3GPP file format.
Dostupné z WWW: <http://www.ftyps.com/3gpp.html>.
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Distribuce takto vytvoreného produktu je také problematickd - musime médium

nasemu divakovi fyzicky dorucit.

Dal$i mozZnosti je vyuziti internetu a na ném dostupnych sluzeb video-servert
(obecné stream servery nebo také video kanaly). Obecné poskytuji nizsi kvalitu
obrazu a jsou omezeny maximalni délkou videa (plati pro zdarma dostupné servery).

Nespornou vyhodou je masova dostupnost diky technologii internetu.

2.6.1.1 DVD a Blu-ray

Format DVD Videa je stale nejrozSirenéjSim nosi¢em obrazu s dobrou kvalitou a
maximalni délkou zdznamu presahujici dvé hodiny. NejvétSi devizou je masova

dostupnost piehravaci jak softwarovych (aplikace na pocitaci), tak hardwarovych.

Nevyhody jsou dany datem vzniku (rok 1996) tohoto standardu. Format obrazu je
pouze kvality SD s 576 radky (PAL). PouZité médium (DVD) nema dostatecnou

kapacitu na uloZeni nékolikahodinového zaznamu v HD rozliSeni.

Nové nastupujici technologie firmy Sony vyuziva laserového paprsku modrého svétla
(mensi vilnové délky jak u DVD), a je tak schopna na velikostné shodné médium
zaznamenat zhruba pétkrat vice dat. Pravé podle barvy paprsku byla pojmenovana -
Blu-ray. Datova kapacita 25 (respektive 50) giga bajtl je jiZ dostatecna k uchovani

videa ve vysokém rozliSeni (do 1080p).

Jak DVD, tak Blu-ray miiZe obsahovat kromé zakladni video a audiostopy jesté dalsi
data (titulky, jazykové mutace zdznamu, bonusové materidly - dalsi video). Pro
navigaci mezi témito zdroji byva dostupné nékolikauroviiové menu. Jde vlastné
o dalsi zaznamenané smycCky videa s interaktivnimi plochami (vrstvami), které
funguji podobné jako hyperaktivni odkazy na webovych strankach k presmérovani na

jednotlivé ¢asti obsahu média.

Vytvareni struktury DVD (Blu-ray) se nazyva Authoring. Jednou z typickych aplikaci

pro authoring je program Adobe Encore. Zdarma pak dostupny IfoEdit.
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2.6.1.2 Internetové stream servery

Diky stale lepSi dostupnosti a propustnosti internetu se stavaji popularni video
servery, na které je mozné nahravat kratké videoklipy (fddové 10min.) a ty pak jsou
k dispozici Siroké Skale divaki. Mezi nejznaméjsi patii bezesporu youtube.com
vlastnény firmou Google. Dal$im popularnim serverem je vimeo.com, které neni tak
masovy, ovSem nabizi vizudlné vyssi kvalitu*3® streamovaného videa (zejména

v niz$im rozliseni) i presto, Ze nabizi pouze dva formaty - 720p a 288p.

Pro maximalni vyuZiti technickych (kvalitativnich) mozZnosti téchto servera je

dtlezité pri nahravani obsahu zvolit vhodny format (kontejner a kodek).
2.6.2 Distribu¢ni formaty

Format videa je treba optimadlné prizplisobit zvolenému médiu. Export do
distribu¢niho formatu ma hned nékolik uskali. Témi jsou rizny pomér stran pixelu

(pripadné obrazu) a prokladani vstupniho (zpracovavaného) a vystupniho videa.

Obecné je vhodné vyhnout se nékolikanasobné zméné (konverzi) formatu videa.
Znamena to tedy zpracovani projektu (strihu) ve stejném formatu jaky produkuje
pouzita videokamera a vystup volit DVD pro SDV a Blu-ray pro HDV kamery.
Vyjimkou je priprava vystupu pro distribuci vyhradné na PC a stream servery
(yvoutube.com). Zde je dilezité dodrzet doporuceni provozovatele prisluSnych
serverl - obvykle c¢tvercové pixely, kodek H.264 a MP4 nebo AVI (MOV) kontejner.
Zvuk miize byt komprimovan MPEG-1 (mp2, mp3), MPEG-4 (AAC) nebo Dolby Digital
(AC3).

Pri zpracovani videa pro ,klasicky proces” (kamera - nelinearni stfih v pocitaci -
distribuce na DVD {Blu-ray} - ptfehravani na LCD / plazmovém / CRT televizoru)
nezpiisobuje prokladani (obvykle) problémy - rozbiti (horizontdlni pruhy) nebo
rozmazani obrazu. Pokud ale zpracovdvame video pro prohliZeni na pocitaci nebo
stream serverech, potom (je-li to moZné) v celém procesu potizeni, zpracovani a

distribuce HD videa se dlsledné vyhybame proklddanym formatim. Jiz stiih

*# Ukazka videa v HD 720p, spotiebni videokamera Toshiba Camileo H20 — http://www.vimeo.com/7854932
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provadime v projektu nastaveném na ,progressive“ format a importované video

z prokladanych formatd (DV kamery, HDV 1080i) v projektu deinterlacujeme.

Pro manipulaci s prokladanym videem plati pravidla uvedena v kapitole Prokladani

na strané 27.

Na tomto misté bych shrnul jednotlivé kroky v procesu porizeni, zpracovani a
distribuce videa. Kamerou nasnimany obraz je prenesen do projektu aplikace pro
nelinearni strih videa. Projekt by mél byt nastaven (parametricky) shodné
s formatem videa z kamery. (Vyhneme se tak dvoji rekompresi a z toho plynouci
ztraty kvality.) Pokud pfi stfihu videa néktery zabér polohové ménime (zvétSeni,
zmenSeni, vyrez, zména rychlosti prehravani), potom na ném nesmime zapomenout
nejprve odstranit proklddani (obvykle ve field option volba deinterlace). Po
zpracovani vstupnich zabért (stfih, doplnéni titulkd, efektd, zvukové stopy)

exportujeme hotové video do cilového formatu.

2.6.2.1 Export na DVD nebo Blu-ray

Pokud video bude distribuovano prostiednictvim optickych diskli, potom je tieba
provést takzvany authoring. Je to proces, kdy je utvarena struktura DVD (Blu-ray)
disku, vloZeni jednotlivych obrazovych a zvukovych stop a jejich propojeni pomoci

vytvoreného menu.

Zvukové i obrazové stopy je vhodné mit jiZ v odpovidajicim formatu - opét nebude
nutné video znovu kddovat, ale pouze se prislusny obraz, zvuk a titulky multiplexuji

do vysledného souboru VOB (v pripadé DVD) a nebo M2TS (u Blu-ray).

Pro DVD PAL je odpovidajicim formatem MPEG PS kontejner (mpg soubor s obrazem
i zvukem) nebo samostatny soubor s obrazem (m2v) a zvukem (wav/AC3/mp2).
PouZity kodek pro obraz je MPEG-2, pro zvuk MPEG-1 Layer 2, Dolby Digital nebo
nekomprimované PCM audio. Format obrazu musi odpovidat standardu PAL 576i.

Tedy 720x576 nebo 704x576 pixeld pro oba mozné poméry stran obrazu (4:3, 16:9).

V pripadé Blu-ray je optimalni kontejner pro zvuk a obraz MPEG TS (m2t) nebo
analogicky jako v pripadé DVD samostatny soubor s obrazem (m2v, m4v) a zvukem.

Obraz lze koédovat jak MPEG-2, tak MPEG-4 (H.264). Pro kédovani zvuku je
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doporuceno pouzit Dolby Digital (AC3) kodek, pripadné DTS. Co se tyka formatu
obrazu je Blu-ray pomérné benevolentni a lze pouzit 576i25, 720p50, 1080i25 (jak
square pixels 1920x1080, tak non-square 1440x1080). VSechny obrazové formaty

jsou jiz vyhradné Sirokouhlé s pomérem stran 16:9.
2.6.2.2 Export pro PC

Pokud budeme hotové video sledovat vyhradné na obrazovce pocitace a data budou
uloZena na souborovém médiu (HDD, flash) nebo video serveru (youtube.com),
potom je vhodné volit kontejner MP4. Je dnes podporovan prakticky vSemi béZnymi
piehravaci a jedna se o moderni format zaloZeny na standardech MPEG4. Obraz vZdy
prevadime tak, aby pixel byl ctvercovy (square). Kodek volime s ohledem na ucel
videa. Pro mobilni zafizeni a videa o malém rozliSeni je vhodny H.263 nebo H.264
(potom lépe volit kontejner 3GP), v ostatnich pripadech MPEG-2 nebo MPEG-4 AVC
(H.264). Zvuk miizeme komprimovat MPEG-1 layer 3 (MP3), layer 2 (MP2) nebo
MPEG-4 (AAQ).

Obrazovy format volime v optimalnim piipadé shodny s formatem zpracovavaného
videa. Upscalingem (zvétSenim proti originalu) vyssi kvalitu neziskame a vytvoreny

soubor bude vétsi (bude nutné zvysit datovy tok komprimovaného videa).

Vidy ale prevadime nectvercové pixely na ctvercové tak, aby vysledny obraz nebyl
stranové deformovan (kruh by nemél byt elipticky). Pro video ziskané z PAL DV
kamery snimajici v rozliSeni 720x576 to odpovidd 1050x576 u videa s pomérem

stran 16:9 a 788x576 v pripadé videa se standardnim rozmérem.

Na serveru YouTube primo uvadéji*4 mezi preferovanymi formaty 720p a 1080p
s pouzitym kodekem H.264 nebo MPEG-2. Doporuceny kontejner je MP4. Prokladané

video je vhodné pred exportem deinterlacovat.

Jeden z pripadd, kdy je vhodné video prevzorkovat ze standardniho rozliSeni
(720x576, resp. 1050x576) do HD (1280x720) je nahravani na servery (napiiklad
vimeo.com), které nepodporuji ,plny“ PAL, ale pouze rozliSeni 360x288 a nebo

1280x720. Potom prevzorkovanim zajistime vyssi kvalitu prehravaného videa.

* YouTube [online]. 2010 [cit. 2010-02-27]. Optimalizace nahranych videi. Dostupné z WWW:
<http://www.google.com/support/youtube/bin/answer.py?answer=132460&topic=16612&hl=cs-CZ>.
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3 Pred vlastnim natacenim

Mame k dispozici veskeré Spickové vybaveni - videokamery, osvétlovaci techniku,
zvukové vybaveni, steadicam, stfiZnu, autorizacni software - presto za nas ,vytvor*
neziskdame Oskara, ani Zlatou malinu, a dokonce ani nasi kamaradi a blizci nebudou
sdilet naSe nadSenti pri jeho sledovani. Na co jsme jesté zapomnéli? - Na pribéh a jeho
zpracovani. VesSkeré technické vybaveni je totiZ pouze prostredkem slouZicim
k vizualizaci libovolného tématu. Pfredtim nez uchopime kameru a stiskneme tlacitko
»rec’, uvédomme si, jaky pribéh chceme zachytit a interpretovat - prevypravét.

s

Témér kazdy z nas se jiz nékdy dostal do role kameramana na party, oslavé, svatbé,
spolecenské ¢i sportovni akci, sportovnim utkani nebo rodinné dovolené. Obvykle
tato cinnost prinasi pobihani se zapnutou kamerou z mista na misto, trhani
objektivem tu vlevo, hned zase vpravo, podle toho kde zrovna probiha alespon trochu
zajimava aktivita. Vysledem byva opravdu dlouhé video - nejméné desetkrat delsi,
nez by si kterykoli divak pral - plné zabért bez kontextu kmitajicich od jednoho déje

ke druhému takzvanym ,vzim“ stfihem; tedy prudkym otad¢enim kamerou o 180°.
Pritom do stejné aktivity staci zaradit dalSi prvek - pribéh - a hned nas vytvor
muiiZzeme hrdé prohlasit za reportadz, medailonek, dokument...

