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Uvod

Nahravani digitalniho videa a jeho nasledna editace je stale vice se rozvijejicim
celosvétovym fenoménem. Jest¢ v nedavné minulosti byly ndklady na kvalitnéj$i video
rekordér daleko vyssi oproti tomu, co je mozné pofidit dnes. Technologicky posun
v technice a digitalizace tomuto fenoménu velice pomohly a dne$ni telefony, tablety,
notebooky a monitory maji zabudovany fotoaparat ¢i kameru, ¢imz ke kazdodennimu
pouzivani digitalniho videa zna¢nou mérou piispivaji. Digitalizace, zd4 se, nema limit,
aproto se neni ¢emu divit, Ze na trhu existuji lehce dostupné véci jako propisky
s fotoaparatem nebo S$pionazni hodinky s kamerou. Také stoji za to zminit se o ted’ jiz
ukonceném projektu ,,Google Glass®, ktery posunul techniku zase o néco vyse. VyuZiti
videa se dnes najde vkazdé oblasti, mize byt v podobé reklam, zabavy nebo
k ziskavani informaci. Ale pfed jeho ,,vypusténim* do svéta, je potieba jej poupravit
a dostat jeho vyslednou velikost na minimum pfi CO nejvyssi kvalité. Proto je editovani
videa a jeho nasledna komprimace nedilnou soucasti této sféry.

Pro zpracovéani tohoto tématu prostfednictvim bakalaiské prace jsem byl
motivovan svym presvédcenim, ze V zivoté¢ kazdého jedince piijde chvile, kdy je
potieba zasdhnout do tvorby ¢i editace videa. Prevazné se jedna o okamziky, které
nemaji byt zapomenuty, jako jsou svatby, oslavy, Gspéchy déti a rodict apod., ale mize
jit o jiné aktivity z oblasti volnocasové nebo edukacni. Proto bych rad zjistil a doporucil
vhodny program pro kvalitativné odliSnou naro¢nost editace videa, a to jak na zakladni
urovni, tak 1 na urovni poloprofesionalni.

Tato prace se tedy zabyva procesem tvorby, editace, nasledného exportu videa
a porovnani prace ve Ctyfech odlisSnych programech, znichZz dva jsou uréeny pro
bézného uzivatele a dalsi dva jsou spiSe zaméfeny na pokrocilé uzivatele. Na tivod bude
definovan pojem digitalni video, poté bude predstavena stru¢na historie digitalniho
videa a princip jeho snimani. Déle bude piedloZzen souhrn informaci, které definuji
digitalni video. Bude se jednat o pojmy jako rozliSeni videa, snimkova frekvence,
datovy tok apod. Prostfedni ¢ast se bude zabyvat kompresi videa, bude zminén rozdil
mezi ztratovymi a bezeztratovymi kodeky a popis téch nejpouzivanéjsich kodeki.
Nasledovat bude popis nejznaméjSich multimedidlnich kontejnert. V dalsi kapitole
bude uveden popis zdznamovych medii, kterd Ize pouzit pro zaznam a uchovani videa,
bude se jednat o pevny disk, DVD, pamétové karty a cloud ulozisté. O zakonceni

teoretické Casti se postara kapitola vénovana editaci videa na teoretické urovni. Bude



mit za ukol predstavit Ctenafi nejzakladnéjsi nastroje, funkce a filtry, které jsou
obsazeny v kazdém programu urc¢eném pro editaci videa.

Cilem praktické ¢asti prace bude stanovit kritéria, ktera poslouzi k evaluaci
jednotlivych editacnich programii a jejich naslednému porovnani. Dale bude prakticka
¢ast slozena ze dvou hlavnich kapitol. Prvni se bude zabyvat stfihem videa pomoci
volng Sifitelnych programtt Windows Movie Maker a VSDC Free Video Editor. Druha
kapitola se naopak bude vénovat komerénim programim Sony Vegas a Adobe After
Effects. U kazdého z programti bude nasledovat stejné schéma popisu, nejprve budou
podany nejzakladnéjsi informace o programu, poté bude nasledovat popis pracovniho
prostiedi daného programu, popis editace v programu a nasledného exportu. Nakonec
bude vybrana jedna zajimava a neobvykla funkce, kterou program disponuje a bude

nastinéno jeji pouziti.



Cile prace

Cilem teoretické ¢asti bakalarské prace je:

e Predstavit problematiku digitalniho videa na pokrocilé urovni a poukazat na

jeho charakteristické vlastnosti a moznosti jeho zpracovani.

Cilem praktické ¢asti bakalarské prace je:

e Popsat voln¢ dostupné programy (jeden typicky, druhy s progresivnimi

funkcemi, malo pouzivany — viz kap. ¢. 2) a porovnat je mezi sebou na

zéklad€ danych kritérii.

vvvvvv

funkce pro stiih videa v obou programech.
Poukazat na jejich vyhody a nevyhody béhem tvorby celého projektu.
Zminit dal$i vlastnosti a funkce, které délaji dany program

24

Ovéfit moznosti finalniho exportu — renderu.

e Popsat komeréni programy (jeden hojné pouzivany, druhy s jinym

primarnim zaméfenim — viz kap. ¢. 3) porovnat je mezi sebou na zakladé

danych kritérii.

vvvvvv

funkce pro stfihani videi ve vybranych programech.

Poukdzat na jejich vyhody a nevyhody béhem tvorby celého projektu.
Zminit dals$i vlastnosti a funkce, které délaji dany program
hodnotnéj$im a zajimavéj$im.

Oveéfit moznosti finalniho exportu — renderu.

e Vytvofit hodnotici systém pouzitelny pro porovnani editacnich programu.



Porovnat programy a provést celkové souhrnné hodnoceni jednotlivych
program.
Provést hodnoceni vhodnosti (pouzitelnosti) jednotlivych edita¢nich

programti, spolecné s kratkym komentarem a doporucenim.



TEORETICKA CAST

1 Digitalni video

Digitélni video se da popsat jako digitalizovand audiovizudlni technologie, ktera
ma za kol ptedat divakovi urcitou audiovizualni informaci. Slovo ,,digitalizovana* stoji
pro pouziti digitalniho zptisobu nahravani a piehravani radéji misto star§iho, v minulosti
pouzivaného, analogového. Audiovizualni technologii miizeme chéapat jako technologii,
ktera je schopna ptenést jak video stopu, tak i zvukovou stopu. Tudiz digitalni video by
mohlo znamenat technologii, ktera pienasi video informaci se zvukem a uklada je
v podobé¢ nul a jednicek. Protoze objem ukladanych dat je pfili§ vysoky, pouziva se fada
algoritmu, které pomoci komprese tento objem radikalné snizuji. Obrazova informace
po dekddovani z bindrnich ¢isel vypada jako dlouhd tada obrazkii, zobrazenych po
velice kratkou dobu, obvykle doplnénych zvukovou stopou. Témto obrazkiim se tika
snimky, a kdyz je promitneme dostate¢né rychle (asi 25 snimki za vtefinu), vytvoiime
tak iluzi pohybu, ¢imz ,,08alime” lidské oko, které si v té rychlosti nestihd vSimat
kazdého snimku jednotlivé a Vv mozku pak mizeme vidét pohyblivy obraz neboli video.
Autor Dunn (2003, s. 5) vysvétluje rozdil mezi videem a digitalnim videem takto:
,V tradicnim videu jsou obrazky uloZené na fyzické pasce v magnetickém formatu.
Digitalni video je v podstaté sériovy kod (nuly a jednicky), ktery pocitac interpretuje
a zobrazuje na obrazovce. Zlstava fada statickych obrazkd, stejné jako u normalniho
videa — koncept je stejny, ale zpusob, jakym je video ulozeno a ptehravano, je velmi
odlisny.*

V dalSich kapitolach bude shrnuta historie digitalniho videa, dale pak princip
snimani videa a definovany terminy, které jsou v této problematice zdsadni a musi byt

objasnény z diivodu pochopeni dané problematiky.

1.1 Vznik digitalniho videa
Digitalni video bylo poprvé piedstaveno pro vetejnost v roce 1987, spolu s nim
I prvni znamy format Sony D1 (Corporate info, 2015). Tento format se vSak Sirokého
uspéchu nedockal, protoze pro jeho pouzivani bylo potieba pouZziti trojice kabeld, misto

pouze jednoho, tehdy jediného pouzivaného v§emi televiznimi stanicemi. Format D1 se
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pouzival jen u téch nejvétsich televiznich stanic a video studii. Digitalni video ale
zacalo vznikat jiz dfive, asi nejveétsim pokrokem a takovym prvnim bodem pro vznik
bylo v roce 1979 vynalezeni kompaktniho disku neboli CD, za coz se zaslouzily firmy
Sony a Philips, pavodné sice mélo slouzit pouze pro hudbu, ale velice rychle se zacalo

pouzivat i jako zdznamové médium pro data vSech typt.

1.2 Snimani digitalniho videa

Pti snimani digitdlniho videa se jedna o zpiisob zachyceni svételného zaieni
pomoci snimace. Snimac¢ je kiemikovy platek citlivy na svétlo a vyuziva
fotoelektrického jevu, neboli prevadi svétlo na elektricky naboj, ktery se pak nacita jako
napétovy signal. Tento signdl se pievede analogové digitalnim pievodnikem ze svého
analogového tvaru do tvaru digitalniho, tedy do fady nul a jedni¢ek. Vzhledem
k nedokonalosti snima¢t jsou nasledné provedeny digitalni korekce obrazu, jako je
napiiklad dobarveni a nastaveni bilé barvy, odstranéni Sumu nebo zkresleni obrazu a jiz
zminénd komprimace dat. Korigovany, komprimovany obraz se pak ulozi na
zaznamové médium v podobé nul a jedni¢ek (Informatika a Grafika, rok neuveden).

V nejvice ptipadech se digitdlni video snima pomoci video kamer nebo
fotoaparatli, coz je principialn¢ jedno a to samé, ale v dnesni dobé se pomérné rychle
zaCind rozvijet 1 snimani obrazovky pocitate. Dnes je moZno nahravat prakticky
vSechno, co pocitac zvladne a uzivatel dokaze, od tutoridli po rtizné umélecké vytvory,
¢i dokonce hry a po zaznamendvani ma uzivatel moznost své video nahrat na internet
aumoznit tak dal§im uzivatelim jeho ptfehravani. Diky rychlejSimu internetovému
pfipojeni se rozmaha tzv. streaming (Streaming, 2015) coz je vlastné internetové radio
obsahujici nejen zvukovou stopu ale 1 obrazovou stopu, je to ptimé vysilani uzivatele
a (vetsSinou) jeho obrazu v pocitaci pres webovy server, ktery tuto metodu podporuje.
Uzivatel, ktery sdili své vysilani, ma moZznost napiiklad komunikovat se svymi divaky

a fanousky pfimo béhem ptenosu.

1.3 RozliSeni videa

Rozliseni videa by se dalo povazovat za jeden ze zakladnich parametra
digitalnich i analogovych videi. V neddvné minulosti bylo zakladnim typem videi
rozliSeni v tzv. SD (zkratka z anglického slovniho spojeni ,,Standard Definition®).

Avsak diky digitalizaci a vysokych vykonl schopnych pocitaci a televizi se dnes

11


http://www.webopedia.com/TERM/S/streaming.html

ptrechazi na pouzivani nastupce tohoto typu rozliseni a to ,,High Definition* neboli HD.
Rozliseni analogového videa se udava pouze pocétem tadkd, sloupce jsou stanoveny
danou normou. Na rozdil od analogového videa je rozliSeni digitalniho videa dano
poctem jednotlivych pixelt v fad¢ a ve sloupci, respektive na vysku a na Sitku. V praxi
plati, ze ¢im vice pixely obraz disponuje, tim je ostfejsi a kvalitnéjsi. Pocet pixelt se da
lehce spocitat vyndsobenim poctu fadkd poctem sloupcti. Donedavna bylo standartnim
rozliSenim pro analogové vysilani a nasledn¢ i rozliSeni v domacich televizorech dano
normou zvanou PAL, ktera mé¢la 720 x 576 pixeld pii 25 fps, jinak feceno 720 bodi na

Sitku a 576 boda na vysku pii 25 snimcich za vtefinu.

Typy analogového kédovani

Mezi zéakladni typy analogového kodovani (What’s the story with NTSC, PAL,
SECAM?, 2010) fadime:

PAL — definovalo jej 576 tadkt a 25 snimki za sekundu, bylo pouzivano zejména
v Evropé, vyjimkou byla Francie, PAL kdédovani bylo vyvinuto v roce 1963 za
ucelem zlepSeni amerického NTSC systému,

SECAM - rozliSeni bylo stejné jako u PAL ale zpusob projekce barev bylo odlisné, ale
finalni obraz nebyl tak uspokojujici jako u britsko-némeckého PALu, vynalezli
a pouzivali jej Francouzi,

NTSC — je nejstar§im typem, plivodné vysilal cernobily obraz, o deset let pozdé&ji v roce
1950 musel byt upraven pro potieby barevnych televizi, byl definovan mensim
poctem tadkd, za to ale vyssi snimkovou frekvenci resp. 480 tadkt a 29,97

snimku za sekundu.

