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Anotace

Bakalatska prace se zabyva stfihem v televizni tvorb&. Uvodni &ast je vénovéna
obecnému stiithu a jeho vyvoji v televiznim mediu. Podstata této prace je zaméfena
na metodiku prace se stiihovymi digitalnimi systémy a jejich porovnani z hlediska
pfistupu televizniho stfihace. Nasledné se zamétuje na stfih jako formu umeéleckého

sdéleni.
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Annotation

This thesis deals with editing in television. The first part is devoted to general
shear and its development in the television medium. The essence of this work is focused
on the methodology of work with the trimmer digital systems and their comparison
in terms of access television editor. Subsequently focuses on editing as a form of artistic
expression.
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UvVOD

Tématem této bakalaiské prace bude stiih v televizni tvorbé. Autor se bude
zabyvat teorii obecného televizniho stfihu i s pohledem do minulosti. Uvede zakladni
ptehled zdznamovych formatl analogovych, profesiondlnich i pro domadci pouziti,
digitalnich a akvizi¢nich, které byly vyvijené v prvni fadé¢ pro zurnalistiku
a publicistiku. Soucasti bakalarské prace bude vyvoj televizniho stfihu a jeho rozdéleni
na offline a online. Pro tyto kapitoly bude autor cerpat informace z publikace
Ing. Josefa Peska Technické aspekty sestfihu televiznich poradii na magnetickych
nosi¢ich. V publikaci jsou komplexné popsany pocatky televizniho zaznamu, tplné
informace o televizni technologii az do roku 1990. Ve své praci se autor bude dale
zamefovat na popis linearnich a nelinearnich stéihovych systémt Sony Vegas, Pinnacle
studio, Adobe Premiere, Final cut Pro X a Avid. V této Casti prace se bude autor opirat
o vlastni zkugenosti, které ziskal na stazich v Ceské televizi. Otec autora pracuje tiicet
let v postprodukci Ceskoslovenské, nasledné Ceské televize a seznamil ho s nékterymi
filmovymi a televiznimi stiihaci, ktefi pro televizi dodnes pracuji. Z praktickych
zkuSenosti autora ziskanych na stfthovych pracovistich od profesiondlnich filmovych
a televiznich stfihacl, tak i z poznatki obsazenych v technickych manualech
jednotlivych nelinearnich sttihovych systému, vznikl cil této bakalaiské prace — popis
préace stfihace na nelinedrnich stfihovych systémech. Dalsi ¢ast bakalaiské prace bude
vénovana stiihu jako form¢& uméleckého sdéleni, popisu stiihové skladby pii realizaci
televizniho pofadu, druhiim zabérh, pravidlu osy, pravidlu hlavniho sméru, druhtim
stfihl, rytmu a tempu, navaznosti zabéri. V bakalaiské praci se bude autor také vénovat
praci se zvukem. Pro tyto dv¢ kapitoly bude Cerpat ze skript Josefa ValuSiaka Zaklady
stithové skladby a z knihy J. Monaca Jak ¢ist film. V zavéru autor shrne jednotlivé
nelinearni stfithové systémy, které se v soucasné dob& v televizni praxi nejCastéji
pouzivaji.

Autor chce ve své praci ukazat, jak se vyvijel televizni stfih, jakymi etapami
vyvoje proslo televizni zdznamové médium a jaka to byla slozita cesta az k dneSnim
technologickym feSenim. Soucasné chce autor upozornit na zakladni pravidla stéihu

obecné. Stith v televizni tvorbé je disciplina, kterd dohromady nedilné spojuje



uméleckou cast s ¢asti technickou. Proto se autor ve své praci bude zabyvat obéma
¢astmi tak, aby vznikl uceleny pohled na stfih televiznich potadd. Autor se bude snazit
popsat pracovni prostiedi a zdkladni postup prace na nejcastéji pouzivanych
nelinearnich stfihovych programech, jejich zakladni vlastnosti a hlavni stfihové funkce

v téchto aplikacich.
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1 OBECNY TELEVIZNI STRIH

Stfih je pojem v naSem Zivoté celkem béZny. Kazdy z nas byl u holi¢e, znamy
je pojem stfihnout na sako nebo slavnostni ptestfizeni pasky. Vzdy se jednd o preruSeni
nebo zkraceni néceho nebo néjakého jevu. V audiovizudlni tvorbé jsou dva sméry, stiih
z pohledu technologie nebo stiih tvarci - dramaturgicky. V obou pfipadech tento stiih
zaroven rozdéluje, ukoncéuje nebo spojuje.

Stiih z pohledu technického predstavuje spojeni ¢i navazani ptivodniho a nového
televizniho signalu ve zvoleném misté na zdznamovém mediu (nemusi to byt pouze
pasek) tak, aby nedoSlo k poruSeni zdznamového formatu. Z technického hlediska
pii pfehravani nesmi dojit k rozpadu synchronizace signdlu a nesmi se zhorsit jeho
kvalita v jednotlivych palsnimcich, pro dnes jesté standardné pouzivany signal
v televizni normé Pal. Z hlediska technickych pravidel stiih musi prob&hnout mezi
jednotlivymi ptlsnimky v zatemiiovacim synchronizaénim impulsu. Toho je mozné
dosdhnout prepisem stithaného signalu z prehravaciho stroje (player) na zaznamovy
stroj (recorder) v rezimu zaznam - dnes jiz vytlaCovany pocitatovymi technologiemi,
ale zakladni princip zlstava stale stejny. Tento zplisob spojeni dvou signalli se nazyva
elektronicky stfih. Takovy druh pfepisu musi zarucit, Ze zdznam bude pfesné navazovat.
Druhd mozZnost jak editovat zaznam, je pouZiti jiz zastaralé, ale dfive velmi pouZivané
metody, kterd spociva v mechanickém rozstfizeni dvou pasti mezi vybranymi stopami

a jejich nasledném slepeni. Hovoii se 0 mechanickém stfihu.

1.1 Mechanicky strih

V dobé¢ pocatkt televize, jak se tehdy psalo, nebylo jest€¢ mozné zaznamenavat
televizni signal na magneticky pasek. Jednim z limitujicich prvka byla sitka televizniho
pasma a nekvalitni zaznamova média. V historii televizni technologie mé proto své
misto 1 filmovy stfih. Pfedstava vyuziti filmu v televizi byla takova, ze se scéna natoci
filmovou kamerou. Filmova kamera snimala monitor vystupu televizni rezie. Film
se sestitha a za pomoci filmového snimace se obraz rozlozi a vznikne obrazovy signal.
Pro stfih filmu se pouzival bézny filmovy stiihaci stil. Zafizeni umoziovalo promitani

obrazu na stinitko. Soucasn¢ se synchronné poslouchal zvuk z jednoho nebo dvou
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samostatnych zvukovych past. Stiiha¢ na stfihacim stole potom skladal jednotlivé
zabéry za sebe. Film se stfihal bud’ v servisnich kopiich, nebo s velikou opatrnosti
v negativu, aby se filmovy pas mechanicky neposkodil. Stfiha¢ pii praci s negativem
pracoval v rukavicich a daval veliky pozor na delsi konce filmu, aby se neodrfely.
Filmova surovina je m&kka a velmi snadno dochazelo k mechanickému poskozeni, které
se pii promitani projevovalo typickymi svislymi ryhami. Pravé z toho divodu
se pracovalo se servisni kopii, kde nebylo potieba takové opatrnosti. DalSim
navazujicim krokem byla tzv. negativni stfizna, kde se podle postiithaného materidlu
provedl findlni stfih origindlniho negativu. Filmovy pés se pouzival o §ifi 16 mm nebo
35 mm. Pfed zapocetim samotného stfihu asistenti stfihu provedli synchronizaci obrazu
se zvukem. Zvuk byl samostatné zaznamenan na zvukovych pasech, které mély stejnou
Sitku jako stfthany film. Stfiha¢ potom soucasné pracoval na stithovém stole
S filmovym  pasem a az  dvéma = zvukovymi  pasy. Nejprve
si na stfihacském stole jednotlivé zabéry prohlédl a nésledn¢ rozde€lil materidl
na samostatné zabery. Ty bud’ stocil do kotoucl, nebo se zavéSovaly za filmovou
perforaci na tzv. basu. Pak zabé&ry fadil do spravného potradi. Zkracoval je, pfehazoval
jejich potadi, hledal jejich ndvaznost a nakonec je k sob¢ pftilepil. Nepotiebné zbytky
materidlu hazel do latkového pytle, zavéSeném na base. V tomto pytli byly také
poloZzeny konce dlouhych zabérii, aby se nevalely po zemi a neposkodily se. Dbalo
se na technickou spolehlivost, aby slepky vydrzely prichod projektorem a film
se pfitom nerozlepil. Ve vysledku vznikla pracovni kopie s jednotlivymi zvukovymi
pasy. Zpracovani hraného filmu na stfihacském stole vyzadovalo vice prace, piesnosti

a Casu, kterych bylo potieba k vypracovani kvalitniho filmového dila.
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Obr. 1: Plochy filmovy stiihovy stil

Zdroj: Soukromy archiv \ng. Jiriho Lukaska

Srozvojem televizni technologie bylo mozné zaznamendvat televizni signal
na magnetické medium — pasek. Televizni signél a to obraz 1 zvuk spole¢né, bylo mozné
zaznamenat, ale ne elektronicky editovat. Proto se pouzivala metoda, ktera spocivala
V rozstfizeni dvou pasli mezi vybranymi stopami a jejich ndsledném slepeni. Hovori
se o mechanickém stfihu.

Mechanicky stfih pteklenoval obdobi do doby, nez byly zvladnuty zakladni
problémy elektronického stfihu. Vyuzival se hojné v pribéhu Sedesatych let. Diky
skutecnosti, ze vysledny pas byl tvofen origindlem a zdznam tak m¢l nejvyssi moZnou
kvalitu, se vyuzival velmi Casto. Pti praci u stithovych stolki se zdznam nemusel
prepisovat a manipulace s nim byla velmi rychla. Mechanicky stith mél své zavazné
nedostatky, které prevazovaly nad vyhodami. Hlavni znich bylo znehodnocovani
velkého mnozstvi zdznamového materidlu. V t¢€ dobé byl tento zplsob stiihu velmi
nakladny a takto zpracovany material nemohl uz byt znovu pouzit pro nataceni novych
projekti. Dal§im zavaznym nedostatkem ve stfithové skladbé byla skutecnost,

ze zvukovy 1 obrazovy stfih byl v jednom misté. Nedaly se tedy pouzivat obrazové nebo
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zvukové presahy. Proto mista stfihu byla volena S ohledem na tento problém, aby sttih
v dé&ji plynule pokracoval jak v obraze, tak i ve zvuku.

Pfi mechanickém stiihani se postupovalo takto. Na uréeném misté stfihu
se podle obrazu a zvuku stisklo tlacitko STOP. Viditeln¢ se specialni tuzkou oznacilo
misto na neaktivni strané¢ pasku pod magnetickymi hlavami. Péasek se vyjmul
z voditka a vytvofila se dostatecné dlouha smycka. Je patrné, ze stiih musel prob&éhnout
Vv Case mezi jednotlivymi pulsnimky. Pasek bylo nutné pfesné¢ roziiznout ve stiedu
ochranného pasma za stopou, ktera obsahovala vertikdlni synchroniza¢ni impuls. Tato
stopa se musela najit a magneticky zaznam na pasku bylo tfeba zviditelnit. K tomuto
ucelu se pouzivaly velmi drobné feromagnetické Castice smichané v tékavé tekuting,
do které se pasek ponofil. Usazené magnetické Castice na zmagnetovanych mistech tak
byly viditelné a mohla se vyhledat stopa s vertikdlnim impulsem. Za touto stopou
presné ve sttedu mezery se pasek roziizl. Obdobnym zptisobem se nalezla a odstfihla
navazujici sekvence. Pasky se k sobé sesadily, byly zajistény a na zadni strané
se prelepily velmi jemnou metalizovanou paskou. Magneticky pasek na aktivni strané
byl velmi peclivé ocistén a probéhlo ovéfeni stfihu. Pro bezporuchovy stfih, mimo
nejvetsi mozné mechanické presnosti lepeni, se muselo zajistit, aby na lichy palsnimek
navazal pilsnimek sudy a naopak. Na fidici stopé pasku se zpocatku nezaznamendval
tzv. stithovy impuls. Ten oznacoval televizni snimky a rozliSoval jednotlivé pulsnimky
na zaklad€ znazornéné piicné magnetické stopy s vertikdlnim impulsem synchronizace.
Bez vertikalniho synchronizacniho impulsu to bylo velmi obtizné. V praxi existovala
pouze padesatiprocentni pravdépodobnost, Ze stfih bude z technického hlediska
v poradku, a ze bude dodrzeno pravidlo stfidani lichého a sudého ptilsnimku. V ptipadé
neuspéchu se sttih provedl znovu a o jeden pulsnimek se zkratil.

Ke zvyseni kvality mechanického stiihu pfispélo zavedeni stfihového impulsu
na fidici stopé. Stiihaci stolky odstranily nutnost zviditelnit magnetické stopy a navic
umoznily vyhledavat stfihové misto podle oznaceni magnetickym impulsem, ktery byl
zaznamenavan na rezijni stopé pasku. Tyto stolky pouzivaly drahu, kde se pasek piesné
vedl, posouval se otacenim pryzovych valeckii a byl pfidrzovan pomoci podtlaku.
Presné umisténé pakové nlzky byly pak soucasti paskové drahy. V misté fidici
a pomocné stopy se nachazely snimaci rotatni magnetické hlavy. Na jejich vystupu

se zobrazil kratky vysoky tén, tzv. stithovy impuls na vestavéném jednoucelovém
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osciloskopu. Stiihové misto se pak vyhledalo v misté, kde se zobrazil stiithovy impuls
z ftidici stopy a pas se posunul tak, aby byl tento impuls zobrazen synchronné
s referencnim impulsem. V tomto stavu byly pakové nizky pfesné ve stiedu mezery
za stopou, ktera obsahovala vertikalni impuls vybraného putlsnimku. Pasek se potom
velmi presné rozstiihl, fixoval a slepil. Pfes vSechny uvedené problémy mechanicky
stitth v prvnim obdobi kvadruplexniho magnetického zdznamu umoznoval editaci

televiznich pofadii na magnetickém zaznamu.

1.2 Elektronicky strih

Z technického pohledu se pfi elektronickém stiihu postupné spojuji jednotlivé
sekvence nebo se vkladaji do jiz nahraného signalu a ptes piedchozi signal se piepisuji.
Na rozdil od standardniho zdznamu je funkce zaznamového stiihového stroje velmi
komplikovana a naro¢na a ne kazdy zaznamovy stroj mize provadét elektronicky stiih.
Jsou situace, kdy se stroj stiskem piislusného tlacitka uvede do rezimu zdznam. Stroj
pfejde do nového rezimu zcela bez ohledu na stavajici zdznam. Zapne se pevna mazaci
hlava, kterd se nachazi v definované vzdalenosti pfed zaznamovymi hlavami obrazu
a zvuku. Cast pivodniho zdznamu zlistane nesmazana. Pii elektronickém stiihu stroj
pfechézi postupné v daném misté z reZimu reprodukce do rezimu zdznam, pfitom musi
brat ohled na jiZ zaznamenany signél, aby byl zdznamovy format dodrZen, a pfipadna
chyba nesmi pfesahovat povolené tolerance. Pro lepsi ptredstavu toho, co se v té chvili
odehrava, pouziji priklad bézce pii predavce Stafety. Predavajici, pro nas player
a prebirajici — recorder. Oba musi sesynchronizovat svoji rychlost a krok tak, aby mohlo
dojit k predéni stafetového koliku.

Vlastni stfth mize byt realizovan dvojim zptisobem:

1) Vrezimu oznaCovaném ,Assemble” se provadi postupny nastiih jednotlivych
sekvenci. V tomto ptipadé dochdzi ke stfihu komletniho signdlu, kdy plivodni zadznam,
a to jak videa, tak zvukovych stop je nahrazovan zadznamem z pfispivajiciho stroje.
V tomto piipadé dochazi také ke stfihu fidici stopy, kterd obsahuje synchronizaéni
impulzy. Dulezit¢ je, aby jeji signal navazoval bez pieruseni, protoZze chyby
Vv synchronizaci zptsobuji nestabilitu a vypadky v obraze. Pasek musi mit po stfihu

tu samou posuvnou rychlost, jakou mél pted stithem. VétSinou neni pii stiihu Vv rezimu
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»Assemble” konec stfihu pfesné definovan. Neumoziiuje stiihat samostatné obrazové
a zvukové stopy. Ridici stopa se v tomto rezimu stfihem navazuje na predchozi zaznam.
2) Mnohem komfortnéjsi je stfih v rezimu inzert. Znamena to, Ze na pasku je jiz
nahrany signal, obsahujici fidici a synchronizani stopu, ktera ziistava pii stiithu
nepierusena. V rezimu ,Insert” se mohou vkladat sekvence do jiz zaznamenaného
materidlu. Tento rezim také umoziuje samostatny stfih zvuku nebo obrazu i spolecny
sttih podle potteby. Je definovan zacatek i1 konec stfihu a lze tedy provadét stiih jen
obrazu nebo pouze zvuku. Stopa s tidicimi impulsy je zachovana a posuv pasku trvale
zustava v rezimu reprodukce. Pofady s velkym poctem stfihd a naslednym zpracovanim
je vhodné stfihat v tomto rezimu. Na pasek musi byt pfedem nahrdn néjaky signal,
nejcastéji cerny s podélnym casovym kodem.

U digitalni zdznamovych strojii je moZzné kromé ostrého stiithu zvuku pouzit
i prechod se zvolenou délkou prolinani snimaného a ptichoziho signalu. Jde o ptechod
typu ,,X“. Je mozné pouzit i ,,V“, stazeni a vyjeti signalu, coz nam zkvalitni piechod
a odstrani mozné ,,Jlupnuti“ ve zvuku. Vé&tSina strojli umoznuje typ stfithu nazyvany
»Preread”. Signal se s dostatecnym predstthem reprodukéni hlavou sejme
a rezijn¢ zpracovava. Tuto funkci mlzeme pouzit napiiklad na prolnuti obrazu
nebo mohou byt do obrazu vkladany titulky a zpétn€¢ zaznamenany na pivodni misto.
To je velkd vyhoda systému. Pii stfihu neni tieba délat pomocné piepisy. Tim se prace
stithace velmi urychli. Funkce ,,Preread* tak do urcité miry nahradi dal$i zdznamovy
stroj. Kamkordery pouZzivaji pfi nastfihovani novych zabéri systém oznacCovany jako
,Back Space Edit”. Je to modifikovany stfihovy rezim ,,Assemble”, ktery po ukonceni
posledni nahrané scény pasek automaticky o definovanou ¢ast vrati a novy zaznam

se pak nastiihne presné€ na konec pfedchoziho zabéru.
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2 ZAZNAMOVE FORMATY

Magneticky pasek byl téméfi padesat let zakladnim nosnym mediem pii vyrobé
a vysilani televiznich potadt. V soucasné dob¢ se uz od jeho uzivani ustupuje. I kdyz
ma své nesporné piednosti (kapacita a cenova dostupnost), ma ze soucasného hlediska
jednu zékladni nevyhodu. Jde o linearni medium s velmi pomalym pfistupem. Stavajici
velmi rozsahlé archivy se V televiznich spole¢nostech v posledni dobé jiz prevadéji
do digitalni podoby a ukladaji na diskovych polich. Také vyroba novych potadl jiz
nepocita s pouzivanim magnetického zdznamu a orientuje se na datovy zdznam. V této
situaci je ptehled zaznamovych formatu, které se v televiznich provozech uzivaly

a uzivaji, jenom vzpominkou na vyznamnou etapu vyvoje televizni techniky.