3.1 Pribéh — vypravéni obrazem

V kazdém filmovém Zanru je pribéh obsazen. V dobrodruzném filmu je prvoplanovity,
v dokumentu nebo reportazi nemusi byt na prvni podhled zfejmy. Pokud by ale

obsaZen nebyl, jisté bychom si toho vSimli.
3.1.1 Namét

Klasicky piibéh vznika jako ucelend mysSlenka ve formé namétu. Ten je vécnym
obsahem, oddélenym od ideového hodnoceni*>. Jedna se o zpracovanou myslenku

(téma), ze které vyplyva, ¢im se pribéh zabyva.

* NOVOTNY, David Jan. Chcete psat scénai’? : Zaklady dramaturgie. Praha : Edi¢ni centrum AMU, 1995.
Na pocatku byl napad, s. 1-9.
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Prikladem miiZze byt planovana navstéva modelaiského leteckého dne. Beru s sebou
kameru, takZe predpokladam porizeni zajimavych zabéri. ProtoZe nechci ,tocit"
pouze ,do Supliku®, pripravim si namét; i pres pouze ramcovou predstavu, co mé na
misté ceka: ,Reportaz z leteckého dne predstavi prezentované modely na stojance a
ukaze nejzajimavéjsi okamziky letovych ukazek.”

Jak je vidét, nAmétem mize byt i jedind véta. Obecné plati, Ze jeho rozsah by nemél
byt velky a ctenari poskytuje predstavu o budoucim (vzniklém) filmovém snimku,

jeho zaméreni a obsahu.
3.1.2  Scénar

Podkladem pro realizaci vlastniho nataceni je scénar. Vznika jako rozepsany namét
nebo dramaturgem upravené beletristické dilo. Mél by byt jiz kompletni literarni
predlouhou budouciho audiovizualniho dila. Obsahuje déj, dialogy postav, popis

prostiedi...

[ v pripadé realizace tématu, ve kterém jen tézko lze predem odhadnout co, kdy a jak
budeme natacet (déni nemtzeme zasadni mérou ovlivnit), se bez scénai'e neobejdeme.
Vytvorenim kostry planovaného pribéhu si ujasnime, jaké zabéry musime poftidit,

jaké klicové okamZiky nas produkt bude obsahovat.

V jiZ zminovaném prikladu pofizeni reportaZe z modelaiského leteckého dne to

znamena vytvoreni zakladnich bodi ptibéhu:
- Na leteckém dni je mnoho navstévnik, se zdjmem obhliZeji modely na stojance.
- Mezi nejzajimaveéjsi modely bezesporu patii makety letadel a JETy.

- Spektrum letovych ukazek je pestré - od maketovych leti obiich modell po

neuveétitelné 3D obraty akrobatickych specialti.

- Zvlastni pozornosti se téSi skupina Great War Flying Circus, jeji tfimetrové

modely stihacek z prvni svétové valky jsou neustale v oblezeni divakd.

- Leteckd show pland pyrotechnickych efekti a fingovanych sestreli je

impozantni. Opravdu pékna tecka za leteckym dnem.
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Ramcovy scénai pomuze rozhodnout, ¢emu vénovat na misté natdceni pozornost,
které zabéry realizovat a co naopak (bohuZel) nechat stranou pozornosti. Jesté si
dovolim osobni poznamku - pokud jsem se rozhodl realizovat reportaZz (dokument,
medailonek) z jakékoliv udalosti, musi byt tato ¢innost nadrazena vlastni touze po
pobaveni se a snahy ,vidét vse“. Vidy tedy stojim pred rozhodnutim - bud’ jsem
reportér, nebo kameru nechdm doma a uZivam si akci. Kombinovat oboji je takika

nemozné.
3.1.3  Strih a postprodukce

Podle pripraveného scénare realizujeme nataceni. Jeho pravidlim a obvyklym
postuplim se budeme vénovat v kapitole Prace s kamerou na strané 61.

Ve stfizné z porizenych zabérl (jednotlivych stiipki pribéhu) skladdme uceleny dé;.
Pokud existuje Uplny scénar, potom je stiih témér rutinni zalezZitosti. Obvykle budeme
mit pfi nataceni k dispozici pouze ramcovy scénar (velice Casto pouze ,v hlavé“). Zde
potom prichazi ke slovu tzv. reverzni skript. Je vytvoren aZ po vlastnim nataceni (viz

str. 52) a slouZzi k dotvoteni pribéhu na zakladé zabért, které mame k dispozici.

Sestiihanim zabéri prace na tvorbé filmového pribéhu témér konci. Nasleduji
nékteré postprodukéni kroky jako doplnéni videa o titulky, hudebni doprovod,
trikové zabéry, filmovou koldZ a podobné. V doméacich podminkach se obvykle

provadi zaroven s vlastnim strihem.

Pribéh je hotov. Mozna jsme na jeho realizaci od faze planovani az po okamzik
promitani prateltim stravili vice ¢asu, nez v prikladu uvedeném na zacatku kapitoly 3,

ale rozhodné jsme tim ziskali vice spokojenych divakd.
3.2 Zpracovani nameétu, vizualni psani

Mame-li ndmét, tedy vime, co chceme natocit, miizeme se pustit do realizace scénare.
Jak jiz bylo receno, scénar je jakousi kompletni literarni piedlohou filmového dila.

Clenime jej do samostatnych Casti - scén. Za scénu povazujeme nejmens$i Casovy
segment v déji, odehravajici se na jednom misté a v jednom case. Obvykle k jejimu

popisu potiebujeme tii zakladni skupiny informaci. Udaje o ¢ase a misté kde se scéna

- 49 -



odehrava, obsahové strance déje a postavach, které zde vystupuji. Treti ¢ast je pak

text dialogli postav.

Pri tvorbé scénare bychom v prvni radé méli myslet na to, Ze mame k dispozici
predevSim obrazové médium. Proto bychom méli vZidy pamatovat na tvorbu
primarné vizualné vypravéného pribéhu*t. Tedy vzdy méjme na paméti réeni ,ukazte
to, nerikejte to“. V opa¢ném pripadé vytvarime spiSe rozhlasovou hru s drobnym

obrazovym doprovodem.

Obzvlast pri porizovani zabéri na zakladé ramcového scénare je nutné ve velice
kratké dobé udélat spravné rozhodnuti - prejit s kamerou na vhodné stanovisté
(zvolit thel zabéru), zdlraznit objekt vici pozadi Sirokouhlym zabérem nebo jej
naopak zaclenit do scény za pomoci ,dlouhého” skla. Jinak feceno vzdy komponovat
scénu tak, aby oko divaka nemuselo patrat, ale bylo navddéno na hlavni predmét
zajmu.

Vizualni psani je tfeba cvicit a zkuSenosti nelze ziskdvat jinak neZ praxi. Dobrym
tréninkem je zpracovani jednoho tématu z riznych (obrazné receno) uhli pohledu a
s riznym stupném podrobnosti. Obejdeme se i bez videokamery, vhodnéjsi je pouZit
fotoaparat (moznost ,hybat“ obrazem odvadi pozornost od hlavniho tématu takového

cvic¢eni - tim je kompozice zabéru co nejlépe vyjadiujici konkrétni sdéleni.)

Dobi'e ndm poslouZi ukazka z knihy Sdm sobé rezisérem?’. Jak bude ztvarnéna véta
»Vedle naseho domu, jejZ jsme postavili pred neddvnem v atraktivni lokalité, se objevila
mald cernd kocka.“? Co je hlavnim a co vedlejSim tématem? Kocka? Novy dim?
Pravdépodobné jsou na stejné Urovni a zdbér vyjadiujici tuto myslenku bude spisSe
Sirokym celkem z nadhledu, kde uvidime velky novy diim a malou kocicku prednim.

(Viz obrazek na dalsi strané.)

46 LONG, Ben; SCHENG, Sonja. Velka kniha digitalniho videa. Brno : CP Books, 2005. Visualni psani,
s. 28-41.

7 ANDRIKANIS, Ekaterina. Homevideo aneb Sam sobé rezisérem. Praha : Grada, 2008. Co je v obraze?,
s. 33-35.
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Obrazek 22 - celkovy zabér na diim i kocku

,Vedle naseho domu, jejZ jsme postavili pred neddvnem v atraktivni lokalité, se objevila
mald Cernd kocicka a hrozné se lekla naseho hodného psa.“ Z této véty je uz ziejmé, ze
hlavni roli v pribéhu ptebird kocka a pes. Dim je jen dekoraci. Celkovy zabér by
dostatecné nezdiiraznil postavy v ném. Pouzijeme tedy polocelek nebo celek se

zamérenim na psa a (i opticky) mensi kocku v pozadi.

£z M
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»,Mald cernd kocicka se objevila vedle naseho nového domu, jejZ jsme postavili pred

Obrazek 23 - zabér na psa, kocku a diim v pozadi

neddvnem v atraktivni lokalité a ktery je streZen nasim hodnym boxerem.”
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NejvyraznéjSim prvkem tohoto sdéleni je kocka. Bude proto majoritnim prvkem

scény, v pozadi musi byt patrny novy diim a u néj nevinné se tvarici pes.

Obrazek 24 - dominantnim prvkem scény je kocka

3.3 Skript, reverzni skript

Psani scénare ma sva zabéhla pravidla. Filmy a obsahlé projekty jsou zapisovany ve
formé klasického scénare. Jeho formalni stranka je ustdlena a témeét standardizovana.
Jednotlivé scény zacinaji zahlavim (sluglines) ve kterém je stru¢nd informace o misté
(exteriér / interiér, pojmenovani mista). Nasleduje popis déje na scéné, vycet osob a
(je-li to nutné) podrobnéjsi popis objektli v zdbéru. Dialogy jsou clenény podle

jednotlivych osob a mohou byt doplnény o intona¢ni poZadavky.

Pfi dodrZeni zabéhlého formatovani lze snadno odhadnout Casovou narocnost
jednotlivych scén a celého filmu. Obecné totiz plati, Ze jedna strdnka scénare
odpovida jedné minuté finalniho videa. Ukazku typického scénare si lze prohlédnout

v prilohach - Ukazka ze scénare filmu Rok d'abla.

V nefilmové tvorbé se cCastéji setkavame s dvousloupcovym zdpisem (tzv. A/V
formatem) scénare. V levém sloupci je déj - C¢rta scény nebo jeji slovni popis.
V pravém sloupci jednotlivé dialogy postav. Ukazka tohoto zplisobu zapisu je

k nahlédnuti v priloze 2.
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V prostredi amatérské tvorby miize byt vyhodou vice neformalni zapis scénare a také

fakt, Ze A/V format lze pouzit i pro vice ¢i méné ramcové scénare.

Specidlnim pripadem scénare je reverzni skript. Nejedna se o specialni zapis nebo
format. Reverzni skript vznikd aZ po realizaci nataceni, pred zahajenim strihu.
PouZzivame jej vSude tam, kde jsme jednotlivé zabéry poridili na zakladé ramcového
scénare. Jak jiZ bylo feCeno v kapitole Scénar na strané 48, ramcovy scénar
pouzivame vSude tam, kde nemiizeme piredem ovlivnit natdcené déni - napiiklad

u reportazi.