Typy digitalniho kédovani:

Mezi zakladni typy digitalniho kédovani (Wondershare, 2013) fadime:

D-1 PAL a D-1 NTSC — ptvodni analogové systémy pievedeny do digitalni podoby,
rozliSeni u PAL ztstalo stejné a u NTSC pfibylo 6 fadkd,

HDTV 720p — nejpopuldrnéjsi internetovy format, pouziva rozliSeni 1280x720 px
a zaroven byl prvnim prikopnikem HD obrazu,

HD Ready — s rozlisenim 1366 x 768 px, jednalo se o prvni rozliSeni ve formatu 16:9,
které bylo prevedeno pro 4:3 monitory (768 = aby bylo zachovano ptivodni

vertikalni fadkovani se kterym monitor umél pracovat), Svymizenim 4:3

monitort  jeho pouzitelnost upadla, ndzev HD Ready se pouziva
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U zobrazovacich zafizeni schopnych piehrat HD video ale neschopnych jej
ptehrat ve FullHD rozliSeni,

HDTV 1080p/1080i (Full[HD) — momentalné jednozna¢né nejlepsi format co se
dostupnosti a kvality tyc¢e, ma rozliSeni 1920 x 1080 pixela a je podporovany
soucasnymi pocitaci, televizory, videokamerami a dokonce i chytrymi telefony,
rozdil mezi koncovkou p a i znaci, zda jde o progresivni nebo prokladané
vykreslovani obrazu, pouzivaji se obé moznosti,

UHD(4k) — taky n¢kdy oznaCovany jako 2160p je vysoce detailni rozliSeni, které
obsahuje 3840 pixeld na vysku a 2160 na Sitku, pfesnéji fecCeno, je 4x
kvalitné€j$i nez FullHD ale kvili své naro¢nosti, neni zatim tolik pouzivany,
momentalné se cena televizori schopnych ultra HD pohybuje ptes 15 000
korun ¢eskych, a tak neni zatim mozné najit tyto televizory v kazdé domacnosti,
ale vzhledem k vyvoji, se to zda spise jen jako otazka Casu, kdy pijde cena dolt

a bude se vse vysilat v tomto formatu.

1.4 Snimkova frekvence (FPS)

Snimkova frekvence (Snimkovaci frekvence alias FPS [pocet snimkl za
sekundu], 2014) je frekvence s jakou zaznamové, ¢i zobrazovaci zafizeni zobrazuje,
respektive zachycuje jednotlivé unikatni snimky. Autor (Fanc, 2009, s. 8) tento jev
popisuje takto: ,,Snimkova frekvence udava pocet snimki, které zobrazovaci zatizeni
zobrazi za jednu sekundu. Plati, ze ¢im jsou hodnoty vétsi, je i obraz kvalitnéjsi.
Televizni format PAL ma 50 pulsnimkd, tedy 25 celych snimkt za sekundu (50 Hz).
Televizni format NTSC ma 59,94 pulsnimkt zasekundu (pfesna hodnota je
60 Hz/1,001).” Udava se v jednotkdch fps (z anglického frames per second) nebo
V hertzich v ptipad¢ monitorti. Snimkova frekvence u videa je dana normami, napiiklad
format PAL pouziva 25 snimkia za sekundu, zatimco NTSC téméf 30. Pfesnd hodnota
NTSC formatu je 59,94 pilsnimkd za sekundu tzn., Ze kazdych 500 snimka se
planované jeden pilsnimek vynechd. Obecné plati, Ze ¢im vice snimk za sekundu, tim
rychlejsi a tedy zdanlivé presnéjsi obraz je, ale na druhou stranu z toho logicky plyne,
ze ¢im vic snimkl bude video obsahovat, tim se jeho velikost bude zvétSovat. Je
védecky podlozené, ze lidskému oku ,,staci* 24 fps aby nevidé€lo sekvenci obrazkl ale
video. Tudiz jsou tomuto Cislu vétSinou 1 normy pfizpisobeny. Vyjimkou tomu jsou

HDTV normy, které nemaji jasné danou snimkovou frekvenci, ale mizou se u nich
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pouzivat hned tii a to 24fps, 50fps a 60fps. Pisi se za nazev formatu, mohou vypadat
napiiklad takhle 1080p50 nebo 720p24. Plati pro n¢ stejné pravidlo, ¢im vice snimkd,
tim kvalitnéjSi obraz ale vétsi velikost a vEétsi naroky na propustnost sit¢ v piipadé
streamovani videa po siti. Pii hrani her se tento jev lehce odliSuje a to tak, ze 1 kdyz by
teoreticky méla stacit snimkovaci frekvence nastavena na 24 fps, mnohdy tomu tak neni

a hra je daleko hife ovladatelna. Takovou krajni hodnotou pro plynulost hry je 40 fps.

1.5 Pomér stran

Pomér stran se nejCastéji udava v pomeérech 4:3 a 16:9 v méné piipadech pak
jako ¢islo, coz je vlastn€ podil téchto dvou Cisel, napt. 1.33 znaci 4:3 a 1.78 zase 16:9.
Autor Josef Pecinovsky (2009, s. 18) definuje pomér 4:3 jako klasicky a zastaraly, tika,
ze vétsina soucasnych kamer jej nabizi pouze kvili kompatibilité, zatimco pomér 16:9
je podle néj v dnesni dob¢ standardem a pronikl jiz i do televizniho vysilani. Oproti
roku 2009 je v dnesni dobé¢ jiz vétSina videi a zafizeni primarné nahravana a vysilana
vV poméru 16:9.

Déle existuji dva typy zobrazeni, které se pouzivaji, pokud dané zobrazovaci
zafizeni neni kompatibilni s pomérem stran videa. Prvnim typem je Letter Box, aby se
video, kter¢ je vysilané v poméru 16:9, mohlo zobrazitiv 4:3 TV, tak se do 4:3 vlozi na
délku, tim neni useknuté a spodni ¢ast se vyplni cernymi pruhy. Jde to 1 naopak, princip
je podobny. Druhy typ ma nazev Pan & Scan a ve své podstaté¢ se obraz jen zvétsi

a prebytek ofizne, z ¢ehoz plyne, ze divak neuvidi celou scénu a bude tedy oSizen.

1.6 Datovy tok

Datovy tok je odvozeny z anglického bitrate. Je to veli¢ina, ktera udava, kolik
ma video dat (bitd) za jednu vtefinu, hodnoty jsou udavany v bitech za sekundu,
nejcastéji tedy jako kbps nebo mbps (Oujezdsky, 2011). Obecné plati, ze ¢im vice bitt
za sekundu, tim kvalitnéj$i obraz, coz ale nemusi byt ve vSech ptipadech pravda, typ
komprese videa hraje vtomhle ohledu taky vyraznou roli. Datovy tok (Teorie
a specifikace digitalniho videa, rok neuveden) muizeme na zékladé pouzitého
komprimacniho algoritmu rozdélit na konstantni a proménny.

Konstantni nebo také staly datovy tok, je neménny a jeho tok je stejny po celou
dobu piehravani. Je jednoduchy na provadéci algoritmus, ale spotiebovava datovy tok

I na mistech, kde to neni potfeba a tim zbyte¢né zabira misto na disku a pii pouziti pro
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pfenos videa s obrazové ndrocnou scénou se muze jevit jako nedostatecny a kvalita
obrazu tak mtze byt degradovéna.

Proménny datovy tok se méni podle potieby a obrazové naro¢nosti scény. Pokud
se obraz pohybuje rychle a naro¢nost obrazové scény je vysoka, pouzije se datovy tok
S vySSim bitrate, zatimco pokud je scéna klidnd a neménnd, s Gspéchem se pouzije
datovy tok s bitrate nizSim.

Proménny datovy tok je vyhodnéjsi oproti konstantnimu, dosahuje vyssi kvality
a nizsi spotieby ulozného prostoru, ¢i sitového provozu, ma vSak jednu nevyhodu a to,
ze se dopiedu nedd odhadnout vysledna velikost videa. U videa s timto typem datového

toku, se uvadi stiedni datovy tok jako referen¢ni hodnota.

1.7 Prokladani

Prokladdani popisuje autor (Lajdar, 2013, s. 41) takto: ,,VétSina amatérskych
videokamer nahrava zédznam v tzv. pulsnimcich. Soucasné vétSina starSich televizort
funguje v tomto pulsnimkovém (prokladaném) rezimu (50 pulsnimka za sekundu = 25
lichych a 25 sudych tadku).

Nam  vSak  pfijde  vystizn¢j$i  definice  autora  Jichy (2011,
http://jech.webz.cz/deinterlace.php), ktery na svych strankach popisuje jev prokladani
takto: ,,Prokladani (anglicky interlace) je zplsob, kterym bézné televize vykresluji
obraz. Jde o stiidani sudych a lichych fadek. Tento systém vznikl pfi tvorbé TV norem
PAL a NTSC ve tficatych letech minulého stoleti. Pivodné mélo prokladani dva
vyznamy. Tim prvnim, ktery uz dnes ztratil smysl, bylo zamezeni blikdni obrazu na
starych televiznich pfijimacich. Druhym divodem, ktery se uplatiiuje dodnes, je
vytvareni iluze zobrazovani 50 fps (snimkl za vtefinu), pfestoZe jich je ve skute¢nosti
pouze 25. Televizni signal totiZ stfida snimky s lichymi a sudymi fadkami, a to kazdou
padesatinu vtefiny jeden. Pokud jsou liché¢ a sudé¢ snimky zaznamenany v jiny cas,
vznikd opticky dojem padesati snimkli za vtefinu. Ve skute€nosti ale jde o padesat
pulsnimkd, které tvoii 25 celych.*

Ackoliv se miize zdat, Ze tzv. interlacing neboli prokladani je ve vyhod¢ oproti
svému predchiidci resp. progresivnimu vykreslovani obrazu, neni to tak. Prokladéani
obrazu ma spoustu nevyhod. Proklddané zobrazeni totiz umi jen klasické televize,
ostatni digitalni zobrazovaci pfistroje pracuji pouze s progresivnim typem. Pfi editaci

videa na pocitaci nastdva problém pii zastaveni piehravani, pocita¢ neumi zobrazit
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jeden snimek slozeny z dvou pulsnimkl a ukazuje bud’ pouze sudé, nebo liché fadky

obrazu a nebo oboje, ale pozi¢né nezarovnané, podle toho jak se obraz podafi zastavit.

1.8 Barevna hloubka
Barevna hloubka (Barevna hloubka lidsky a jasn¢, 2000) se tyka barevnych

moznosti jednotlivych pixeld v obrazu.

Dnes je ustaleno pouziti 24 bit barevné hloubky kdy kazdy pixel muze
obsahovat jednu z 16,7 milionu barev. Aby zobrazovaci zafizeni rozlustilo, kterou barvu
dotyény pixel nese, sta¢i Si t0 z n¢j preCist. Barvy jsou zapsany RGB zapisem, kdy
kazdy pixel potiebuje tfi bajty k tomu, aby uspésné¢ popsal spravnou barvu. Presnéji,
odstiny ¢ervené, zelené a modré jsou kazdy popsan v osmi bitech, neboli jednim bajtem.

Jejich vzajemnym misenim vznikne jedna ze 16,7 milionu finalnich barev.

1.9 Komprimace videa

V dnesni dob¢ miniaturizace, kdy velkou roli v uspésnosti vyrobkll a vynalezi
hraje jejich velikost (pozn. autora: pouze displeje smartphone maji tendence byt vétsi
a vétsi), neni divu, ze se stejny fenomén promitl i do digitalniho videa a to v podobé
komprimace. OvSem v tomto sméru to byla opravdu potieba, zejména z hlediska
kapacitni naro¢nosti (Standardy komprese videa, rok neuveden). Piedstava, ze obsah
jediného snimku v evropském standartu PAL zabira asi 1,24 MB (720x576x3 Byte)
mista v paméti a pti jeho snimkové frekvenci 25 fps je velikost asi 31mb/s by video
dlouhé 5 minut zabiralo cca 9,3 GB mista. Coz bylo a troufame si fict, Ze stale je, pro
televizni ¢i uZivatelské vysilani/ptehravani absolutné neakceptovatelné. Komprese
videa tak ma za ukol snizit tato vysoka ¢isla na minimum a pfi minimalnim dopadu na
kvalitu vysledného videa.

Komprese videa se déli na bezztrdtovou a ztrdtovou. Zatimco bezztratova
komprese je beze sporu nejkvalitnéjsi, protoze z principu funkce neovlivituje kvalitu
vysledného videa, druhd uvedenad je nejpouzivanéjsi, protoze dosahuje mnohem vyssich
komprimacnich faktori.

Bezztratova komprese pracuje na principu lepsiho uspofadani dat, aniz by
dochazelo k jakymkoliv ztratam informaci. Autor (Dunn, 2003, s. 21) popisuje ve své
kniZce bezeztratovou kompresi takto: ,,Termin bezeztratovy znamena ,,zadna ztrata dat®.