2.1 Analogové kompozitni profesionalni formaty ziznamu

Format Quadruplex je v podstaté pficny zaznam. Byl to prvni pouZivany systém,
ktery zaznamendval jak Cernobily tak i barevny signal v celé Sifce pasma. PouZival

Format EBU — B byl jednopalcovy, poloSikmy, segmentovany zaznamovy
standard, ktery koncem sedmdesatych let zacal nahrazovat pficny zdznam.

U Formatu EBU — C se jednalo o0 ptimy zaznam na jednopalcovém pasu, ktery
mél opasani ve tvaru pismene W. Od druhé poloviny osmdesatych let nahradil format
Quadruplex

Format U — matic byl uzivany jako kazetovy systém s paskem o $ifi 3/4 palce
od roku 1971. Byl spolehlivy, m¢l piijatelnou obrazovou kvalitu a kazeta byla relativné
mala. V USA byl pouzivan pro reportaze a zurnalistiku. Pro evropsky televiznim systém
PAL byla viak kvalita obrazu nedostate¢na. Sir§imu rozsifeni vadila skute¢nost,
ze pro nataceni nebyl k dispozici kamkordér. Vyvinula se zlepsena verze Format
U - matic H, ktery se v televizi bézné pouzival az do devadesatych let. Potom byl
tak jako formaty B a C nahrazen slozkovym zaznamem, formatem Betacam. Ten svoji
konstrukci (format pouzival pro zdznam 2 pas uloZeny v kazeté, podobné jako domaci

pfistroje) umoznil sestaveni kamkordéru v jednom zafizeni.
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2.2 Formaty zaznamu pro domaci pouZziti

Vyvoj tohoto typu zaznamovych formati umoznil rychly rozvoj v oblastech
elektroniky a zaznamové techniky na konci sedmdesatych let. VSechny pfistroje
pouzivaly ‘2 palcovy zaznamovy pasek ulozeny v kazet¢. Hlavni rozdil mezi
jednotlivymi systémy byl v konstrukci kazet a v rychlosti posuvu pasku.

Z dne$niho pohledu technicky nejpropracovanéjsi byl Systém VCC — Video
2000 Philips. K zaznamu na putlpalcovy pasek dochazelo pouze na poloviné jeho $ifky.
Kazeta se potom otocila a signal se zaznamenaval na druhé poloviné pasku. Délka
zaznamu na kazet¢ byla az 8 hodin. Tento systém mél v pocatku casté technické
problémy. Kdyz se je pozdé&ji podatilo vyftesit, tak uz byl trh obsazen a systém zanikl.

Systém Betamax Se stal prvnim standardnim zaznamem v této kategorii. Jeho
pomyslnym soupeiem byl systém VHS, ktery mél pro stejnou délku pasku veétsi
zaznamovou kapacitu.

Systém VHS pouzival stejné jako Betamax zaznamovou kazetu s pulpalcovym
paskem. Zvuk se nahraval do podélné stopy. Ta se pozdéji rozdélila a umoznovala
zdznam dvou zvukovych kanald. Prestoze oba systémy nabizely z dneSniho pohledu
stejnou obrazovou 1 zvukovou kvalitu, zvitézil format VHS. K jeho masovému rozsiteni
ptispélo napiiklad i to, ze ho zacal vyuzivat pornoprimysl k vyrobé a distribuci
nahranych kazet.

Systém S — VHS byla vylepsena varianta formatu VHS, ktera uzivala kvalitnéjsi
pasek. Zaznamové stroje S — VHS byly se systtmem VHS pIné kompatibilni. Podle
typu zalozeného pasku se rozliseni formatt ve stroji provadélo automaticky.

DalSim krokem ve vyvoji zdznamovych systému uréenych pro domaci pouziti
byl systém Video 8. Pouzival pasek o Sifce 8 mm uloZeny v kazeté. Tento systém
se masové rozsifil az s nasledujici verzi tohoto formatu - Video 8 — Hi, ktery nabizel
vyssi obrazovou kvalitu zdznamu. Systém Video 8 — Hi se oznacuje jako ,,High band*
verze piedchoziho formatu. Pro velmi dobrou kvalitu obrazu i zvuku se systém stal

popularnim a byl Siroce pouzivan zvlasté v kamkordérech.
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2.3 Analogové slozkové formaty

Televizni zurnalisté, kteti se na prelomu sedmdesatych a osmdesatych let prudce
rozvijeli, postradali reportazni kameru nazyvanou kamkordér. Tedy kameru spojenou
S magnetickym zdznamem. Kvalita pfistroji ur¢enych pro domaci pouzivéni, jejichz
kazety kamkordéry vyuzivaly, byla nedostate¢na. Takika soucasné se objevily tii
systémy. Systémy Lineplex a Chromatrack se v praxi neuplatnily a rychle zanikly.

Systém Betacam Vv této ,,valky formati* zvitézil. VyuZila se zde kazeta a pasek
formatu Betamax. Uplatnéni nasel v zurnalistice.

Systém M II byl uveden v roce 1986 jako novy zaznamovy standard, ktery
vyuzival kazetu VHS. Systém pracoval s malou i velkou kazetou. Obé byly pti
zachovani stejného objemu dat mensi nez kazety formatu Betacam. Technické
parametry byly srovnatelné s formatem Betacam SP.

Systém Betacam SP byl vyssi verzi formatu Betacam. Byl doplnén o zaznam
analogovym formatem televizniho zéznamu a zaroven byl jeho poslednim

predstavitelem, ktery tuto etapu ukon¢il.

2.4 Digitalni ziznamové formaty

Format D1 byl prvni digitalni zdznamovy format, ktery byl pfedstaven v roce
1986. Slo o slozkovy digitalni ziznam, ktery mél plny bitovy tok. Pasek o $iti 3/4 palce
m¢l maximalni délku 94 minut.

Zaznamovy format D2 byl uveden o dva roky pozdé&ji, roku 1988. Byl
to zaznam, jehoz cilem bylo nahrazeni stavajicich analogovych formati. Kapacita
zaznamu oproti formatu D1 byla dvojnasobnd. Ziskal novou funkei, kterd umoziovala
typ stfihu ,,preread"(funkce umoziuje zaroven ze zdznamového stroje reprodukovat
signal a zaroven ho na stejné misto rezijn¢ upraveny nahrat).

Zaznamovy format D3 byl uvedeny v roce 1991. Pouzival pasek o $iti % palce.
Tento format ptinesl takika neomezeny pocet prepisti a zachoval funkci ,,preread". Jeho

uzivani bylo omezeno velmi rychlym piechodem k digitalni slozkové technologii.

19



Zaznamovy format D5 pracoval na transportu stroje D3 s dvojnasobnou
rychlosti posunu pasku a k zdznamu se pouzivaly i stejné kazety jako u formatu D3.
Vyrabél se jenom ve studiové verzi.

Zaznamovy format Digital Betacam byl nejaspésnéj$im predstavitelem
digitalnich zaznamovych stroji. Uveden byl v roce 1993. V tomto formatu se vyrabélo
celé spektrum zatizeni, jako byly studiové zaznamové stroje a piehravace, kamkordéry

apod. Jednalo se o vizualné bezeztratovy zaznam. Zaznamova kazeta obsahovala pasek

o §ifi % palce.

2.5 Digitalni akvizi¢ni formaty

Tyto formaty byly pfipraveny v prvé fadé pro zurnalistiku a publicistiku,
kde se nepiedpokladalo vicestupniové rezijni zpracovani, a mohl se pouzit vyssi stupen
komprese. Signal byl pienasen ve formé& datovych soubort. Toto feSeni piFinaselo
moznost pracovat s komprimovanym signalem i vyssi rychlosti. Padesati megabitové
formaty se projevily jako vizualné bezeztratové. Proto se z nich odvodily formaty
pro zaznam signali HDTV.

Format DV byl vyvijen skupinou firem, jejimz tkolem bylo ptipravit konzumni
format digitalniho zaznamu, ktery by na zcela nové technické trovni nahradil format
VHS. Vznikl digitdlni komprimovany format, ktery uzival kazetu s paskem §ite
6,25 mm. V profesionalni sféfe byl velmi ¢asto pouzivan pro kvalitu a spolehlivost
zafizeni.

DVC PRO - D7 byl profesionalnim rozsifenim komer¢niho formatu DV. Proto
byl fazen do tady akvizi¢nich formati. Kazeta méla Sitku pasku 6,25 mm. Miniaturni
kazeta DV byla ptehravana pomoci adaptéru. Obrazova kvalita formatu DVC PRO
v zurnalistice plné¢ dostacovala. Pro vicestupnové rezijni zpracovani byla vsak
nedostatecna.

DVC PRO 50 format pouzival velmi malou kazetu a tim i maly transportni
mechanismus. Navazoval na spotiebni vyrobky DV formatu, coz bylo jeho velkou
vyhodou. Format DVC PRO 50 byl kvalitou zaznamu srovnatelny s Digital Betacam.

DVC PRO 100 nebo DVC PRO HD byly varianty, které se pouzivaly

pro zaznam Vvideosignala s vysokou rozliSovaci schopnosti.
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DVCAM byl format, ktery se pGvodné fadil do kategorie ,,Professional®.
Od formatu DV se lisil vétsi velikosti a $irSim rozsahem kvalitniho profesionalniho

zatizeni. Tento standard byl nejrozsifenéjsi.

2.6 Formaty digitalniho videa

AVI (Audio-Video Interleave) patii mezi nejstar$i formaty videa pro osobni
pocitace. Firma Microsoft ho pouzila v operacnim systému Windows 3.11. Data byla
zpocatku bez komprese srozlisenim 160x120 bodu pii 15 snimcich za sekundu.
Postupné byl tento format doplnén o vyssi rozliSeni véetné moznosti volby kodekii,
aby se snizil datovy tok. Ve vétsin¢ zaznamovych zafizenich je format pouzivan
dodnes. Nevyhodou byla maximalni velikost souboru 2GB. Tento limit v soucasnosti jiz
neplati, ale v&tSina programii piesto nepracuje se soubory AVI vétsimi nez 2GB.

MOV vyvinula firma Apple pro pocitate Macintosh jako format programu
Quicktime. V letech 1993-1995 se stal lepsi variantou formatu AVI. Format souboru
muze obsahovat jednu nebo i vice datovych stop. V kazdé stopé se uklada pouze jeden
typ dat: audio, video, efekty nebo text titulkd. Stopy se ukladaji v datovych strukturach.

MJPEG (Motion JPEG) patii mezi komprimované kodeky se stupném komprese
ptiblizn¢ 1:7-1:12. Jde o sekvenci po sobé jdoucich snimkd JPEG, které vytvoti video.
Velka vyhoda je snadnost stfihu, protoZe se jednotlivé snimky k sob& nevazou jako
u formatu MPEG.

MPEG - zkratku tvofi nazev mezinarodni organizace (Motion Picture Experts
Group), ktera vyviji tento standard. U MPEG kompresy doslo ke standardizaci, ktera
umoznuje piimy ptenos dat z jednoho systému na druhy.

MPG-1 format vznikl v roce 1993. Hlavnim pozadavkem bylo zachovani
pfijatelné kvality pfi redukci datového toku na rozumnou mez. Bitovy tok byl definovan
na 1-1,5 Mbitd za sekundu. Maximalni rozliSeni ma 352x288 bodu.

MPG-2 mé zakladni princip je stejny jako MPEG-1. Byl vytvofen v roce 1995
a jeho datovy tok umoznuje az 100Mbiti za sekundu. Vyuziva se pro vysilani digitalni
TV, nahravani filmd na DVD a pro profesiondlni studia. RozliSeni bylo zvétSeno
na 720x576 obrazovych bodi. Jeho kvalita je daleko lepsi nez u MPEG-1. MPEG-2,

také umi pracovat s prokladanymi snimky (pulsnimky), coz MPEG-1 neumoziuje.
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MPEG-3 m¢la byt dalsi normou uréenou pro HDTV (High Definition
Television). Tuto oblast vsak pokryla norma MPEG-2. Od normy MPEG-3 se upustilo
a dale se nevyuziva.

MPEG-4 je video format ptredstaveny v roce 1998. Mél spliiovat co nejlepsi
kvalitu signalu pfi minimalnim datovém toku 10-1000 kbit za sekundu. Zakladni
rozliSeni je 176x144 obrazovych bodu pfi rychlosti 10 snimkt za sekundu. Ptinasi nové
vlastnosti jako je napiiklad moznost prace s trojrozmérnymi objekty. Hlavnim pouzitim
je prenos videa a pfi mobilni komunikaci.

DivX kodek vychazi z kodeku MPEG-4. Predstaven byl v roce 2001 a pouziva

tfi druhy komprese:

1) U prvni komprese je snaha o udrzeni daného datového toku.

2) U druhé pak je snaha o udrzeni urCené kvality, coz ma za nasledek, Ze uzivatel
doptedu nemtize znat velikost vysledného souboru.

3) Tteti moznost nejdiive analyzuje zdrojovy videosoubor a pak se na zakladé

ziskanych informaci voli optimalni datovy tok.

DPX je standard pro skenovani filmt. Pramyslovy standard DPX podporuje
16 biti. V soucasné dobé je tento standard pouzivany ve filmovém prumyslu, pfi
barevnych korekcich videa a pii Cisténi naskenovanych filmt. Jednd se o kodek
bez komprimace.

MXF vznikl jako pokus o standardizaci jednotného formatu. Zjednodusené si lze
format MXF piedstavit jako souborovy kontejner, ktery v sobé muize nést primarni
video stopu, audio stopy, video v nahledovém rozliSeni, statické obrazky, popisné
informace (metadata), Casovy kod a doprovodna data jako titulky nebo teletext.
Jednotlivé datové struktury mohou byt navazany na Casovy kod. Napiiklad staticky
obrazek nebo titulek lze pripojit k definovanému mistu u videa. V aplikaci

je k dispozici rozbalena informace v podob¢ piislusnych video a audio stop.
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3VYVOJ TELEVIZNIHO STRIHU

Podstatné technické problémy televizniho vysilani s vysokym rozlisovanim byly
vyieSeny v Evropé i v Americe pied rokem 1939. Vyvoj probihal i v povaletném
obdobi zvlaste ve Spojenych statech, které tak ziskaly v rozvoji televizni techniky
nékolikalety néskok.

Mezi cCtyficatymi a padesatymi léty neexistoval zadny technicky prostiedek,
ktery by umoznil zaznamenat televizni signdl jako takovy. Jedinou moznosti, jak ziskat
zaznam z televiznich kamer byl tzv. telerekording. Jednalo se o filmovani obrazu
Z televizni obrazovky pomoci specialni kamery. Byl nutny dokonaly synchron chodu
kamery. Stiih zavisel na rychlosti a na uklidnéni v pribéhu vertikalniho zatemnovaciho
impulsu. Mohl byt realizovan pouze na 16 mm film. U 35 mm filmu se stiih provadél
Vv dobé druhého pilsnimku. Tato skuteCnost snizila na polovinu vertikalni rozliSovaci
schopnost. Kvalita obrazu byla velmi nizkd a aZ po nasledném vyvolani zdznamu
se sprojektem mohlo zalit pracovat. Telerekording se pouzival také pro vyrobu.
N¢kolik kamer snimalo scénu, stfihac je podle dé&je prostiihdval a celé sekvence, které
obsahovaly kamerové stfihy, se zaznamenavaly. Stfih byl pak jednoduse proveditelny.

Pti velké vyrobé novych pofadl se zacaly televizni spolecnosti ve velké mife
orientovat na Zivé prenosy. Studia byla sniména nckolika kamerami. Se signalem
jednotlivych kamer se manipulovalo v rezijni jednotce, kterd tvofila vysledny celek
tzv. primarni stfih.

V roce 1954 se zacal pouzivat systém ,,Electronicam.* Jednalo se o kombinaci
sekvencni a filmové technologie, kdy soucasti filmové kamery byla 1 kamera televizni.
Technologie umoznila piesnou néavaznost a vedeni zabéri televizniho obrazu
na monitoru. Filmova kamera se pustila dalkové a jednotlivé zabéry se mohly velmi
snadno spojit na stfedn¢ dlouhé az dlouhé sekvence.

Pomérmné dlouhy vyvoj zaznamenal stfih televizniho magnetického formatu.
Elektronicky stfith v této dob& neexistoval, a proto se pouzival mechanicky zptsob.
Na rozdil od filmovych forméath byl stfih televiznich magnetickych péask extrémné
obtizny a mechanicky stfih byl tak vyuzivan pouze u prvniho ,kvadruplexového*

zaznamového formatu.
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Jak se technicky zdokonaloval mechanicky stfih, vznikla profese stiihact
»on-line”. Jejich praci bylo vytvaret celek z jednotlivych zdznamovych sekvenci
dle pokynu tvurcich pracovnikti. Mechanicky stiih se pouzival az do sedmdesatych let.
Byl v omezené mite vyuzit i pii Olympijskych hrach v Mnichové v roce 1972.

Vroce 1962 se objevil elektronicky stfith. Ziaznamovy materidl nebyl
znehodnocovan a odstranil se pfesah ve zvuku nebo v obraze. Stiih tohoto zpiisobu
vyzadoval vysoce kvalifikované pracovniky, kteti dokdzali zdznamové stroje
obsluhovat. Stfihaci ,,on-line* dokazali provadét stiih s pfesnosti téméf na okno.

Roku 1970 pfisel na svét stithovy systém CMX 600. Jednalo se o nelinearni
stithovou technologii pro ptipravu ,,off-line* dat.

Hlavni vyrobce kvadruplexnich zaznamovych strojii, firma AMPEX pfispél
pro vyvoj stithové technologie soubchovym systémem RA 4000. Byl fizen interni
aritmetickou jednotkou. Jednotka EDM-1 byla chapana jako skute¢ny stiihovy systém
vyrobeny firmou Central Dynamics. Tuto jednotku uZivala Ceskoslovenska televize

Praha az do konce osmdesatych let.

Obr. 2: Stiihové pracovisté EDM Ceskoslovenské televize

Zdroj: Soukromy archiv Ing. Jirtho Lukdska
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Na konci sedmdesatych let firma Ampex pfisla s revoluéni technologii, ktera
sesadila kvadruplex. Jednalo se o jednopalcové zaznamové stroje. Vznikly relativné
laciné stiihacské systémy, kterym se fikalo ,,stfihové stolky*. Piedstavitelem tohoto
typu byl Helical Production Editor (HPE-1). Transporty byly ovladany pomoci
joysticku, kdy adresy mohly byt zadavany velmi ptesné. CMX, Sony a AMPEX ovladly
trh se stithovymi systémy. Nabizely témé&f neomezené moznosti pro stiihovou praci. Slo
naptiklad o systémy ,,Montage®, ,,CMX 6000%, ,,EditDroid*“. Daly se s nimi pfipravovat
line4rni stfihy na magneticky pas.

V poslednich deseti letech pfisel velky pralom v technickém pokroku.
Do televizniho provozu se dostaly nové digitalni zaznamové systémy. Byly schopny
pojmout ohromné mnozstvi dat. Diky vysoké kvalité obrazu a zvuku a také cenové
ptijatelnosti, digitalni systémy nahradily analog v televiznim provozu. Dodnes
se pouzivaji nelinearni stfihové systémy umoziujici stfihat komprimované
i nekomprimované signdly von-line kvalit¢. Stfithovd pracovisté pouzivaji
tzv. ,,Workstation* fungujici na bazi pocitaci PC nebo Mac. Klasicky stiih bez pouziti

nelinearnich systému se jiz nevyuziva.