Pri tvorbé reverzniho skriptu si nejprve rozdélime porizené zabéry do skupin, podle
jednotlivych bodG rdmcového scénare. Po jejich zhlédnuti miizeme zacit body
rozepisovat do scén podle porizeného materidlu. Kazda scéna je vidy sloZena
z nékolika zabérh; obvykle celkového (pro sezndmeni divdka s bezprostiednim
okolim scény) a série detailnich, které udrzuji dynamiku ptibéhu. Takto realizovany
scénar (obvykle formou A/V skriptu) podstatné zprehledni a zefektivni vlastni strih.

Navic mame vétsi Sanci, Ze vysledny produkt bude odpovidat naSemu pivodnimu

zZameéru.
3.4 Pfiprava vybaveni a racionalizace cild

Pokud mame ucelenou predstavu o budoucim filmovém vytvoru a vytvoreny scénar,

je mozné zacit s realizaci nataceni. To ale bez potiebného vybaveni nebude mozné.

Zakladem je vhodna videokamera. Pokud nase ambice nesahaji na televizni nebo
dokonce filmovou tvorbu, vyhovi témér jakakoli videokamera. Samozrejmé plati

pravidlo pfimé uméry. Tedy ¢im je soucasna potizovaci cena zatizeni vyssi, tim vyssi

kvalitu porizeného zdznamu miliZeme ocekavat.
34.1 Kvalitativni pozadavky na kameru

V tomto dokumentu neni prostor pro vycerpavajici vycet dlilezitych parametri a

vV

kvalitativnich méritek videokamery. Presto si neodpustim alespon stru¢nou vsuvku.

Pii vybéru kamery bychom méli rozhodovat podle nékolika zakladnich kritérii.

Prvnim je format, ve kterém chceme zdznam porizovat. I dnes jesté kvalitativné
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vyhovi standard DV. Nespornou vyhodou je jeho Siroka podpora stfihového software,
nizké hardwarové naroky a fakt ze vSechny snimky jsou kli¢cové (stfih je moZny
v libovolném misté). Mezi formaty HDV a AVCHD neni prakticky kvalitativni rozdil.
Musime ale srovnavat srovnatelné. Tedy nelze predpokladat, Ze ,low endova" AVCHD
videokamera v cené do desetitisic bude zaznamenavat stejné kvalitni obraz jako HDV

kamera v cenové hladiné triceti tisic.

Dal$im kritériem vybéru je pouZité médium. DV a HDV kamery ukladaji data (prakticky
vyhradné) na pasku. Médium je levné s vysokou trvanlivosti zaznamenanych dat. Diky
jeho velké kapacité je pouzitad komprese obecné nizsi, tedy obrazova kvalita je dobra.
Nevyhodou je nutnost stahovani dat pred strihem v realném case (tedy jedna hodina

zaznamu = hodina nahravani do pocitace).

AVCHD kamery naproti tomu jsou koncipované vyhradné pro pouziti spolu se
souborovymi médii (harddisky a flash paméti). Tedy manipulace s uloZenym videem
je snazsi (a rychlejsi). OvSem nékdy vznikaji problémy s kompatibilitou pouZitého
kontejneru a stfihovym software. Mnohdy jsme prinuceni pouZzit SW dodavany pfimo
vyrobcem kamery, pripadné projit procesem (slozité) konverze kontejneru, pri
kterém se miiZe neznaly uzivatel dopustit fady chyb (rozbiti synchronizace obrazu a
zvuku, zména poméru stran - deformace obrazu, zména rychlosti prehravani,

rekédovani videa - sniZeni kvality...).

A co urcuje celkovou kvalitu zachyceného zaznamu? PredevSim optickd soustava
(objektiv) kamery a také velikost (citlivost) CCD / CMOS senzoru kamery. Obecnym
méritkem kvality objektivu miliZe byt jeho svételnost - lepsi je niZsi hodnota (obecné
f1,2 az f2,8) a rozsah ohniskovych vzdalenosti - pokud podil maximalniho a
minimalniho ohniska je mensi jak 12 (napf. 61mm / 6,1mm = 10), potom Ize oc¢ekavat
nizkou chromatickou vadu i sférické zkresleni. Z velikosti pouzitého obrazového ¢ipu
lze odhadnout jeho citlivost. Pro DV kamery by mél byt vétsi jak 1/4 palce, pro HDV
1/3 (mensi Cislo ve jmenovateli znaci vétsi rozmér plochy senzoru). Kvalitativni
rozdil mezi jednocipovymi a tfi¢ipovymi kamerami (v kategorii do 50 tisic) neni

prokazatelny.
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3.4.2  Zvukova aparatura

Nejeden student mi po absolvovani kurzu zpracovani digitdlniho videa potvrdi, Ze

nejtézsi na zpracovani obrazu je zvuk.

JiZ ve fazi rozepisovani namétu a volby Zanru je tieba planovat tak, aby vysledné dilo
bylo co nejméné zavislé na pivodni zvukové stopé (zaznamenané kamerou zaroven
s obrazem) a jeji srozumitelnosti. Mikrofony vestavéné do videokamery totiz maji
vSesmérovou charakteristiku. Tedy zachycuji zvuk nejen z okoli zabirané kamerou,
ale i z bezprostiedniho okoli (vedle / za kamerou). V naprosté vétsiné pripada bude

ruch okoli zaznamenan silnéji, neZ hovor osob snimanych kamerou.

Externi mikrofon s kardioidni charakteristikou*® ptipojeny do téla kamery muZze
CasteCné teSit problém nahravani dialogu osob. Mikrofon musi byt umistén co
nejblize nahravanému zdroji zvuku. Vhodnéjsi jsou mikrofony s vétsi citlivosti
(>2,5mV/Pa) - mohou byt umistény az do metrové vzdalenosti od zdroje (napiiklad
na stole mimo uhel zabéru kamery). Osobné se mi osvédcCil pomérné levny dynamicky

mikrofon Sennheiser e 835.

Pii zapojeni externiho mikrofonu do videokamery miZe vzniknout problém
v souvislosti s automatickym rizenim zisku#?. Signal z mikrofonu je zesilen v zavislosti
na jeho intenzité. Napiiklad pokud dojde v dialogu interpretii k piestavce v reci,
zvukovy signal se zesili a zplisobi tak zvySeni hlasitosti zaznamenaného hluku okoli.
Pri pripojeni externiho mikrofonu do kamery je nutné AGC vypnout a vstupni zesileni
nastavit manudlné tak, aby béhem nahravani dialogu nedochazelo k piebuzeni zvuku
a zaroven bylo na maximalni mozné trovni (zvysi se tak odstup od Sumu®%). Pokud
nelze rizeni zvukového zisku v kamere vypnout, nedoporucuji pouzivat externé

pripojené mikrofony.

Dalsi alternativou pofizeni zvukového zaznamu je separatni nahravka, vloZena a

synchronizovana az pri strihu. Toto reSeni je vyuzitelné i pri porizeni zvukového

* Kardioida — uzaviena rovinna k¥ivka pfipominajici tvar srdce

BUCHTELOVA, RiiZzena, et al. Velky slovnik cizich slov [cdrom]. verze 1. Voznice : LEDA, 1999 [cit.
2010-03-26]. Kardioida

* AGC — automatic gain control

*0'S/N — signal to noise — pomér odstupu signalu od sumu obvykle vyjadieny v decibelech
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zaznamu (Casoveé) oddélené od obrazového - typicky se miliZze jednat o nahrani narace

(komentar / vypravéni), dubbingu nebo hudebniho doprovodu.

Opét I1ze pouzit béZné hlasové mikrofony. Mikrofon nebude pripojen do videokamery,
ale pres predzesilovac a A/D prevodnik do pocitaCe. Zaznam ukladame jako
samostatnou zvukovou stopu ve formatu WAV (PCM) nebo nékterém ztratové
komprimovaném. Tyto prevodniky lze levné poridit bud’ jako celd nahravaci reSeni
(disponuji dvéma nebo vice vstupy, regulaci zisku a priposlechem) nebo jako
jednoucelové prevodniky nasazené primo na télo mikrofonu s USB vystupem. Priklad
jednoduchého prevodniku miize byt USB adaptér od firmy MXL ,USB Mic Mate
Dynamic“ nebo ,Classic“. KomplexnéjSim (a méné mobilnim) reSenim pak ,Lexicon
alpha“.

vevs

Pokud dialog nahravame zaroven s obrazem, je dobré pozdéjsi synchronizaci
napomoci klapkou (jako v dobach pocatku ozvucené kinematografie). Tedy kameru
i mikrofon namiifim na klapku a ,klapnu“. Pak jiz kameru ani zdznam zvuku nesmim
vypnout! Pfi synchronizaci ve stfizné zarovnam zvukovou a obrazovou stopu tak, aby

zvuk klapky a obraz dosednuti jejich ramen byl na stejné trovni.
3.4.3 Ostatni vybava

Pii nataceni se neobejdeme bez stativii. Kamera drZena pouze v ruce nikdy nebude
potizovat natolik stabilni zabéry, aby divak sledujici zdznam nemél pocit, Ze se déj
odehrava na palubé vyletni lodi. Opticky stabilizator tento problém neresi. Ten

eliminuje nepatrné chvéni zplisobené prirozenym svalovym trasem.

Stativ navic do jisté miry omezuje moZnosti manipulace s kamerou béhem porizovani
zaznamu. To je v disledku pozitivni jev, nebot kameramana nuti komponovat novy
zabér presunem kamery do jiné pozice a eliminuje nedcelné pouzivani transfokatoru
a Svenkovani. Stativ s kulovou hlavou je prednosti. UmoZni volné kameru natacet

v horizontalnim i vertikadlnim sméru.

Pokud neni zbyti a musime béhem zabéru kameru presouvat (kameraman musi
chodit), je vhodné pouZzit nékterou ze stabilizacnich technik. Systémy stabilizace

kamery se nazyvaji steadicam. V profesionalni technice jde o mechanické odpruzené
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rameno z jedné strany pripojené na postroj kameramana, z druhé ke kamere. Diky

setrvacnosti hmoty se pak otiresy zplisobené chiizi nepienasi na télo kamery.

Steadicam lze v amatérskych podminkach nahradit pripojenym zavazim k video-
kamere. Mechanické rameno nahradi paze kameramana. T€Z$i kamera bude 1épe

stabilizovana. Klade ale vétsi naroky na fyzickou kondici jeji obsluhy.

Stativy je vhodné pouZit i pro veskerou osvétlovaci a zvukovou aparaturu. Filmova
osvétlovaci technika je velmi financné nakladna. Proto v naSich projektech radéji

volme takova témata, kde bude dostaCovat prirozené osvétleni exteriéru i interiéru.

Hardware pro stfih a zpracovani pofizenych zaznaml neni jiz v dnes$ni dobé
limitujici. Vykon béZné stolni sestavy je dostatecny na zpracovani videa ve standardni
kvalité. Pro video ve vysokém rozliSeni je doporuceno disponovat zejména veétSim
mnoZzstvim operacni paméti (8 GB a 64bitovy OS je vyhodou) a vykonnéjSim

vicejadrovym procesorem.

Mezi dostupny SW pro strih mliZeme zaradit Avid Liquid, Pinnacle Studio, Final Cut,
Adobe Premiere, Sony Vegas, Ulead/Corel Video Studio a dal$i. Ktery z nich je

nejlepsi? , Ten, ktery nejlépe ovladam®.