Jestlize je soubor komprimovan v bezeztraitovém modu, znamena to, ze v souboru
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zustalo 100 procent dat.” Dale uvadi (s. 21): ,,Muzete také ukladat bezeztratové video
bez jakékoliv ztraty dat — néjaka komprimacni aplikace jednoduse zmackne data do
mensiho formatu a pokazdé pouzije stejny zptisob.

Neni mozné pfedem stanovit kompresni pomér, protoze kazdé (nekopirované)
video je unikdtni a je nemozné nastavit, jak velky vysledny soubor po kompresi bude.
VétSinou se setkavame s kompresnim pomérem 2:1, v méné piipadech pak s 3:1
aojedinéle 1 s4:1. Da se tedy fici, Ze nejvétsi komprimace bezztratové komprese je
25 % z vychoziho videa. Pro kompresi pouziva bezztratovych kodeki.

Ztratova komprese vyuziva nedokonalosti lidského oka a vyfazuje data tak, aby
byly rozdily co nejméné znatelné. Funguje Gplné na jiném principu nezZ jeho protéjsek.
Webova stranka (Teorie digitalniho videa, 2011) popisuje princip zpracovani dat
ztratové komprese takto: ,,Jeden ze zdkladnich mechanismi, ktery se pouZiva nejen
u videa, ale i u statickych obrazkd (napt. JPEG), je chroma subsampling. Zde se
nepouzivd barevny prostor RGB (Cervena-zelend-modrda), ale jiny, kde jedna slozka
videa reprezentuje jas, na ktery je lidsky zrak nejcitlivéjsi, a dalsi dvé slozky videa
reprezentuji barvy. Tyto barevné slozky jsou poté ukladany s mensim rozliSenim, nez
jasova. Na podobném principu funguji i pokrocilejsi komprimacéni mechanismy.
Dochézi zde k urCitym ztratam (zaokrouhlenim) v téch mistech obrazu a u téch barev,
kde to lidsky zrak nejméné poznd.*

A pokracuje: ,,Pokud se podivame i na ostatni snimky, zjistime, Ze nékteré jsou
velmi podobné. Zejména u statickych scén. Neukladame tedy celé snimky, ale pouze
jeden (klicovy) a potom jen zmény oproti nému. Déle, kdyZ se n¢jaky objekt pohybuje
po obraze, tak se zaznamenava misto kam se pfesunul, k ¢emuz je tteba mnohem méné
dat, nez kdybychom ukladali cely novy snimek, kde je stejny objekt na jiném misté.*

Web (Bezeztratova komprese, 2015) dale uvadi: ,,VétSina bezeztratovych
komprimacnich programil nepouziva jen jeden algoritmus, ale hned nékolik najednou.
U nékterych komprimacénich programi jsou data napted transformovana a az poté
komprimovédna. Zminéna transformace se pouzivd za UCelem dosazeni lepSich
kompresnich pomért.*

Ztratova komprese se pohybuje v poméru od 4:1 az do vysokych poméri typu
100:1, je tieba ale brat v potaz, ze ¢im vyssi pomér komprimace, tim horsi kvalita videa.

Pro kompresi pouziva ztratovych kodek.
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1.10 Video kodeky
Autor (Olsenius, 2007, s. 144) definuje kodek takto: ,,Termin ,,kodek* vznikl

spojenim slov ,.komprese* a ,,dekomprese®. Jedna se o hardwarové videozatizeni nebo
o schéma softwarové komprese, ktera zmensuje objem dat potiebny k ulozeni a pfenosu
digitalniho videa nebo hudby.*

Aby se zafizeni nebo program mohli nazyvat kodekem, musi spliiovat jednu
dalezitou vlastnost. Musi umét fungovat obéma sméry tj. komprese i dekomprese.
Kodek je v podstaté algoritmus, ktery je schopny transformovat datovy proud. Na typu

kodeku pak zalezi, jestli bude komprese ztratova ¢i bezztratova.

Bezztratové

Bezztratové kodeky jsou matematické algoritmy, navrzené tak, aby vysledné
video nebylo nijak ochuzeno o vizudlni kvalitu. Nésledujici ¢ast se vénuje uvedeni
nejpouzivanéjsich a  nejpropracovanéjSich  typt  kodekd, spoleéné s jejich

charakteristickymi rysy a moznostmi vyuziti.

HuffYUV

Piesto ze byl jeho vyvoj ukoncen v roce 2002, je povazovan za nejznaméjsi
bezztratovy kodek, zejména diky tehdejSimu vyuziti v televiznim vysilani a své
rychlosti na starSich procesorech. Napsal jej Ben Rudiak-Gould a to na podobné bazi
jako je archivni nastroj ZIP. Pivodné byl HuffYUV kodek uréen pouze pro Microsoft
Windows ale nakonec se stal multiplatformnim, kdyz byl zahrnut do vyvoje FFmpeg,
ktery byl vyvijen pod systémem Linux. HuffYUV pouZziva Huffmanovo kédovani coz je
algoritmus pro bezeztratovou kompresi dat. Tato metoda kddovani funguje tak, Ze si
program nejdiiv projede soubor a sestavi statistiku ¢etnosti vyskytl stejnych znaki, tyto
znaky pak konvertuje do nejkratSich bitovych fetézcl. Tim padem ty znaky, které se
vyskytuji nejéastéji budou zabirat méné mista nez-li ty, které se vyskytuji jen ziidka

(Huffyuv 2.1.1, 2005).

Lagarith
Lagarith se d4 povazovat za nejpopularnéjsi bezztratovy kodek moderni doby.
Byl vyvijen na zdkladé kodeku HuffYUV a néasledné upraven a vylepSen, ¢ast konverze

barev byla zase pfevzata z AviSynth. A¢koliv byl Lagarith pomalejsi neZ jeho protéjSek
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HuffYUV. Diky vyuziti vice jadrovych procesorli se ¢as komprese vyznamné zkratil
avzhledem ktomu, ze HuffYUV nepodporuje multithreading, tak jej Lagarith
piekonava. Kdyz Ben Greenwood psal Lagarith, pfiSel na jiny zpusob principu
komprese, kodek nevyuziva predikce, ale koduje kazdy unikatni snimek oddélené. Tim
se Lagarith stava perfektnim kodekem pro naslednou editaci videa, protoze timto
zpusobem ulehcuje stiih a snimkovani ve videu. Dal§i vyhodou je podpora vice

barevnych modeld. Povazuje se za nastupce Huff YUV kodeku (Greenwood, 2014).

FFV1

Stejn¢ jako Lagarith, FFV1 se zacal vyvijet az po vyvoji HuffYUV kodeku. Ale
na rozdil od zminovaného Lagarithu nema zaklady pievzaté z HuffYUV kodeku. FFV1
byl zalozen ze ztratového kodeku H.264 ale upraven do bezztratové podoby komprese
kodeku. Pysni se vysokou rychlosti komprimace a nizkymi naroky na zpracovavajici
procesor, navic je soucasti FFmpeg projektu, ktery nejen ze je pomérné rozsiren, ale

také je soucasné rozvijen skupinou programatora.

Ztratoveé

Ztratové kodeky jsou navrzeny tak, aby vysledné video ztratilo na kvalite, ale
tato =ztrita nebyla rozpoznatelnd. V nasledujicich podkapitolach jsou uvedeny

nejrozsifenéjsi typy ztratovych kodekd.

MJPEG

Motion JPEG komprimuje kazdy obrazek samostatné pomoci JPEG ztratového,
ale kvalitniho obrazkového algoritmu. Je vhodnym kodekem pro naslednou editaci
videa, protoZe je mozné obraz na ¢asové ose snimkovat. Vzhledem ke svému vysokému
datovému toku, ktery se muze vySplhat az na 30 Mbps, se dnes pouziva jen pro tcely

webkamer a ip kamer.

MPEG

Moving Picture Experts Group neboli MPEG je nazev skupiny vyvojaii, kteti
svlyj vyvoj zaméfili na standardy pouzivané na kodovani audiovizualnich informaci
pomoci digitdlniho kompresniho algoritmu. Algoritmy MPEG kompresuji data do

malych bitl, které mohou byt jednoduse pifeneseny a dekompresovany. Dosahuji
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velkych kvalit, diky svému jedinecnému principu komprese dat. Funguji tak, Ze misto
toho aby popisovali kazdy snimek zvlast, popisuji pouze zmény ze snimku na snimek,
¢imz je umoznéno, usetfit spoustu mista na disku a zadroven maji zanedbatelny dopad na

kvalitu vysledného videa. (Beal, 2015).

MPEG-1

V roce 1993 byl vydan pro ucely ulozeni digitalniho videa na kompaktni disky
kodek MPEGI. Byl navrzen s téméf statickym datovym proudem kolem 1,5 Mbps, na
coz doplacela celkova kvalita videa. Pocet snimk zavisi na nastaveni normy.
Respektive pro PAL je to 25 snimkd za vtefinu a pro NTSC 30 (Standardy komprese

videa, rok neuveden)

MPEG-2

Néstupce MPEGI1, byl speciadlné navrzen pro kompresi digitdlniho videa na
DVD disky, video pro digitalni vysilani a pro kabelovou televizi. Nedokonalosti z jeho
pfedchozi verze byly odstranény a tak vznikl v tehdej$i dobé nejlepsi ztratovy kodek.
Dokonce byl tak pokrokovy, ze piedcil i jeho nastupce MPEG-3 neboli mp3, jehoz
vyvoj se nakonec pozastavil a misto u videi se snim setkdme pouze u audio

komprimovanych soubori (Beal, 2015; Standardy komprese videa, rok neuveden).

MPEG-4

Velice efektivni kodek, odnesl si ty nejlepSi vlastnosti nejen ze svych
ptedchidci ale 1 jinych kodekti. MPEG-4 nekomprimuje obraz celkové, ale déli jej na
pozadi a objekty, ¢imz dosahuje rychlé a uc¢inné komprese. Jednotlivé vlastnosti MPEG-
4 jsou volitelné a existuje tak spousta verzi, neboli ,,profild“. Mezi nejznaméjsi patii
MPEG-4 part 2 a part 10. Zatimco part2 vyuziva kodekti jako DivX, Xvid a QuickTime,
part 10 pouziva H.264 a HDV piedevsim pro HD komprese na Blu-ray disky (Beal,
2015; Kontejner, 2010).

Xvid
Xvid je multiplatformni kodek s otevienym kodem, kompatibilni s MPEG-4.
Tento kodek oblibeny v dnesni dobé, je tak nejrozsifenéjsi kodek pro kompresi videl,

které jsou nasledné vystaveny na internetu, pfedev§im pak jako nelegalni kopie
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oficialnich filmu. Diky kompatibilit¢ s MPEG-4 je podporovany témét vSemi zatizenimi

a neni tak potieba dalSich typt dekodert (Xvid, 2012).

H.264

Kompresni standard jinak feceno kodek, pouzivajici se zpravidla pro kompresi
vV HD rozliSeni. Je standardem pro kompresi Blu-ray diskd, ale diky svym velice
dobrym vlastnostem se cCasto pouziva také u videi zwww.youtube.com,

www.vimeo.com apod (HD video vSude kolem nas, 2011).

H.265 HEVC
Nejnovéjsi kodek, s niz§imi naroky na datovy tok nez H.264, aktualni Spicka pro
sledovani HD televize po Internetu, pomoci satelitni televize ¢i pozemnich digitalnich

streamu.

DV

DV funguje na stejném principu jako MJPEG a hojné se vyuziva u digitalnich
kamer. Kvalita videa je vysoka a je lehce upravitelné, diky snimkovani. V dnesni dobé
se spiSe pouziva pojem ,,HDV* coZ je nastupce DV, ktery umi pracovat s videem ve

vysokém rozliSeni a pii tom zachova vysokou kvalitu (Teorie digitalniho videa, 2011).

1.11 Video kontejnery

Video kontejnery jsou multimedialni kontejnery, které umoziuji nést vice
multimedialnich prvku/stop a dokonce je i synchronizovat. Na webu vénovanému
tomuto tématu (Dolezal, 2013) je multimedialni kontejner popsan timto zptsobem: ,,Jde
o format ulozeni nékolika proudid multimedialnich dat (stop, streami) do jednoho
souboru (obecné datového toku). Do jednoho souboru lze tak naptiklad ulozit jednu
video stopu, né€kolik zvukovych stop v riznych jazycich nckolik titulkl, je zajiSténa
jejich synchronizace. Kontejnery se vzajemné lisi podle jejich schopnosti pojmout rlizna
multimedidlni data. Pro pfehrani jednotlivych kontejneri pouzivame tzv. demuxer,
ktery rozdeli datové proudy do rtznych kodekl a nasledné do vystupnich zatizeni.
Kontejner sam nefika nic o vnitini kompresi uloZenych dat, ta je urena pouzitym

kodekem. Neékteré kontejnery mohou mit v sobé uloZeny pouze omezenou mnoZinu
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formati (napt. MPEQG), jiné jsou tolerantni i k vice streamtiim.” Dale je uveden popis

nejpouzivanéj$ich multimedialnich kontejnert.