3.1 Technologie strihu OFFLINE

Terminy pro stiih ,,0ff-line”, nebo ,,on-line”, jsou ptevzaté z terminologie
salovych pocita¢u. S prihlédnutim k cené pocitaCe a cené jeho provozu bylo
neekonomické pfipravovat data a zadani pfimo na tomto zatizeni. Kdyz uz stfih porada
na magnetickém pasu nebylo jen pouhé spojovani sekvenci a jejich zacatky
i konce se oznacovaly jenom tudajem pocitadla nebo toénovym znakem, hledala
se moznost piipravy pomoci nahledové kopie primarniho zdznamu. Na trhu nebyl
dostupny, priméfené kvalitni a pfitom levny zaznamovy videorekordér. Nejprve byl
sestith pofadii velmi pomaly a pracny. Volba stfihového mista a pfipadna kontrola
stithu musela byt tehdy provadéna na zaznamovych strojich, jejichz pouzivani bylo
velmi drahé. Vzhledem k jejich pofizovaci cené byl jejich poc¢et maly. U automatickych
stiihovych soustav se oc¢ekavalo vyrazné zvySeni produktivity. Tyto systémy zasadné
zvysily tvaréi moznosti. Produktivita se paradoxné z pocatku naopak dramaticky

snizila. Potom, co stfiha¢ s rezisérem pfiSli na vyhody téchto systémt, Se zménila
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I technologie vyrabénych poradt. Tvirci zacali pouzivat zabérovou technologii a pocet
stiihi vyrazné vzrostl. Stfihy mohly byt navic mnohokrat opakovany a upravovany.
Pripravit stiihova data pomoci pracovni nahledové kopie s identickym ¢asovym kodem
v obraze byla naprosta nutnost. Pro tento Gcel se zacal pouzivat v sedmdesatych letech
kazetovy systém U-matic. Spolehlivost i cena byly k tomuto ucelu se zdaly vyhovujici.
Zaznamy U-matic prvnich generaci v§ak musely byt pracné upraveny, aby mohly ¢ist
pii pfevijeni Casovy kod a mohly se fidit. Dalsi komplikaci byla skute¢nost, Ze vystupni
signal neSel rezijné zpracovat a transportni systém mechanicky nebyl schopen bez
poruchy vydrzet stalé ptevijeni pasku a zmény jeho rychlosti. U-matic nebyl na tento
provoz konstruovan. Narokim na stroje v fidicich soustavach technici vyhoveély
az koncem osmdesatych let.

Data se tedy vSeobecné pripravovala jednodus$imi zpusoby. Nejcastéji
pouzivanou variantou byl pomocny zaznam, ktery se pofizoval soucasné
s primarnim zdznamem. Navic byl do obrazu pomocného zaznamu vlozen identicky
Casovy kod. Operator pak adresy jednotlivych zabérd snadno odecital z obrazovky
pii zastaveném posuvu pasku. Soucasné se pfitom Vytvorfila ruéné psana stiihova
soupiska. Metoda se vylepsila, kdyZ se systém doplnil klavesnici a tla¢itky dalkového
ovladani transportu. Pfidal se také komparator hledané a ¢tené adresy, takze stroj byl
schopen samostatné vyhledat pozadovanou adresu. Stiithova soupiska mohla byt
nakonec vytisténa nebo se ukladala na pamétové médium (pruzny disk).

V druhé poloviné osmdesatych let se pouzivaly jednoduché stfihové jednotky
se spolehlivymi zaznamovymi stroji U-matic. Pfiprava dat se provadéla stiihem
pomocnych pracovnich kopii na dvou transportech s vlozenym casovym kodem
do obrazu. Tim se odstranil nejvétsi nedostatek pripravy dat S pomoci jednoho
transportu a to navaznost zabérii S nemoznosti ovéfeni rytmu stiihu. Adresy byly
ode¢itany  pomoci  Ctecich  zafizeni a znich se  vytvofila  néktera
ze standardnich soupisek (EDL). Takto vytvofené soupisky vétSinou slouzily
jako pouhy, hruby pracovni sestiih. Vysledny sestfih byl upfesiovan a dokoncovan
na pracovisti ,,on-line*. VSechny nedokonalé metody vedlejsi piipravy dat byly

z hlediska produktivity a ekonomiky prace vsak naprostou nutnosti.
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3.2 Technologie stirihu ONLINE

Jak uz bylo feceno, technologie ,,on-line*“ navazuje na technologii ,,off-line*.
technické kvalit¢ zdznamu. Tviréi pracovnici ptichazeli na ,on-line* pracovisté
s kompletni stiihovou soupiskou. Prvni piiprava dat pro stiih byla pfedavana ve formé
ruéniho opisu adres z ,,off-line* sestfihu. Pozdéji stfihova soupiska byla dorucena
technikovi stfihu zaznamu Vv tis§téné form¢ nebo uloZena na pruzném disku. Technik
pracoval jednak podle dat zaznamenanych na stfihové soupisce a jednak podle pokynti
reziséra a stfihace. Prace spocivala Vv pfepisu primdrniho zaznamu na jiny magneticky
nosi¢. Jednotlivé sekvence jsou fazeny za sebou a technikem je provadéna kontrola
zaznamenavaného signalu, aby odpovidala pfisluSnym televiznim normam. Soucasti
,on-line® pracovisté¢ je standardné¢ obrazova rezie. Na ni je mozné porad obohatit
riznymi trikovymi efekty, které obrazova rezie umoziuje. Do obrazu je mozné vkladat
tzv. klicovanim titulky nebo jiné grafické obrazky. Umoziuje-li to vybaveni pracoviste,
provadi se také korekce obrazu. Toto navazovani technologii se uziva hlavné
z ekonomickych divodl. Jak je patrno, tak ,,on-line* pracovisté¢ je vybaveno velmi
nakladnym zatizenim. Je uréeno k tomu, aby se na ném béhem co nejkratsi doby potad
ve vysilaci kvalit¢ zkompletoval. Pracovisté ,,off-line” jsou levnéjsi. Proto také tady
maji tvlrci pracovnici dostateny ¢as ke své tvorbé a mohou si ovéfit, jak bude potrad
fungovat ze stfihového, tak i dramaturgického hlediska. Pracuje se zde s kopiemi
primarniho zdznamu. Nehrozi tedy, Ze pi1 neSetrném poc€indni stfihace se zaznamem,
dojde ke zniCeni pivodniho materidlu. V praxi to vypada tak, Ze na jedno ,,on-line*
pracoviSté piipadd nckolik ,,off-line” pracovist, aby se drahé technologie nejlépe
ekonomicky vyuzily. V souCasné dob¢, kdy se pracuje na nelinearnich stfihovych
systémech, se rozdil mezi technologiemi ,,off-line* a ,,on-line* stird. Na pocitacich,
které pracuji s riznymi aplikacemi stithovych programt, je mozno pracovat v ,,on-line*
kvalité. Porad je findlné dokoncen a cely projekt se prenese bud’ na externi disk, nebo
se uklada na diskové pole, ke kterému je ptipojen pocita¢ na ,,on-line* pracovisti. Toto
pracovisté se lisi od ,,off-line* pouze tim, Ze je k pocitaci pfipojen zaznamovy stroj
a na n¢j se hotovy potad vypise. Aktualné se pouzivaji pro vypis sestithaného potradu

stroje DIGIBETA nebo HDCAM.
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4 LINEARNI STRIHOVE SYSTEMY

Pfi linedrnim stfihu videa se skladaji zabéry postupné (linearn€) jeden za druhy.
Jestlize je nutné se vratit ve stfihové sekvenci a napiiklad jeden zabér zkratit, musi
se znovu sestifhat vSechno od tohoto mista opravy dal. Tento proces muze byt
do zna¢né miry automatizovan. Zdrojovy material je na mediu se sekvencnim
(linearnim) pfistupem, obvykle na magnetické péasce. Vzdy, kdyz je tfeba nastfihnout
dalsi zabér, musi se ¢ekat, az se paska ptevine. Typicky ptipad linearniho stfihu je stiih
doma, pouze s pouzitim kamery a videa. V minulé dob¢, kdy neexistovaly dostate¢né
vykonné pocitace, se na podobném principu stithalo video i profesionalné. Postupnym
prepisovanim z jedné nebo vice zdrojovych pasek na jednu cilovou tzv. MASTER.
Magneticky pas je opatfen Casovym kodem, a proto se mize piesné a opakované
vyhledat informace o libovolném televiznim snimku.

Bezpecné a opakované vyhledavani jednotlivych adres na riznych zdznamovych
strojich bylo mozné provadét i rué¢né. Aby byl dosazen soub&éh pozadovanych zabéru,
vydavani pokyni pro stfih jiz vyzadovalo né&jaky fidici systém. Tyto procesy
se provadély automaticky pomoci pfidavnych fidicich zafizeni. Nejcastéji pomoci
pocita¢li vybavenych fidicim programem. Hlavni informaci pro fidici systémy byl
Casovy kod. Pro pozadovanou operaci centralni pocita¢ vydaval pouze povely podle
piikaza operatora. Koordinoval praci celého systému a jeho vlastni provedeni (naptiklad
parkovani transportu, nebo rezijni ptfechod). ZkuSenosti z praxe vsak ukazaly,
ze by stiizna méla tvotit jeden technologicky celek.

Stiihova data a program u téchto soustav mohly byt nacitany z pruzného disku
nebo dérné pasky. Zakladani stiihovych dat se sjednotilo ve form¢ stfihovych tadek.
Radky obsahovaly potiebna data (&islo Fadku, &islo transportu nebo civky, signal, ktery
ma byt zpracovan, tj. video nebo audio, typ rezijniho ptfechodu). Usporadani dat
na obrazovce ve formatu EDL (stfihova soupiska) bylo podle kazdého vyrobce razné.
Naptiklad syst¢ém EDM1 ovladal az 8 transportd ve skupinach po ¢tyfech. Systém tvoril
pult, ktery zahrnoval obrazovou i zvukovou rezijni slozku s moznosti automatického,

nebo ru¢niho ovladani, klavesnici a datovou obrazovku. Tento systém se sice piili§
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nerozsifil, byl viak vysoce efektivni a Ceskoslovenska televize Praha ho méla
v provozu vice nez deset let.

Stithové systémy generace poloviny osmdesatych let pocitaly s ovladanim
nHinteligentnich® zafizeni, kterd podle vnéjSich povelt pracuji samostatné. Ptichod
slozkovych zaznamovych formatit BETACAM a BETACAM SP a jejich vstup
do technologie studiové vyroby spolu s digitalnim standardem Digital Betacam se staly
dominantni v oblasti stfihovych systémui. Linedrni stfizny televiznich stiedisek
se znacné sjednotily. Pfevazné se pouzival zaznamovy format analogovy i digitalni
BETACAM, ptipadné stroje akvizicnich formatd. Pro zurnalistiku v poctu dvou az tii
stroju a pro standardni televizni vyrobu tfi az péti transporta.

Vstup akvizi¢nich formath v poloviné devadesatych let konstrukci zdznamovych
stroji podstatné miniaturizoval. To umoznilo realizovat linearni stfihové systémy
uzivajici dva stroje typu ,lap top“. Stroje nabizely mozZnost zpracovani natoceného
materialu pfimo na misté¢ nataceni nebo cestou do studia. Z technického i tvirciho
pohledu byly provozované paskové stfizny limitovany jenom tim, Zze pro zdznam
pouzivaly pasek, byly linearni. Jejich vyvoj se uzaviel. Jiz se nepocita s jejich dal$im

vyuzitim.
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5 NELINEARNI STRIHOVE SYSTEMY

Stiithové systémy na konci osmdesatych let byly z technického i uzivatelského
pohledu dokonalé. Bohuzel nebylo mozné pickonat omezeni dana faktem,
7e vyslednym produktem pii stiihu byl pasek a stiih se provadél piepisem. Systém
neumoznoval skuteény a okamzity piistup k pozadovanému Klipu nebo sekvenci.
StiihaCi ztraceli velkou ¢ast Casu pievijenim, parkovanim, c¢ekanim na soubéh
jednotlivych strojii a vyménou kazet s nato¢enym materialem. To se tykalo jak piipravy
dat, tak i vlastniho ,,on line“ stfihu. Hotovy sestiih se pak dal upravit jen velmi
omezeng. Klip nebo sekvenci bylo mozné vyménit pouze v ptipad¢, ze délka odpovidala
puvodnimu zabéru. Jestlize se délky nerovnaly, potom bylo tfeba ¢ast poradu od mista
zmény znovu stithat nebo jej pied provedenim zmény ptepsat na jiny pas. V piipade
analogovych zaznamt dochazelo vzdy ke ztraté technické kvality. ReSenim mohl byt
pouze princip vkladani jednotlivych piispévkl, aniz by se piepisovaly. Stejny princip
byl u klasického filmového stiihu a také u mechanického stiihu magnetickych paskd.
To ovSsem vyzadovalo zaznamové medium s okamzitym nebo skoro okamzitym
ptistupem k libovolné ¢asti primarniho zaznamu. Tyto pozadavky mohl spinit prakticky
jen diskovy zaznam spojeny s pocitatem vybavenym vhodnym stfihovym programem.
Zpusob stiihu ,,Non linear dynamic®, nebo ,.film style editing®, v podstaté znamena,
7e k jakékoli ¢asti natoCeného materialu je okamzity pfistup a vSechna tvur¢i prace
stithace se ukladd do paméti pocitace. Materidl se uklada pouze ve formé jednotlivych
klipti a vyslednym produktem pfipravy dat je stithovd soupiska. V pfipad¢ stfihu
,»on line” je nejCastéji prepisovan na pasek pouze vysledek. Nelinearni systémy

z pohledu jejich ovladani, softwarového vybaveni a provoznich vlastnosti umoziuji:

1) ,,Vysokou rychlost vyhledavani, znaceni a ukladani dat urcujicich misto stiihu véetné
typu rezijniho prechodu (tato funkce nemiize byt nékdy realizovina v realném case).

2) Tzv. ,intuitivni* zpiisob prdce pomoci ikonek s piktogramy a systémy, jez jsou
K uzivateli ,, pratelskeé “.

3) Moznost, aby strihac¢ pracoval pouze s obrazovou informaci, tzn. s jednotlivymi
snimky a nemusel pracovat s casovym kodem, i kdyz je kazdy snimek Samoziejmé

adresovan a kod je nebo miize byt zobrazen. Opusténa jsou tedy tradicni menu.
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Na displeji, obvykle pocitacovéem monitoru, jsou zobrazeny zmensSené zpracovavané
snimky, tlacitka pro typ reZijniho prechodu a grafické zndazornéni procesu pomoci
casové osy - tzv. timeline.

4) Moznost ménit stupenn a pripadné typ komprese a tim volit kvalitu obrazu
(to samozrejmeé meni délku zaznamenaného ,, digitalizovaného *“ materidalu).

5) Moznost prenosu EDL (strihové soupisky) na jiné stiihové systémy.

6) Moznost primého ovlddani pdaskovych zdznamovych strojii pro zdaznam (digitalizaci)

zpracovavanych poradii a zpétny piepis vybranych, nebo vyslednych materidlii.

Prvnim nelinearnim systémem pro piipravu stiithovych dat bylo zafizeni
CMX 600, které bylo vyvinuté uz v roce 1972. Tento systém piili§ predb&hl svou dobu.
Nelinearni stiihové soustavy se uplatnily v praxi az ve druhé poloving osmdesatych let.
Prikopnickym systémem je oznacovéano zatizeni EMC 2, které uz pievazné spliovalo
vétsinu uvedenych vlastnosti. V dne$ni dobé se vyrobou nelinearnich systému zabyvaji
jak firmy zoblasti klasické televizni techniky, tak mnoho pocitacovych
a specializovanych firem.

V névaznosti na pfichod akvizi¢nich forméath se zacal pouZzivat né¢kolikanasobny
rychly prepis dat na disky a to i z paskd zaznamovych stroju.

Nelinearita spociva:

1) V piimé dostupnosti kteréhokoli zdrojového zabéru bez nutnosti néco pretacet.
2) V moznosti vstoupit do kteréhokoli bodu ve vysledném sestfihu, ptidavat nové

zabéry, zkracovat apod., aniZ by to ovlivnilo zabéry nasledujici.

5.1 Sony Vegas

Sony Vegas ma zékladni styl vzhledu pracovniho prostfedi. To, co ztraci
na grafické strance, Vegas nahrazuje jednoduchosti a prehlednosti. Je mozné jej vyuzit
na aplikovani stylu OS Windows. Prostiedi je tvofeno z oken, ve kterém jimi lze volné
pfesouvat, zvétSovat a zmensSovat za pomoci teCek umisténych v hornim levém rohu.

Rika se jim plovouci okna. Uspofadani oken ve Vegasu a jejich nastaveni je mozné

! PESEK, J. Technické aspekty sestiihu televiznich poradii na magnetickych nosicich. Praha: Filmova
a televizni fakulta AMU. [online] 6. 9. 2004 [cit. 2013-09-07]. Dostupné z:
http://famu.cz/docs/ TECHASPKOMPLETUPRdef.pdf

31



ulozit v Menu pod nazvem, ktery Si uzivatel zvoli. V nabidce Window Layouts pak
mize mezi takto ulozenymi $ablonami libovolné prepinat. Zakladni Menu tvoii volby
a podvolby. Jedna se o tyto hlavni polozky: File, Edit, View, Insert, Tools, Options
a Help. Pomoci nich je umoznén pfistup k ovladani funkci Vegasu. Toolbar
je nastrojova lista zobrazena pod Menu s nékolika tlacitky, pomoci nichz lze ovladat
urcité funkce. Po instalaci Vegasu je zde téchto tlacitek jen par. Kdyz je vSak potiebné
néjaka tlacitka piidat, tak se jednoduse dvojklikne mysi v jakémkoliv prazdném misté
této listy, ¢imz se otevie okno pro Upravu panelu nastroji. Posunutim mysi a pomoci
tlacitek uprostfed se pietdhnou zvolena tlacitka z levé do pravé poloviny pracovni
plochy. Pak se uzavie okno a nové umisténa tlacitka budou automaticky zobrazena
a ulozena v Toolbaru. Casova osa se nachazi v pravé horni asti Vegasu a je pii prvnim
spusténi prazdna. Pokud je rozpracovany a ulozeny projekt pod konkrétnim nazvem
S ptiponou ,,veq*, tak pii opétovném spusténi programu se tento projekt naéte. Timeline
je slozena z volného Casového tseku v pravé Casti a ze zahlavi v levé casti. Zde
se vklada video i audio stopy. V zahlavni ¢asti kazdé stopy jsou zobrazeny ikony
tlacitek, které jsou odlisné u obou druhd stop. V malém obdélniku jsou barevné
rozliSené stopy S vzestupnym ¢iselnym oznacenim. Na jejich pravé strané je mozné
stopu pojmenovat pomoci dvojkliku mysi. Napise se ndzev stopy a potvrzenim Enterem
stopu se pojmenuje. Soucasti timeline je Casova stupnice, zobrazena podél horniho
okraje. Zobrazeni velkého Casu je umisténo nad vSemi zahlavimi. Pohyblivy jezdec,
ktery se pohybuje pii ptehrdvani, je mozné mysi uchopit a pohybovat s nim. Rovnéz tak
dochazi k ptehravani. Pii pauze je mozné kdekoliv ve stopé kliknout a na toto misto
se jezdec ptesune. Dolni cast timeline obsahuje ovladaci tladitka jako u bézného
prehravace, s Cervenym tlacitkem Record pro nahravani zvukové stopy z externiho
zdroje (mikrofonu). Pod zahlavim stop vlevo od ovladacich prvka pro prehravani
se nachazi tzv. scrubing ve form¢ tahla, ktery je v zakladni poloze na 0. Pti piehravani
je jeho hodnota 1. Kdykoliv je ho mozno uchopit a tahnout pro rychlé nebo pomalé
prehravani. Pfi scrubingu se piehrava i zvuk.

