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ABSTRAKT

Naplni prace je tvorba propagaéniho videa pro obor Inteligentni systémy s roboty. Uvodni
¢ast je vénovana stézejnim parametram videa ovlivitujicim jeho finalni vystup. V kontextu
s propagaci je popsano nékolik reklamnich klipti z riznych vysokych skol, jez jsou vetejné
dohledatelné na internetu. Dalsi ¢ast se zabyva editacnimi programy, nejvice softwarem Ve-
gas Pro, ktery je vyuzit pro komplexni zpracovani natocenych snimkt. Pro podrobné;jsi popis
technického scénare byla dilezita znalost déleni typi zabért dle velikosti, na coz se zame¢-
fuje dalsi kapitola. V navaznosti na tuto kapitolu prace analyzuje rizné typy snimkii nato-
¢ené dvéma odlisnymi zafizenimi. V rdmci praktické ¢asti je nejprve zpracovan casovy har-
monogram, podle n¢hoZ se poté realné odvijel pracovni postup. Vyznamnou soucést prace
tvoti technicky scénaf, ktery slouzil jako hlavni pomticka pro zfilmovéni propaga¢niho ma-

terialu. Na zavér jsou nastinény hlavni postupy pfi editovani videi.
Kli¢ova slova: video, propagacéni klip, Vegas Pro, techniky tvorby zabért, scénaf, nataceni
ABSTRACT

Creation of video for the branch Intelligent robot systems is content of the thesis. Opening
part describes the key parameters of video influencing its final output. In the context of prop-
agation, several promotion clips from different high schools which are publicly available on
internet are described. The next part deals with edit programs, especially software Vegas Pro
which is used for the complex elaboration of filmed shots. Knowledge of types of shots
according to their size was important for more detailed description of the technical screen-
play which is in focus in another chapter. Furthermore, various types of shots which are
filmed on two different devices are analysed. Within the practical part, the time schedule is
elaborated according to which the work has proceeded. The significant part of the thesis
deals with the technical screenplay which served as the main tool for the filming of propa-

gation material. In conclusion, the main procedures while editing videos are outlined.

Keywords: video, promotional clip, Vegas Pro, techniques of creating shots, screenplay, fil-

ming
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UvVOoD

Uchaze¢ o studium se vétsinou priklani ke studijnimu oboru, ktery v ném vzbuzuje jakysi
zajem, nebo jiz problematiku souvisejici s danym oborem absolvoval na pfedchozi Skole
a dokaze se v ni orientovat. Podle nabidek z riznych univerzit kolujicich okolo néj se poté

rozhoduje, jaka alternativa je pro n¢j nejvhodné;jsi.

Inteligentni systémy s roboty, jakozto obor na Fakulté aplikované informatiky ve Zlin¢, do-
sud na internetu zadnou propagaci, jez by jej predstavila a zviditelnila, nema. Proto bylo
v ramci této prace vytvoreno video, diky némuz si uchaze¢ na tento obor vytvofi vlastni
obrazek. Ten mu pak mtze pomoci v jeho rozhodovéni. Robotika obecné patii mezi novo-

dobé discipliny a kazdy nemd ptedstavu, co obnasi a v cem spociva smysl jejiho studovani.

Prvni vize klipu byla takova, aby propagace nebyla stereotypni. Snahou tedy bylo se co nej-
vice distancovat od jinych reklamnich videi zalozenych na stejném zakladé. Proto byl do
prace zakomponovan jednoduchy piibé¢h, jenz ma sledujiciho zaujmout a vtahnout do d¢je.

Duraz byl kladen na to, aby jeho d¢jova linie nebyla prvoplanova, respektive lehce Citelna.

Soucasti prib&hu je pak ¢ast seznamujici divaka s robotikou jako takovou a oborem Inteli-
gentni systémy s roboty. Tato Cast je doprovazena dabingem, ktery dava uchazeci zékladni
strucné informace. Zabery jsou vénovany jak robotlim nasazenych ve vyrobnim procesu, tak

zafizenim piipadajicim fakulté pro vzdélavani studenti.