AVI

Audio Video Interleave ve zkratce AVI je nejstar§$im kontejnerem. Byl vyvijen
spole¢nosti Microsoft, ktera jej zacala plné vyuzivat jiz v roce 1992 ve svych Windows
3.11 (Kontejner neni kontejner, 2005). Stranka, ktera se vénuje multimedialnim
kontejnerum (http://www.cdmvt.zcu.cz, 2010) popisuje AVI kontejner takto: Data byla
puvodné bez komprese v rozliseni 160%120 bodu pii 15 snimcich za sekundu. Omezeni
bylo i v maximélni 1 GB velikosti vysledného souboru. Poté¢ nasledovaly dalsi dvé
verze, které formdt vyraznym zpusobem rozSifovaly a modernizovaly. Ve verzi 2.0
(OpenDML - znaéi rozsiteni Avi kontejneru o podporu velikosti od 2 GB videa vyse) je
jiz umoznéno pouzivani libovolné komprese a velikost vysledného souboru je bez
limitu. Vnitini struktura zac¢ina hlavickou souboru, kde jsou ulozeny informace o videu
(rozliSeni, komprese, atd.) a zvuku, na konci se pak nachézi tabulka s pofadovym ¢islem
jednotlivych snimki a jejich pozici v souboru (tedy index podle Cisla snimku, nikoli
podle ¢asu). To ma nevyhodu v tom, Ze soubor se nedd piehrat, pokud neni Uplny
(nehodi se pro pouziti na internetu). Audio i video stopy jsou identifikovany tzv.
FourCC kodem (32 bith). Je Siroce podporovan programy pro editaci videa a je ziejmé
nejvhodnéjsi pro praci s videem. Do tohoto kontejneru neni mozné ulozit titulky ani jiné

informace (kapitoly).*

Matroska

Multimedidlni kontejner Matroska je zase na druhou stranu tim nejmladSim
sourozencem do rodiny multimedidlnich kontejnerti. Autor (Matroska: multimédia
v thledném balicku, 2009) popisuje vyhody a nevyhody Matrosky takto: ,Jde
0 kontejner na multimedialni data. Je otevieny a snazi se vyhovét pozadavkiim moderni
doby. Je navrzen tak, aby budouci zmény nezni¢ily kompatibilitu se star§Simi verzemi.
Na druhou stranu tu je jedna vlastnost, kviili které se dnes Matroska nedostane tam, kde
bychom ji chtéli, a to absence DRM (sprava digitalnich prav — legalnost dat). | kdyz
nejsem zastancem této technologie, tak je pravda, ze tlak je jiny. Bohuzel ne od
uzivatelt. Dokud budou filmové spolecnosti citit potiebu omezovat prava uzivatele na

stazené¢ soubory napf. z néjaké online videoptjovny, nebude zde prostor ani pro
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Matrosku. Kde se Matroska hodné pouziva, jsou rizné TV a Blue-ray ripy. Vétsinu ale

nevyuzivaji nic jiného nez jednu audio a jednu video stopu.

Matroska muize v jednom souboru nést data, které zndme z klasickych DVD,

a ptitom si drzi navic vyhody jako:

Podpora velkého mnozstvi kodeka.
Bezztratova editace.

Rychlé feseni chybnych snimki.
Rychlé pretaceni.

Streamovéani po siti.

O kousek mensi soubory nez tieba u AVI*.

Quicktime

Piivodné vyvinut pro stejnojmenny video piehravac v platformé Macintosh od
firmy Apple a patii mu piipona .MOV. Pouziva se dodnes, ale jeho pouziti je omezené,
vzhledem k tomu Ze platforma Macintosh je uzaviend. Spousta uzivateltu tak radéji
pouziva AVI kontejner, i pfesto, ze Quicktime disponuje lep§imi vlastnostmi, napiiklad
podporuje vkladani textovych streamti nebo flash souborti, podporuje kodek MPEG-4

a vysledna velikost je vétsinou mensi nez u AVI (Kontejner neni kontejner, 2005).

MP4

Kontejner také znamy jako MPEG-4 part 14, je tedy soucasti MPEG-4
standardu, byl vytvofen skupinou MPEG jako nové&jsi a lepsi verze AVI formatu. Cerpal
zaklady z konkurenta Quicktime kontejneru, mize obsahovat napiiklad menu, vice
textovych stop (titulkl), vice zvukovych stop a dokonce i 3D objekty. Na druhou stranu
ma vSak omezené moznosti komprese, pro video stopu mize vyuzit MPEG-1, MPEG-2
a MPEG-4 part 2 (Xvid), nebo part 10 (H.264). Zvukové stopy pak mohou byt ve
formatech AAC nebo dobie znamy MP3 (Kontejner, 2010).

Obrovskou vyhodou je, ze diky MPEGU je podporovany prakticky vSemi
pfehravaci. V neddvné minulosti kdy mobilni telefony umély ptehravat jen 3gp format,
ktery byl sice Usporny ale za to nekvalitni, se zacalo rozsifovat MP4 video, taktéz

podporované i tehdejSimi telefony ale s nesrovnatelnou kvalitou viici 3gp formatu.
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1.12 Datova alozisté pro video

Za datové tlozisté jinymi slovy také zdznamové médium, se povazuje jakékoliv
zafizeni, které uchovava digitdlni informace a je schopné je ptedat dal. Vzhledem
K rychlostnimu vyvoji v digitdlnim sméru, se neopomnélo ani na vyvoj datovych
ulozist’, navic diky internetu a pozadavkim na stale vyssi kapacity téchto médii, je
tomuto vyvoji kladen pottebny diraz a stale se vylepSuje.

Datova tlozist¢ délime podle principu ¢teni do skupin: magnetickd, opticka
a elektronicka. V nasledujicich podskupinach je uveden nejpouzivangjsi ptiklad média

Z kazdé skupiny.

Pevny disk

Mezi zékladni jednotky pocitace patii pevny disk, vétSinou uvadéni pod
zkratkou HDD z anglického Hard Disk Drive. Funguje na principu ukladani dat pomoci
magnetické indukce, je velice nachylny k poskozeni, proto by se m¢lo dbat na jeho
pfenos.

Na strankach zabyvajicich se riznorodymi digitdlnimi zafizenimi (Slovnik,
1999-2015) je ve slovniku pojmt popsan HDD témito slovy: ,,Hard disk drive - pevny
disk. Jedna se o pamétové médium, které slouzi k trvalému uchovani vétSiho objemu
dat. Zaznam dat je magneticky, pfi¢emz je provadén pomoci ¢tecich/zapisovacich hlav
na pevné (neohebné) plotny - narozdil od ohebnych ploten napt. v disketach (odtud
nazev pevny disk). Plotny se otaci konstantni rychlosti, ktera se pohybuje od 3600 do 15
000 rpm, pfi¢emZ dnesni standard je 7200 rpm. Kapacity dneSnich pevnych diskil se
pohybuji v rozmezi 40 GB az 1 TB (v ptipad¢ 3,5" pevnych diski). K ptistupu na pevné
disky se vyuziva nejcastéji rozhrani UltraATA 100/133, SATA 150/300 nebo SCSI
(SAS).“ Z dnesniho pohledu jsou tyto kapacity HDD jiz pifekonané, dneSni maximum
dostupné na trhu se pohybuje okolo 8 TB.

DVD

Ze skupiny optickych diskil se jevi jako nezbytné uvést Digital Versatile Disc —
DVD. Jak uZ nazev vypovid4, jedna se o médium, v tomto piipadée disk, ktery funguje
na bazi optického zapisovani a ¢teni dat. Na toto téma reaguje autor (Riha, 2002) ve
svém slovniku vypocetni techniky takto: ,Je optické zdznamové médium, které je

vyznamnym vylepSenim piedchozi verze — CD. DVD muze byt pouzito v oblasti
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spotiebniho priamyslu (zabavy), kde mize nést video ¢i zvuk stejn€, jako v oblasti
informacnich technologii, kde nese data nejriznéjSich formatd. Podstatnym vylepSenim
oproti technologii CD je zvysSena kapacita, dana zhusSténim stop, vicevrstvym ukladanim
a ukladanim na ob¢ strany. I u DVD se postupné vyviji vice formati; nejstarsi z nich ma
kapacitu 4,7 GB, dvouvrstvé DVD ma kapacitu 8,5 GB a dvouvrstvé oboustranné
17GB. To umoziiuje zaznamenat na tenky kotoucek celovecerni filmy ve vysilaci
kvalité.*

Existuje vice druhit DVD diskti, mohou byt pouze pro zapis, pfepisovatelné nebo
dvouvrstvé apod. Nastupce DVD diskd jsou Blu-ray disky, které jsou délané prevazné

pro ucely ulozeni HD filmt a jejich kapacity mohou dosahovat az 50 GB.

Pamétové karty

Pamétové karty, lidové feCeno pamétovky, patii do skupiny s elektronickym
principem fungovani. Pouzivaji elektronicky programovatelnou pamét v podobé
unipolarnich tranzistort s plovoucimi hradly (Jak funguje pamétova karta, 2011), kde je
ulozena digitalni informace. Samotny proces uloZeni informace, je vykonan pfivodem
elektronit do hradla, zména v napéti pak vyda potiebnou informaci pii ¢teni burky.
Pamétové karty jsou daleko odolnéjsi viici otfesim nez pevné disky, jsou tak méné
nachylné ke ztrat¢ dat a vhodngj§i pro pouziti do video kamer. Ale maji pouze
omezenou Zivotnost, ta se odhaduje na 10 let. Také disponuji niz$i kapacitou, za vyssi
cenu vzhledem k pevnym diskiim. Nejrozsifenéjsi karty jsou tzv. SDHC (Secure Digital
High Capacity), délaji se v n€kolika rozmérech, aby podporovaly co nejvice zafizeni.
Nejvyssi kapacity, které jsou schopny dosahnout je 32GB (Pamétové karty, rok
neuveden).

Dale existuji karty SDXC, které dosahuji velikosti az 512 GB, ovSem jejich cena
tomu nasvédcuje. Momentalné je ve vyvoji SDXC karta s velikosti 2 TB, kterou, zda se,

pfivitame v brzké dob& (2 TB microSDXC, 2015).

Cloud

Cloud je nejmodernéjsim a nejrozsahlejSim datovym ulozistém poslednich let.
V ptipadé cloudu, se nejednd o fyzickou véc, jako tomu bylo v piedchozich ulozistich.
Autor (Barnett, 2014) popisuje tento pojem takto: ,,“Cloud”, (klaud neboli oblak), je

béZzné pouzivany termin odkazujici se na servery piipojené k Internetu, které jsou
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dostupné vetejnosti bud’ ptfes placeny prondjem, nebo jako soucast softwaru Ci
platformové sluzby. Sluzba zalozend na cloudu mize mit mnoho forem. Od web
hostingu, hostovani ptes sdileni souborti, az k distribuci softwaru. Slovem “cloud” se
také mize odkazovat na cloud computing, coz je metoda pouzivani nékolika navzajem
propojenych servert za ticelem sdileni pracovni zatéze (workloadu) néjaké ulohy. Misto
aby bylo nutné spoustét slozity proces na jediném vykonném stroji, distribuuje cloud
computing ulohu mezi mnoho mensich pocitaci.

Pro Ccloveka, ktery pouziva internet ke své cCinnosti, je termin cloud
nevyhnutelnou soucasti jeho prace. Obrovskou vyhodou je, ze diky konkurenci, se da
cloud celkem zdatné pouzivat i béznymi lidmi, ktefi nemaji zajem investovat nebo si
vysta¢i s omezenou kapacitou daného ulozisté. Mezi nejzndméjsi cloudova ulozisté
uréena  piedevSim  pro  zabavu  patii =~ www.uloz.to,  www.youtube.com
a www.facebook.com, pro praci se pouzivaji ulozi$té¢ jako jsou OneDrive a Disk

Google.

1.13 Editace videa

Editace neboli uprava videa je bez pochyby nedilnou soucasti kompletace
vysledného vytvoru, at’ uz domaciho videa nebo hollywoodského filmu. Pro upravu
videa neexistuji zadné zdkony ¢i zésady, kterymi by se uzivatel m¢l tidit a tudiz je cely
tento proces opravdu zdavisly jen na fantazii a dovednostech doty¢ného editora.
Dulezitym bodem pii Upravé videa je pouziti klipli se stejnym nebo podobnym
vychozim nastavenim, tak aby po zavére¢ném exportu nebyla rozpoznatelna rozdilnost
kvality video klipt sestfihanych k sob¢. Pro Gpravu digitalniho videa jsou v edita¢nich

vvvvvv

a rendering. V nasledujicim textu budou tyto pojmy vysvétleny.