Zapoji-li se DV vystup videokamery K firewaru v PC, operacni systém detekuje
piipojeni nového zafizeni a nabizi moznost nahravani videa pomoci Vegasu. Pokud
se zvoli tato moznost, Vegas se sam spusti. Pfi ignorovani hlasky musi uzivatel Sony

Vegas spustit sam. Okno Sony Video Capture slouzi pro nahravani videa.
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Pro kazdy novy projekt je nutné nastavit parametry ve Vegasu a to Properties
nebo tlac¢itkem pod nazvem Project Video Properties. Zobrazi se okno, kde uzivatel

zvoli vétsinou na zalozce Video stejné nebo podobné parametry jako na obrazku.

Project Properties

Template:

Width: m Field order:

Height: ' | Pixel aspect ratio:

Frame rate: | | .

Obr. 3: Parametry projektu
Zdroj: Sony Vegas komplexni navod, 1. az 13. dil. [online] 6. 8. 2007 [cit. 2013-10-10].
Dostupné z: http://www.tvfreak.sk/modules.php?name=News&new_topic=9

Pro vloZzeni klipi do timeline se pouzije zalozka Explorer. V levém podokné
se vyhleda slozka, ve které jsou ulozeny klipy z kamery, a ta se otevie. Klipy

se vyobrazi V pravém podokné. Do timeline se mohou klipy vkladat n€kolika zptsoby:

1) Vkladani ze zalozky Explorer. Oznaci se jeden nebo hromadné mysi vice klipt
v podokné¢ této =zalozky a bézné¢ se piesunou z plochy opera¢niho systému
do pracovniho prostiedi Vegasu. Tim automaticky vzniknou video i audio stopy (pokud
je multimedialni soubor obsahuje).

2) Vlozeni klipu ptes prizkumnika Windows. Kamkoliv se klikne pravym tlacitkem
myS$i v podokné Exploreru s vybranym seznamem klipti a zada se Explore Current

Folder, otevie se prizkumnik Windows se vSemi klipy. Tlacitkem Zobrazit v nastrojové
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listé - Toolbar se objevi miniaturni nahledy. Okno se zobrazi pies prostiedi Vegasu
a je mozné si ho ptizplsobit tak, aby byla zaroven viditelna okna pro stopy Vegasu.
Dale sta¢i oznacit prislusné klipy, pfesunout je mezi stopy v okné¢ Vegasu tak jako
v piipadé vkladani z Exploreru.

Videa, ktera jsou nahrana z kamery do PC, nejsou zatim upravena. Pro odebrani
nechténych zabéru slouzi tzv. Trimming, neboli ofez. Lze jej pouzit pfimo v timeline
nebo v okn¢ trimmeru, ktery je umistén v zalozkach vybérovych oken v levém dolnim
rohu. V misté, kde je potieba klip rozdélit a provést stiih se klikne do timeline
a na zvoleném misté se zmackne Klavesa ,,S“. Pokud existuje v timeline nahrany klip,
trimovani je mozné provést pomoci stiihu tak, ze se kurzor umisti v klipu tam, kde bude
zadinat Cista scéna. Stiih se opét provede klavesou ,,S“. Stejny postup se provede
ke konci klipu. Nepottebné ¢asti, které zlstaly, se jednoduSe odstrani.

Zpomaleni ¢i zrychleni klipu ve Vegasu se provede stisknutim CTRL/Drag.
Podrzi se tedy klavesa CTRL, uchopi se konec klipu, zobrazi se graficky symbol jako
u trimovani klipu rovnou v timeline. Rozdil spo¢iva vtom, Ze ve spodni c¢asti
se nachazi vinovka. Tazenim kurzoru vpravo se zpomaluje rychlost scény a tazenim
vlevo se zrychluje. Zménéna rychlost video klipu je znazornéna v celé délce
horizontalni klikatou ¢arou po celé dalce klipu.

Efekt prolnuti je ve Vegasu vyfeSen skuteéné¢ jednoduse. Do timeline
se vlozi klip A. Klip B se vlozi do timeline za scénu A tak, aby se ob¢ scény vzajemné
castecné prekryvaly. Ta cast, kde se oba klipy prekryvaji, urcuje délku trvani
piechodového efektu. Posunutim jednoho z klipti vlevo nebo vpravo dojde ke zkraceni
¢i prodlouzeni pfechodového efektu. Efekt je v misté prekryti vyznacen kiivkou, ktera
urcuje jeho prabéh.

Piechodové efekty nahrazuji klasickou prolinacku. Aplikovani je jednoduché.
Dva klipy se vlozi do timeline tak, aby se opét Castecné vzajemné piekryvaly. Tim
se vymezi délka trvani efektu. Otevie se zalozka Transitions, ktera je sloZzena ze dvou
podoken. Vlevo se nachazeji kategorie efekti a vpravo jednotlivé efekty téchto
kategorii. OznaCenim n¢které z kategorii vpravo se automaticky zobrazi nahledy
jednotlivych efekti. Kdyz se podrzi kurzor mysSi na nahledu, efekt piehraje svou
animaci. Timto zptuisobem se vybere efekt, ktery je potieba vyuzit. Ted uz staci efekt

uchopit a pretahnout do ,timeline* mezi zminované dva klipy do piekryvajiciho
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se mista. Aktivovany efekt bude znazornén vodorovnym pasem s nazvem kategorie
a znaCkou X. Okamzit¢ po umisténi efektu se zobrazi okno Video Event FX, coz
je okno Transition Properties efektu. Umoziiuje provést dalsi ipravy zvolené¢ho efektu.
Ve vétsiné pripadt slouzi K této tloze tahla. Pro zménu soucasného efektu za jiny
se nemusi puvodni volba nikterak odstranovat. Do mista pfechodu se jenom pietahne
jiny efekt. Efekt je mozné samoziejmé aplikovat jen na jeho zac¢atku nebo jen na jeho
konci.

Pfi pouziti roztmivacky na zacatku filmu se postupuje takto. Kurzor se polozi
na levy horni roh video klipu. Ten se zméni na ikonku se zobrazenim pravého uhlu
s bublinovou napovédou a protilehlymi Sipkami Fade Offset s casovym tdajem. Nyni
stac¢i jen uchopit roh Kklipu a posunout jej smérem vpravo S nastavenim délky podle
¢asového kodu v napovédeé. Vytvati se tak prostor na pocatku klipu, ktery vymezuje
prolinani. V tomto misté, vyznaCeném obloukovou kiivkou, Se zobrazuje prubch
prolnuti. V levém dolnim rohu ma klip prihlednost 100 % a v pravém hornim, kde
ktivka kon¢i, je prithlednost nulova (klip je zde jiz zcela viditelny). Stejny zplsob
se pouzije i na konci tohoto sesttihu, ¢imz se vytvotii naopak tzv. zatmivacka. V tomto
pfipad¢ bude mit prihlednost opacnou kiivku nez pfi rozetméni.

Video FX jsou filtry, deformace obrazu, rizné¢ barevné korekce apod., které
se pouzivaji pfimo na klipy. Jsou obsaZeny tak jako Transitions na zalozce Video FX.
V pravém podokné jsou jednotlivé filtry téchto kategorii a vlevo jsou kategorie filtri.

Systém Vegas umoznuje i vytvoreni titulkt. Pro pouziti jednoduchého statického
titulku se tak nejprve vlozi do timeline Vegasu klip z wupravovaného videa
a vytvori se dalsi stopa. Titulek se nastavi do této vytvoifené horni stopy kliknutim
do prazdného mista tracku pravym tlacitkem mysi. Vybere se Insert Text Media. Tim
se zobrazi okno s vlastnostmi a ovladacimi prvky pro nastaveni. Pokud uzivateli
nevyhovuje otevirani tohoto okna, sta¢i pii vkladani podrzet Shift. Do tracku se ptidal
textovy klip a v Preview Vegasu se ukaze ve videu vlozeny titulek. Ve vlastnostech jsou

dohromady ctyti zalozky, kterymi se muze titulek modifikovat:

1) Edit — méni vlastnosti textu titulku (velikost, tvar pisma).
2) Placement — urcuje, kde bude titulek v obraze umistén.
3) Properties — nastavuje barvu textu, barvy pozadi.

4) Effects — nastavuje textové efekty (stin, ohraniceni pisma, deformace apod.).
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Rolujici titulky se tvofi nasledujicim zpisobem. Do prvni ,.timeline” se vlozi statické
nebo animované pozadi. Dale se posune v zalozce Media Generators do kategorie
Credit Roll. Kpouziti jsou zde piednastavené ,templates“. Do druhé ,timeline
se presune nad pozadi Scrolling on transparent. To jsou standardni rolujici titulky
s prihlednym pozadim. Zobrazi se okno Generated Media s nastavenim vlastnosti.
Uplné nahofe se v fadku Length uréi &as trvani titulk®, ktery se upravi na tuto délku.
Nasleduje vraceni do okna Generated Media a kliknuti na Credits Text, kde jsou
pfednastavené jednotlivé tfadky. Kliknutim na toto tlacitko a podrzenim na ném mysi
tim dojde k jeho rozbaleni. Kurzorem se zvoli pfislusny format. Pro vlozeni textu
do tadku je potfeba dvakrat kliknout v tomto okné. Dalsi prazdny tadek se vklada
kliknutim pravého tlacitka mySi a volbou Insert Row nebo snadnéji klavesou Insert
na klavesnici. Pokud je potfeba fadek vymazat, oznati se a zmackne Se Delete
na klavesnici.

Export videa se provadi tak, Ze se oznaci cela stopa v ,timelinu“, ktera
se vyrenderuje a v horni list¢ se klikne na tla¢itko ,,File”. Zde se zvoli , Render As*
a objevi se okno, kam se bude video exportovat. ,,Save as type“ oznacuje, v jakém
formatu bude toto video, zvuk a titulky zakdédované (avi, mp4, mov). V okné
se nastavi 1 rozliSeni videa. Je moznost ho vybrat z pifednastavenych Sablon od rozliSeni
320 x 240-30p az po 1920 x 1080-25p. Pokud je potieba specidlni nastaveni kvality
video souboru klikne se na tlacitko ,,Custom®. Zde se da zvolit veSkeré nastaveni
dle pfedstav autora. Pred kliknutim na ,,Save* je tfeba se pfesvédcit, ze je zaSkrtnuto
,»Render loop region only*“. Pokud by tomu tak nebylo, mlize se stat, ze se ulozi
do nastaveného formatu jen c¢ast ukladaného videa. Po zaskrtnuti Render loopu staci
kliknout na ,,Save* a pockat az se video soubor vyrenderuje.

Uzivatel programu vyuzije prostfedi editoru nejen ke stfihu videa a zvuku,
ale také pro korekce barev, k vytvoreni prechodovych efekti. Program je vhodny
pro autorskou tvorbu DVD a Blu-ray videa. Umoziuje zpracovavat i kvalitngjsi HD
projekty s filmovym rozliSenim az 4K. Sony Vegas je kvalitni stiithovy a produkéni

software pro zpracovani videa, ktery dobfe poslouzi pfedev§im amatérskym uzivatelim.
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5.2 Pinnacle studuio

Chce-li stiiha¢ pouzit jednoduchy zpisob prace s programem, staci mu skupina

karet ve stfedni ¢asti hlavniho okna aplikace Pinnacle Studio.

Obr. 4: Hlavni okno
Zdroj: Pinnacle Studio - dokumentace © 2012 Corel Corporation

Import na levé strané piedstavuje piipravny krok. Zahrnuje nahravani videa
z analogové kamery nebo kamery DV, pfendSeni fotografii z digitdlniho fotoaparatu
a kopirovani soubort médii na mistni pevny disk z umisténi v siti.
Knihovna ptedstavuje nastroj pro katalogizaci a spravu vSech zdroji zalozenych
na souborech, které je mozné pouzivat pii své tvorbé. VéEtSina materiali ve filmu,
videozaznamy, hudebni a zvukové soubory a vétSina specializovanych zdroji, jako jsou
ptechody a efekty, jsou polozky pochazejici z knihovny. Slouzi k vybirani segmentd
videa, fotografii, zvukl, pfechodovych efektd, titulki a dalSich polozek, které pak
mohou velice snadno, rychle a intuitivné pouzit

Po shromazdéni vSech materidli a jejich uspotadani podle nasich predstav
v knihovng, je mozné zacit pracovat na videu nebo prezentaci. Pokud uZzivatel pracuje
na disku, mize ihned zalit pracovat v Editoru disku, ktery je stejny jako Filmovy
Editor, ale obsahuje dal$i nastroje pro vytvafeni a nastaveni menu DVD. Pokud
neplanuje vytvoreni disku, bude pravym mistem pro zahajeni prace Filmovy editor.
Film muze po dokonceni exportovat do Editoru disku. Soucasné¢ miize nacist fadny
projekt filmu a projekt disku a podle potfeby mezi nimi piepinat. Editor filmu je hlavni
obrazovka Uprav aplikace Pinnacle Studio pro vytvareni digitalnich filma.

V editoru jsou spojeny tii hlavni soucasti:

1) Knihovha v kompaktnim zobrazeni obsahuje polozky, které jsou v projektu
k dispozici.
2) Casova osa umoziuje organizovat polozky jako klipy ve schematickém znazornéni.

3) Piehrava¢ umoznuje zobrazit polozky knihovny pied jejich pfidanim do projektu.
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Spole¢né s knihovnou poskytuji casova osa projektu, prehravac a editor filmu mnoho
nastroju slouzicich k vytvareni a upravam titulkl, pfiddvani efektl a dalSim ucelim.
Casova osa je tvofena vice stopami, které jsou uspoiadany svisle pod sebou. Stopy vice
nahote jsou pii prohlizeni umistény vpiedu a jejich neprithledné ¢asti zakryvaji stopy
nachazejici se dole. Zakladni akci tvorby filmu je pfetazeni polozky z knihovny
na stopu Casové osy, kde je oznacovana jako Klip. Velmi rychle lze rozvrhnout hrubé
upravy filmu pouhym piidanim hlavnich polozek médii na ptiblizné pozice ¢asové osy.
Panel nastrojii nad Casovou osou editoru filmu poskytuje rizné moznosti nastaveni,
nastroje a funkce, které se vztahuji k Casové ose a Upravdm na casové ose. Tyto

moznosti jsou popsany v poradi zleva doprava.

" Vybrat vie

%% Nastaveni casové osy + EE Rozdélit Kipy #l¢ ReZim sfrihu
+ === Navigator/Storyboard « [ Odstranit vybrané klipy /' %4 Prechody

ull. Smésovac zvuku « B8 Snimek & Magneticke prichycovani
« & Scorefitter « W Znacky ~~ Klicovani hiasitosti

T Titulek ) Prochdzeni zvuku

« & Komentar 4t MozZnosti tprav

Obr. 5: Editor filmu
Zdroj: Pinnacle Studio — dokumentace © 2012 Corel Corporation

Vychozi nastaveni ¢asové osy se zkopiruje z prvniho videoklipu, ktery se na casovou
osu piida. Je-li vysledek spravny, neni nutné nastaveni ménit. Tlacitkem sméSovac
zvuku lze oteviit oblast ovladaciho panelu zvuku s nastroji pro upravu hlasitosti
a pfistupem k funkci Panorama pro posun prostorového zvuku.

Scorefitter je integrovany generator hudby nabizejici vlastni tvorbu hudby,
na kterou se nevztahuji autorské poplatky.

Tlacitkem Vytvofit titulek lze oteviit editor titulkdi. Pokud zadny z mnoha
nabizenych titulkii neodpovidd uZivatelovym piredstavam, miize se vytvorit vlastni.
Klikne-li uzivatel na tlacitko Nahravat v nastroji Komentaf, muze zacit mluvit
do mikrofonu pfipojeného k pocitaci. Chce-li jeden ¢i vice klipt rozdélit na pozici osy

piehravani, klikne na tlacitko se Ziletkou. Touto operaci nedojde k odstranéni zadného
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materidlu, ale kazdy ovlivnény klip bude rozdélen na dva klipy, s nimiz je mozné
pracovat samostatn¢ v oblasti trimovani, pfesouvani, pridavani efektt atd.

Kliknutim na tla¢itko ko$ je mozné vSechny vybrané polozky odstranit z Casové
osy. Pokud pii pfehravani videa najde uzivatel snimek, ktery chce zachytit jako staticky
obrazek, klikne na tlacitko Snimek. Tim se vytvofi fotografie obrazku. Chce-li oteviit
bod trimovani, umisti jezdce Casové osy pobliz stfihu, ktery se ma trimovat a klikne
na tla¢itko rezim trimovani. Opétovnym kliknutim rezim ukon¢i. Pfi pfidani pifechodu
na ¢asovou osu je k nému pfifazena vychozi délka nastavend v moznosti Nastaveni.
Chce-li vychozi délku zménit, klikne na toto tlacitko. Dobu trvani pfechodu Ize nastavit
pretazenim mysi doprava nebo doleva pfi umistovani piechodu do klipu.

ReZzim magnetu usnadiiuje vkladani klipii béhem pietahovani. Jestlize je rezim
aktivni, jsou klipy pfitahovany ,,magnetem* k jinym poloZzkam na ¢asové ose. Snadno
se tim zabrani vytvofeni nezddoucich mezer mezi klipy, které Casto béhem uprav
vznikaji. V piipad¢ zamérného vytvoreni takové mezery se rezim vypne.

Prvnim krokem tupravy filmi je zahdjeni prace otevienim projektu ve Filmovém
editoru. V hlavni nabidce se zvoli polozku Soubor - Novy - Film. Nez uzivatel ptida
svij prvni klip, zkontroluje, ze format videa na Casové ose je vhodny pro projekt.
Na karté¢ Nastaveni projektu v moznostech nastaveni aplikace zvoli atribut, ve kterém
hodnoty budou nastaveny automaticky podle prvniho klipu pifidaného do projektu.
Vyhleda film, ktery chce otevtit, v knihovné ve slozce Projekty a dvakrat klikne
na nahled. Pokud byl film ulozen jako bali¢ek projektd, musi se pfed upravami rozbalit.
Vyhleda se upravovany projekt ve skupiné projekti aplikace Studio a pouzije se piikaz
Rozbalit balicek projektd z mistni nabidky néhledu. Po rozbaleni se film zobrazi
na Casové ose projektu a mize se zacit upravovat. Je také mozné kliknout na Soubor
Otevrit a bali¢ek projektti vyhledat v prizkumniku zvolenim piipony Studio Project
Packages (axx) v poli piipon. Po dokonceni rozbalovani je nerozbaleny projekt ptidan
do knihovny a otevien na Casové ose editoru projektu, kde jej 1ze upravovat.

Nyni se vytvofi ¢asova 0sa. Az na drobné vyjimky nemaji stopy ¢asové osy
v aplikaci Pinnacle Studio specializované role. Libovolny klip 1ze umistit do libovolné

vvvvvv

a pfejmenovat je podle jejich funkce ve filmu.