Z vybavy, kterou disponujeme, také vyplyvaji moZnosti a limity nasi tvorby. Nikdy
nevolme takové formy zpracovani zvoleného tématu, které jsou primarné zaloZeny na
Spickové technice. Prakticky vZdy lze najit elegantni fesSeni, kdy si vystacime s jednou
videokamerou a mikrofonem.

Pri planovani nesmime podcenit ani naSe zkuSenosti a dovednosti. Zejména pokusy
o pouziti dabingu jako ndhrady kvalitativné spravné nahranych dialogli obvykle

nejsou uspésné a cely vysledny produkt bagatelizuji.

7

4 Realizace nataceni

Po zvladnuti veSkerych nastrah spojenych s technickym vybavenim, standardy,
zpracovanim ndmétu nas ceka jiz ,jen porizeni zabérua. Zrejmé nikoho neprekvapi, Ze

ani tato problematika nenfi zcela intuitivni a snadna.
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4.1 Bez svétla to nejde

NeZ nasnimame prvni kompozi¢né dokonaly zabér, musime piekonat prvni pirekazku.
Tou je ¢asto nevhodné osvétleni scény. Svétlo miize byt popsano svou intenzitou,
typem rozptylu a barevnou teplotou. Optimalni hodnotou (bez ohledu na umélecky
zamér) je intenzivni (silné) osvétleni, dokonale rozptylené (proudici ,ze vSech sméri“)

s barevnou teplotou blizké slune¢nimu svitu.

Z vlastni zkuSenosti mohu rici, Ze svételné podminky s béZnym vybavenim ovlivnit
nelze. V interiéru proto vzdy nata¢ime s maximalnim vyuzitim denniho svétla, umélé
svétlo kombinujeme s dennim pouze v nutnych pripadech. Pokud je jedinym zdrojem
svétlo umélé, potom neni vhodné kombinovat zativky a Zarovky (produkuji rtizné

barevné svétlo).

Osvétleni scény by nemélo vytvaret vyrazné, ostfe ohranicené stiny a kontury
objektl. V praxi to znamena co nejvice omezit pfimo dopadajici svétlo na postavy a
predméty v zabéru. Interiérové osvétleni smérujeme na strop nebo stény - svétlo se
tak rozptyli. BohuZel také caste¢né utlumi a do jisté miry se ,obarvi“ od odrazivé
plochy. Proto je tato technika pouzitelnd jen v pripadé bilych stén a stropl. Dalsi
variantou je pouziti odraznych desek nebo svételnych difusort. Osobné se mi

osvédcili bilé sololitoveé desky. Je to levny, dostupny material s dobrou odrazivosti.

Osvétleni exteriéru je zcela zavislé na klimatickych podminkach. Mirné zamracena
obloha je pro nataceni idedlni - svétlo je rozptylené a presto dostatecné intenzivni.
Pri jasné obloze preferujeme ranni a pozdné odpoledni ¢asy. Slunce jiZ neni intenzivni

a vrzené stiny nejsou ostre fezané.

NemiiZeme-li se vyhnout nataceni za primého slune¢niho svétla, je vhodné vyuzit
prostor ve stinu stromi, budov a podobné. Nékolikrat jsme na piimém slunci bez
moZnosti stinu Uspésné pouzili velky obdélnik (cca 4x6 metr(i) bilé latky, ktery
poslouZil jako difusor ,slunecni Zarovky*“.

7 V7

Pokud neni moZné vyuzit ani jedné z predchozich moznosti a presto nata¢ime v primo
osvétleném prostranstvi, volime tthel zabéru tak, aby svétlo dopadalo na osoby v ném

pod dhlem 30 stupiii (od temena hlavy) - tedy ani do zad, ani do boku. Pri této
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kompozici je tieba obzvlast dbat na dobré nastaveni expozice (tvafe by nemély byt

tmavé, podexponované).

O nastaveni clony, zisku a casu osvitu dba expozi¢ni automatika videokamery. Za
slozitych svételnych podminek selhdva - nemiize prekonat technologicka omezeni
Cipu, kterym je zejména maly dynamicky rozsah. Pokud mame v zabéru velice svétla
mista a zaroven objekty ve stinu, bude bud’ dochazet k podexpozici (tmava mista pak
jsou Cerna, bez kresby) nebo preexpozici (svétlda mista ztraci kresbu, dochazi
k ,prepalu”). Klasickym prikladem je nataceni osob v protisvétle. Slunec¢ni svétlo jim
nedopada do tvare (oci), jejich vyraz neni ovlivnén mhourenim. Pozadi je dobre
prosvétlené, postavy oddéluje od scény. Scéna je ale jasové velice kontrastni a
automatika kamery musi zaclonit (sniZit expozici). To zplsobi, Ze pozadi je dobrie
prokreslené, ale tvare snimanych osob budou tmavé, mohou byt vidét jen jejich
siluety. V takovém piipadé musime automatice pomoci - dodate¢né nasvitit tvare
v popiredi. Dobrou pomiickou je odrazna deska, kterou pouzijeme jako reflektor
slune¢niho svétla. Pokud toto technicky nelze realizovat, potom je tfeba upravit
expozici manualné tak, aby tvare byly podexponované jen mirné, nebo viibec. Cenou
za takové nastaveni bude velice svétlé nebo az prepalené pozadi. Technické omezeni

nasi videotechniky nelze jinak prekonat.
4.1.1  Vyvazeni bilé

Cip kamery nebo fotoaparatu je v podstaté ¢ernobily. Rozlisuje pouze jasové trovné,
ne barvu svétla. Barevné ,vidi“ jen diky filtrim pted ¢ipem, které dovoli pronikat jen
svétlu konkrétni vinové délky (barvy) na konkrétni burniku ¢ipu. Nejcastéji je pouzita
tzv. Bayerova maska RGBG. Nad jednou bunkou je filtr ¢erveny, nad sousednim
zeleny, dalsi pak modry a dalsi zeleny. Sekvence se pravidelné opakuje. Zjednodusené
feCeno vysledna barva jednoho pixelu je urfena z barvy konkrétniho senzoru a
aproximaci barev ze senzori sousedicich. (Jen si pripomeiime, Ze plnohodnotna

barevna informace je sloZena ze tii sloZzek - napiiklad ¢ervené, modré, zelené.)

Cip zaznamena barvy skute¢né tak jak je ,vidi“. Lidské oko (respektive mozek)
naproti tomu provadi automatickou korekci vizualni informace. Pokud se napriklad

divame na bilou zed’, vidime svétlo od ni odrazené. Mtize byt zbarvené do Cervena (od
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zhaviciho vlakna Zarovky), do zelena (od vybojek-zarivek), modro-bila (od poledniho
slune¢niho svitu) nebo do modra (rozptylené svétlo podmracené oblohy), piesto bila
zed' je pro oko stale bila. Je to dano tim, Ze zkuSenost - tedy predpoklad interpreto-
vané barvy - je zakorenéna hluboko v nasi paméti a mozek vjem interpretuje podle

tohoto piredpokladu.

Pokud by podobna korekce (jakou provadi mozek) nebyla implementovana do
procesu zpracovani digitalni fotografie, potom by snimky byly celé Cervené, jsou-li
potizené za umélého (Zarovkového) osvétleni nebo naopak modré (pri zataZené,
podmracené, obloze). Jen za prirozeného, denniho svétla (bilé svétlo) by svét na

snimku byl barevny tak, jak jej sami vnimame.

Z toho diivodu musi kazdy fotoaparat a (digitalni) kamera bilou takzvané vyvaZovat.
Proces probihd bud automaticky, poloautomaticky nebo manudalné. Automatické
vyvaZeni bilé funguje pomérné spolehlivé za predpokladu, Ze se svételné podminky
(barva svétla) skokové neméni a celkova barva svétla (jeji barevna teplota) je blizko
bilé nebo modro-bilé. Pri ¢erveném Zzarovkovém osvétleni jiz vysledky nebyvaji

uspokojivé.

Pro doplnéni uvadim, Ze barva svétla se casto vyjadiuje barevnou teplotou. Je
uvadéna v kelvinech a zhruba plati, Ze ¢ervené svétlo odpovida 3000 K, bilé svétlo
(slune¢ni nebo fotografického blesku) odpovida 5500 K a svétlo modré je nad hranici

7000 K.

Obrazek 25 - korekce vyvazeni bilé s riiznou barevnou teplotou
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Z obrazku je zifejmé, jak vyvdZeni bilé (white balancing) pracuje. Fotografie porizena
za denniho svétla (5500K) ma prirozené barevné podani pii vyvazeni v rozmezi 4800
- 5800 K. Pokud by fotografie byla vyvazena na 3000 K, odectou se z obrazku ¢ervené
slozky a fotografie (v tomto pripad€) bude domodra. Naopak pti vyvazeni na 8000 K

budou odecteny modré slozky a barevny ton je zZluto-Cerveny.

Castéji se mizeme setkat s fotografiemi barevné posunutymi do ¢ervenych odstind.
Jedna se o snimky porizené za umélého osvétleni (napriklad na plese), kdy okolni
svétlo ma barevnou teplotu i nizsi jak 2000 K, automatika byva limitovana 3200 K na

spodni mezi svého rozsahu a z obrazu tak neni odstranén dostatek cervené barvy.

V takovych pripadech je vhodné pouZit manualni reZim, kdy na kamere nebo
fotoaparatu (experimentalné) nastavime teplotu chromaticnosti tak, aby barvy na
snimku mély prirozeny ton. Nastaveni probihd v kelvinech nebo pomoci symbolt

(zarovka, zarivka, slunicko, mracek).

Pro filmovou tvorbu se osvédcilo pouZiti poloautomatického rezimu. Kameru
nasmérujeme tak, aby v zabéru byla monochromaticka, barevné neutralni (témeér bila,
svétle az stiredné Sedd) plocha. Pak staci zvolit v prislusSném menu ,uzivatelské“
nastaveni vyvazeni bilé. Korekce barevné teploty bude optimdlni az do zmény
svételnych podminek. Proto nesmime zapomenout provadét tuto korekci pti kazdé
zméné osvétleni nebo i pred kazdym zabérem. Pro tento ucel si dobry kameraman na

nataceni nosi arch papiru (optimalné sedého) vzdy s sebou.
4.2 Prace s kamerou

Kameraman ma mnoho Ukolti, které musi plnit soucasné a ziskavat tak dobré a
stfrihacem pouzitelné zabéry. Mezi ty hlavni patii drzeni kamery, jeji opirani,
posouvani, prenasSeni a otaceni. Dale volba thlu pohledu, kompozice snimku, stridani
detailnich a celkovych zabérl. Kameraman nemiiZe byt zodpovédny za zachyceni

zvukové stranky!

vivs

Nejcastéjsi chybou nas, amatérskych kameramand, je neakceptovani nebo neznalost
pravidel tvorby dobrych zabéri. Ke kamere pristupujeme jako ke tretimu oku naseho

téla a ocekavame od ni stejné schopnosti a vlastnosti. Kameru drzime nedbale
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v rukach, smykame hledackem v rychlém sledu ze strany na stranu podle toho, kde se
odehrava zajimaveéjsi ,scénka“. Transfokator (zoom) pracuje neustale na plné obratky

- vzum pribliZeni, vZim odjezd... Zkratka pouziti techniky ,kropeni zahradky*.
Jak s kamerou pracovat a cemu se naopak vyhnout?