Casova osa

Casova osa, Vanglickém jazyce znama pod nazvem timeline, je zakladem
kazdého programu uréené¢ho ke stfihu videa, je to ta nejndpadnéjsi cast v kazdém
programu, vétSinou spole¢né¢ s ndhledovym oknem zabird nejvice mista v celém

programovém prostiedi. Na ¢asové ose se odehrava témet vSechno a bez ni by uprava

vvvvv

Gasovou osu témito slovy: ,,Casova osaje podlouhly pruh na dolnim okraji okna
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sttthového programu. Zde sestavite videood zacatku do konce a pfipadné
k nému piidate zvukové stopy. Kazdou scénu budete skladat z jednotlivych zabéra,
které postupné pretdhnete mysi na ¢asovou osu a sefadite tak, jak maji jit za sebou.*
Zatimco autor (Pecinovsky, 2006, s. 9) toto téma hloubgji rozviji takto: ,,Casova osa —
¢ast editacniho okna programu pro stfih videa, na niz se fadi klipy, urcuje se jejich
délka, prechody, zvukova kulisa, titulky.” A dodava (2009, s. 104): ,Napti¢ ¢asovou
osou se pohybuje jezdec casové osy, ktery ukazuje aktudlni polohu pii prehravani.
Pozice jezdce Casové osy se tykaji 1 dalSi eventualni operace. Nad ¢asovou osou je
k dispozici méfitko, udavajici aktualni pozici v hodinach, minutach, sekundach a poctu
snimkid (na jednu sekundu pfipada v systému PAL 25 snimki). Jezdec Casové 0Sy
umistite do jiné pozice tahem za nebo klepnutim na jiné misto na métitku. VSechny
stopy lze uzamknout, a to stiskem tlacitka se symbolem zamku po pravé strané.
Soucasné jsou zde umisténa i tlacitka pro ztiSeni zvukovych stop a skryti obrazovych

stop — obraz ve skryté stop¢ je neviditelny.*

Strih

Autor (Olsenius, 2007, s. 105) popisuje ve své knizce, privodci digitalnim
videem, pojem stfih timto zplsobem: ,,V soucasné dobé se uz prakticky nesetkate
S jinym zpusobem stiihu nez s tzv. nelinedrnim stithem (NLE). Ze zabért ulozenych na
pevném disku sestavujete na casové ose scény, k nim pfipojujete hudbu a dalsi zvuky
a tak pokracujete dal a dal, dokud neni digitalni video hotové. Nemizete udélat Zadnou
nenapravitelnou chybu. Jedinym kliknutim se vratite k ptredchozi verzi zabéru, miZzete
posouvat mista stiihd, mysi ménit potfadi zabérd, pridavat hudebni stopy nebo
odstraniovat celé scény.*

V programech byva stfith znacen ikonkou nlZek a to zddvodu historie
samotného stiihani videa, v tehdejsi dobé€ filmové pasky. Server zabyvajici se v§im co
se tyka digitalizace (Stfih videa neni legrace, 2009) popisuje historii stithani videa
takto: ,,Slovo stfih pochazi od toho, ze dfive se natocend filmova policka opravdu
stithala nGizkami a zpétné slepovala. Zaroven tak dochézelo k znehodnoceni plivodniho
zdaznamového média. Zda se to mozna Silené, ale je to tak. To samé platilo naptiklad
o titulkach. Ty se vytvarely v redle - psaly nebo kreslily se na papir, poptipad€ psaly na

psacim stroji a opét natoCily kamerou.*
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Nahledové okno

Nahledové okno je spolecné s Casovou osou nezbytnou funkci editacniho
programu. Miizeme fici, ze ndhledové okno je dilezitd pomucka ke spravné praci na
Casové ose, pomoci okna si totiz uzivatel mize jednoduSe planovat sviij scénar
a zastavit pak kursor na snimku, ktery ma byt nasledné néjak upravovan, nebo jej vyuzit
k ¢asovani hudby na pozadi apod. V tomto okné se ukazuji vSechny upravy, vcetné
efektt, které uzivatel do své tvorby pfidava. Nahledové okno by mélo byt mensi,
protoze musi pirehravat ve vétSiné pripadi nekomprimované videa a jeSté v nich
piehravat titulky, hudbu, rizné strihy, efekty a animace atd. Z ¢ehoz plyne vysoky
bitrate, ktery by nemusel PC zvladat pii svém origindlnim rozliSeni. S vyvojem
pocitaci, se vyvijely samoziejmé i programy a tak neni zddnym ptekvapenim, ze dnes
uz si nahledové okno mtze kazdy uzivatel nastavit na takové rozliSeni, na jaké se mu
zachce, m¢l by ale mit na paméti, ze ¢im vétsi parametry, tim vice vykonu bude po
pocitaci pozadovat a nad urcitou hranici rozliSeni si bude muset na prehrani pockat.

Vétsinou program dovoluje nastavit kvalitu videa nahledového okna.

Efekty

Autor (Kudéj, 2005, s. 42) uvadi problematiku efekti témito slovy: ,,Je to
zpusob jak posunout film do jiné vizualni podoby. Bohuzel, pouziti triki je mnohdy tak
neSetrné, Ze vysledny vizualni vjem je nékdy hor$i, nez byl plvodné usttihany
material.*

Dale uvadi: ,,Obecné mlizeme efekty rozdelit do dvou skupin podle principu
na kterém pracuji. Prvni skupinu mlzeme nazvat pfechodovymi efekty, protoze se
pouzivaji pii ptfechodu z jednoho klipu na druhy. Druhou skupinou jsou potom tzv.
klipové efekty, které se pouzivaji na tipravu ¢i deformaci jednotlivych klipt a nesouvisi
tedy nijak s klipy sousednimi.

Rozdé¢leni efektlh autora Kudéje je dle naSeho nazoru velmi podnétné, proto jej

pouzijeme v dal$im textu prace.

Prechodové efekty — Autor (Pecinovsky, 2009, s. 82) definuje problematiku
ptechodt touto cestou: ,,Pfechodem se rozumi zptisob, jakym jeden klip pti prehravani
ukonc¢ime a prejdeme k dal§imu. Z kamery mame vSe v tzv. ostrém stifihu, kdy zména je

okamzita (az na vyjimky, kdy je pouzit efekt FADE). To ale zfejm¢ nestaci, nckdy je
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stiih tfeba ozvlastnit. Na urcitych mistech filmu je tieba udélat zietelny predél mezi
dvéma riznymi scénami, abychom zdiraznili, Ze jsme se pfesunuli jinam, nebo do jiné
doby, jinde je tieba prolnutim trochu uklidnit oko divaka, ostry stfih piece jen nékdy
udeti do o¢i.*

Prace s prechody je mnohdy velice jednoducha, u rozvinutych programii jako
Sony Vegas staci pouze pretdhnout na ¢asové ose konec jedné video stopy pres zacatek
druh¢ a pfechod se sdm vytvoii a pak uz je jen na uzivateli, jestli toho vyuzije, piipadné
jaky prechod si zvoli z nabidky.

Kazdy tvirce by si mé¢l dat pozor na frekvenci ptechodut, aby jeho vytvor nebyl
nakonec jen o prechodech, autor (Olsenius, 2009, s. 107) to ve své knize potvrzuje
slovy: ,,Obrazové pfechody mohou video obohatit nebo také znehodnotit, pokud se to
S nimi pfezene. Dilezité je zacCit opatrné, ptidat n€kolik pfechodi na dobie vybrand
mista, ale drzet se v mezich soudnosti.“ Dale dodava: ,,Napadné obrazové piechody

kazdého brzy unavi a dobrému ptib&hu vétsinou jen prekdzi.*

Klipové efekty — Pod klipové efekty spadaji filtry a generétory, jez budou

objasnény v nasledujicich vétach.

Filtry, jak uvadi web (Stfih videa neni legrace, 2009) funguji timto zptisobem:
,Filtry obecné pracuji se vstupnim videem a z né¢ho generuji jiné video aplikaci riznych
algoritmil. Asi nejéastdji pouzivanym byva korekce barev. Casto se totiz stava, Ze
natocené video je barevné nevyvazené. Zplsobuje to bud’ S$patné nastaveni kamery,
nebo 1 vice zdrojii jinak barevného svétla, odlesky apod.“ Existuje spousta typu filtrd,
kromé¢ téch co pomoci algoritmi ,,opravuji barvy, jas a Sum videa, se hodné pouziva
filtr s nazvem Crop a Pan, ve skute¢nosti jsou to filtry dva, ale jejich pouzivani spolu
uzce souvisi a tak se vétSinou vyskytuji pohromad¢€. V podstaté se jedna o vyfiznuti
anasledné polohovani video klipu. Mezi dal$i pouZzivanégjsi filtry se fadi naptiklad
resize (zmens$i ¢i zvétsi rozliSeni videa), rotate (rotuje video), deinterlace (zjisti, jestli je
obraz prokladany a prolne prokladané casti) jako posledni, ne tak vyuzivany ale
rozhodné zajimavy bychom uvedli filtr subtitler, ktery pfidd do obrazu titulky z .txt

souboru.

Generatory jsou pomérné ndro¢nym nastrojem pro zkrasleni obrazu, nejen pro

pokrocilé uzivatele ale 1 pro jejich pracovni stroje. Ty nejjednodussi generatory jsou
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obsazeny i ve volné dostupnych, méné narocnych programech, kde je 1ze najit tfeba pod
filtrem vlozeni titulkt (filtr subtitler). Placené programy jako napiiklad Adobe After
Effects disponuji riznymi moznostmi generatori a pfipominaji tim spiSe animacni 3D
programy. Byla by Skoda nezminit generatory, které se velice cCasto vyskytuji
I v hollywoodskych filmech, jednim z nich je tzv. shatter a mizeme se s nim setkat
predevs§im v uvodu ¢i zavéru filmu, kdyz se objevi velkym pismem ndpis na obrazovce
a béhem chvilky se rozleti do tisice tlomka skla, vétSinou doprovazeny zvukovym
efektem vybuchu apod. Dalsim zndmym generatorem by mohl byt napiiklad generator
hoteni ohng, nebo vybuchu. Nebyva sice tak ptresvédcivy jako kdyz nad tim nékdo
stravi desitky hodin v anima¢nim programu, ale pro vysledny efekt to sta¢i. Existuje
spoustu dalSich generatorti, mohou generovat slune¢ni svétlo, stiny anebo i blesky na
obloze. Pfi préci s témito generatory, se uzivatel musi smifit s pomalou praci, pracuji
totiz s kazdym snimkem a tak i deset vtefin klipu s generovanym shatter efektem zapoti
1 vykonny pocitac, protoze bude pracovat s kompletni upravou (deformaci) nejméné 250

snimku.

1.14 Rendering

Po prici na svém videu, je tfeba toto video né&jak dostat z programu ven
a vytvoftit tak novy soubor, ktery bude odpovidat dané praci na tomto videu. Pro tuto
préaci slouzi export videa, rendering. Jedna se o velice dileZitou ¢ast tvorby videa,
uzivatel musi doptfedu rozhodnout, pro jaké ucely video bude slouzit a co se od n¢j ma
ocekavat. Dnesni editani programy maji pfednastavené spousty moznosti pro export
videa. Nejnové€jsi Windows Movie Maker ma ptesné 27 prednastavenych moznosti pro
ulozeni vytvofeného videa, je mozZné si taky vytvofit svoje nastaveni komprese, ale
u tohoto programu to nema velky vyznam, protoze nejde zvolit kodek pro kompresi,
jediné zmény v nastavenich jsou rozliSeni a jak rychle se ma komprese vykonat v Kb/s.

Naopak v Sony Vegas jsou moznosti daleko lepsi a zkuSen&jSim uzivatelem
rozhodné vitané. TaktéZ obsahuje n€kolik prednastavenych formata s rozdilem ale, Ze je
moznost si tato prednastaveni pro dany render poupravit podle sebe, v moznostech je
urcit si vlastni rozliSeni, urcit si snimkovaci frekvenci a jestli méa byt video prokladané,
piipadné které fadky prvni a urcit si kompresni kodek spolu s jeho vnitfnim nastavenim.

Zvukova stopa videa ma taktéZ své vlastni nastaveni a vybér z mnoha moZnosti.
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Posledni véci je moznost vybrat si jak kvalitné ma render délat svou préci, samoziejmée
na ukor cCasu.

Renderovani neni jednoduchd véc a u del§iho videa je nutno spokojit se
s opravdu dlouhym ¢ekanim a n¢kdy dokonce i se smutnym koncem. Kvuli slozitosti
operace muze nastat chyba, Spatny prepocet pii komprimaci, nebo naptiklad starsi stroje
se muzou zastavit z divodu nedostatku paméti pro chod opera¢niho systému, nebo se
systém potiebuje restartovat z divodu nutnych aktualizaci. Na davodu zas tolik
nezalezi, na Cem zalezi, je to, Ze renderovani neprobéhlo spravné a tim padem je video

néjakym zplsobem poskozené a nepouzitelné.
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PRAKTICKA CAST

2 Volné Siritelné programy

Ptestoze nize uvedena definice nebude zcela pfesnd, mizeme se pridrzet bézné
téchto programt, neni nijak Casové omezené a Ze jsou distribuovany bud’ zcela bez
autorské licence, nebo pod licenci, kterd nevyzaduje zaplatit poplatek pro legalni
uzivani programu (Voln¢ Sifitelny software, 2014). Vétsinou se to vztahuje
jednoduchych
a omezenych programi, které se nejvice hodi pro domaci pouziti, ale také tam, kde
uzivatel nepotiebuje piebytek nastroju pro jednoduchy sttih a render videa.
Snahou bylo vybrat jeden typicky program, ktery neni novinkou ani pro laika a druhy,

méné znamy, ktery ma potencidl stat se pfinosem 1 pro pokrocilejsi uzivatele.