39



Pfidani klipti na ¢asovou osu se provede tzv. ptretazenim. Pictazeni predstavuje
nejbeznéjsi zpusob piidani materidlu do projektu. Klikne se na libovolnou polozku
v kompaktnim zobrazeni knihovny ve Filmovém editoru, ktera se pietahne na ¢asovou
osu. Pii prechodu do oblasti casové osy béhem pietahovani a pi1 pokracovani do cilové
stopy se sleduje vzhled svislé ary pod ukazatelem mysi. Céra oznaGuje, kam by byl
vlozen prvni snimek klipu, pokud se tlacitko mySi ihned uvolni. Zelenou ¢éarou
je oznaceno platné umisténi a Cervena Cara urcuje, Ze do oznaceného umisténi neni
mozné klip vlozit. Na ¢asovou osu je mozné vlozit soucasné vice klipi. Staci vybrat
pozadované polozky knihovny a kteroukoli z nich pfetdhnout na ¢asovou osu. Potadi
klipti na stopé bude stejné jako jejich potadi v knihovné. Aplikace Pinnacle Studio
nabizi pln¢ dynamicky ndhled vysledkli operaci Uprav béhem pietahovani klipi
na Casové ose. Diky této funkci nedochazi k neptehlednym situacim zplsobenym
slozitymi Gpravami. Jestlize jsSou v ¢asové ose Vybrany klipy, je mozné je rizné ménit.
Vyplnéni mezery na ¢asové ose novym materidlem se provede jednoduchym pietazenim
polozky do mezery. VSechny klipy, které nejsou k vyplnéni mezery potieba, budou
vynechdny a posledni pouzity klip bude automaticky trimovan na odpovidajici délku.
Z4dné klipy, které se jiz nachazeji na asové ose, nebudou timto ovlivnény. Nevzniknou
proto zadné problémy se synchronizaci.

Je-1i nutné pridat novy material na casovou osu do mista existujiciho klipu tak,
aby nebyl tento klip pfepsan, tento klip se posune doprava, aby se uvolnilo misto
pro novy klip. Misto pietazeni nového materialu do mezery jej sta¢i pouze pretahnout
na zacatek klipu, ktery se nachazi v daném umisténi. Pokud se polozka nepietahne
do bodu stfihu, ale spiSe doprostied existujiciho klipu, klip se rozdéli. Novy material
se umisti do ur¢eného bodu a ihned za nim bude nasledovat odsunuta ¢ast pivodniho
Klipu.

Je-1i nutné nahradit klip, ptetahne se jedna polozka knihovny na klip, ktery ma
byt nahrazen a drzi se pfitom stisknuta klavesa SHIFT. Nahradni klip zdédi vSechny
efekty a pfechody, které byly pouzity u pivodniho klipu. Zména délky klipd nebo
mezer na Casové ose se oznacuje jako trimovani. Velkou vyhodou je trimovani vice
stop. Soufasnym trimovanim vice stop je mozné zajistit zachovani vzajemné
synchronizace klipt, které na casové ose projektu nasleduji pozdéji. Trimovani klipt

bez ptihlédnuti k pozd€jsimu obsahu na casové ose miize narusit synchronizaci
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projektu. Vysledkem mohou byt naptiklad zvukové stopy neodpovidajici déji nebo jsou
nespravné nacasované titulky. Aplikace Pinnacle Studio obsahuje vykonné trimovaci
nastroje, které umoziuji bezpetné provadét trimovani vice stop. Efekty v editorech
médii se nachazi pod polozkou Efekty ve vétvi Kreativni prvky. Efekt z knihovny
se pouziva piimo v klipu na Casové ose projektu pomoci funkce pietazeni. Klipy,
ke kterym byl ptfidan efekt, jsou oznaceny jasné zbarvenym hornim ohrani¢enim.

Editor titulkti 1ze vyvolat dvéma zptisoby:

1) Dvojitym kliknutim na libovolny titulek v knihovné ¢i na ¢asové ose projektu.

2) Klepnutim na tlacitko Titulek na panelu nastroju ¢asové osy projektu.

Nékteré z titulkt, které jsou k dispozici v knihovné, maji prihledné oblasti, pres které
se zobrazuje obsah stop ve vrstvach pod nimi. Nazvy vsech téchto titulkli obsahuji
klicové slovo ,ptekryv. Titulky pfes celou obrazovku Zzadné prihledné oblasti
neobsahuji: zabiraji cely snimek videa. Jejich ndzvy obsahuji kli¢ové slovo ,,na celou
obrazovku®. Diky funkci pro vybér ptfedvoleb Editoru titulkii lze rychle vytvofit
atraktivni titulek. Po zadani textu a se stale vybranou textovou vrstvou je mozZné
jedinym klepnutim mysi pro tuto textovou vrstvu pouzit kteroukoli z pfedvoleb vzhledu.
Aby bylo pouziti piedvoleb jednodussi, zobrazuje se v okné editace pii piesunuti
ukazatele my$i na libovolnou ikonu vzhledu nahled vysledku titulku pouzitim vzhledu
pro aktualni vrstvu. Pfi praci na stereoskopickém 3D projektu se uzivatel nemusi omezit
pouze na 2D titulek. Knihovna obsahuje mnoho titulkd identifikovanych jako 3D
a do jakéhokoli titulku 1ze zadat stereoskopicky text.

Nasledné po dokonceni upravy vlastniho projektu, kliknutim na tla¢itko Export
v horni casti obrazovky se otevie nastroj Exportér. V nastroji Exportér se provede
zadani vSech potfebnych udaji pro export filmu do formatu, ktery nejlépe vyhovuje
danym pozadavkiim. Vystup Disk umozni kopirovat film na disk zdznamniku CD, DVD
nebo Blu-ray v pocitaci (vypalovacka) nebo na pamétovou kartu. Exportér lze také
nastavit, aby vytvofil kopii nebo obrazek disku v pevném disku, aniz by doslo
k vypaleni. Vystup Cloud vytvoii soubor k odeslani k poskytovateli sluzby zalozené
na technologii Cloud. V této sluzbé lze nastavit, zda dilo sdilet pouze s nejblizSimi
prateli nebo s kymkoli. Vystup Zatizeni vytvoii soubor, ktery 1ze zobrazit na pfenosném

piehravaci filma, mobilnim telefonu, tabletu nebo podobném zatizeni.
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Oblibeny domaci software Pinnacle Studio dost asto méni svého vyrobce. Starsi
aplikace vychazely pod znackou Avid, nyni vychéazeji pod znackou Corel. Kazda nova
verze pak pfindsi i nové funkce. Nejzajimavéjsim vylepSenim je lepsi podpora pro 3D
vcetné podpory Nvidia 3D Vision. Vyrobce stidle zachovava jednoduché prostiedi
a snadné ovladani. Zlepsila se prace se zvukem, kde pfibylo grafické zobrazeni tirovné

zvuku pomoci méfice v timeline. Uroven zvuku Ize nastavit i ¢iselné.

5.3 Adobe premiere

Adobe premiere je klasicky program pro tpravu videa, zaloZzeny na ¢asové lince,
ktera logicky definuje styl prace s programem. Tato podkapitola bude vénovana popisu
verze Adobe Premiere Elements 9. Je stavéna jako 64 bitova aplikace. Oproti Pinnacle
oceni rozsitenou funkcionalitu, mnozstvi filtri a vybornou praci se zvukem.

Tento stiihovy program umoziuje upravit zabéry, které jsou importované jako
soubory AVI. Podle typu stiihové karty v pocitaci se mohou pouzit i soubory s jinou
ptiponou. Jednotlivé zabéry se pak v pracovnim prostiedi edituji. Muze se zménit jejich
délka s pfesnosti na jeden snimek, zabéry lze zrychlit nebo zpomalit, ptipadné obraz
uplné zastavit. Je zde také moznost zménit smér pohybu zaznamu (zabér pobézi
pozpatku). Program umoziuje vkladat rizné piechodové efekty mezi zabéry. Vybér
spoc¢iva od jednoduché prolinacky az po rizné 3D efekty. Stiihovy program se pouziva
pro upravu poradu tak, aby se vysledny sestiih videa co nejvice pfiblizil uzivatelovym
predstavam.

Pted zacatkem stihu pofadu je nutné nahrat potiebné zabéry do pocitace. Kdyz
je v daném pocitaci nainstalovana vykonna stfihova karta, tak je nejlepsi pro import
videomaterialu na disk pocitaée pouzit zaznamové (capture) utility. Ve vétSiné jsou
dodané se stfihovou kartou. Kdyz takova karta neni K dispozici, video se bude
importovat rovnou Vv prostiedi Adobe Premiere. To nema pro import dat z digitalni
kamery samostatny program, takZze se vSechno odehrava v programovém prostiedi.
Spusti se tedy program. Kdyz se objevi pozadavek nastaveni parametrti projektu, musi

se nastavit pozadované hodnoty:

1) Kodek, se kterym bude program pracovat v uréeném projektu.
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2) Ur¢it rozliSeni obrazu.

3) Nastavit parametry pro zvukovou slozku atd.

V nabidce pro kodek se napiiklad vybere DV-PAL. Pro zvuk se pouziji parametry, které
odpovidaji nastaveni zaznamu z videokamery. U zvuku lze vybrat bud’ 32 kHz, nebo
48 kHz Pokud se pracuje se zaznamem formatu 4:3, v rozliSeni obrazu se zvoli moznost
Standard (720%576 obrazovych bodi). Pfi stfihu obrazového formatu 16:9 se vybere
moznost Widescreen. Nastavené se musi potvrdit a potom piejit do stiihového prostiedi
programu.

Klikne se na zalozku File avni na tladitko Capture. Ve slozce Preferences
se klikne na tlacitko Edit, kde se nastavuji parametry K nahravani videosignalu
(umisténi souboru na disku, nazev nebo ¢islo nahravané kazety, nastaveni ovladani
transportu pro nahravani a dal$i podrobnosti). Tato nastaveni se nachazi ve slozce
Settings. Kdyz se vse nastavi, kliknutim na Movie Capture a pomoci tla¢itek ovladani
se najde zacatek zaznamu. Nabér se provede kliknutim na Cervenou tecku, ktera
oznacuje zaznam. Premiéra ma také funkci automatizované nahravani skupiny zabért.
V tomto rezimu je mozné U kazdého zabéru zvolit zacatek i konec zaznamu a kliknout
na ikonu Log infout. Tim se vytvoti posloupnost zabéra, které se po Kliknuti na symbol
Record, samy nahraji do pocitace. Vybrané zabéry se pojmenuji a k nim se priradi
vlastni poznamky, coz zlepsi orientaci v jednotlivych zabérech.

Pfed zacatkem stiihu pofadu je nutné najit vSechny zabéry, které jsou ke stiihu
potiebné. Pro lepsi piehlednost se ptejmenuji (pozdgji to uz nelze). Zabéry je vhodné
ulozit do jedné slozky. Vytvoii se podslozka, do které se uloZi obrazky a fotografie
(nejlépe ve formatu BMP). Do jiné podslozky je vhodné ukladat komentaie a hudbu
(nejlépe ve formatu wav). Nasledné se spusti stfihovy program.

V pracovnim prostiedi stfihového programu ma Adobe Premiere ve své dolni
poloving tzv. timeline. Do ni se pfetahovanim mysi vlozi vybrané zabéry. Timeline
je mozné ruzné nastavovat. Lze zménit jeji velikost a misto podle pozadavkt kazdého
uzivatele. Zvykem je umistit timeline do spodni poloviny obrazovky a nad ni mit dvé
obrazovky. Leva je uréena pro prohlizeni zabérd urCenych ke stfihu, prava obrazovka
se uziva pro zabéry, které jsou jiz do timeline pfesunuty. V pravé obrazovce je zobrazen

vysledny sestfih.
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V pracovnim prostiedi je na monitoru zobrazeno pét hlavnich oken, se kterymi
se bude pracovat. Kliknuti na ¢ernou Sipku v pravé horni ¢asti okna timeline slouzi jako
vstup do menu. V ném se zvoli Timeline Window Options. Zde se nastavi vyhovujici
parametry. Tlacitko Icon Size umoziuje zvolit velikost nahledu videa v Casové ose
okna. Doporucuje se stfedni velikost. Tla¢itko Track Format urcuje format zobrazeni
videa v casové ose okna. Jedna moznost nabizi video jako filmovy pas, druha umoznuje
zobrazit nahled jen prvniho a posledniho Kklipu videa V prostfedni ¢asti je zobrazeno
jen jméno souboru. U tfeti moznosti se zobrazi video v ¢asové ose pouze jako zluty pas
opatfeny jménem souboru. Nekompletni nahled videa zrychluje nacitani videa.
Je vyhodné tuto moznost vyuzit, kdyz se pracuje s vétSimi projekty. Prace se velmi
zrychli. Rozmér okna timeline se nastavuje béznymi postupy jako ve Windows, tahanim
za ohraniceni plochy okna. V$echna individualni nastaveni zdstavaji v paméti. V ptistim
spusténi tohoto programu je nastaveni stejné.
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Obr. 6: Pracovni prostiedi

Zdroj: Mgr. SEVERA M. A KOLEKTIV 2D a 3D analyza pohybu [online] 2. 4. 2012
[cit. 2013-10-07]. Dostupné z: http.//is.muni.cz/do/fsps/e-learning/2D-3D-analyza-
po/pages/teorie/strin-videomaterialu.html
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Ted’ jiz jsou nastaveny parametry projektu stiihového programu. Po otevieni programu
je mozné prejit k importu zabéri. Nejprve se zavie okno Transitions (kliknutim
na X v pravém hornim rohu okna). V menu File/Import/File se vybere dialogové okno
Windows a zjisti se misto na disku, kde jsou uloZeny videosoubory a vSechny ostatni
soubory, které v projektu budou pouzity. Ty se vyznaci. Klikne se na tla¢itko Otevfit
a soubory se piesunou do okna Project. V okné Project se nachazi vSechny soubory,
které se pouziji k vyslednému sesttihu (video, audio, obrazky). Obsah okna se méni
podle vybéru v levé dolni ¢asti okna. Program umoziuje tfi zpisoby zobrazeni. V okné
Project lze otevtit pomocné okno, ve kterém se nastavuji parametry zobrazeni (pravym
tlacitkem mysi na Task bar okna Project). Zvoli se zobrazeni Thumbnail view a okno
Project se zvétsi tak, aby vyplnilo asi 2/3 monitoru. Kazdy klip zastupuje jeden tadek

a ten obsahuje:
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Obr. 7: Okno Project
Zdroj: Mgr. SEVERA M. A KOLEKTIV 2D a 3D analyza pohybu [online] 2. 4. 2012
[cit. 2013-10-07]. Dostupné z: http://is.muni.cz/do/fsps/e-learning/2D-3D-analyza-

po/pages/teorie/strin-videomaterialu.html

45



1) Prvni snimek v Kklipu (nahled).
2) Informace o klipu (jméno a typ souboru, délka).

3) Misto pro komentar.

Okno timeline se nachazi v dolni ¢asti pracovni plochy stiihového programu. V okné
timeline se provadi fazeni klipt tak, aby dohromady vytvotily vysledny film. Okno
obsahuje nékolik horizontalnich stop, do kterych se zdrojové klipy umistuji. V' timeline
stopach se pracuje s obrazem, se zvukem, fotkami, titulky a riznymi ptechody. Program
je navrzen tak, aby bylo mozno pracovat ve vice stopach najednou. Nahled
na videostopy je tazen od vrchni stopy dolt. Tam, kde jsou video klipy ve stopach
nad sebou, je mozné vidét pouze klip, ktery je umistén nejvyse. Horni stopy piekryvaji
ty spodni. Ptekryti stop vSak neplati pro zvukové stopy, ty jsou slySet vSechny
najednou.

Bily pas umistény nad obrazovymi stopami urcuje pozici ve vysledném stiihu
poradu Je uréovan ¢asovym kdédem a nazyva se Time ruler. Oznaci-li se v okné Project
videosoubor a pfenese se na videostopu, objevi se v této stopé jako filmovy pas.
Na pravé obrazovce okna monitoru se zobrazi jeho prvni snimek. U tohoto klipu
se v okné Project objevi znacka, ze klip je jiz pouzit v okné timeline. Nejprve se budou
vkladat soubory do timeline pouhym pietazenim mys$i z pravého okna. Pfetazenim
souboru ve formé videa, audia nebo fotografie se pozadovana video stopa nebo audio
stopa vytvoii automaticky. Ptiprava nové audio nebo video stopy spociva v kliknuti
pravym tlacitkem mysi a vybrani Insert Audio Track nebo Insert Video Track. Pokud
je tfeba prohodit potadi stop, mysi se chyti stopy v levém okné timeline a pfesunou
se na zvolené misto nahoru nebo doli. Vybrané stopy se piesunou se vSemi na nich
umisténymi Vvideoklipy. Okno nazvané Monitor obsahuje dvé obrazovky. Leva
se oznaCuje Source podle toho, co zobrazuje - zdroj. Prava obrazovka se nazyva
Program. Kliknutim na Kklip v okné¢ Project se objevi v obrazovce Source jeho prvni

snimek. S Monitorem se pracuje dvéma zpusoby:

1) Klikne se v okné Project na videosoubor aten se piehraje S Casovym ohranic¢enim
(In, Out) v Source. Potom se soubor pictahne mysi z okna Monitoru do timeline.
2) Cely videosoubor se umisti do timeline, a potom se na n¢&j klikne tak, aby se zobrazil

v Monitoru Source. Nasledn¢ se pak provede zména délky klipu.
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Pod obrazovkami Monitoru se nachézi panely ovladani a zobrazeni ¢asovych
kodu. Prave aktivni obrazovka je vyznacena tmavomodrym rameckem a obraz ¢asového
kodu sviti zelené. Obrazovky se mezi sebou piepinaji kliknutim mysi na jejich aktivni
plochu nebo se pouzije klavesa Esc. Nad zobrazenim ¢asového kodu se najdou ovladace
Jog/Shuttle. Tazenim mysi za kosticku Shuttle kurzorem piehravani se stfihac¢ rychle
pohybuje v okné timeline. Pro piipady, kdy pottebuje pohybovat kurzorem mnohem
pfesnéji a jemng&ji, taha mysi za hieben Jog. Chce-li nastavit pozici kurzoru piesné
na snimek, pouzije Sipky vlevo od Jogu. Funkce Play a Stop se pouzivaji logicky
pro piehravani a zastaveni zaznamu. Muze se také vyuzit funkce Loop, coz
je ptehravani ve smycce ataké funkci Play to Out, ktera umozni piehrat zaznam
az do oznacené koncové adresy. Pro oznaceni stiihovych boda In point a Out point
slouzi dvé tlacitka, ktera se nachazi v panelu ovladani obrazovky Program. Jsou shodné
s tlacitky ovladani v panelu obrazovky Source.

Program Adobe Premiere nabizi rozsiteny stfih pro vice kamer. Rezisér ma
nato¢enou nakladnou efektni scénu, kde je zachycena Ziva udalost z mnoha riznych
perspektiv. Proto stfiha¢ potiebuje moderni pracovni postup pro stiih zaznamui z vice
kamer, ktery mu umozni praci s mnoha riznymi thly kamer. Adobe Premiere nabizi
roz§ifenou podporu pro zaznam z vice kamer, diky které je mozné pracovat s tolika
kamerami, kolik je jich k dispozici. U starSich verzi byl pocet kamer omezen na Ctyfi.
Nyni stfithace omezuje pouze format, v jakém pracuje a vykon pocitace. Staci vybrat
vice kamerové klipy v projektovém panelu, kliknout na vybrané polozky pravym
tlaCitkem mySi a z kontextové nabidky vybrat Vytvofit zdrojovou vice kamerovou
sekvenci (Create Multi-Camera Source Sequence). V dialogovém okné se zobrazi jen
to, co je tfeba nastavit: Pojmenovat sekvenci a urcit zda pouzit znacky Casové osy,
vstupnich (in) ¢i vystupnich (out) bodi nebo klipu jako referenci pro synchronizaci.
Program automaticky upravi vice kamerovou mtizku pro dany pocet kamer. Minimalni
velikost mfizky je 2x2.