Pifedné kamera musi pohled na scénu pouze zprostredkovavat. Ne byt jeji soucasti. To
znamena, Ze divak pri sledovani zdznamu se nesmi citit jako osoba kameramana
drziciho aparat. Nevnima kameru jako objekt, ktery scénu zaznamenal. Divak musi

byt soucasti scény, i kdyZ je ohrani¢ena obdélnikem obrazovky.

Pohyb kamery by mél byt maximalné plynuly. Je jedno zda se jedna o rozhliZeni (tzv.
Svenkovani) nebo skutecny pohyb prostorem. Plynuly znamena i pozvolny. Prudké
pohyby kamery totiZ zpiisobi rozmazani obrazu a vznik stroboskopického jevu. Oci

divaka jsou pak nadmérné zatéZovany.

VZdy uprednostiiujeme snimani ze stativu. Dalsi zabér komponujeme piesunutim na
novou pozici. Fixni umisténi kamery nam umoZni poridit piehledny, dobre
pripraveny zabér. Ten je pro divaka srozumitelnéjsi, jak roztreseny (a rozmazany)
zaznam poiizeny nezkuSenym kameramanem ,z ruky“. Pouze stativ umozni plynuly a

dobie zakonceny Svenk (panoramovani).
4.2.1  Pouziti transfokatoru

A k ¢emu slouzi transfokator (zoom)? Pouze pro vytvoreni kompozice; v priibéhu
porizovani zabéru by jiZ nemél byt (aZ na opodstatnéné vyjimky) pouZzivan. PouZiti
transfokdtoru opét do scény zanasi nechtény pohyb - po dobu pribliZovani
(oddalovani) zabéru nema oko divaka v obraze pevny bod a jen s obtiZemi mizZe
sledovat snimany déj. Navic tento pohyb opét zpiisobi jisté rozmazani a tim dalsi
ztiZeni orientace. Zoom lze pouZit tam, kde nahradi stiih v obraze (z detailu na celek
nebo naopak), vZdy ale musi byt prejezd velice rychly a plynuly. Tento postup je
naroCny jak na schopnosti a zkuSenosti kameramana, tak na volbu kompozice obou

scén (detailni i celkové).

Také je treba si uvédomit, Ze ,zoomovanim“ nelze nahradit ndjezd (pohyb kamery).

Pii pohybu (i clovéka) zlistdvd zorné pole beze zmény (ohniskova vzdalenost
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objektivu i oka je konstantni). Méni se okoli, pfedméty se priblizuji, perspektivas! se
méni. Pokud pouzijeme transfokator (a nezménime pozici), doSlo pouze ke zméné
ohniskové vzdalenosti objektivu. Tedy byl zménén zorny uhel - zménil se ,vyrez“
obrazu. Perspektiva zlistava konstantni. Nevznika tedy dojem pohybu ale spi$ pouziti

jakéhosi zvétSovaciho skla.
4.2.2  Trasvobraze

Pokud nechceme nebo nemtiiZeme pouZit pri nataceni stativ, potom porizovani zabéri
na nas klade podstatné vyssi pozadavky. Na naSe schopnosti, zkuSenosti, ale i fyzickou
kondici. Pfi nataceni ,z ruky” mohou zaznam ovlivnit dva typy nechténych pohybi

kamery.

Prvnim je tfas rukou. Caste¢né lze omezit sprdvnym postojem a drZenim kamery,
castecné tréninkem a posilenim fyzické kondice. Nikdy se jej ale nepodari eliminovat
zcela. Ve spojeni s optickou (mechanickou i elektronickou) stabilizaci obrazu lze
potom porizovat dobré zabéry pri Sirokouhlém nebo normalnim ohnisku. Na trans-

fokatorem priblizované (teleobjektivni) zabéry si vzdy ale bereme stativ!

7

Druhym typem nechténych pohybl kamery je rizné kyvani a naklanéni prenasené
z kameramana. Je zplisobené dychanim (hrudnik se pti nddechu rozping, télo zveda,
hlava se mize kyvat), nedostatetné pevnym postojem, houpanim pii preslapovani,

o s

otaceni a chuzi.

s 7

JeSté je dobré poznamenat, Ze ¢im je kamera tézsi, tim méné se na ni chvéni a drobné
houpani prendsi. Pridanim tfeba jen dvoukilového zdvazi na nasi ¢tyristagramovou
minikameru ziskame podstatné robustnéjsi filmovy aparat, ktery do jisté miry

nahradi komplikovany mechanismus steadicamu.

Kameru drzime zasadné obéma rukama.

3! perspektiva se prakticky projevuje jako zména relativni vzdalenosti dvou piedméti v ose pohledu.
Podivame-li se na alej, kde prvni strom je metr od nas, posledni strom 100 metrti a vSechny stromy jsou
zasazené ve stale stejnych rozestupech, piesto se nam zda, ze stromy blize k nam maji rozestupy vétsi a
stromy v dalce uz jen malé.
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4.2.3  Statické zabéry

Pti porizovani statickych zabért (kamera neméni pozici) je vhodnéjsi pouzit hledacek
(ne displej) kamery. Pravorukou kameru pripevnime poutkem za pravou ruku a
ptiloZzime hledackem k oku. Levou rukou pristroj podpirdme za objektiv nebo piimo
za jeho télo. Loket levé ruky by mél byt opfen o hrudnik. Tak jsme kameie poskytli
pomérné dobrou a stabilni oporu. Jesté je tfeba omezit prenaseni pohybu téla pri
dychani na télo kamery. Dychdme pomalu a klidné, nadech je o néco rychlejsi,
vydechy pozvolné. Je dobré nacvicit tzv. dychani do bricha, kdy se hrudnik zveda jen
malo, a pii nddechu uvolnime brisni svaly. Postoj je také velmi dutlezity. ProtoZe se pri
statickém zabéru nebudeme piesouvat, volime postoj v mirném rozkroceni s jednou
nohou (zpravidla pravou) predsunutou. Na ni je také prenesena vaha. Pri dodrzeni (a
nacviCeni) této pozice je mozné snimat zabéry z mista s moZnosti horizontalniho

panoramovani az do thlu cca 90°.
4.2.4  Chlze s kamerou

Pokud se béhem potizovani zdbéru musime presouvat, potom je lepsi vyuzit voziky a
vozidla v§eho druhu. Nebot: ,VSechno, co jezdi, nAm pomiiZe natocit kvalitni chiizi.“>2
Pokud nemame k dispozici vhodné pojezdové zarizeni, potom je tfeba ,kameraman-
sky“ krok nacvicit. Zakladem je velice uvolnény postoj. Kolena jsou stdle mirné
pokrcend, pri chlizi je nepropindme. Naslapujeme zlehka, vhodna je obuv s mékkou
podrazkou. Kameru drzime obéma rukama, ale lokty se o té€lo neopirame. Ruce tvori
aktivni odpruZeni (oddélni) naseho téla od kamery. V tomto typu postoje bych
preferoval kontrolu zaznamu na LCD displeji kamery (tedy ne v hledacku). Pozor ale
na dodrzeni horizontu ve vodorovné poloze! Pti chlizi pak dbame zejména na to, aby
se kamera pohybovala po primce. Ne krivce (vlnovce) - nesmi kopirovat houpavy

o s

pohyb vznikly chiizi.

Pro trénink chlize s kamerou nékteri autofi doporucuji naplnit sklenici po okraj
vodou a chodit s ni po schodech, sedat si, lehat a opét vstavat tak, aby nebyla vylita

ani jedna kapka. Schopnost chiize s kamerou miizeme dobte ovérit tak, Ze nakreslime

2 ANDRIKANIS, Ekaterina; KONDAKOV, Sergej. Homevideo aneb Sam sob¢é kameramanem. Praha :
Grada, 2008. Technika nataceni, s. 104.
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¢aru ve vysi oci na sténu (alespont 10 - 12 metri), stifed hledacku kamery na ni
nasmérujeme. Jdeme podél zdi. Cara se nesmi houpat nahoru a dolt. Zaznam lze pak
snadno ovérit pri prohliZeni na obrazovce. Prst zabodnuty do stfedu obrazu musi

¢aru neustale zakryvat.
4.2.5 Panoramovani

Pokud kameru nepremistujeme, ale pouze ji natacime - rozhliZime se s ni, potom se
takovy pohyb nazyva panoramovani (ve filmarské hantyrce Svenk). I ten ma ale sva

pravidla.

Pri navstévé kulturnich a historickych pamatek milizeme casto narazit na ,video-
turisty”, ktefi namifi kamerou (naptiklad) na jeden roh hradniho nadvori, pak
rychlymi pohyby prokmitaji k dalSimu rohu, na kasnu, na horni ochoz véze, dolt ke
hradni brané a nakonec skon¢i u svého psa, ktery mezitim spokojené ocichava
nékolikrat pouzity patnik. Odchazi s pocitem dobi'e odvedené prace - ukol splnén,
veSkera dokumentace hradu a okoli je vytvorena a netrvalo to ani deset sekund...
Nejsem si uplné jisty, zda stejné prijemné pocity pak proZzivaji divaci takového
snimku. Obzvlast, kdyz oni vidi jen nepfetrzit se mihajici barevné ¢ary. Zadné hradni

nadvori, Zadné budovy, ochoz, véz...

Pravidlo ¢islo jedna - pri panoramovani zpomalte! Kazdy pohyb kamery by mél byt
plynuly a pozvolny. Kazdy zabér by mél zacinat nékolika sekundami statického
pohledu na konkrétni misto, pak miiZe nasledovat pomaly Svenk (obvykle tfi az pét
sekund) a zabér konc¢i nékolikasekundovym statickym zabérem. Pak teprve miiZeme

kameru vypnout, pfesunout se na novou pozici a pokusit se ziskat dalsi zabér.

Druhé pravidlo rika - panordma ma vzdy svij ucel, pocatek a cil. Proto je také
miiZeme rozdélit>3 do nékolika typi:

Panordma ohlédnuti se pouZziva vSude tam, kde chci divakovi pribliZit zabirané misto,

nechat jej rozhlédnout, ziskat predstavu o jeho prostoru, tvaru, lidech v ném. Mtize

byt pouzito i v ptipadé, Ze v fadé lidi (nebo i zvirat, predméti) chceme ukazat kazdou

>3 ANDRIKANIS, Ekaterina. Homevideo aneb Sam sobé& reZisérem. Praha : Grada, 2008. Statika a dynamika
v obraze, s. 45-48.
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jednotlivou tvar, jeji vyraz a naladu. Celkovym zdbérem bychom nezprostiedkovali

osobni kontakt s kazdym v zabéru zvlast, ale pouze ukazali anonymni fadu postav.

Obrazek 26 - panorama ohlédnuti>*

Panordma ndsledovdni slouZzi k sledovani pohybujiciho se objektu nebo osoby. Na
pocatku by opét méla byt kamera staticka. Pockame, aZ sledovany objekt vstoupi do
zabéru. V okamziku, kdy je v kompozitné vhodné pozici, plynule sledujeme jeho
pohyb. Na konci zabéru by mél opét z obrazu vystoupit. Vyjimku tvori situace, kdy

sledovany objekt sviij pohyb v zabéru teprve zacing, nebo naopak konci. Pak

samoziejmé i panorama zacina (konci) s objektem v zabéru.