Hlavnimi cili videa je zvysit povédomi o robotice, piedstavit napli studia oboru a dostupné

technologie uréené pro jeho vyuku a v neposledni fad¢ nalakat co nejvice studentt.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VIDEO

Obecn¢ lze tici, ze video spada do mladsi kategorie vynalezi, ktera vyrazné ovlivnila bu-
doucnost lidstva. Nicméné je tomu jiz pomérné davno, kdy tento fenomén spatiil svétlo
svéta. Védci se videem zacinali zabyvat jiz v 90. letech 19. stoleti. UZ tehdy pfisli na to, Ze
posloupnost snimki, jez se v ¢ase s dostatecnou rychlosti méni, vytvari iluzi pohybu. Rych-
lost zmén snimkt je u videa dalezitym faktorem. Na pocatku kinematografie se promitalo
rychlosti 16 obrazkl za sekundu, coz bylo také dle vyzkum minimum pro dosazeni dave-
ryhodnosti pohybu. V prvni poloving 20. stoleti se zacal pouzivat standard o 24 obrazcich.

Dle zptsobu pofizovani se rozliSuje analogové a digitalni video. [1], [4]
- Analogové video

U analogovych videi se data pfi jejich potfizovani zpracovavaji ve tvaru analogovych vin.
Analogovy zdznam na rozdil od digitdlniho nelze déale upravovat a pfi jeho kopirovani se
spojity signal zkresluje. Deformace signalu zpisobuje snizovani kvality. Analog v dnesni
dobé z velké €asti nahradil digitdlni zdznam, na némz dnes funguje nespocetné mnozstvi

modernich zafizeni. [5], [6]

- Digitalni video
Pti pofizovani digitalniho videa probiha digitalizace uz v samotném zatizeni. Jde o transfor-
maci, kdy se vstupni data pfevadi na sit’ pixelt. Kazdy pixel je charakterizovéan ¢iselnou
hodnotou, jez v sob& uchovava informaci o jeho vlastnostech. Vznika digitalni vystup, kte-
rému je piifazen urcity format (zavisi na zatizeni, jaké formaty podporuje a vyuziva). Tento
vystup lze nadale upravovat na pocitac¢i pomoci editacnich programu pro praci s videoza-

znamem. [5], [6]

1.1 Priikopnici v oblasti kinematografie

Existuje hned nékolik prikopnikd, ktefi se vSeobecné vyvojem videa a kinematografii za-
obirali. Obecné mliZzeme za vznik videa povazovat rok 1895, kdy bratfi Lumiérové zrealizo-
vali viibec prvni vetfejné dostupné promitani prostfednictvim kinematografu, ktery byl zaro-
ven jejich vynalezem a od jehoZ nazvu se odvodil celosvétové znamy pojem kino (angl.
cinema). Promitalo se v Patizi, konkrétné v podzemnich castech kavarny Grand Café. Au-
guste a Louis Lumiérové tehdy predstavili svych deset kratkometraznich snimkli primérné

délky jedna minuta. Jednalo se o ne€inoherni snimky zachycujici béZné momenty ze Zivota



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 12

prostych lidi. Na prvni pfedstaveni se sice pfiSlo podivat pouze n¢kolik desitek divakd, ale
postupem Casu se z promitani stal hit, jenz se nadéle vyvijel a zacal se rozsitfovat i do ostat-

nich koutad svéta.

Zatimco bratfi Lumiérové vnimali kinematograf jako technologii, kterd bude v budoucnu
slouzit pro odborny a védecky vyvoj, Georges Méliés prinesl tehdejsi novodobé technologii
zcela jiny rozmér. Tento muz je totiz povazovan za viibec prvniho filmového tviirce, ktery
pojal kinematografii jako formu zabavy a uméni. Divadlo bylo jeho pracovni néplni a véd¢l,
ze pokud vyuzije své herecké dovednosti a spoji je s filmem, vzbudi tak velky zajem vetej-
nosti. Na zavér této podkapitoly se da konstatovat, ze za vynalezce videa nelze oznacit pouze
jednu osobu. Kazdy, kdo byl v tomto odvétvi néjakym zptisobem zapséan do historie, ptispél

svymi znalostmi a posunul tak vyvoj zase o krok dal. [1], [2], [3]

Tabulka 1 - Promitaci akce v rané kinematografii [58]

Rozsiteni filmu ve svété: nekteré charakteristické priklady

1896 1. bifezna | Program bratfi Lumiérii ma premiéru v Bruselu (Belgie).

11. kvétna | Kouzelnik Carl Hertz piedvadi filmy R. W. Paula v Empire Theatre v ji-
hoafrickém Johannesburgu pomoci projektoru zakoupeného od Paula.
15. kvétna | Program brat¥i Lumiérii se za¢ina promitat v Madridu (Spanélsko).