Mimo ostrého stfihu se nékdy pouziva pii stithové skladbé i prolinani zabéru
do zabéru a obrazové prechodové efekty, které se nachazi v kart¢ Upravit. Zalozka
Pfechody V této karté¢ je urCena pro prolinani a v zalozce Effect Controls se naléza
nepfeberné mnozstvi variant a druhti pfechodovych efektii. Obrazovy ptechod

se aplikuje na klip jejim pfetazenim. Existuji tfi moznosti, jak pfechodovy efekt umistit:
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1) Na zacatek stiihu - zacatek efektu bude na zacatku druhého klipu.
2) Na stred stiihu - vycentruje efekt mezi oba klipy.

3) Na konec stiihu - konec efektu bude na konci prvniho klipu.

Ptechody mohou vysledné video zjemnit nebo pfitdhnout oko divéka. Lze je snadno
pouzivat pouhym vybranim z knihovny efekti a potom tfeba upravovat. Jedna
se o zdbavny aspekt, ale pozor, vSeho moc skodi.

Nejjednodussi zpusob, jak vytvofit titulek, je kliknutim na ikonu panelu nastroji
okna Monitor. V ten okamzik se naraz automaticky provede nékolik operaci. Titulek
se umisti do Casové osy na misté, kde stoji posuvnik. Pokud je posuvnik umistén
na prazdném misté ve stop¢ Video 1, umisti se titulek do ni a vznikne text na ¢erném
pozadi. Pokud je ve stopé Video 1 video, umisti se titulek do stopy Video 2 (pokud neni
vytvoren4, tak ji program vytvoii sam). Vznikne text na pozadi videa ze stopy Video 1,
tedy titulek v obraze. Okno Monitor se zméni na okno pro tvorbu titulkd. Na karté
Upravit se objevi pracovni prostiedi pro animaci a zmény stylu titulkd. V karté
Uspotadat v okné Projekt (na misté, kde jsou umistény klipy pfitomné ve stfizng)
se vytvoii novy klip s nazvem Titulek 01.

Pfi prvotnim piepnuti do okna Monitoru je automaticky aktivni nastroj pro psani
textu z panelu nastroji. Je mozné Kliknutim do textu Pridat text napsat pozadovany
titulek. Vybere-li stfiha¢ z panelu nastroji nastroj pro vybér, mize kliknutim
do ramecku, v kterém je text napsan, a poté jeho uchopenim a tazenim zvolit jeho nové
umisténi. Pokud ptejede kurzorem na tu¢né body v rozich nebo sttedech hran ramecku,
muze meénit velikost textu. Kliknutim na ikonu pro zménu barvy (Gpln€ dole) z panelu
nastrojii se otevie okno pro Upravu barevnosti titulku. V jeho hornim okné se voli
barevnost titulku (nahled je pfimo zobrazen v okné Monitor), ve stiedni ¢asti barevné
prechody a ve spodni ¢asti pak stiny. Tlacitko OK aplikuje zmény na titulek. Prostiedi
na kart¢ Uspotadat v horni ¢asti dovoluje volit rizné typy pisma a velikost. Pokud
se takto vytvofené zmény stiihaci nelibi, ma moznost vratit je tlac¢itkem zpét v horni
list€¢ programu (zplsob, ktery se pouziva pro vraceni jakékoliv nechténé zmény).
Ve spodni ¢asti je pak mozné aplikovat na titulek prednastavené animace. V levém
dolnim rohu je ikona, ktera umoznuje ménit titulek ze statického na vertikalné rolujici

(Roll) nebo horizontalné ubihajici (Crawl). Ukonceni prace v editatnim okné titulku
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a navraceni se do Casové osy a karty Usporadat zalozky Projekt se provede tlacitkem
Hotovo v pravém dolnim rohu.

Export sestfihaného souboru uzce souvisi s kompresi, kodovanim a typy
format. Provadi se pomoci karty Sdileni, na které je Sest moznosti, jak sestiih
z prostiedi programu vyexportovat. Jedna z moznosti, jak exportovat soubory je pouzit
tzv. web DVD. Jde o export pro online sdileni (tedy pro web), ale lze ho vyuzit
i pro lokalni sdileni (tedy piehrani v PC). Chce-li stéiha¢ pfehravat vytvofeny sestiih
na stolnim DVD piehravaci, tak musi vzhledem k tomu, ze struktura DVD diski ma sva
specifika, pro tento ucel pouzit praveé a jen tuto exportni moznost. Musi také pocitat
s tim, ze program bude sestfih komprimovat, coz podle délky sestfihu a vykonu pocitace
muze trvat hodiny. Neni vyjimkou, Ze kompresi nechd bézet ptes celou noc. V dneSnim
svété propojeném siti internetu lze sdilet 1 vytvofena videa. Premiera nabizi dvé
moznosti, jak toho dosdhnout. Jednak pomoci moznosti web DVD a umisténi na svou
webovou stranku ¢i sviij webovy server. Jednak zdarma pomoci webové sluzby portalu
YouTube. Export pro mobilni zafizeni umoziuje vyuzit pfednastavenych Sablon
Kk exportu na mobilni zafizeni, tedy mobily, smartphony, Playstationy, iPody apod.
Toci-li se na paskovou kameru, je jedinecnd moznost, jak zachovat sestiihana data
bez dodatecné komprese (v maximalni mozné kvalité napt. pro jejich budouci upravu).
Jde o jejich export zpét na pasek kamery. Aby se toto zalohovani mohlo provést,
je tieba k pocitaci pripojit kameru, kterd musi mit moznost nahravat data pies digitalni
rozhrani (musi mit zprovoznén vstup DV-in).

Adobe neustale vyviji své produkty pro oba zakladni systémy, Windows
a Mac OS. Vyhodou je, ze si uzivatelské prostfedi mize operator upravit tak, aby mu
co nejvice vyhovovalo. Prace se zvukovymi stopami se U Premiere také vylepSuje.
Zménilo se okno zvukovych kanali a vizualni kontrola vysky hladiny zvukovych
kanali je mozna i v okné zvukového mixeru. DalSim vylepSenim je moznost volit
v jedné zvukové stopé vicekanalovou zvukovou stopu (Stereo a mono), coz se diive

fesilo v samostatnych zvukovych stopach.
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5.4 Final cut Pro X

Final Cut Pro X je zatim posledni verzi stfihovych systémia firmy Apple.
Vychazi z verze Final Cut Pro 7. Uzivatelské rozhrani Final cutu ma ve vertikalnim
sméru okno programu rozdélené na dvé oblasti. Vzajemnou velikost obou casti lze
meénit tazenim za délici pruh. Paneld uvnitf maji fixni Sitku. Nelze naptiklad zvysit
¢asovou osu ¢i naopak snizit seznam efekti. Jakykoli panel neni tedy mozné roztahnout
na vySku celé obrazovky. Spravé zdroju je vyhrazena leva horni ¢ast okna. Jde
o filmovy material, obrazky a zvuky, které chce stiiha¢ v aplikaci pouzivat. Aplikace
vidi v jednom okamziku vsSechny zdroje, nejenom ty, které jsou soucasti aktudlné
otevienému projektu. Cast zvana Viewer se nachazi v pravé horni &asti. Zobrazuje
oznaeny klip po kliknuti v seznamu klipii a stfihovou sekvenci pokud se stiihac¢
pohybuje na casové ose. Chce-li upravovat pouze jeden klip, ktery je uz umistény
na timeline, ve vieweru jde oteviit samostatné¢ piikazem Open in timeline
v kontextovém menu. Najednou tedy nelze pracovat s klipem a sekvenci. Viewer nabizi
nékolik tlacitek, které jsou umistény pod plochou piehravace. Trojice tlacitek
Transform, Crop a Distort je vlevo, uprostied jsou pak tlacitka k ovladani pichravace
(o okno vpted a vzad, play/pause a skok na zacatek a konec klipu). V menu je mozné
pouzit piikazy, které zobrazi ramecky vyznacujici bezpetné oblasti. V prehravaci
se pak do ramecku v obraze umisti titulky. Ve stfedu po celé $ifce panelu probiha
toolbar. Na ném je umisténo nékolik tlac¢itek. Jsou to Import, tladitka pro znaceni
,Oblibeny" (ptfidat, odebrat), odmitnuti klipu a tla¢itko pro ndhled okna s kli¢ovymi
slovy vybraného klipu. Dale je tam trojice tlacitek, urenych pro vkladani klipu
na casovou osu. Kombinovany display zobrazuje pocitadlo, pribéh renderovani

a troven zvukového signalu.
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Obr. 8: Uzivatelské rozhrani

Zdroj: Final Cut Pro X [online] 2. 8. 2011 [cit. 2013-10-07]. Dostupné z:
http://www.mujmac.cz/rubriky/informace/final-cut-pro-x-1-nezustal-kamen-na-kameni-
59053cz?diskuse

Casova osa zabira vétsi ¢ast spodni poloviny okna. V podani FCPX je to spise
pracovni plocha, na které se jednotlivé klipy k sobé zasadné navzajem piilepi. Klipy

a ani jiné zdroje se tedy neumist'uji do soufadnic stopa X ¢as.

Obr. 9: Casova osa

Zdroj: Final Cut Pro X [online] 2. 8. 2011 [cit. 2013-10-07]. Dostupné z:
http://www.mujmac.cz/rubriky/informace/final-cut-pro-x-1-nezustal-kamen-na-kameni-
59053cz?diskuse
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http://www.ipodnikatel.cz/Bezpecnost-a-ochrana-zdravi-pri-praci/prevence-rizik-vyhledavani-a-hodnoceni-rizik.html
http://www.ipodnikatel.cz/Bezpecnost-a-ochrana-zdravi-pri-praci/prevence-rizik-vyhledavani-a-hodnoceni-rizik.html

Final Cut Pro X podporuje import nejen z videokamer paskovych ale i z téch,
které pouzivaji modern€j$i pamétova media. Pfi importu ze zafizeni s pamétovymi
kartami je mozné prochazet jednotlivé zabéry a ty pak jednotlivé nebo ve skupinach
importovat.

Jestlize jsou ve FCPX né&jaké klipy, je mozné zacit stiihat. Stfiha¢ nejprve musi
zalozit projekt. To ud€ld kliknutim na tlacitko "+" v levém spodnim rohu. FCPX ukaze
dialogovy list pro nastaveni vlastnosti nového projektu. Ve FCPX je vybér
z n€kolika televiznich a pocitacovych formati. Snimkové frekvence je mozné zadavat
vybérem ze standardnich hodnot, pouzivanych u vyse uvedenych formatt.

Stith  obyCejného videa ve standardnim rozliSeni a normé Pal
probihd nasledujicim zptsobem. Ve vlastnostech se nastavi naptiklad PAL SD,
720 x 480 pixelt anamorfickych a 25 p, ptipadné se zvoli "Set automatically on first
video klip". Aplikace vytvoii novy projekt a rovnou ho otevie v ¢asové ose. Na Casové
0se se zobrazi tmavy pruh zvany Storyline. V seznamu klipti je mozné oznacit bud’ cely
klip nebo jeho ¢ast (tazenim nebo nastavenim vstupniho a vystupniho bodu klavesami
I a O). Tento vybér se pietahne na ¢asovou osu mysi nebo Se tam vlozi klavesou E. Klip
je automaticky umistén do Storyline, kde se muze prochazet pomoci skimmingu,
pfipadné pfi jeho vypnuti pomoci klasického kurzoru zvaného Playhead a znadzornéného
svislou ¢arou, probihajici ptes celou vysku ¢asové osy. Prohlize¢/prehravac pak ukazuje
obraz z mista klipu pod timto kurzorem (pifipadné pii skimmingu misto, kde se nachézi
ukazatel mysi). Ted’ je tfeba na ¢asovou osu dostat také dalsi klipy. Oznaéi se jiny klip
(¢i jeho cast) a opét se prenese na Casovou Osu. Tato operace ma nékolik moznosti.
Ptetazenim mysi nebo klavesou E se vlozi novy klip nékam za klip stary. Tento novy
klip se ptipoji za posledni klip v hlavni Storyline, a to zcela bez ohledu na to, na kterém
misté se nachazi Playhead. Pokud se pouzije klavesa W, klip se umisti do storyline
na misto, kde se momentaln¢ nachazi playhead. Je-li to uprostfed jiného klipu, je tento
rozdélen na dveé Casti a vkladany klip je pak umistén mezi né. Pokud se playhead
nachazi nékde ve volném misté¢ za poslednim klipem, je novy klip umistén rovnéz
na jeho pozici. Protoze FCPX ma magnetickou ¢asovou osu, kde v§e musi byt na néco
nalepeno, nemuze si novy klip sedét jen tak, naptiklad deset sekund za predchozim.

Vzniklé misto je vyplnéno specialnim objektem - Klipem typu "dira" neboli Gap. Tato
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dira se chova viceméné stejn¢ jako libovolny jiny klip. Je mozné ménit jeji velikost,
nahradit ji jinym klipem apod.

Mezi dva klipy na ¢asové ose lze umistit pfechody a na kazdy klip je mozné
aplikovat jeden nebo n€kolik riznych filtri. Oboji se provadi tak, ze filtr ¢i pfechod
se odtahne na misto mezi dvéma klipy nebo na klip, na ktery se ma aplikovat. Pokud
chce stfiha¢ umistit n¢jaky klip nebo efekt nad klip ve storyline (naptiklad titulek nebo
poloprthledny klip), mize ho odtdhnout do prostoru nad klipem ve storyline. Podobné
muze do storyline odtdhnout naptiklad zvukovy klip. Ten bude zpravidla umist'ovat pod
hlavni storyline. V kazdém ptipadé takto odtazené klipy se pfilepi ke klipu na hlavni
storyline a pokud je tento klip pfemistén, v§echny zménéné klipy se piesouvaji s nim.
Klipy jde vzijemné spojovat tak, ze se na Casové ose jevi jako klip jeden. Takto
vytvofeny objekt se jmenuje compound klip. Compound klip je vhodné pouzivat
zejména u delSich projektt pro jednotlivé zabéry ¢i logické celky. Tento objekt je totiz
mozné snadno editovat a oteviit na Casové ose separatné. Compound klip muze
existovat pouze v rdmci néjaké casové osy. Pro jemné doladéni (trimming) klipQ
na Casové ose nabizi FCPX nastroj Retime editor pro velmi jemné ladéni rychlosti
a trvani klipd. V prvni verzi Final Cutu Pro X nebyla zahrnuta edita¢ni funkce
multikamera. Firma Apple vydala vyznamnou aktualizaci FCP X 10.0.3., ve které je jiz
tato funkce zahrnuta. Umoznuje podporu az 64 kamer. Titulky se mohou vytvaiet
V jednoduchém tvaru, podobné jako u aplikace Adobe premiere. Pro naro¢ngjsi
uzivatele je urcen slozitéjsi titulkovac, ve kterém je mozné titulky animovat a umi
pracovat ve 3D.

Projekt je mozné ulozit v ramci funkce Duplicate, kde si uzivatel vybira,
na ktery disk si chce projekt ulozit a zda chce duplikovat pouze vlastni soubor projektu
nebo i1 vSechny pouzité zdroje. Zakladni rozhrani a funkce pro export jsou jednoduse
a logicky koncipovany. FCPX umi vypalit DVD sam o sob¢, bez soucinnosti s aplikaci
IDVD. Je tu funkce pro piimé nahravani filmi na rtizné online sluzby vcetné
Facebooku. Ve spojeni s Compressorem podporuje FCPX distribuovany rendering
v lokalni siti. Final Cut Pro X nema moznost vystupu na paskova zatizeni. Vyrobce
se rozhodl, ze vypis na paskovy zdznam patii do minulosti. Nabizi jen moznost poslat
zpracovanou sekvenci na port FireWire jako (H)DV stream a zkopirovat ji na diskovou

pamét’.
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Grafické rozhrani u Final Cutu je ptijemné a piehledné. Operator ma vSechno
hned po ruce. Efektivitu prace velmi usnadnuji klavesové zkratky, se kterymi se pracuje
v celém systému. Final Cut je vhodny pro nékoho, kdo ma konkrétni pfedstavu o svém
dile, kdo ma vykonny pocita¢ a ma naroky profesiondlniho stfihace. Vysledny potad
by mél byt findln¢ dokoncen v tomto programu, protoze napt. komunikace se zvukovym

studiem, jinym stfihovym systémem nebo postprodukci je slozita.

5.5 Avid

Pfi instalaci programu jsou vytvoieny nové adresare Avid Projects a Avid Users.
V téchto adresarich jsou uloZeny celé projekty nebo vybrana projektova a uzivatelska
nastaveni. Stfitha¢ si vytvoii svllj uZivatelsky profil, ktery mu urci pracovni prostiedi,
ve kterém se bude pii stiihu pohybovat.

Pti kazdém spusténi aplikace Avid se zobrazi dialogovy box Select Project. Jako
jméno je pouzito jméno Login, pod nimZ je uZivatel piihlaSeny do systému. Projekt
se vybira z dialogového boxu Select project, nebo se automaticky otevie z posledniho
projektu. Okno Project poskytuje kontrolu nad strukturou a prohlizenim dulezitych
informaci o aktudlnim projektu. MiZze se v ném také upravit nastaveni pro uZivatele,
projekt a zobrazit seznam efektti. Okno Project zobrazuje ve ¢tyrech raznych pohledech
(Bins, Settings, Effects a Info) strukturu a dilezité informace o aktualnim projektu.

Biny obsahuji master klipy, které se vytvaii pfi zdznamu zdrojového materialu.
Obsahuji také sekvence, subklipy, skupiny klipti a efektové klipy, které se vytvari
béhem prace na projektu. V okné Project je mozné prohlizet seznam binti spojenych
s projektem a otvirat, zavirat a vytvaret nové biny. Je mozné zde také oteviit biny
vytvofené v jiném projektu. Kazdy nové vytvoreny bin ma vzestupné ocislované jméno
projektu zobrazeného v okné Project. Jméno binu lze pro lepsi orientaci
v projektu kdykoliv pfejmenovat.

V rolovacim seznamu Settings Scroll List se zobrazuji tii typy nastaveni. Typ

nastaveni je indikovan ve druhém sloupci jako nastaveni User, Project a Site.

1) User settings - nastaveni uzivatele, jsou zvlastni pro jednotlivé stiihace. Odrazi

jednotlivé preference pro nastaveni uzivatelského rozhrani systému.
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2) Project settings - nastaveni projektu, jsou pfimo spojeny s jednotlivymi projekty.
Jestlize se zméni nastaveni projektu, bude to mit vliv na vSechny stfihace pracujici
na projektu.

3) Site settings - nastaveni umisténi. Stanovi standardni parametry pro vSechny nové

uzivatele a nové projekty na jednotlivych systémech.