Obrazek 27 - panorama nasledovaniss

Panordma presmérovdni je vlastné ndhradou za bézny stfih nebo prosttih. Pouziva se
vSude tam, kde zabér pro prostiih neni mozné dodatecné realizovat. Prikladem miize
byt situace nataceni interview, kdy vypravéjici osoba se odkazuje na predmét ve svém
okoli. Bud mame moznost dotocit rozhovor a posléze v ramci nataceni prostriht (viz
dale) i predmét, na ktery bylo predtim odkazovano. Ten ve strizné vsadime do
okamziku, kde by mél byt zobrazen. Pokud takovy postup neni uskutecnitelny,

panorama je moznym reSenim.

>4 ANDRIKANIS, Ekaterina. Homevideo aneb Sam sobé rezisérem. Praha : Grada, 2008. Statika a dynamika
v obraze, s. 45.
> ANDRIKANIS, Ekaterina. Homevideo aneb Sam sobé& rezisérem. Praha : Grada, 2008. Statika a dynamika
v obraze, s. 47.
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Obrazek 28 - panorama piresmérovanisé

4.2.6 Kompozice scény

Kompozice je predevSim zvyklostni, pocitovy, az umélecky obor. Je prakticky ne-
moZné vyloZit jej zde v celé $iri. Pri tvorbé zabéru musime mit na paméti, Ze pro film
plati stejné zvyky, pravidla a omezeni jako pro béZnou fotografii. Nazval bych to

statickou kompozici.

Obraz Ize rozdélit podle nékolika rezii. Diagonalné, podle svislé osy, vodorovné osy, a
ctyt zakladnich linii zlatého tezu. Ten je tvoren dvéma vertikdlnimi a dvéma
horizontalnimi rezy, které prochazi vzdy zhruba ve tietinach obrazu. (Viz Obrazek 29
na strané 68.) Existuje nékolik zadkladnich pravidel pro rozmisténi objektl v zabéru.
Pifedné umistujeme nejdtilezitéjsi prvky obrazu do jednoho z priseciki zlatych rezi.
Vodorovné linie, jakymi naptiklad je horizont nebo vodni hladina umistujeme do
urovné horizontalniho zlatého rezu. Na uroven vodorovné osy prakticky nikdy,
vyjimkou miiZe byt specificky kompozi¢ni zdmér.

Pokud je v zabéru jedna dileZzitd postava, potom osu trupu postavime soubézné
s vertikalnim zlatym rezem tak, aby uroven oci byla ve vysi horniho vodorovného
zlatého rezu. Smér pohledu nebo pohybu komponujeme do snimku. Hlava (nebo jiny
majoritni objekt) by nikdy neméla byt v centru obrazu (priiseCiku os); prestoze

Vv

k tomu zamérny kriz hledacku velice svadi!

¢ ANDRIKANIS, Ekaterina. Homevideo aneb Sam sobé& rezisérem. Praha : Grada, 2008. Statika a dynamika
v obraze, s. 47.
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Obrazek 29 - zlaty fez rozdéluje obraz (zhruba) na tietiny

Kromé zlatych rezi je dal$i kompozi¢ni linii diagonala. Pridava snimku dynamiku,
spolu s vyuzitim perspektivniho zkresleni (rovnobézky se s rostouci vzdalenosti

priblizuji) lze zdiraznit hloubku - prostorovost zabéru.

S kompozici souvisi i rAmovani lidské postavy do zabéru. Do jisté miry zde plati stejna
pravidla jako pri kompozici ve fotografii. Alespon co se tyka polohy a orientace
(smérovani) postavy ve snimku. Pro jeji ofez je zvyk jiny. Postava se pro vyrez nedéli
na tretiny (jako tomu je ve fotografii), neni obvyklé zabér pretnout v irovni nohou.5?
Prvni linie prochazi ve vysi pasu, dalsi vytvari bustu. Je mozny i orez tésné pod urovni
ramen, hlava ale musi byt v zabéru celd. Detailni vytrez ¢asti obliCeje je také mozny,
horni linie snimku pak prochazi polovinou az dolni tretinou ¢ela. RAmovani postavy je

patrné z ukazek druhtli zabérd na obrazku na strané 72.

Oko divaka je velice citlivé na tzv. padajici linie a vhodné zarovnani horizontu. Proto
bychom méli vidy dbat na spravné, vodorovné drzeni kamery. U filmu neni prilis
prostor pro ,fotografické” zamérné naklanéni zabéru a vytvareni diagonalnich linif

z pavodné svislych nebo vodorovnych ploch. Dodrzeni roviny snimku pouze

°7'V americkych westernech takové zabéry jsou asté — kovbojiim musi byt vidét kolty zavésené proklaté
nizko u pasu. Tento typ pohledu se nazyva ,,americky plan‘.
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pohledem do hledacku nebo displeje vyZaduje zkuSenost a (nebo) cit. Stojata vodni
hladina by nikdy neméla byt jakkoliv sklonénd, stejné tak sféricky horizont (predél

zemé a oblohy). Pokud je v zabéru zachyceno vyrazné perspektivni zkresleni, vZdy

preferujeme zarovnani na vertikalu.

Obrazek 30 - kompozice svislic a horizontal je ovlivnéna i perspektivou

Kameru neumistujeme za vSech okolnosti pouze do vySe vlastnich oci. Naopak jeji
pozici musime prizpusobit naSemu zaméru. Obvyklé je natacet vSechny Zivé tvory tak,
aby linie objektivu kamery byla ve stejné vysSi jako linie oli ¢lovéka nebo zvirete.
Zabér na hrajici si déti ziska jinou perspektivu, pokud se k nim s kamerou sklonime,

misto povySeného nataceni z nadhledu.

V. e

Nadhled nebo podhled volime pouze jako prostfedek k vyjadreni specifického

postoje. Nata¢ime-li z podhledu, osoba v zabéru se jevi vétsi, dlilezita, nadrizena.

Naopak nadhled vytvari dojem malosti, slabosti, snahy vlichotit se...
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4.2.7 Kompozice Il

Video neni statické jako fotografie, zachycuje pohyb, zabird scénu z rtznych uhla
pohledu, v rtzném stupni detailnosti. Jedna scéna se sklada z nékolika zabéri

v logickém sledu.

Divak ma vZzdy ztiZenou orientaci na scéné. Chybi mu plnohodnotny prostorovy vjem,

nemize se sam rozhlédnout. Proto je nutné stiidat zabéry podle urcitych pravidel.

Pii snimani probihajiciho déje si vyty¢ime pomyslnou primku, kterd ptli scénu a je
zhruba kolma na osu (prvniho) zabéru. Této piimce se také rika déjova osa. Nesmime
ji pri komponovani nového zabéru prekrocit - tedy scénu snimame stale z jedné
strany. Co by prekroceni déjové osy zplsobilo? Predstavte si situaci natdceni
cyklistickych zavodl. Déjovou linii je pro nas silnice - trat' kde zavod probiha. Pokud
budeme stale na jedné krajnici, peloton se bude k nam pribliZovat zleva, vzdalovat se
vpravo. Pokud bychom ale ptesli pro porizeni zabéru na druhou stranu, na obrazovce

e v 7

najednou uvidime jinou skupinu zavodnikd, ktef{ se fiti v opacném sméru a s ptivod-

nim pelotonem se mohou co nevidét srazit! Takto divaka jisté mast nechceme.

Obrazek 31 - déjova osa scény

Pii nataceni dialogli déjova osa probiha od jednoho mluvciho ke druhému. Zabéry

porizujeme tak, aby linie oli byla v kazdém zabéru (detailu) stejna. Po sestrihani
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zabérl musi herci vypadat, jako kdyz se na sebe divaji®8. V praxi to znamena, Ze vzdy
dialog natacime ,pres rameno“ naslouchajiciho, ¢asto byva i Castecné v zdbéru

(ramenem, temenem hlavy nebo ¢asti zad).

V souvislosti nataceni dialogu se mizeme setkat s terminem ,pravidlo osmicky".
Jedna se o rozsireni déjové osy z primKky do krivky ve tvaru Cislice 8 poloZené tak, Ze
jejimi vrcholy prochazi osa scény. Osmicku si pak mtzeme predstavit jako koleje, na
kterych je umistén vozik s kamerou namirenou (zhruba) ve sméru jizdy. Spravné

orientované zabéry potridime jediné tak, Ze vozik budeme po Kkolejich posouvat.

Kamerou na ném ale nesmime otacet!

Obrazek 32 - nesouhlasna linie o¢i pri prekroceni déjové osy>°
4.2.8 Druhy a délka zabérl a jejich stridani
Pii nataceni jedné scény si nevystacime pouze s jedinym zabérem. Sled zabért

udrzuje obrazovou dynamiku. Stiidanim rdznych uhli pohledu (pozic kamery) je

divak lépe vtazen do scény.

¥ LONG, Ben; SCHENG, Sonja. Velka kniha digitalniho videa. Brno : CP Books, 2005. Natacéeni, s. 148.
** LONG, Ben; SCHENG, Sonja. Velka kniha digitalniho videa. Brno : CP Books, 2005. Obr. 7.21, s. 150.
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Druhy zabért délime do tfi skupin. Celkové zabéry (Siroky celek, celek) umozni
divakovi ziskat informace o rozloZeni objektli v prostoru. Vidi rozmisténi postav,
jejich vzajemny postoj a pohyb. Celek miizeme pouzit jako malo dramaticky piechod
mezi scénami. Siroky celek pouZivame vsude tam, kde postava neni majoritnim

prvkem, ale chceme zdtraznit jeji zasazeni do kontextu okoli.

Bézné zabéry (polocelek, polodetail) slouzi ke snimani pilotniho déje, dialogt,

odizolovani déjové dullezitych objektli od zbytku scény.

Detail je ¢asto pouzivan pii zabéru mluvciho pro zdlraznéni vyrazu tvare, mimiky,
jeho nalady. V detailnim zabéru objekt vypliiuje cely snimek. Velky detail zvySuje
dramaticnost zabéru, miiZze divdka upozornit na déjové dillezity prvek. V detailnich
zabérech se nesmime ,ztratit”, i zde plati pravidlo snimani z jedné strany osy a sérii
detaili musi vzdy predchazet (nebo ji nasledovat) celkovy zadbér. Je zajimavé, Ze
v pocatcich kinematografie se detailni zabéry vilibec nepouZivaly.t® Divaci jejich

pritomnost prijimali s jistym rozcarovanim - velké hlavy bez téla nebo trup bez

nohou vnimali spiSe ironicky.

R -

Siroky celek

e

polocelek

Obrazek 33 - velikosti filmovych zabéri

Pfi nataceni zabérl jedné scény bychom méli dodrZovat i jejich obvykly pomér. Na

kazdy celkovy zabér pripadaji dva zabéry polocelku (nebo polodetailu). Analogicky na

%0 KUPSC, Jarek; MLIKOVSKY, Martin. Malé dé&jiny filmu: ilustrovany priivodce svétovou kinematografii
od pocatkid po soucasnost. Praha : Cinemax, 1999. Némy film, s. 32-57.
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jeden béZny zabér snimame dva detailni. Jejich poradi neni predepsané, ale obvykle

slouzi celkové zabéry pro uvedeni do scény nebo jako predél mezi déjovymi zvraty.

Z uvedeného vyplyva, Ze delSi scény mohou zacinat nékolika dvodnimi celky
(polocelky), které jsou pri dialogu (nebo jiném déji) vystiidany sledem detailnich a

v__ o

polodetailnich zabéri.