2.1  Windows Movie Maker 2012

Prvnim vybranym programem, ktery je diky své volné implementaci
Vv systémech Windows pomérné dobie znan, je program Windows Movie Maker, dale
jen pod zkratkou WMM. WMM byl neodd¢litelnou soucésti systémii Windows od
Windows ME z roku 2000 az po Windows Vista v roce 2007 (www.wondershare.com,
2014). Nyni se nachazi jako soucast balicku Windows Essentials, ktery kromé¢ WMM
obsahuje také programy jako foto galerii a cloudové tlozisté poskytované Microsoftem
- OneDrive. Balicek je mozné stdhnout z oficidlnich stranek spole¢nosti Microsoft a to
v n¢kolika desitkach svétovych jazykl, vcetné Ceské lokalizace. Za nejvétsi vyhody se
da povazovat absolutni kompatibilita v syst¢tmech Windows a velice nizké naroky na

hardware pocitace.
Popis programu
Pracovni plocha

Pracovni plocha se sklada ze tfi hlavnich ¢asti, z ndhledového okna, scénare

S Casovou osou a moznostmi Upravy videa, kde lze najit pfechody, efekty, nastaveni
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projektu, animace a rendering. Rozestaveni prvki je logické a ovladani je intuitivni.
Snaha o jednoduchost ovladani ve WMM je ziejma a viditelna zejména po ptidani video

stopy na ¢asovou osu.

TEECET W N R

A Prevzato 2 webo:

Obrazek 1 Windows Movie Maker 2012, Pracovni plocha

Editace ve WMM

Zakladem editace je pfidani video stop na €asovou osu. MoZnosti jak tohoto
docilit jsou hned tfi. Uzivatel mize vyuzit dvou tlacitek s napisem ,Pfidat videa
a fotografii“ a ,,Pfidat hudbu®, nebo jednoduse vybrané video stopy ptetdhnout do okna
WMM a nebo pokud je Casova osa prazdna, tak staci pouze kliknout kdekoliv na ni
a hned se spusti vyhledavaci okno, ve kterém se zobrazi jakykoliv soubor, ktery WMM
podporuje. Tim se vytvoii novy projekt a uzivatel mize zacit editovat své video.

Microsoft uvadi na svych strankach (Jaké typy souborti mizu pouzivat v Movie
Makeru?, 2012) ze WMM podporuje tyto typy video, audio a obrazovych soubort:
WMV, ASF, MTS, MOV, AVI, DVR-MS, MP4, 3GP, MPEG a VOB; WMA, ASF,
WAV, M4A, MP3; JPEG, TIFF, GIF, BMP, ICO, PNG a WDP.

V poznamkach pak uvadi: ,,Videosoubory vyuzivajici technologie pro spravu
digitalnich prav (DRM) nelze v programu Movie Maker pouZzit.*

Pro editaci samotnou je zdkladem nepifehlédnutelné okno, kde je umistén cely
scénaf a Casova osa WMM. Na levé stran€ programu se nachdzi roztazitelné nahledové

okno, které ale mize byt zvétSeno pouze na tkor Casti se scéndifem a casovou osou.
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V hornim podokné je plno moznosti logicky rozmisténych podle ndzvu zalozky. V prvni
zalozce se nachdzi tlacitka pro jiz zmiflovany import médii do projektu, moznost natocit
video stopu pomoci webové kamery ¢i zaznamenat hlasovy komentai pomoci
mikrofonu, moznost vlozeni uvodnich a zévérecnych titulkti, dale pak moznost
automatického filmu, ktery obsahuje asi sedm piednastaveni titulkt, efekti a prechodt
a sam je inteligentné pfifadi importovanym video stopam. Poslednim dulezitym prvkem
je umisténi renderu v této zalozce. Druhd zalozka je vénovana pfechodim a jejich
slabsimu nastaveni. Dalsi zalozka obsahuje typy korekci barev a moZnost upravy jasu.
Ptedposledni zdlozka nese nazev ,,projekt a obsahuje funkce, které maji inteligentné
rozeznat a pripadné zesilit danou zvukovou stopu. Na vybér je zvyraznéni mluveného
komentate, zvyraznéni videa a hudby, nebo bez zvyraznéni. Dalsi zéloZkou je nastaveni,
ma moznost urceni jestli ma byt video v poméru 16:9 nebo 4:3, po vybéru dané¢ho
poméru se automaticky zméni nahledové okno, aby této volbé odpovidalo. Posledni
zalozkou je nastaveni zobrazeni a jednad se pouze o pfiblizovani a oddalovani ¢asové
osy, pro vétsi prehled pii tvorbé vétSiho projektu, a také je zde moznost zobrazit
zvukové stopy.

Zvukova editace ve WMM je prakticky neproveditelna, uzivatel ma moznost si
Ji pouze nechat zobrazit, ale manualné s ni pracovat nejde. Zvukova stopa se nezobrazi

samostatné ale jako soucast video stopy.

Rendering

Export projektu do video formatu je znacné zjednoduSen ve WMM, coz pro
mnoh¢ uzivatele mize znamenat velkou tulevu, ale pro jiné zase spiSe omezeni. Jediné
informace, které jsou k mani z pfednastavenych mozZnosti renderti, jsou rozliSeni,
datovy tok a pomér stran. Je zde 1 moZnost nastavit si render manualné ale obsahuje ty

samé moznosti a chybi jakakoliv zminka o kodeku.

Nadstandardni funkce

Automaticky film

Funkce automaticky film generuje korekci barev, piechody a titulky pro celou
kompozici videa. Vychézi z urcitych prednastavenych hodnot a svou jednoduchosti
muze byt obrovskou ulevou pro laiky. Uzivatel ma moznost vybrat si jednu ze sedmi

moznosti a dat tak svému videu ,,zcela novy kabat* béhem nekolika vtefin.
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2.2 VSDC Free Video Editor v.3.3
Druhym vybranym programem se stal VSDC Free Video Editor, ktery byl

zvolen na zakladé své nezndmosti a pomérné nadprimérnych referenci uzivateld.
Instala¢ni bali¢ek neptesahuje hranici 30 MB, coz je téméf polovina velikosti WMM.
Ceské lokalizace bohuZel neni obsazena a tak se uZivatel musi smifit s angli¢tinou,
ruStinou, némcinou, italStinou nebo francouzstinou. Tento editor spravuje skupinka
programatort ze spolecnosti The Flash-Integro, ktera se zabyva audio a video konverzi,
editovacimi programy a vypalovacimi nastroji. VSechny jejich vyrobky jsou zadarmo
a dostupné pro kohokoliv, technicka podpora funguje pouze pies email, za to by ale

m¢éla byt aktivni, jak uvadéji na svych webovych strankach (About Us, 2015).

Popis programu

Pracovni plocha

Prostiedi programu VSDC se sklada ze étyt podoken (viz obrazek 2), po obou
stranach jsou umistény vertikdlni okna, kde v levém se nachazi spravce projektl
avpravém automaticky nabihaji vlastnosti vybraného objektu (videostopy).
Zbyvajicimi okny jsou ndhledové okno a Casova osa, které jak je zvykem, zabiraji
pfevaznou cast plochy. Nad vSemi okny pak je moZnost najit zalozky se vSemi
moznostmi filtrl, pfechodd, projektu, animace a exportu.

Pracovni plocha se zdd nepiehledna, coz mlZe spoustu novych a neznalych
uzivatelli odradit, ale potom co si uZzivatel praci vyzkou$i a pochopi rozestaveni

ovladacich prvki na ploSe, je prace s timto programem jednoducha.
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Obrazek 2 VSDC Free Video Editor 3.3, Pracovni plocha

Editace ve VSDC Free Video Editoru

Editace v prostiedi VSDC editoru rozhodné neni tak jednoducha jako ve WMM
a pokud si uZivatel nevyhledd néjaky ndvod jak zacit, mlze se tento problém stat
zavaznym a nebylo by piekvapenim, kdyby se uzivatel rozhodl zanechat spoluprace
s timto programem. Jako prvni bod editace je tfeba vytvofit projekt, uzivatel musi mit
jasno, jaké budou parametry vysledného videa, tedy v jakém rozliSeni bude a jakou
bude mit snimkovou frekvenci. Dale pak je na vybér, jestli chce uZivatel prazdny
projekt, nebo pfimo do néj importovat data z pocitace, nebo natocit video pomoci
webové kamery a hned jej pak upravit, nebo natoCit video dle déni na obrazovce
uzivatele tzv. screen capture. Import videi je celkem zajimavy a provedenim odlisny od
ostatnich editorti. Pro pfidani videi, at’ uz s pouzitim tlacitka, nebo pretaZenim videi na
casovou osu, vyskoci specidlni okno s ukdzkami vSech ptechodi, se kterymi program
pracuje, kde se video stopy rozdéli po jedné, v fadé za sebou jak byly ptfidany, za
kazdou stopou se objevi obrazec ve tvaru Sipky, na kterou staci kliknout a pietahnout do
ni jeden z mnoha ptrechodul, poté jen staci aplikovat zmény a program se presune na
casovou osu i1 svideem a filtrem pfechodli. V tento moment se da fict, ,,ze to
nejslozitéjsi uz bylo vykonano a od ted je to uz jen hrani“. Program obsahuje
nepteberné mnozstvi funkei a filtréi a jejich detailni moZnosti nastaveni. Casové osa je
rozdélena na scény, aby se 1épe pracovalo s del$im videem, sloZenym z mnoha zabéri

24

a pasazi. Po otevieni scény na Casové ose se vytvori nova zalozka, v niz se nachazi
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Casova osa jiz s otevienymi video stopami z dané scény, dalsim kliknutim na vybranou
video stopu se otevie dalsi zalozka, kde 1ze upravovat moznosti pouze této jedné video
stopy. Pokud je pouzito filtru ¢i efektd, Ize je upravovat jednotlivé u kazdé stopy, nebo
pro cely celek scény. Jednotlivé scény je mozno ulozit zvlast, mimo celkovy projekt.
Na rozdil od WMM, casovd osa u VSDC editoru umoziuje snimkovat a 1épe tak
vyuzivat efekti. Ve vrchni zalozce s nazvem editor, se vyskytuje vSe potiebné, co se
editace videa tyCe. Vyskytuji se zde funkce a filtry ohledné video a audio stop, vlozeni
objekti a titulki do kompozice, pfednastavené filtry, nastroje pro stfih, ktery funguje
tak, Ze se pouze oznaci oblast, kterd pak bude zanechana nebo vystiihnuta (podle
nastaveni).

V moznostech programu je zobrazeni zvukové stopy videa, ktera je upravitelna

pomoci n¢kolika desitek zvukovych filtrg.

Rendering

Exportu videa jsou vénovany hned dvé zalozky ve vrchnim menu. V prvni
zalozce se upravuji podrobnosti samotného renderu. Nejprve je ukazano nastaveni
projektu
a podrobnosti videa, se kterym se pracovalo. Poté program automaticky vypise vSechny
atributy, kterymi bude vysledné video definovdno a umozni jejich upravu. VSDC
pracuje se tfemi zakladnimi, upravitelnymi profily. Jsou jimi dva ztratové, které
pouzivaji MPEG4 (Xvid) a H264 kodekt a jeden bezeztratovy, ktery miize pouzit kodek
Lagarith lossless nebo Lossless JPEG. Uzivateli je dovoleno vyznamné zasahnout do
nastaveni exportu, muze si vybrat, jaky kodek chce pouzit, v programu se nevyskytuje
HuffYUV kodek, taky md moZnost nastavit si kodek pro audio, datovy tok pro obé
stopy
a samoziejme 1 rozliSeni videa. Dalsi zalozkou je konverze sama, kde jde vidét kolik

videa uZ je vyexportovano a kolik zbyvé do konce procesu.
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Nadstandardni funkce

Funkce movement

VSDC editor obsahuje krom¢ pokrocilejSich generatort a efektii také funkci,
zvanou movement, se kterou se da jednoduSe animovat, snimek od snimku. Pro tuto
funkci se mize pouzit obrazovych nebo video soubort, kterym se déa v Case, v pripade
VSDC ve snimcich, upravovat velikost, rotace, pozice a viditelnost. Funkce se da vmisit

do kazdé¢ stopy, jeji provedeni je vSak ¢asoveé narocné.
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3 Komerc¢ni programy

Komerénimi programy se mysli ty programy, za které si uzivatel musi pfiplatit,
vétsinou se jednd o nemalou ¢astku, a tak jsou pfevazné uzivany radéji spolenostmi,
nez jednotlivymi uzivateli. Na druhou stranu, komeréni programy se udrzuji
aktualizované a spravované, disponuji mnoha funkcemi, dokazi se vypotadat se
filmovém prumyslu (Maly, 2011).