Menu Tools v nabidkové list¢ Avid umoziuje rychly ptistup k sad¢ zakladnich
nastroji, které jsou ur€eny pro pouziti v projektu. Pro nabirdni materidlu se pouziva bud’
zapis (Record) nebo import (Importing Files). Konvertuje se zdrojovy material
do master klipi, které obsahuji referen¢ni informace. Soucasné se vytvari pripojené
média soubory obsahujici digitdlni obraz a zvuk. Funkce Annotate umoziiuje béhem
zapisu klipii psat jména klipti a komentafe. Systém Avid poskytuje silné databazové
nastroje pro organizaci a spravu zaznamenané¢ho materialu. S biny lze pracovat
ve ¢tyrech raznych pohledech. Klipy a sekvence v binech je mozé piejmenovavat, tiidit,
filtrovat, kopirovat a mazat. Snimkové nahledy klipti nebo celé biny se mohou také
tisknout.

Kdyz se zapiSe zdrojovy materidl, systém pro obrazové a zvukové stopy vytvofi
digitalni média soubory a ulozi je na média disky k systému piipojené. Kromé nastroj,
které¢ v binu dovoluji pracovat s klipy odkazujicimi na tyto média soubory, poskytuje
systém Avid uzitetné nastroje a funkce pro pfimé fizeni média souboru, pro jejich
efektivni ukladani a ptehravani, zalohovani a pro pfenos mezi systémy. Pred
provedenim prvniho stfihu si mize stiiha¢ sviij zdrojovy material prohlédnout. Do Klipt
piidat lokatory, oznacit body IN a OUT nebo vytvorit subklipy. Jestlize si piedem
prohlédne a oznaci zdrojovy material, muze se pozdéji soustiedit na stiih a na doladéni
sekvence a nebude se muset vyruSovat nastavovanim znacek kdykoliv bude chtit nacist
novy klip.

Monitor Composer Ize rozdélit na dvojity monitor. To umozni zdrojovy klip zobrazit
v levém monitoru Source. Pravy monitor Record zobrazuje sekvenci a poskytuje

obvyklé funkce monitoru Composer.
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Obr. 10: Monitor Compouser
Zdroj: Avid Xpress DV - Priivodce uzivatele. Copyright © 2002 Avid Technology

Palety klavesnice (Keyboard palette) jsou rtizné. Zavisi na typu klavesnice
pripojené k systému Avid . Je-li k systému Avid pfipojena mezindrodni kldvesnice
podporovand Avidem, odpovida paleta Keyboard této kldvesnici. N&které mezinarodni

klavesnice se mohou od nasledujiciho obrazku lisit.

krokovaci klavesy klavesy Workspace klavesa Delete

P e [fs [ Bl o [ [re RN oo [rrs

avcss G [, b [, W] V2 b1 2] 45 b4 Sl nome
' ﬁ&lﬁé(_r[]?fr__ﬁj?f_ﬂ Bl

klavesa Stop/Play  klavesy pro pichravani Sipky

Obr. 11: Klavesnice
Zdroj: Avid Xpress DV - Pruvodce uzivatele. Copyright © 2002 Avid Technology

Klavesy J-K-L na kladvesnici umoziuji zdrojovy materidl prehravat, krokovat po ném

a prehravat jej dopfedu a dozadu riznou rychlosti. Tyto funkce umoznuji perfektni
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kontrolu rychlosti a sméru piehravani pomoci tii prsti. Mimo pouziti klaves v aplikaci

je mozné nasledujici klavesy na klavesnici pouzit pro navigaci pies klipy a sekvence:

1) Home - ptesun na zac¢atek klipu nebo sekvence.

2) End - pfesun na konec klipu nebo sekvence.

3) Leva Sipka - posunuti zdrojového materialu o jeden snimek vzad. Pfidrzeni klavesy
Alt pti stisku levé Sipky zpisobi posunuti zdrojového materialu o 10 snimkt vzad.

4) Prava $ipka - posunuti zdrojového materialu o jeden snimek vpied. Pfidrzeni klavesy

Alt pti stisku pravé Sipky zptisobi posunuti zdrojového materialu o 10 snimki vpied.

Paleta nastroji Tool Palette poskytuje dalsi tlacitka pro stfih a navigaci. Tlacitka

v paleté Tool se zobrazuji s nebo bez jejich jmen.

l. =¥

Obr. 12 Okno Tool Palette
Zdroj: Avid Xpress DV - Privodce uzivatele. Copyright © 2002 Avid Technology

Nekolik ptiklada:

Motion Effect (Zména rychlosi)

- Fade Effect (Stmivani

Remove Effect (Odstran efekt) - Make Subclip (Vytvoi Subclip)

Match Frame (Shodné snimky) vyhleda zdrojovy material pro snimek ktualné
zobrazeny v monitoru Composer, nacte jej do zdrojového rozbalovaciho monitoru

Source a vyhleda odpovidajici snimek.

Pied zacatkem stiihu je nutné vytvorit stfihovou sekvenci. Nova sekvence
se vytvori nasledné. V menu Clip se vybere New Sequence. Pokud je otevieny pouze

jeden bin, tak se zobrazi nova sekvence. Tato nova sekvence ma vygenerované jméno
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,Untitled Sequence.n.” Sekvence se také zobrazi v monitoru Composer a v timeline.
Pro lepsi orientaci v projektu se doporucuje sekvenci pfejmenovat napi. ,,Sestiih.
Vybere se bin, ve kterém se nova sekvence ulozi nebo se klikne na tla¢itko New Bin,
kde se vytvofi a otevie novy bin. Kdyz se pitikazem New Sequence vytvoii nova
sekvence a ve zdrojovém rozbalovacim monitoru Source neni nacten zadny material,
je Casova osa timeline prazdna. V menu Clip se vybere piikaz New Audio Track nebo
New Video Track. V timeline se zobrazi nova stopa. Kdyz do sekvence piida nova
stopa, systém ji ptifadi Cislo nésledujici za Cislem nejvyssi stopy. Schéma cislovani stop

je mozné zmenit.

Obr. 13 Timeline
Zdroj: Avid Xpress DV — Privodce uzivatele. Copyright © 2002 Avid Technology

Do zdrojového rozbalovaciho monitoru Source se nacte prvni klip. V klipu
se ozna¢i body IN a OUT. Kliknutim na pfislusna tlacitka v panelu vybéru stop
se vyberou stopy, které je tfeba do stiihu zahrnout. Jako zdrojové se v timeline
zobrazuji pouze stopy, které byly pro klip zapsany. V paleté¢ nastroji Tool Palette
se klikne na tlac¢itko Splice-in (Pfilep), stéih se ptida do sekvence v monitoru Composer.
Zakladnimi stfihovymi funkcemi jsou splice-in (vlepeni) a overwrite (pfepis).
Ve vétsiné ptipadd se provadi tfibodovy stiih, ve kterém se nastavuji tfi body. Dva
ve zdrojovém materialu a jeden v sekvenci nebo naopak. Ctvrty bod se dopoéita
automaticky. Zpusob nastaveni bodd zavisi na typu provadéného stiihu. Stiih splice-in
vlozi materidl ze zdrojového rozbalovacitho monitoru Source do sekvence, aniz
by se prepsal materidl, ktery se jiz v sekvenci nachazi. Materidl existujici v sekvenci

se posune, aby uvolnil misto novému materidlu a délka sekvence se zvétSi. Stiih

58



overwrite nahradi ¢ast sekvence materidlem vybranym ve zdrojovém rozbalovacim
monitoru Source. Na rozdil od stfihu splice-in nahradi stfih overwrite existujici
material, takZe celkova délka sekvence se nezméni. KdyZ je dokonceny hruby stiih,
provede se ,,doladéni (fine-tune) sekvence. V systému Avid ma kazdy stiih a efekt
svou grafickou prezentaci v timeline, coz pomaha sledovat a pracovat s jednotlivymi
prvky sekvence. Navic ma timeline svou vlastni sadu stfihovych nastroji, které
je mozné pouzit pro vytvoreni a revizi stiihii a pfechodii na nékolika stopach. Zvukové
a obrazové stopy v timeline se piehravaji v monitoru Composer. Cela sekvence
se muze plynule stiihat. Zmény je mozné prohlizet v monitoru Composer, dokud neni
stitha¢ s vysledkem spokojen. V timeline lze stiihat efekty. Techniky stiihu efekti

se déli do nasledujicich kategorii:

1) Pohybové efekty (Mottion Effects) jako je zmrazeni snimku (freeze-frame) a efekty
zpomaleni (slow-motion) a zrychleni (fast-motion) pohybu vyvolaji aplikovani
parametrl frame-motion na vybrany material, obvykle na jedné video stopé.

2) Prechodové efekty (Transition Effects) jako je prolinacka (dissolve) a stiracka (wipe)
vyvolaji ptechod z jednoho nasttizeného klipu do druhého nasttizeného klipu na stejné
video stopé.

3) Segmentové efekty (Segment Effects) jako je obraz v obraze (Picture-in-Picture),
klicovani (keys) nebo barevné efekty (color effects) se aplikuji na celé segmenty.

Obvykle pouZivaji nékolik obrazovych trovni.

Zakladni stfih v timeline nejdiive zacina jako hruby stfih, ktery mize byt volné
definovan jako série ostrych stfithi s hodné hrubymi okraji a nékolika efekty.
Po vytvoreni hrubého stfihu je mozné vstoupit do modu Trim a jemné doladit pfechody
mezi klipy nebo mezi celymi segmenty. Misto tvorby hrubého stiihu lze stfihy také
trimovat (ladit) jiz pfi budovani sekvence. M6d Trim se vyvola tim, Ze v paleté¢ Tool
nebo v horni nastrojové listé okna timeline se klikne na tlacitko Trim Mode. Standardné
systém piejde do modu Trim a pro oboustranné trimovani vybere prechod, ktery
je nejblize ukazateli pozice. Na vSech zvyraznénych stopach se zobrazi ikona Dual-
Roller (dvojité pravitko). Tato metoda je vhodna pro vybér ostrych stfihti na jedné stopé
nebo na obrazovych a zvukovych stopach. Mod Trim se ukon¢i tim, ze v paleté nastroju

Tool Palette se klikne na tlaéitko Trim Mode.
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Verze Avid Xpress DV nenabizi rozsifeny stiih pro vice kamer. Tato funkce
je uz k dispozici ve verzi Avid Xpress Pro. Verze umoziuje praci se ¢tyfmi kamerami.
V soucasné verzi Avid Compouser muze stfiha¢ vyuzit pro praci devét nezavislych
kamer.

Tak jako ptedeslé stiihové programy, tak i systém Avid nabizi vytvateni titulkt
a jejich umistnéni do videostopy timeline. Aplikace ma k dispozici dva titulkovace.
Jednoduchy Title tool, ve kterém tvotfime statické titulky, vertikalné¢ pohyblivé (crowl)
a horizontalné se posunujici (roll) text. S textem se mize libovolné pracovat, ménit jeho
velikost a barvu, vlozit stin nebo konturu, ndklon apod. Druhy titulkova¢ Marquee title
krom¢ funkei, které nabizi Title tool, umoziiuje animaci titulkd a jejich pohyb ve 3D
prostiedi.

Avid poskytuje nastroje pro generovani vystupu jednotlivych stop nebo celych
sekvenci do raznych videopaskovych formatt. Systém je schopny Vvygenerovat
stitthovou soupisku Edit Decision List (EDL). U tohoto systému se k exportu nejvice
pouziva piimé piehravani sekvence fizené analogovym stfihovym zatizenim. Pro piesny
vypis se pouzivaji nastroje Digital Cut Tool, kterym se vysledna sekvence zapise
na videopasek v rezimu Insert nebo Assemble.

Systém Avid Xpress muze stiiha¢ pouZit pro tvorbu vystupt ve vysilaci kvalité
spojujici vSechny prvky produk¢niho fetézce. Bez omezeni lze pracovat se zdrojovym
materialem s vysokym rozliSenim, pfi tvorbé vyuzivat animace, pocitacové generované
efekty a titulky. Systém Avid je schopny plné komunikace se zvukovym studiem,
grafickym studiem, se systémem barevnych korekci i jinym stfihovym systémem. Proto
je ze vSech stfithovych systémli nejvhodnéj§i pro profesiondlni stfithovou praci

a Vv televiznich studiich je nejvice vyuzivan.
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6 STRIH JAKO FORMA UMELECKEHO SDELENI

Déni kolem sebe nevnima nase oko staticky. Pozorny divak vnima své okoli tak,
Ze Sl vybira zajimavé udalosti, které na sebe navazuji, zkouma jejich pticiny a disledky
a vyhodnoti jejich dalezitost v celém vyjevu. Na tomto principu také funguje filmova
tvorba. Nafilmuje-li se né&jaka akce pouze jednou statickou kamerou s kontaktnim
zvukem, zustane jenom pasivnim zaznamem této udalosti. Chce-li stiiha¢ jev zobrazit
tviréim zpusobem, musi jej aktivné zhodnotit. U filmu ma toto hodnoceni dvé faze —
analyzu a syntézu.
Analyza je rozklad scény na jednotlivé prvky, urci se jejich vypovidajici hodnota
a vybér ve scénafi a pii nataceni. Pii syntéze se jednotlivé zabéry ve stfizné fadi
a vyznamove¢ Se upiesni. Vysledkem je potom ucelena obrazova i zvukova scéna.
AZ ve stfizné se poprvé zjisti, jak na sebe zabéry technicky navazuji, a také jak
se podafilo rezisérovi splnit v pribéhu realizace jeho pivodni zaméry. Aby se spravné

zhodnotil nato¢eny material, je lepsi Si pfizvat ke sestfihu dalsiho spolupracovnika.

6.1 Piredpoklady pro tviiréi praci stfihace

Piedpoklady pro tvur¢i praci stfihace jsou jiz urCovany v dobé psani scénare
a jeho realizace. Nejde jen o predpoklady umélecké, ale i pfedpoklady vyhradné
technické. Zabéry jedné déjové etapy musi byt v nékterych prvcich shodné. Podstata
je zachovani urcité jednoty, ktera je urCena jesté diive nez zacne nataceni. Téchto zasad
je vice a nazyvaji se pfedsnimaci jednoty. Pro dokonalou navaznost zabéru je nezbytné
zachovani jednoty prostoru. Divak ma mit pocit, Zze navazujici zabéry se odehravaji
ve stejném prostoru. Podstatou zachovani jednoty je, Ze oba zabéry obsahuji bud’ jednu
vyraznou spole¢nou véc nebo prvky charakteristické pro dané prostiedi nebo hrajici
postavy. Vyznamné také pomahéa zvuk a osvétleni, které jsou dilezité pro zachovani
jednoty atmosféry. Kdyz v jednom zabéru prsi, nemtze v nasledujicim svitit slunce.
Pro zachovani charakteru prostoru je také dulezita jednota rekvizit. Probiha-li scéna
v jednom domé¢, je logické, ze vSechny pokoje budou zatizeny v jednotném stylu.
Vyznamna je také jednota kostymu. Postava, ktera vstupuje z chodby do pokoje, musi

byt Vv pokoji stejné obleCend, jako kdyz otvirala dvefe. Dalsim prvkem je jednota
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osvétleni. Odehrava-li se urcitd scéna v jedné mistnosti, potom je nezbytné charakter
obrazu zachovat po celou jeho dobu. Prihlizi se pfitom i k umisténi dekorace. Prostor
u okna ma jiné osvétleni, nez byva v rohu mistnosti.

Nataci-li se barevny film, pfibude zasada o zachovani barevné jednoty. Po dobu
jedné sekvence zpravidla se ma zachovat barevny charakter v jednom tonu. Stoji-li
herec ve velkém celku uprostfed louky, je dominantni barvou zelend. V nasledném
zab&ru potom muze byt prostiiZzen lan zrajiciho obili. Dominujici se stala barva zluta
a stiih pasobi nepiijemné. Velkym problémem nékdy byva spravna barva lidské pleti.
Pro stiihovou skladbu je nezbytné, aby v celé sekvenci méla stejny charakter.

Pravidlo zachovani jednoty pohledd slouzi k tomu, aby se divak vzdy spravné
orientoval. V tomto ohledu byva ¢asto zapominano na rekurs, coz je thel osy objektivu
s horizontem. V praxi to znamena vyuZzivani podhledd a nadhledi. Pfedstavme si scénu,
kde zena je snimana v mirném podhledu a jeji syn v nadhledu k ni vzhlizi. Kdyz
po téchto detailech nésleduje celek, ktery ukaze, ze zena je o pal hlavy mensi nez syn,

tak dojde k nesouladu.

6.2 Velikosti zabériu

Pro navaznost zabérii obecné plati, ze velmi nepiijemné plisobi, jestlize se jejich
obsah zméni jenom nepatrné€. Dva stejné velké zabéry v jednom prostiedi na sebe velmi
obtizn¢ navazuji. Velikost zabéru je hodnocena zpravidla jako pomér vztahu k osobé

a k funkci okoli:

1) ,,VC — velky celek, orientace v prostiedi, jednotlivec malo registrovatelny, ztracen
v krajiné. Masové scény.

2) C — celek, zachycuje prehledné misto akce, clovek je situovan ve vzdajemném vztahu
k prostredi, podstatna je akce, nikoliv mimika - viz klasické grotesky.

3) PC — polocelek postava je ukdazana cela, prostredi hraje druhoradou roli (ev. jako
partner), moznost plného vyuziti gestikulace, ,,vnéjsi hra" herce.

4) AZ — americky zabér, postava je ukdzana asi po kolena, prostiedi vnimame jen
prostrednictvim jeji akce, jinak okrajove. Bezny pri dialogu nékolika osob.

5) PD — polodetail, poprsi postavy, tedy obtizna gestikulace rukou, zachycuje zretelné

mimiku, prostredi vyeliminované (neostré).
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6) D — detail, vetsinu platna zabira oblicej, markantni akcent na protagonistu, zpravidla
pronikani ,, dovniti" postavy.
7) VD — velky detail, zachycuje podstatnou podrobnost casti lidské postavy (oci, ruka)

nebo podobné jako D zdirazituje dileZitou rekvizitu. “

Malé zmény v obsahu zabéru nejsou zadouci. Nepisobi dobte, kdyz se ve sméru
pohledu kamery zméni velikost zabéru z celku na americky zabér nebo zmeéna
polocelku na polodetail (skok po ose). Takto provedeny stiih se stava zbyteCnym
preruSenim akce. Chce-li stiiha¢ akcentovat jednu postavu z néjaké skupiny

protagonistil, pouzije pro zménu z C na PD prudky najezd.

6.3 Pravidlo osy

Pravidlo osy zajist'uje divakovu orientaci v prostoru scény, pouzitych rekvizitach
a hrajicich osobach. Nejjednodussi ptiklad je dialogu dvou osob. Osa je zde vyznacena
smérem jejich vzajemnych pohledi. Pravidlo osy prikazuje, ze vSechny zabéry
rozhovoru musi byt nato¢eny z mista na jedné strané této osy. Prvni osoba se diva vzdy
zleva doprava, druhd vzdy opacnym smérem. Opticka osa kamery mize svirat s osou
libovolny tihel. Cim je tihel ostiejsi, tim se pohled kamery blizi k &elnimu zabéru. BliZi-
li se k pravému thlu, zobrazuje se profil. Uhly, které tvoii osa mezi prvni a druhou
osobou s osou kamery, by mély byt piiblizné stejné. Kdyz se stiida ¢elny zabér prvni
osoby s profilem druhé, divak bude mit dojem, Ze osoby nemluvi tvaii v tvar. Postaveni
kamery by mél odpovidat i pohled osoby. Pii ostrém thlu se herec diva na hranu
kamery blize k partnerovi a pii tupém thlu se diva mimo kameru. V polodetailech
a detailech se nedivaji na spoluhrace, ale blize na kameru. Tomu se fika ,,faleSny
pohled".