Délka kazdého zabéru muize byt dodatecné upravena v postprodukci stiihem nebo
prostiihem. S kratkym zabérem ale nemtiizeme délat nic. Zabéry kratsi jak pét sekund
jsou k nicemu. Po zkomponovani zdbéru a spusténi zdznamu vzZdy napocitame jedna-
dvacet, dvaadvacet; potom teprve snimame vlastni zabér (staticky nebo Svenk), po
skonceni zabéru (nebo pohybu) opét pockame alesponn dvé vteriny a teprve pak

zaznam mliZeme vypnout.

Velice dtlezZitou praktikou je pofizovani takzvanych prosttihli. Prostiihy jsou zabéry
ziskané ze stejného mista (a jeho blizkého okoli), kde se scéna odehravj, ale v jiném
Case. Ve strizné jsou pak vkladany mezi jednotlivé zabéry nebo jimi prokladame piilis

dlouhé zabéry, které jinak nejde zkratit a oZivit.

Typickym piikladem prostiihi je nasnimani tvari fandicich divaki na sportovnim
utkani, gest trenéra nebo i komického pohybu maskota teamu na ochozu hledisteé.
Vlastni scéna - tedy sportovni zapas (pohled na vykony vrcholovych sportovcii) - by

bez prostrihli nebyla plnohodnotna, postradala by atmosféru.

Nataceni interview bez prostiihli neni uz viibec mozné. Vypravéni osobnosti nelze
hrubé prerusovat tim, Ze natoCime detail predmétu, o kterém mluvi, nebo prejdeme
k cenné sbirce a mluv¢iho nechame ,,0 samoté“. Pfi rozhovoru nepracujeme s hercem,
musime akceptovat jeji potfebu koncentrace a volnosti ve vypravéni. Potrebné zabéry

(prostrihy) poridime az po interview pfi neformalnim rozhovoru...

Jednou vétou prostiih definuje kameraman Sergej Kondakov: ,Prostrihem je vSechno,

co neni to, kviili ¢emu tocite sviij pribéh, ale bez ¢eho piibéh nemiiZe existovat.“61

1 ANDRIKANIS, Ekaterina; KONDAKOV, Sergej. Homevideo aneb Sam sob¢é kameramanem. Praha :
Grada, 2008. Memento, s. 70.
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4.3 Ticho, nataci se!

Vse zasadni o technice a zplisobu zaznamu zvuku jiZ bylo feceno v kapitole Zvukova
aparatura na strané 55. Presto znovu musim zdiraznit, Ze zvukovy zdznam je
nedilnou soucasti obrazu a jeho kvalitni zachyceni je technicky narocnéjsi jak

nasnimani obrazu.

Soucasti kamery je ruchovy mikrofon. NeslouZzi tedy primarné k nahravani dialogu.
Pfi nahravani zvuku musime dbat zejména na bezhlucnost okoli. Je tfeba si uvédomit,
ze jakékoliv zvuky za kamerou (od c¢lenli Stdbu) budou zaznamenany také. Navic
citlivost ruchového mikrofonu neni vysoka a pro dobry zaznam dialogu je tfeba stat

s kamerou velice blizko mluvicich osob - to ale je zase nevyhodné pro zaznam obrazu.

Je vhodné vybirat takové formy zpracovani nameétu, které jsou minimalné zavislé na
zvuku ziskaném na misté nataceni. Tedy zvuk nahrazujeme pri strfihu titulky,
komentarem (naraci), dabingem, nebo pouze hudebnim doprovodem. Pokud je nutné
zachytit dialogy, potom pouzivame externi mikrofony pripojené do téla kamery nebo

i externi zdznamova zarizeni (pak dojde k synchronizaci zvuku a obrazu az pfi strihu).

Zvukovy zaznam vzdy pofrizujeme s maximalni snahou o vysoky odstup signalu a
Sumu. Zakladnim predpokladem je relativné bezhlu¢né prostredi. Dialog z rusné
restaurace lze dobfe zaznamenat jenom tehdy, budou-li vSichni jeji hosté tichymi

komparzisty.
4.4 Zaklady strihu

Kapitolu zabyvajici se Upravou zaznamenaného videa jsem piivodné zaradit nechtél.
Problematika je to velice obsahla, komplexni a ndsobné prevysujici rozsah tohoto
dokumentu. Strih dnes velice tzce souvisi s porizovanim zaznamu. Pomoci sttihu lze
z jednoho zabéru vytvorit dva samostatné nebo priliS dlouhy zabér mohu zkratit.

Nejedna se tedy jenom o kladeni zabérti z kamery do fady za sebou.

Kazdy sttihovy zabér musi mit optimalni délku. Dnesni divak je zvykly na pomérné
rychlé stiidani zabérti a proto dynamicky déj a vypravéni by nemélo obsahovat
zabéry delsi jak 5 sekund (stiedni délka je 3 s). Lyricka zatisi a pomalé velké celky

budou o néco delsi. Deset sekund je uz ale filmova , vé¢nost".
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A jak tedy zabéry stfihem zkracovat? Napriklad pri rozhovoru doty¢na osoba mluvi
tfeba nékolik minut!? - K tomu pravé slouzi prostiihy. Zvukova stopa mize ziistat
nepierusena, ale do obrazu vlozime nékolik zabért dopliiujicich kontext mluveného
slova nebo atmosféru prostredi, kde interview probiha. Divak prece nemusi po celou

dobu rozhovoru sledovat jen usta mluvciho. Naopak. Obraz ma vypraveét pribéh.

Pokud je v déji nosny dialog, provadime stfih podle zvuku. Tedy nejprve upravime
zvukovou stopu bez ohledu na prechody a skoky v obraze. Teprve poté hruby
obrazovy strih dokon¢ime pomoci prostrihi nebo (drobného) posunuti stiihu obrazu

od strihu zvuku.

Divdk je pomérné citlivy na neopodstatnéné zmény v hlasitosti zvukového
doprovodu. Proto je tieba neustale kontrolovat celkovou zvukovou intenzitu. Neméla
by nastat disproporce v hlasitosti dialogii a doprovodné hudby nebo zvuki. Bézny
dialog by mél mit stredni hlukovou hladinu na trovni -3 aZ -6 dB. Dialog v pozadi je

srozumitelny pfi stiedni hlasitosti -9 dB.

Pri skladani nékolika zvukovych stop (dialogu, ruchli a hudebniho doprovodu)
pirehravanych v jeden okamzik musime kontrolovat maximalni hladinu hlasitosti. Ta
nikdy nesmi dosahnout (presahnout) 0 dB! Pak jiz zplisobi pfebuzeni digitalniho
zaznamu a jeho zkresleni. Pripadné se ve zvukové stopé objevi nechténé fragmenty

(prskani, lupani...).
4.5 Shrnuti

Priprava, porizeni a zpracovani audiovizualniho zaznamu je komplexni ¢innost, ktera
vyZaduje zakladni znalosti pouzitych technologii, datovych formatli, doporucenych

postuptli a hlavné zkuSenosti ziskané praxi.

Na zavér si v bodech shrneme dtleZzité, chronologicky razené, aspekty realizace
natacent:
- Na pocatku je namét.

—  Volime vhodnou formu zpracovani.
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Namét rozepisujeme do scénare nebo podrobného ndmétu (v pripadé nataceni

reportaze).

Pfed vlastnim nataCenim je potfeba rozdélit zodpovédnost za porizeni

kvalitniho zaznamu zvuku i obrazu.
Pti volbé uhll zabérti mame vZdy na paméti pravidlo osy (pravidlo osmicky).
Pti kompozici zabéru si davame pozor zejména na padajici linie.

Zoom (transfokator) pouzivdme pouze jako nastroj kompozice obrazu nebo

vyuziti perspektivniho zkresleni vzdalenosti.

Svétlo ma vzdy intenzitu a smér - uhel snimani (orientaci scény) mu musime
prizpisobit.

Svétlo ma svou barvu - kameru musime prislusnym zpisobem ,vyvazit“.

Snimame ze stativu. Pokud to neni moZzné, dbame na spravné drzeni kamery a

pevny postoj.

Kamerou nikdy neprovadime rychlé pohyby!

Velikost zabéru ma sva pravidla!

Celkové zabéry vZdy dopliujeme alespon dvojnasobnym mnozstvim detailnich.
Lidi a zvifata nata¢ime v linii jejich o¢i. (Vyjimkou miiZe byt autorsky zameér.)
Nikdy nezapomeneme natocit dostatek postiihii pro pozdéjsi zpracovani.

Zvuk je polovina kvality videa, proto jeho potizeni vénujeme pattricnou pozornost.
Pti stfihu i nejdelsi zabér miiZe trvat jen nékolik sekund.

Strihy a prostrihy prokladame tak, aby divak nevnimal ostré zmény; strih musi
plsobit prirozené
Méné je nékdy vice a v pripadé pouziti prechodi ve stfihu a specialnich efekti
to plati dvojnasob.
Vysledny produkt exportujeme zvlast pro promitani na internetu a na pocitaci

(vZzdy ctvercové pixely, univerzalni kontejner) a zvlast pro distribuci na DVD

nebo Blu-ray médiu.
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Zaver

Video je jedno z nejmasovéji rozsirenych médii. Zahrnuje filmovou i televizni tvorbu,
televizni masmédia obecné. Diky finan¢ni dostupnosti kamer a obrovské popularité
youtube a podobnych stream-serverd zasahuje nemalou mérou do spotrebitelské
sféry. Dostupnost a masovost jde ale ruku v ruce s degradaci a ipadkem technické a

zejména obsahové Urovné zpracovani.

Mym primarnim cilem bylo vytvoreni komplexniho souhrnu problematiky tykajici se
tvorby dokumentarniho videa v amatérské roviné. Amatérské nutné neznamena
nekvalitni. Mnoho majitelt videokamer (a obrazovych zaznamovych zatizeni obecné)
s nimi pracuje spiSe intuitivné. Tento trend podporuje i mnoho vyrobci kamer a
strihového software. Stale vSak lze zodpovédné prohlasit, Ze bez alesponl primérné
znalosti problematiky v teoretické roviné a dostatku praktickych zkuSenosti neni

mozné docilit kvalitnich a obecné pozitivné prijimanych vystupti.

Vzhledem k omezenim danych rozsahem této prace zde nerozvijim hypotézy
vriznych smérech a uhlech pohledu, nevysvétluji pro¢ néktery jev nebo zvyk
povazuji za spravny. Mohlo by se zdat, Ze je to v pfimém rozporu se zvyklostnim
standardem tohoto druhu praci. Rozvijeni polemik nad konkrétnimi argumenty neni
moZzné, pokud jsem chtél zpracovat dokument obsahujici v celé S$ifi problematiku
pripravy nataceni, jeho realizaci, zpracovani materialli a export ve vhodném formatu

pro konkrétni média.

Realizaci a zpracovani digitalnich multimédii se vénuji jiZ mnoho let. Za tu dobu jsem
mél moznost ziskat relevantni informace z raznych zdroji, zhodnotit jejich
pravdivost a prinos. Zde uvedené postupy a doporuceni jsou souhrnem mym znalosti
a zkuSenosti. Zajimavou nebo diilezitou problematiku jsem se snazil vyloZzit v alespon
minimalni nutné mire. V ostatnich pripadech uvadim odkazy na prisluSnou (aktualni)

literaturu a webové zdroje.