Vybér programil probehl na zakladé predchozich zkuSenosti S tvorbou a editaci
videa. LiSi se predevSim svou specializaci, zatimco Sony Vegas je program urceny
pouze ke stiihani a editaci videa, Adobe After Effects je spiSe vénovan pro zkuSené
uzivatele, zejména diky svym moznostem animaci, generatorii a 3D pohledem, kdy se

Z kompozice stava nekonecné plocha s miliony moznostmi.

3.1 Sony Vegas 10 Pro

Program Sony Vegas byl vybran na zaklad¢ jeho nartstajici obliby mezi
zkuSen¢jSimi uzivateli a editory. Je to program specializovany pouze na stiih a Gpravu
videa, ktery nabizi nékolik desitek funkci a stovky filtri. Jak je z nazvu ziejmé, spada
pod spole¢nost Sony, ktera jej pomérné tspésné a dlouhodobé spravuje. Sony Vegas je
nejen vykonnym video editorem, ale mé schopnost obstojn¢ upravovat 1 audio stopy.
Pro profesionaly a pracovni ucely slouzi verze Sony Vegas Pro, ktera je nejlépe
vybavena, co se funkci ty€e. Pro domaci pouziti existuje limitovana verze tzv. Vegas

Movie Studio, ktera je k mani za daleko ptiznivéjsi cenu. Posledni verzi je Sony Vegas

13 a pracuje uz pouze s 64-bitovym systémem.
Popis programu

Pracovni plocha

Prosttedi prace v Sony Vegas je rozdéleno do péti zakladnich oken, z nichZ jsou
Ctyfi odebratelnd, ale kazdé okno ma své kouzlo a je pravdépodobné nejlepsi je neménit
ani neodebirat. Nejvetsi okno, zabirajici poloviny polovinu pracovni plochy programu
je okno s ¢asovou osou, které se da priblizovat, ¢i oddalovat, podle potieb uzivatele.
Zprava visi malé vertikdlni okno s moZnostmi zdsahu do ovladani hlasitosti, jak

celkové, tak 1 jednotlivych video stop. Vedle né¢j je nahledové okno, které piehrava déni
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na ¢asové ose, ukazuje aktualni své rozliSeni a také rozliSeni videa, které zrovna
prehrava. Uzivatel ma moznost nastavit si kvalitu ukadzky od nejhorsi po nejlepsi. Pro
naroc¢néjsi videa s vice efekty se nedoporucuje nastavovat nejlepsi kvalita, protoZze se
piehravané video bude v mezicase renderovat do RAM paméti a mohlo by dojit ke
zpomaleni, ¢i k zatuhnuti pocitace. Také pii piehravani ukazuje, ktery snimek z celé
kompozice se pravé prehrdva, pii pozastaveni piehravani se Sipkami da jednoduse
pfechdzet ze snimku na snimek anechybi zde i moZznost zkopirovat tento snimek
Z prave editovan¢ho videa a vloZit jej do projektu a mit tak moznost jej kdykoliv pouZit.
Dalsi okno se nazyvd Trimmer, jeho funkce je jedind, funguje jako dalsi nahledové
okno, ale nepiehrava to co je na Casové ose, nybrz to, co si uzivatel pieje prehrat
z projektové slozky. Pouziti trimmeru dava smysl tehdy, kdyz ma uzivatel v planu
sestfihat nékolik video stop z jednoho delSiho videa a nechce si kvili tomu zanefadit
jeho stavajici projekt, nebo zakladat novy. Poslednim oknem je multifunkéni okno, kde
se pomoci zalozek da prepnout do projektového okna, prohlizeCe editorem
podporovanych soubort v pc, ptechody s ukazkou, video efekty S ukazkou a riznymi

generatory.

Obrazek 3 Sony Vegas 10 Pro, Pracovni plocha
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Editace v Sony Vegas

Ze zacatku editace je potieba nahrat si nejlépe vSechny videa, se kterymi se bude
pracovat do projektu pies projektové okno. Z projektového okna staci jen video stopy
pretahnout do ¢asové osy a sami se za sebe poskladaji. Samotné stiihani videa probiha
velice jednoduse a to, Ze se chytne video stopa a posune tim smérem, kde je vybrana
¢ast, kterd ma zastat ve videu. Pokud je takovych ¢asti potieba z video stopy vice, miize
se bud’ naklonovat, nebo ustfihnout podle kursoru a posouvanim docilit findlniho stfihu.
Pak uz staCi jen tyto stfihy spojit a nejlépe vyladit néjakym pfechodem ¢i efektem,
kterych je na vybér stovky v tomto programu, kazdy z nich nabizi je§t¢ moznost svého
vlastniho nastaveni. Kazdy efekt je ucinné predstaven, coz déla tvorbu rychlejsi
a veselejsi. Kazda video stopa na ¢asové ose mlize byt upravena pomoci funkce Event
Pan/Crop, kterd piimo zasahuje do piiblizeni, oddaleni a rotace vybrané video stopy,
navic se da pouzit v ¢ase a docilit tak animace. Tento editor se da fidit pomoci nékolika
stovek klavesovych zkratek, pro rychlejsi praci. VSechny lze najit v zalozce Help

Vv horni li§té programu nebo si je upravit podle vlastnich potieb.

Rendering

Export vytvoteného videa z programu zajistuje tlacitko s nazvem Render As,
které je mozné najit hned v prvni zaloZzce v horni list€. Sony Vegas ma nékolik
pfednastavenych Sablon pro export videa, vychédzi ze standardd NTSC, PAL a HD
z nichz kazdy je nakonfigurovan odlisné, podle pouZit¢ho kodeku. UZivatel ma moznost
podrobné si projit nastaveni kazdé Sablony, pfipadné v ni cokoliv zménit. Nechybi ani

popis a umisténi souboru kodeku.

Nadstandardni funkce

Velocity

Velocity je piijemnou funkei, ktera fidi rychlost videa. V Sony Vegas ma
podobu horizontalni linky vedouci stfedem video stopy, jejiz ovladani zavisi na
opatrném tahnuti mysi. Na linku staci pouze najet kursorem, zméacknout jej, a tdhnout
mysi nahoru pro zrychleni videa, nebo dolli pro zpomaleni. Program si poradi i se
zbytkem upravované video stopy, napiiklad pii zrychleni videa se zachova plvodni

délka videa a poté, co se upravené, rychlejsi video piehraje, zane se piehravat znovu
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od zacatku az do konce své ptivodni délky. Pak uz jen sta¢i kousky zrychleného videa,

které uzivatel nechce pouzit jednoduse vystiihat.

3.2 Adobe After Effects CS4

Druhym vybranym komerénim programem se stal Adobe After Effects, dale
uvadén pod zkratkou AE. Vybér nebyl zcela snadny, protoze mnozstvi schopnych
komer¢nich editorti je v dnesni dobé pomémeé rozsahlé. Rozhodnuti nakonec nejvice
ovlivnil fakt odlisné specializace programu. AE svymi schopnostmi spiSe zapada do
animacnich a 3D programi, pouziva se spiSe pro tvorbu specidlnich efektti do filmt
a seriald, ale jeho vyuziti se da najit také na pud¢ stfihovych editort. Tento program
pochazi z rodiny programu spole¢nosti Adobe, spada do tzv. Creative Suit, coz je balik
programu urcenych pro jakykoliv typ grafiky a jeji tvorby, ¢i upravy. Obsahuje
naptiklad dobfe znamé programy jako Photoshop nebo Illustrator. VSechny programy
od Adobe jsou vzajemné kompatibilni, dokonce je i moznost synchronizovat tvorbu
z pocitace s tvorbou v mobilni aplikaci. Cena téchto produkti je hodné vysoka, a tak
neni divu, Ze existuje mnoho ilegélnich kopii Adobe produktli na internetu. Proto se
firma rozhodla, nabidnout jednotlivé programy, nebo celou sadu k zapujéeni za

vyhodnéjsi cenu, obvykle na jeden mésic.

Popis programu

Pracovni plocha

Zakladni rozestaveni pracovniho prostfedi se sklada z Sesti modifikovatelnych
oken, kde kazdé ma sviyj ukol. UZivatel ma moZnost zvolit si z nékolika pfednastaveni,
na ¢em hodla ve svém projektu pracovat a program tomu ptizptisobi kompozici oken
a pracovnich nastroji, pficemz Casovd osa a nahledové okno vzdy zlstanou stejné
pozi¢né feseny, meéni se pouze jejich §itka. Pokud uzivatel potfebuje, neni problém

odebrat nebo pfidat zobrazeni dal$iho okna, ¢i nastroje pro praci.
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Obrazek 4 Adobe After Effects CS4, Pracovni plocha

Editace v Adobe After Effects

Uprava videa v AE je o mmnoho sloZitéj§i, nez v typickych stiihovych
programech. Na oplatku vSak nabizi nevSedni moznosti pouziti efektii a jejich detailni
nastaveni. Pro zacatek je potieba zalozit novy projekt, kde je nutnosti vyplnit jeho
predpokladanou délku, kterd pak ovlivni méftitko casové osy. Pokud uZivatel Spatné
odhadne vyslednou délku videa, ma moznost sviij odhad upravit Vv nastaveni projektu.
Dale je zapotiebi vytvofit novou kompozici, coz predstavuje scénu videa. Import videi
se nahraje do projektového okna, spole¢né s vytvorenymi kompozicemi a staci pak
jednotliva videa ptfesunout na ¢asovou osu pro zacatek editace. Pii nahrani videi na
Casovou se jednotliva videa ponékud nezvykle poskladaji pod sebe misto vedle sebe,
¢imz se prekryvaji. To je dano tim, Ze AE pouziva vrstvy pro kazdy objekt na ¢asové
ose. Pokud by n&kdo chtél vyuzit prechodovych efekti, tak se pii praci poradné zapoti,
nejen ze jich AE mé pomérné malo, ale také je s nimi vice prace. Vyhodou je mozZnost
jejich detailni modifikace. VSechny filtry a efekty se do videa vkladaji pretazenim
z okna ,,Effects & Presets®. Objevi se jako dalsi vrstva pod vybranou stopou a je mozné
ji jednim kliknutim zneviditelnit nebo vymazat. Pro efektivnéjsi pouziti filtru ¢i efektu
slouzi malé ikonka v podobé hodin, kterou je tfeba povolit. Tim se vytvoii prvni tzv.
klicovy snimek, ktery v sob¢é nese informace o nastaveni filtru. Pfi jakékoliv Upravée
nastaveni filtru se zacnou tvofit dalsi klicové snimky. Pro ukonceni efektu je vétSinou
tteba nacasovat viditelnost efektu na 0. Na tomto principu ovladani funguje cely

program. Je to ¢asov¢ velice naro¢na prace, ale vysledek byva perfektni.
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Rendering

Pro export videa se pouziva klavesové zkratky CTRL+SHIFT+/ nebo je potieba
vyhledat v hornich zalozkach ,,Add to Render Queue“. Pokud neni video moc
upravované¢ a obsahuje minimum efektl, je moznost prepnout se do casové osy
a pracovat bé¢hem renderu na jiném projektu. Také je mozné ptidat n¢kolik kompozic
nebo projektii do fady pro render a nechat program bézet ptes noc. Nastaveni renderu je
velice detailni, obsahuje nékolik moznosti vyslednych formatti a dvé desitky video

kodeku.

Nadstandardni funkce

3D vrstva

Specialni funkci AE je mozZnost z jakékoliv vrstvy ud¢lat vrstvu 3D. Tato funkce
pfedstavi uzivateli kompletn€ jiny pohled na tvorbu videa a zpfistupni tisice novych
moznosti editace a tvorby videi. Po transformaci obyc¢ejné 2D vrstvy na prostorovou 3D
vrstvu, se u daného videa ¢i obrazku zobrazi v nahledovém okné osy X, Y a Z, s jejichz
pomoci je mozné video lehce upravovat, také se pfidaji moznosti do nastaveni stopy,
kde se tyto zmény daji vyjadfit procenty nebo pomoci uhli ve stupnich. Dalsi
zajimavosti je moznost pfidat vrstvu kamery, kterd umoziuje lepsi a bezpecngjsi
manipulaci objekti v prostoru. DalSi moZnosti je pfidat svételnou vrstvu do kompozice,

uzivatel ma moznost nastavit si jaky typ svétla se mu do videa nejvice hodi, jakou

svitivost svétlo ma mit, jeho barvu a jestli ma tvofit stiny objektiim v prostoru.
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4 Kritéria pro zavérecné hodnoceni
zaklad¢ deseti riiznych kritérii, kterd jsou bodovana na stupnici od 0 do maximalné 20,
velikost Skaly stupnice je odvozena dle dulezitosti daného kritéria pro praci
S programem. Perfektni program milize dosdhnout maximalné 100 bodd, neboli 100 %.
Kritériem pro zavérecné hodnoceni bude celkovy soucet vSech bodil ziskanych ze
stanovenych kritérii.