Obdobna situace vznikne, kdyz kamera sleduje jednoduchy pohyb jednim
smérem. Nataci-li se honicka dvou aut, osu tvofi smér jejich pohybu. Kamera je opét
na jedné strané osy (pohyb napi. zprava do leva). Piekroenim osy se vyvola dojem

navratu jednoho vozu (jako by jeli proti sob&). Chceme-li aby se auto opravdu vracelo,

2 VALUSIAK, J. Zdklady stiihové skladby. Ostrava: Krajské kulturni stiedisko 1980. [online] 24. 1. 2003
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musime divakovi otoCeni ukazat. Totéz pravidlo plati pro vchazeni do zabéru
a vychazeni ze zabéru. Aktér, ktery vyjde z obrazu nalevo, musi v dal§im zabéru pfijit
zprava. Pouhé samotné pravidlo osy Kk udrZeni kontinuity nesta¢i. Je také nutno
zachovavat i dalsi uvedené jednoty. Aby pravidlo osy zna¢né neomezovalo rezisérovy
moznosti, Ve skutenosti existuje fada variant, které umozni prekroceni osy a pohyb
kamery na jeji druhé strané. Typicky zptisob je naptiklad zabér z osy. Do akéni honi¢ky
aut se vlozi zabér pres predni sklo auta ve sméru jizdy nebo na fidice. V nésledujicim
zabéru auta mohou pokraovat obracenym Smérem. Tu samou funkci splni i pfimy
polodetail obliceje s pohledem do kamery. Aby byla divakovi zachovana orientace,
je nezbytné, aby vSechny piesuny a zmény zucastnénych osob byly zachyceny v obraze
nebo alespon naznaceny. Sedi-li osoba na zidli, neméla by po n&jakém prostiihu stat
u dvefi. V zabéru nemusi absolvovat celou chizi od zidle ke dvefim, postaéi, kdyz
v prvnim zab&ru herec na konci vstane a zietelné naznaci pohyb. Po stiihu na dvefe
zistava v mirném pohybu. Orientaci také pomaha pravidlo hlavniho sméru. Jestlize
divak zna prostor dialogu a za jednim aktérem je charakteristické pozadi nebo vyrazna
rekvizita (klavir, strom), potom je mozné kamerou pohybovat volné po obou stranach
osy. K chybé v orientaci nedojde, kdyz se dodrzi pravidlo zachovani hlavniho sméru

proti charakteristickému pozadi.

6.4 Rychlost a tempo stFihu

Pii stiihu se nemlze vazba zabért provadét staticky. Predchazejici pravidla
(pravidla jednot, osy, pravidlo hlavniho sméru) jsou jen jednim prvkem z tady jinych
predpokladu, jak navazat pohyb v obou zabérech, aby dé&j plynule probihal.

,, K dosazeni jednoty déje by mély v zabérech pokracovat kontinualné akce nejen
vSech protagonisti, ale i komparsu, coz je prakticky vylouceno. Proto musime ve strizné
provadet korekci a hledat optimalni Feseni. Délka zabéru ma trvat tak dlouho, aby divak
., precetl" praveé to, co je treba. Je-li kratsi, muze diviakovi uniknout jeho smysl. Naopak
je-li zaber prilis dlouhy, sleduje divak i nepodstatné véci, objevuje nepresnosti a chyby.

Divak prosté nudi.
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Piehlednost zabéru ovliviiuje nékolik faktort. Velmi zalezi na jeho zatazeni
do poradi v sekvenci. Velky celek na uvod pofadu muze byt dlouhy. Divak teprve
objevuje v zabérech nové postavy, prostredi a pfibéh. Uprostied filmu se uz divak dobie
orientuje, zna hlavni hrdiny, a proto tytéz zabéry musi byt krat$i. Napiiklad
v dokumentarnim filmu je detail n¢jakého statnika. Obsah zabéru je prosty, a proto jeho
délka musi byt kratka. Bude-1i vSak pod zabérem ¢teny komentaf, ktery popisuje divod
jeho statni navitévy, délka zabéru se musi prodlouzit. Citelnost tohoto zabéru nezavisi
jen na jeho délce, ale 1 na jeho umistnéni v sekvenci, dramaturgickém vyznamu,
obrazovém obsahu (kompozice nebo velikost zabéru), propojeni se zvukem apod.

,,Pojmy tempo a rytmus jsou aplikovany na strihovou skladbu z oboru hudby.
Tempo je rychlost, ve které je skladba provedena (largo, moderato, presto). Analogicky
ve filmu je tempo urceno rychlosti akce, pohybu hercii, kadence dialogu, ale také
rychlosti pohybit kamery a to jak uvnitr jednoho zabéru, tak pribezné v zdabérovych
radach. Rytmus je v hudbé definovan jako pravidelné stiidani prizvucnych
a neprizvucnych dob. U filmu jim nejcastéji rozumime frekvenci stridani zabéri, ale toto
hledisko je zcela povrchni. Sledujeme-/i jediny zabér, miizeme v ném objevit pravidelné
zmeény v pohybu hercii, v obsahu predniho ¢i zadniho planu apod. Tyto pravidelné
vyrazné zmeny kompozice patri k tzv. vnitrnimu rytmu zabéru. Rytmus pojimame jako
vzajemné vztahy délek jednotlivych zabérii.

Sttiha¢ odhaduje spravnou dobu rozeznéni a doznéni zabéru tak, aby divak nebyl
Spatné nacasovanym stiihem vyrusen. Také, aby zabér nevypadal jako individualni
snimek nebo dokonce jako zacatek dalSiho pifibéhu. Rozeznéni zabéru a jeho doznéni
byva nékdy doplnéno rozetménim a zatménim obrazu. Tomu se fika filmova
interpunkce, ktera jest¢ vice zduraznuje predél mezi dvéma sekvencemi. VétSinou
se vSak pouziva ostrych prechodl (stfihll) z jednoho déje do druhého. Néekdy je jesté
podpotfen obrazovou nebo zvukovou souvislosti. Takto provadéné stiihy se standardné
provadi jako ¢asova zkratka nebo elipsa.

,,Ostry strih je specificky vyrazovy prostiedek, slouzZici predevsim ke zdurazneni
kontrastu dvou situaci ¢i atmosfér, k necekanému zvratu ci pointé. K prechodu z klidu

miizeme navic pouzit i narazu ve zvuku, napadného pohybu v obraze apod. Podstatou
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ostrého strihu je tedy prekvapiva zména situace provedena v necekany okamzik
s maximalni presnosti a vyraznosti. Rozeznéni, doznéni, ostry stiih, zmény rytmu
a tempa jdou v uzké souvislosti s dramaturgickou linkou. Jakékoliv okrasy budou pouze
formalni a neucelné, nebudou-li odpovidat obsahu scéndre. DulezZity skladebni prvek
je prostiih. Rozumime tim kratky zabér, ktery vkladame do zabéru nebo mezi dva zabéry
urcitého deni, abychom jej doplnili o novou informaci, nebo abychom ukazali jiné deni,
vice ¢i méné souvisejici. Casto prostiih vioZime do zabéru, ktery byl piivodné natocen
veelku, abychom zdiraznili néjaky fakt, zmeénili smysl zdbéru, nebo ukdzali
nepostiehnutelnou podrobnost.

V praxi se ¢asto pouzivaji technické prostiihy naptiklad:

1) Rezisér natoCil Vv exteriéru dva zabéry, které nejdou k sobé stiihnout. Stiihac
si pomuze zabérem na hladinu rybnika a pouzije ho jako prostiih.

2) Musi-li stfiha¢ vystiihnout nevhodnou pasaz v rozhovoru, prostiihne tedy
magnetofon. Prakticky rezisér si pti kazdé reportazi nekolik takovych prostiihovych
zabérd natoci, aby s nimi mohl ve stfizn¢ volné pracovat. Tyto zabéry musi vyhovovat

pozadavkim na prostiih. Dopliiuji a obohacuji scénu 0 novou informaci.
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7 PRACE SE ZVUKEM

Nejjednodussi zakladni spojeni jakéhokoliv zvuku s obrazem predstavuje
synchronni ilustrace reality. Napfiklad pohyb ust — mluvena fe¢, jizda auta - bruceni
motoru. Tato spojeni S obrazem tvoii zaklad zvukové skladby u vétSiny filma. Nejde
je tedy podcenovat jako ilustrativni reprodukci skuteCnosti. ,,Uméni tu zacina
od doby, kdy se spojenim zvuku a vyobrazeni uz nereprodukuje pouhé spojeni existujici
v prirodé, ale navazuje se spojeni vychazejici z pozadavku vyraznosti dila. BéZnou
obmeénu synchronniho spojeni obrazu a zvuku predstavuji jeho rytmické variace,
kdy obrazové a zvukové zabeéry nespojujeme ve stejnych mistech, ale v ruznych délkach
a ruznych okamzicich, kdy treba jeden zvukovy zaber podkladame pod nékolik zaberu
obrazovych. Takova skladba je bezna u hudby.

Soustredime-li se na obsahovou strdanku, mizeme vytvorit synchronni spojeni.
Opét pripojujeme k obrazu odpovidajici zvuk (vidim auto, slysim auto). Druhd mozZnost
je asynchronni spojeni v dobrém slova smyslu (vidim auto — slysim vnitini monolog
hrdiny). K asynchronnim zvukum patii bud’ spojeni redlné (vidim pokoj s otevienym
oknem - slysim ruch mésta) nebo stylizované (vidim namésti — slysim sumeéni more jako
obraz touhy ¢i vzpominky). Tato posledni varianta byva vyuzivana v podobé filmové

hudby. “®

7.1 Mluvené slovo

S mluvenym slovem ve filmu se setkdvame v obraze pii dialogu, mimo obraz
u komentafe a vnitiniho hlasu. Tyto varianty se ¢asto odlisuji i charakterem zvuku. Pro
vnitini monolog se pouzije intimni zabarveni, zvukova retrospektiva se muze vice
¢i méné upravit hallem (zvuk se zvolenou mirou dozvuku). Realna barva hlasu
se pouziva u bézného dialogu a neni divod u ni ménit pfirozenou zvukovou
perspektivou. Herec, ktery se ptiblizuje ke kamefe, je slySet silngji. Kdyz se stiiha scéna

natocena s kontaktnim zvukem, je tfeba zachovavat zvukovou jednotu.
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Je piedpokladem, Zze zakladni Sum prostiedi Se pro vSechny sousedici zabéry v sekvenci
neméni. Kdyz u dialogu osob bézi motor auta, musi byt zvuk motoru ve vsech zabérech
stejné intenzivni. Rytmus motoru nesmi byt porusen. Stejné problémy se fesi i ruchové
stranky. Zena mluvi a pfitom v kuchyni vafi. V nésledujicim zabéru ji odpovidd muz.
Kuchynsky hluk nesmi zmizet. Malo vyrazny zvuk je mozné opominout, kdyz
ve druhém zabéru nastupuje dialog nebo zvuk silngji a malo vyrazné zvuky tim potlaci.
Vyrazné ruchy z pifedchoziho zabéru se musi nastfihnout v podobé piesahu do jiné

zvukové stopy.

7.2 Ruchy

Ruchy se nasazuji do nékolika zvukovych stop, aby se mohly pii mixu zvuku
regulovat, zvyraznovat nebo potlacovat vybrané zvukové nahravky podle prub&hu
filmového déje. Ruchy jednak ilustruji déni na obrazovce (kroky, vrznuti dveti). Také
pomahaji dokreslovat atmosféru (hluk ulice). Nebyvaji v obraze, ale maji Svoji
vyznamnou dramatickou funkci ($t€kot psa, hasi¢ska houkacka).

»wVertikalni zvukova skladba tedy miize vypadat takto:

1) llustrace obrazu synchronnimi ruchy.

2) llustrace obrazu samotnymi ruchy, které nelze nahrat ve studiu.
3) Dramatické zvuky, které nejsou v obraze (pes, siréna)

4) Atmosfery (dést, lesni ptaci).

5) Dialog (vnitini hlas, komentar-.)

6) Hudba. “’

Pfi michani zvuku se pak urcuje pomér mezi jednotlivymi slozkami. Ruchy
je mozné také eliminovat. Misto nich se pouzije pouze hudba nebo ticho. Pfi nasazovani
vSech zvukli mimo obraz velmi zalezi na pocitu a uvaze stiihace, kde je zvuk nutny, kde
neni tfeba, protoze tam bude hrat hudba. V nékterych mistech mize dokonce Skodit,

protoZe by zastinil dilezity dialog.

" VALUSIAK, J. Ziklady stiihové skladby. Ostrava: Krajské kulturni stiedisko 1980. [online] 24. 1. 2003
[cit. 2013-12-09]. Dostupny z: www.famu.cz/docs/valusiak.pdf

68


http://www.famu.cz/docs/valusiak.pdf

7.3 Hudebni slozka

Hudebni slozka filmu nebo TV pofadu je samostatnym oborem. Objevuje
se hudba realna, kde je jeji ptitomnost logicky vysvétlitelna. Nékdy jsou jeji zdroje
vidét i v obraze. Dale se jedna o hudbu filmovou, ktera dotvaii nebo podmalovava
naladu né€kterych filmovych scén. V uvedenych piipadech mize jit i 0 archivni hudbu,
nebo o hudbu komponovanou ptimo na konkrétni film. Zavisi-li obraz ptesné na hudbé,
hraje se hudba jako playback pfi nataceni a akce se ji podfizuje. Pfikladem jsou tane¢ni
scény nebo zpivajici herci. Nejvice se hudba piidava nebo komponuje k Ccisté
ustithanému filmu.

Jak v obraze, tak i ve zvuku je velmi dulezité technické navazani zvukovych
zabéru a jejich pfipojeni k obrazu. Podstatnou roli tady hraje stfihacuv cit pro rytmus,
tempo a spad celé¢ zvukové skladby filmu. V neposledni fadé¢ se nesmi podcenovat,
ale naopak tvur¢im zplisobem vyuzit vertikalni vazby zvukl mezi sebou, i zvuky

v obraze.
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ZAVER

Doba, kdyz se s uzasem vzhlizelo na studiové televizni stfizny, je uz davno pryc.
Tato profesiondlni technika se da dnes vméstnat na pracovni stil. DneSni systémy
zalozené na bazi osobnich pocitaci opravdu uméji to, co diive umoznovaly velké
studiové komplexy. Duvodem tohoto revolu¢niho technického skoku byla digitalizace.
Prvni aplikace smétovaly do profesiondlni sféry, coz se projevilo i na cené téchto
systémil. Casem se tato technologie rozgifovala, a tim také zleviiovala, az byla piistupna
pomérné velké skupin€ uzivatell. Jednalo se o mala videostudia, kabelové televize,
nebo o naroné videoamatéry. Prace stfihace se tak stavd syntézou nékolika
specializovanych profesi, které se diive na stiihu poradt podilely. Stfiha¢ se tak stava
grafikem, technikem, operatorem a dramaturgem v jedné osob¢é. VSechny dnes zminéné
softwarové aplikace mu nabizeji Sirokou $kalu moznosti pro praci s obrazem i zvukem.

Stiithovy software s ndzvem Pinnacle studio byl jednim z prvnich editorti
pro domaci uzivatele, takze se dostal do Sirokého povédomi. Je to sice jednoduchy
sttthovy nastroj, ale pfi praci s nim se uzivatelé nevyhnou nékolika problémim.
Naptiklad odezva programu pfi riznych akcich je pomald, jako pii nacitani knihovny
a ¢asti programu. Také skenovani obsahu souborli je znané pomalé, pii navratu
z Importu do Studia se rozjede disk a jen velmi pomalu se uZzivatelé vraceji k praci.
Aplikace vyzaduje hodné mista na disku, velkou opera¢ni pamét a rychly procesor.
Jeho klady spocivaji v jednoduchém ovladani, Siroké podpoie formati, véetné HD
a moznost animaci titulki.

Sony Vegas je dost oblibeny nastroj, ktery tvoii dobry celek. Jeho jednotlivé
funkce do sebe dobie zapadaji, predevsim proto, Ze obsahuje rozsahlou Skalu kodeka.
Praveé proto Ize na ném zpracovavat vétsinu dnes pouzivanych formati. Na zacatku vSak
stfiha¢ musi pfekonat pocate¢ni tapani apak uz mu prace pujde bez problému.
V programu je navic k dispozici dobfe zpracovana napovéda, dostupna pomoci klavesy
F1.

Na prvni pohled se Adobe Premiere tvaii jako jednoduchy editor,
ale po seznameni s nim se ukazi jeho prednosti. Pocet stop je v podstaté neomezeny, coz
dava velké moznosti Vv oblastech kompozice, pti praci s pruhlednosti klicovani

a ofezem. Mnozstvi efektt, filtr a prechodt je nepieberné. Velice dobfe vymyslena

70



je tvorba DVD menu. Sta¢i vybrat téma a do ¢asové osy umistit znacky, kde zacne
pfehrdvani po vybéru polozky z menu. Menu se nepfidava do casové osy jako
u nekterych konkurentli, protoze tam nepatii a pii dalSich upravach se plete. Toto feSeni
je jednodussi a praktictéjsi. Je mozné ho zaradit mezi aplikace pro profesionalni
uzivatele podobné jako Final Cut a Avid.

Final Cut Pro X je stfihovy software, ktery umi bez dalsich uprav pracovat
se vSemi nejmodernéjsimi formaty zakladnich videokamer az po profesionalni kamery.
Jejich zaznam Ize bez probléma importovat, stfihat, pfidavat interpunkéni prechody,
upravovat obrazové i zvukové efekty, provadét barevné korekce, michat zvuk, pridavat
titulky 1 velmi slozitou animovanou grafiku. Systém je uréen pro nékoho, kdo chce
sttihat komplexni projekty, kdo mé jasnou ptedstavu, jak ma finalni dilo vypadat, kdo
ma relativné vykonny pocitac, ale zaroveni pro n€koho, kdo nema naroky na komunikaci
se zvukovym studiem, jinou stfiznou ¢i postprodukci. Pro porady, kdy se predpokladaji
dalsi postprodukéni prace, je vhodngjsi starsi verze Final Cut Pro 7.

Systém Avid je celosvétovy standard pro video, filmové a televizni stiihace.
Pouziva se pro tvorbu vystupti ve vysilaci kvalité, spojujici vSechny prvky produkéniho
retézce od zdrojového materidlu s vysokym rozliSenim a plnou rychlosti, pres
multimedialni ptedlohy a animace po pocitacové generované efekty a titulky. Jako
vétSina systémd, tak i Avid existuje ve vice verzich, které se stale vyviji. Velkou
vyhodou je funkce AMA, coz je piimy pfistup k mediim bez nutnosti jejich importu
a konverze formatu. Je nejvice pouzivanym stithovym systémem v Ceskych televiznich
studiich.

D4 se fici, ze vSechny zminéné postprodukéni systémy vyhovuji pro kompletni
tvorbu audiovizualnich programi. Technologie je ovsem pouze prostfedkem pro tvorbu
kvalitniho dila. Stale je nutné mit na pameéti, ze zvladnuti edita¢niho programu jesteé
neznamena, ze umime stithat film nebo video. Podobné jako zvladnuti pisma jesté
neznamena, Ze umime napsat roman. Nesmi chybét ivelka davka kreativity spojena
s technickou dovednosti. Stejné jako v minulosti je skladba audiovizualniho dila pies
vSechny technické vymozenosti spojena s potfebou veliké trpélivosti a soustfedéni.
Technologie sama nepiinasi zrychleni tvir¢i prace, pouze zvysSuje komfort pfi hledani

toho spravného tvaru vysledného dila.
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