Je nékolik oblasti, ve kterych se stale setkdvam s nedostatecnym pochopenim klicové
problematiky. V pripadé teoretickych znalosti to je interpretace barev na pocitadi,

vztah tvaru pixelu k poméru stran obrazu, vliv rozliSeni na celkovou kvalitu a rozmér
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grafiky. Tvar pixelu (PAR) a pomér stran obrazu (IAR) je v pripadé digitalniho videa
zasadni parametr, nebot vétSina nejrozsirenéjSich formatl videa (DV a HDV)
neprodukuje pixely Ctvercové, ale pravé obdélnikové. Nespravnym zpracovanim
materiali pak mizZe snadno dojit ke stranové deformaci obrazu. Z tohoto pohledu
mohou byt pro ¢tenare pirinosné kapitoly Digitalizace videa (strana 26) a Format DV

(strana 30).

v

Nekvalitni technické zpracovani muze byt jednou z pticin, pro¢ potencidlni divak
neprijme audiovizudlni produkt pozitivné. Pokud ale chybi kvalitné zpracovany
obsah, ani sebeprofesionalnéjsi technicka uroveil jej nemize nahradit. Proto jsem
v praci vénoval vyznamnou c¢ast asi nejvice opomijené problematice - pripravé na
nataceni - tedy piipravé pribéhu, zpracovani namétu a také racionalizaci cil(i. Bez
kvalitniho zadzemi a dostate¢nych zkuSenosti neni totiZ mozZné vyuzivat stejnych

vyrazovych a technologickych prostredkii jako tomu je v profesionalni filmové branZi.

Také prace s kamerou je odborna Cinnost, pii které nestaci jen bezmyslenkovité a
intuitivni zachazeni. V kapitole Prace s kamerou (od strany 61) jsem uvedl veSkera
zakladni pravidla a doporuceni tykajici se manipulace s vlastnim aparatem kamery,

ale i specifika porizovani zabéri videokamerou.

Téma zde zpracované je jinak natolik obsahlé a komplexni, Ze obvykle neni jako celek
obsaZeno v jediné publikaci odborné literatury. Proto neni moZné, aby byl text vse
vypovidajici. Presto miZe byt pomérné dobrym voditkem pro zapalené samouky

nebo poslouZi jako stru¢ny skript studentim vedenym pedagogem.

Na zavér mi nezbyva nez dodat, Ze bez znalosti teorie lze kvalitnich praktickych
vystupl dosdhnout je stézi. Bez dostateCnych zkuSenosti a soustavného uceni se ze

svych chyb je to zhola nemozné.
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P¥ilohy

Priloha 1 — Ukdzka ze scénare filmu Rok dabla

103. KRAJINA - EXT. - DEN

Jarek Nohavica a Karel Plihal prejizdéji Zeleznicéni prejezd v
krajiné. Nohavica ridi. Za prejezdem auto zastavi, oba
vystoupi, obejdou viaz. Za volant si sedne pro zménu Plihal.

NOHAVICA (m. o.)
J& jsem nemél c¢as zacit pit,
protoze s Plihalem bylo spousta
starosti. On také nepil, aby se
mnou drzel basu, ale zacal mit
rtizné foébie, které byly snad
jesté hor$i nez ten alkohol..
Napfiklad kdyZz jsme nékam jeli,
tak on musel ¥idit. A nakonec se
mu v tom auté néjak zalibilo a
chtél v ném byt porad..

103. LIBEREC. PRED KULTURNIM DOMEM - EXT. - DEN

Jaromir Nohavica a Petr Zelenka

Pred kulturnim domem stoji Jarkovo auto, na sedadle
spolujezdce sedi Karel Plihal, dvetre otev¥ené, venku stoji
Jarek a premlouvad ho, aby vystoupil z auta.

NOHAVICA
Karle pojd. Musime zvucit.

PLIHAL
J& prijdu.

NOHAVICA
ToZ pockej, pojd uz.

PLIHAL
J& hned prijdu.

NOHAVICA
P¥ijded?

PLIHAL
Zavri, mné je zima.

NOHAVICA
Mné je taky zima. Pojd.
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PLIHAL
VSak se béz ohrat. Ja si jeste
posedim a prijdu.

NOHAVICA
ToZz nebldzni. Ty neptrijdes.

PLIHAL
P¥ijdu.

Mimo obraz zacéne predehra pisné z dalsiho obrazu.

103. KONCERT - INT. - VECER

Jarek sé&m na pdédiu s kytarou. Promluvi do predehry..

NOHAVICA
Nasledujici pisnicku mél se mnou
dneska zahrat Karel Plihal, ale
nedokédzal vystoupit z auta. VSak
az pujdete z koncertu, tak se
mizete na ného podivat a mtZete
ho pozdravit. Ale on prosté Ze se
boji. Nevim. Ja& se taky bojim,
ale on se dneska asi boji moc.
Takze j& mu nasledujici pisnicku
zahraju, kdyz se tak boji.

Pisnicka "Osud", pozdéji prejde do dalsi scény..
103. PRED KULTURNIM DOMEM - EXT. - NOC

Pisnicka pokracuje, zatimco Lidé vychédzeji z klubu. Mijeji
auto, ve kterém sedi Karel Plihal, zdravi ho, on se na né
vydésené diva. Osviceny vefrejnym osvétlenim vypadad dost
prizracdné.

Ackoliv 1idé jsou pratelsti, Karel se jich dési. Vezme
plakaty a staré noviny zacéne jimi vylepovat skla vozu
zevnit?.

STRIH:

O néco pozdéji: Nohavica vychédzi z kulturniho domu. Nevéri
svym oc¢im. Celé jeho auto je zevnit?¥ vylepeno plakity a
novinami.

NOHAVICA

KdyZz jsem ho vidél, jak to celé
vylepil novinama, tak jsem se
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fakt lekl. A chtél jsem zrusit to
vystoupeni v televizi, které meél
domluvené. Ale uz to néjak nebylo
mozZné.

103. MASKERNA V TELEVIZI - STUDIO

Karla Plihala maskuje MASKERKA, aby se neleskl pred
televiznimi kamerami. Karel se tvari vystraSene.

103. STUDIO. PORAD "21“ - STUDIO CT

Pofad "21" ve studiu Ceské televize. Klidovaci pozadi, d&teci
zatizeni.

JITKA OBZINOVA
A ve studiu uZ Jje se mnou pan
Karel Plihal. Pane Plihale, dobry
vecer.

Karel Plihal mlci.

JITKA OBZINOVA
Chtéla jsem se zeptat, co vam
udélalo v posledni dobé nejvétsi
radost?

Karel Plihal se zamysli, nebo to tak alespon vypada. Ale na
zamySleni to trva néjak moc dlouho. Moderatorka vyckava,
nechce mu skoc¢it do tec¢i, ale pauza je nelnosnéa..

JITKA OBZINOVA
MoZnéd Jjsme si Uplné dobrte
nerozuméli. Co vas v posledni
dobé nejvic potésilo?

Moderatorka rozhodné neni ptripravena na nadchazejici
komplikaci.

JITKA OBZINOVA (pokr.)
Pane Plihale, potésilo vas néco v
posledni dobé? Je to zivé
vysilani, cas bézi, mazZete mi
odpovédét na moji otazku?

Pauza.
JITKA OBZINOVA (pokr.)

Pane Plihale, moznd alespon
néjakou radost, kterou jste v
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posledni dobé prozil, byste mohl
sdélit mné a nasSim divakum..

Karel Plihal si v3imne, Ze ve vzdaleném rohu studia se
objevila mlada divka, zf¥ejmeé kompars z né€jaké pohadky - divka
mé& na sobé umeéld andélskd kridla, celd je v bilém. Usméje se
na Karla.

JITKA OBZINOV& (pokr.)
Pane Plihale, odpovite na moji
otazku?

Ve studiu 21
Je to patova situace.

JITKA OBZINOVA (pokr.)
No, takZe ja pozadédm rezii o
dalsi prispévek.

NOHAVICA (m. o.) (mimo
obraz)
Karel Uplné prestal mluvit.
Mysleli jsme, Ze to Jje Jjenom
néjaka chvilkova indispozice, ale
nakonec to trvalo vic nez rok.

..atd.

103. TOVARNA - INT. - DEN

Karel Plihal a RICHARD proti sobé sedi v absolutnim tichu v
podivné hale staré zdemolované tovarny. Kamera se pomalu
ot4c¢i kolem nich. Richard statec¢né zéapoli s cestinou.

RICHARD
ZaCne Jarek pit?

PLIHAL
Nezacne.

RICHARD
Jak to vis?

PLIHAL
Vim to. Ale nepit neni tézky.

RICHARD
Co je tézky?

- 86 -



PLIHAL
Teézky je mlcet. To jsem
nedokézal.

RICHARD
Pro¢ méa ¢lovék mlcet?

PLIHAL
Aby sly3el melodie 1idi kolem
sebe.

RICHARD

Co zpivaji.. melodie?

PLIHAL
Ne, spis kdyzZz chodis mezi lidma
tak sly$is jejich melodie.. to z
1idi stoupa jako takové aroma.

Richard nechépe.

RICHARD
Are you joking?

Ale Plihal to mysli smrtelné€ vaine.
PLIHAL

No. KdyZ budeme mlcet, tak
usly3$is svoji vlastni melodii.

RICHARD
Mlcet?

PLIHAL
No. Mlcet.
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Pfiloha 2 — Ukazka A/V skriptu

POMNENKY (2004) - Ukazka ze scénare (zatatek, 2. obraz)

Filmova adaptace stejnojmenné literarni piredlohy (2002). Letni pribéh mladych lidi
ze soucasnosti protéZuje rovnéZz negativni ptisobeni alkoholu a drog, dotyka se
i problematiky rakoviny a AIDS. Celovecerni film, jehoZ zavér je zdmérné zpracovan
tak, aby poskytl prostor pro dalsi pripravované volné pokracovani pribéhu.

OBRAZ 2.
Olomouc - TV studio-stiizna

Pavel vstupuje s kamerou v ruce do
mistnosti a miti vstiic k atraktivni
Zené stfednich let vstavajici od
strihového pultu. Vytahne kazetu z
kamery a podaji Evé.

Pavel pusti Evé do hlubokého
vystrihu klicky od auta, ptitom na ni
vyceni zuby.

Eva se snazi vylovit klicky z vysttihu,
ty vSak propadnou nékde na zem. Eva
se pro né sehne.

Pavel spolu s praveé prichozim, ptisné
vyhliZejicim muzem zralého véku,
$éfem studia, pozoruji pozadi Evy,
hledajici klicky.

Séf na Pavlovy poznamky nereaguije,
pti pohledu na Evu se jeho ptisny
vyraz vytrati a zalesknou se jeho
dobracké odi.

Pavel se otoci k $éfovi..

Séf zvedne svizné Kklicky ze zemé a
preda je s prisnym vyrazem Pavlovi.

Pavel zasalutuje a odbéhne.

Pavel:Evi, tady mds ty zdbéry z ty
prehrady...

Eva: (laskovné) Jé, ty jsi zlato, Pavle.
Mds to u mé!

Pavel: A co jako? Jd toho mdm u tebe
vic...

Eva:Bylo tam néco zajimavyho?
Pavel:No, ani ne.. No teda bylo, ale to
jsem nenatodil.

Eva: A proc¢?

Pavel: Ale.. doslo mi, e to vysildme
pred desdtou vecer...

...a taky mi dosly prachy.

Séf:  Middezi, jestli potiebujete
soukromi, tak jd mohu zase odejit... A
mimochodem, ze skoly si také
pamatuju, Ze flakdni pry skodi zdravi..

Pavel: V kazdém véku?

Séf: (direktivné) Zcela sprdvné. TakZe
vem kameru a ptijdes do muzea. Konci
tam vystava, takZe do vecera.. at’ to
mdm.

Pavel: (sviZzné) Jasné, Séfe!
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