Kritéria byla vytvoiena a byla jim pfifazena vaha na zaklad¢ vlastni zkuSenosti
s editaci videi, pficemz snaha o spravné rozdéleni bodi se upinala zejména na
jednoduchost programui spole¢né s jejich rozsahem moznosti a funkcei. Jini autofi (Fiala,
2014) pouzili ve svych pracich hodnotici systém bez kritérii, zaloZeny pouze na jejich

usudku.
Kritéria pro hodnoceni jsou:

1. Jednoduchost instalace programu -5 b
e jednoduché nalezeni instala¢niho souboru (1),
e minimalni pozadavky instalace (2),
e neobsahuje nechténé programy v instalacnim baliku (1),

e (eska lokalizace instalace (1).

2. Pi‘ehlednost uZivatelského prostiedi — 15 b
e orientace v uzivatelském prostiedi (7),
e kompozice prostiedi a jeji ndrocnost pro uzivatele (3),

e piehlednost v zaloZkach (5).

3. MozZnosti a naro¢nost vkladani videa — 10 b
e typy vkladani videa (3),
e jednoduchost vkladani video stopy (4),

e piehled podporovanych formath videa (3).
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4. MozZnosti a naro¢nost vkladani zvukové stopy a jeji aprava—5Db
e typy vkladani zvukové stopy (1),
e moznost upravy zvukové slozky (2),

e piehled podporovanych zvukovych formati (2).

5. MozZnosti a naro¢nost vkladani obrazku a jeho aprava—-5Db
e typy vkladani obrazkl do projektu (1),
e moznost Upravy vlozeného obrazu (2),

e piehled podporovanych obrazovych formati (2).

6. Jednoduchost stfihani (subjektivni hodnoceni) — 10 b

e posouzeni jednoduchosti a moznosti stfihu a editace videa na zékladé

vlastni zkuSenosti.

7. Implementace zakladnich funkci do projektu a jejich nastaveni — 20 b
e jednoduchost zaloZeni projektu a prace s nim (2),
e pouziti pfechodovych filtri (5),
e pouziti barevnych filtrt (5),
e pouziti jinych efekta (4),
e pouziti titulkl (2),

e uplatnéni nadstandardnich funkci (2).

8. Prace se scénou upravovaného videa—5b
e vytvoreni jednotlivych scén videa a jejich slouceni (1),
e jednoduchost prace se samotnymi scénami (2),

e moznost snimkovani na ¢asové ose (2).
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9. Render a mozZnosti renderovacich kodeki — 15 b
e nabidka piednastavenych formata pro render (5),
e moznost uzivatelského nastaveni formata pro render (5),
e moznost hlubSiho zisahu do nastaveni renderu pro video - vybér
a nastaveni kodeku (3),
e moznost hlubSiho zisahu do nastaveni renderu pro audio - vybér

a nastaveni kodekt (2).

10. Vystupni kvalita vyrenderovaného videa — 10 b
e zhodnoceni vysledné kvality videa (porovnani kvalit bude probihat na
zaklad¢ vlastni intuice; pro vSechna videa bude pouzito stejného, nebo

podobného nastaveni renderu).
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5 Zavérecna hodnoceni

5.1 Srovnani a hodnoceni volné §iritelnych programii

V nasledujici tabulce 1 je uvedeno srovnani volné S$ifitelnych programu,

S ptfifazenymi body u jednotlivych kritérii spole¢né s findlnim vysledkem uréenym v %.

Jednoduchost instalace programu 5 4 3
Ptehlednost uzivatelského prostiedi 15 15 11
Moznosti a naro¢nost vkladani videa 10 10 9
Moznosti a naro¢nost vkladani zvukové 5 3 5

stopy a jeji tprava
MozZnosti a ndro¢nost vkladani obrazku 5 5 5

a jeho uprava

Jednoduchost stfihani (subjektivni 10 6 8
hodnoceni)

Implementace zakladnich funkci do 20 14 18
projektu a jejich nastaveni

Prace se scénou upravovaného videa 5 1 5
Render a moznosti renderovacich kodekt 15 10 15
Vystupni kvalita vyrenderovaného videa 10 9 10
Celkové skore 77 % 89 %

Podle pfedem danych kritérii vySlo najevo, ze i pfes pocatecni problémy
s orientaci ve VSDC editoru, se zda byt v mnoha vécech lepsim, nez jeho protéjsek od
Microsoftu. Pokud se mu vénuje dostatek ¢asu pro lepsi prehled ve vSech jeho funkcich
a dokaze je uzivatel plné vyuzit, jak je program nabizi, tak jsem plné presvédcen, ze
VSDC ma potencial stat se 1 editorem vecernich filmf. Na druhou stranu, pro ¢loveka,
ktery nepotiebuje vyuzit moznosti nékolika desitek filtri a efektt a staci mu pouze
video sestiihat a exportovat, neni nutné ztracet ¢as v pokroc€ilejSim programu a zabyvat

se riznym nastavenim, kdyz ma moZznost vybéru jednodussiho a rychlejSiho programu.
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5.2 Srovnani a hodnoceni komer¢nich programii

V nasledujici tabulce 2 je uvedeno srovnani komerénich programi,

S pfifazenymi body u jednotlivych kritérii spolecné s finalnim vysledkem uréenym v %.

Tabulka 2 Srovndni komercnich programii

Jednoduchost instalace programu 5 3 2
Ptehlednost uzivatelského prostiedi 15 13 11
Moznosti a naro¢nost vkladani videa 10 10 10
Moznosti a naro¢nost vkladani zvukové 5 5 5

stopy a jeji Gprava
Moznosti a naro¢nost vkladani obrazku a 5 5 5

jeho Gprava

Jednoduchost stiihani (subjektivni 10 10 4
hodnoceni)

Implementace zakladnich funkci do 20 20 15
projektu a jejich nastaveni

Préce se scénou upravovaného videa 5 2 5
Render a moznosti renderovacich kodekt 15 15 15
Vystupni kvalita vyrenderovaného videa 10 10 10
Celkové skore 93 % 82 %

Ze zéavére¢ného hodnoceni komerénich programll je patrné, Ze zakladni
specializace programu udava, pro jaky typ editace bude program pfinosem a naopak.
Sony Vegas i After Effects jsou oba vynikajici a propracované editory. Uzivatel by vSak
mél mit na mysli, jak sloZitou upravu videa chystd a podle toho spravné vybrat
odpovidajici editaéni program. Sony Vegas je uzivatelsky velice piijemnym
programem, jeho ovladani je pratelské a intuitivni a pouziti efekti jednoduché
apuasobivé. Svymi inovativnimi funkcemi potéSi nejen zacateCniky, ale 1 zkuSené
uzivatele. Druhy program se chlubi svou Sirokou sadou efektli, nastroji a generatord,
pomoci kterych je mozné vytvotit celovecerni hollywoodsky film. Vybornou soucasti
programu je volba 3D vrstvy, kterd posune tvorbu videa na dal$i uroveil. After Effects

vvvvv

domaciho videa s pouzitim titulkti a prechod.
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5.3 Anonymni prizkum pouZziti editaénich programi
u studenti UP v Olomouci

Také bych radd zminil, Ze mne zajimalo, pro jaké ucely pouzivaji studenti na UP
v Olomouci editaci videa a s jakymi programy pii tom pracuji. Vytvofil jsem proto
dotaznik, omezeny na 100 odpovédi, a sdilel jej na univerzitnich strankach na serveru
Facebook. Z dotazniku vyplynulo, ze 58 studentll pouziva Gpravu videa pro predstaveni
je rodin¢ ¢i pratelim, 28 lidi sva videa vetejné sdili a 14 studentil si své vytvory
nechdvaji pro sebe nebo pro Skolni tcely.

Pouziti programii je shrnuto v kola¢ovém grafu 1.

Pouziti editacnich programu
(n=100)

B Windows Movie Maker
W Sony Vegas
M Pinnacle
Adobe premiere + after effects

M Jiny

Graf 1 Dotaznik: Pouziti editacnich programii
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Zavér

Hlavnim cilem teoretické Casti této bakalaiské prace bylo podat informace
0 slozitostech problematiky digitalniho videa a predlozit védomostni zaklad tykajici se
tohoto tématu. Na tvod byla zminéna historie digitalniho videa a proces snimani na
ulozné médium. V zajmu pochopeni riznych pojmu, které se v textu vyskytuji a které
jsou tuzce spojeny s digitalnim videem, byly zminény vlastnosti, od kterych se odviji
vzhled, velikost a trvani videa, dale je zminéna podstata komprimace a jeji pouziti
spolecné se ztratovymi i bezeztratovymi kodeky, vCetn¢ multimedidlnich kontejnert.
Nasledoval popis zaznamovych médii a nakonec popis pojmi, které jsou pii praci na
videu nevyhnutelné a se kterymi se setkéd kazdy uzivatel.

Podstatny pfinos této prace vSak spociva v jeji praktické casti, ktera poskytuje
¢tenafi popis vybranych editorli, piehled uzivatelského prostfedi, mozZnosti a principy
editace v nich, moznosti nastaveni finalniho renderu a nakonec popis jedné unikatni
funkce, ktera odlisuje tyto programy od sebe. Hlavnim piinosem této prace je srovnani
téchto vybranych editorti, které jsou rozdéleny do Kategorii volné Sifitelnych
a komerc¢nich programi. Srovnani probihd v kazdé kategorii zv1ast’ a je dano plnénim
pfedem deseti definovanych vyhodnocovacich kritérii, které jsou bodovany dle své
Movie Maker a jeho nejnovéjsi verzi z roku 2012. Jeho protéjsek prosel slozitéj$im
vybérem. Pii jeho vybéru zvitézila nizkd znamost, ale uZivatelsky vySs$i hodnoceni.
Jedna se o VSDC Free Editor. V kategorii komerénich programti byl prvnim, da se fici
také typickym programem, editor Sony Vegas verze 10 a na druhé strané stal program
Adobe After Effects CS4, jez je urCen spiSe pro efekty nez pro pouhy stiih, kazdopadné
bylo zajimavé zjistit, do jaké miry ma tato jeho specializace negativni vliv na
jednoduchy stfih.

V kategorii volné dostupnych edita¢nich programii dosdhl lepsiho hodnoceni
program VSDC Free Editor, ktery nejen Ze splnoval zakladni funkce, ale také
umoznoval obsluhu funkci, které jsou spiSe zaleZitosti programi komercnich. Velmi
znamy arozsahly Windows Movie Maker zaostal za VSDC editorem Vv celkovém
hodnoceni 0 12 %. V kategorii komer¢nich editorii byla situace pomérné ocekavana,
kdy se podafilo programu Sony Vegas dosdhnout nejvyssiho skére, zatimco spiSe pro

animaci zaméfeny Adobe After Effects zustal pozadu o 11 %.

51



Vypracovani této bakalaiské prace mne velice obohatilo jak o nové informace
Z oblasti stfihu digitalniho videa, tak i 0 zkusenosti s praci s novym programem VSDC
Free Editor, ktery je nejen plnohodnotnou néhradou za obvykly Windows Movie
Maker, ale obsahuje i funkce, které jsou spiSe obvyklé pro komer¢ni programy a hodné
se blizi jejich kvalitam.

Na doplnéni tématu BP byl uskutecnén prizkum ve formé dotazniku u 100
studenti UP v Olomouci, jehoz vysledkem bylo, ze vétsi Cast studentli pouziva editaci
videa pro rodinné ucely, 28 % studenti pro veifejnost a 14 % studentt pro osobni ¢i

Skolni ucely. Nejvice pii tom pracuji s programem Windows Movie Maker.
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Prace se zabyva problematikou digitadlniho videa, jeho
vlastnostmi a prosttedky, bez kterych by se jeho
zachytavani neobeslo.

Hlavnim cilem teoretické c¢asti bakalaiské prace
bylo podat komplexni informace o problematice
digitalniho videa a ptedlozit védomostni zaklad tykajici se
tohoto tématu. Pro lepsi pochopeni nékterych pojmi, které
se vyskytuji vtextu, bylo tieba zacit od zakladnich
informaci a popsat pojem digitalni video spole¢né s jeho
strutnou historii. Poté je nastinén proces snimani
digitalniho videa na ulozné médium. Déle se prace zabyva
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bylo nutné piibliZit pojmy, jejichZ znalost je nevyhnutelna
pii praci stiithu videu a se kterymi se tedy setkda kazdy
uzivatel.

Prakticka cast obsahuje dvé hlavni kapitoly, prvni
se zabyva stiihem videa pomoci volné Sifitelnych
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stanoveni kritérii, které mohou slouzit k evaluaci
jednotlivych editacnich programt a jejich néslednému
porovnani. Posledni c¢ast bakalaiské prace zahrnuje
hodnoceni vybranych programi zoblasti komercnich
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