17. kvétna | Kameraman bratii Lumiérti uvadi filmy v Petrohradé (Rusko).

7. ¢ervence | Promitaci bratii Lumiért pousti filmy v pronajatém pokoji ve Watsonové
hotelu v Bombaji (Indie).
8. €ervence | Program bratii Lumiért otevira elegantni ¢tvrt’ v Rio de Janeiru (Brazi-

lie).
15. €ervence | Prvni promitani bratii Lumiérti v ¢eskych zemich se uskutecnilo v kasinu
v Karlovych Varech.
srpen Carl Hertz promita program R. W. Paula v melbournské Opete (Austra-
lie).

11. srpna | Promita¢ bratfi Lumiért predvadi filmy jako soucast vaudevillového pro-
gramu v Sanghaji (Cina).
15.srpna | V pronajatém sale v Mexico City zacina velmi uspé$né promitani filmt
bratii Lumiéri (Mexiko).
prosinec Program bratii Lumiérd se promita v jedné kavarné v Alexandrii (Egypt).

1897 28.ledna | Program bratfi Lumiér( se promitd v modnim divadle v Maracaibu (Ve-
nezuela).

15. tnora | Za dohledu zastupce bratfi Lumiéru predstavuje japonsky podnikatel po-
prvé kinematograf v 6sackém divadle. (Edisontiv vitaskop byl predveden
o tyden pozdgji, rovnéz v Osace).

konec unora | Program bratfi Lumiérii ma premiéru v Ruse (Bulharsko).

cervenec Edisontiv zastupce porada turné po ¢inskych ¢ajovnach a zabavnich par-
cich.
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1.2 Faktory ovliviiujici kvalitu videa

Kuvalita je to prvni, ¢eho si divak pii zhlédnuti audiovizudlu automaticky v§imne. Pochopi-
teln¢ znalost okolnosti, které ji ovliviiuji, neni jedinym klic¢em k uspéchu. Avsak vSeobec-
nym piehledem téchto faktorti se d4 vyhnout fad¢ problémim a ¢lovek pak mize prede;jit

nezadoucim vysledkim.

1.2.1 RozliSeni

Rozliseni (n¢kdy uvadeéno jako velikost snimku) udavd mnoZzstvi horizontdlnich a vertikal-
nich pixeld. Jejich vynasobenim se ziska celkovy pocet obrazovych bodi dané plochy. Ve-
likost rozliSeni ovliviiuje kvalitu videa, coz dava smysl, kdyz si ¢lovek predstavi, ze jde
o jakousi dvourozmérnou sit’ pixeld, s jejiz nabyvajici hustotou roste detailnost. ZvySenim
obrazovych bodul se také navySuje pamét'ova naro€nost pro zobrazeni. Ta jiz v dneSni dobé
s vyvijejici se technologii a cenovou dostupnosti neni takovy problém. Kazda velikost
snimku ma dany pomér stran. Bézné se tak ¢lovek setkava s Sirokouhlym obrazem v poméru
16:9 nebo se starsi variantou 4:3, kterou vyuZzivaji video normy PAL a SECAM. Ty pokry-
vaji spole¢né s NTSC televizni standardy po celém svété. [7], [8], [10]
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Obrazek 1 — Standardy rozliseni [17]
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1.2.2 Snimkova frekvence

Snimkova frekvence neboli snimky za sekundu (angl. frames per second) jsou dal§im fakto-
rem podilejicim se na celkovém zazitku z videa. Dle vyzkumt je minimalni hranice pro
veérné zachyceni pohybu v zadznamu 16 fps, coz jinymi slovy znamena, ze se béhem jedné
sekundy v obraze mihne 16 obrazki. Pro jednotlivé typy videi existuji riizné standardy fps.
Pro klasicky film se vyuzivd 24 fps, televizni norma PAL a SECAM pouziva 25 fps.
U normy NTSC je frekvence stanovena na 29,97 fps. Dnes$ni techniky nabizi moznost nata-
Cet s nadstandartni snimkovou frekvenci. Takovéto zdznamy se vyuzivaji pfi nataceni zpo-

malenych zabért (Castéji se ¢lovek setka s anglickym terminem slow motion). [4], [7], [9]

Tabulka 2 — Typy videt a jejich standardy fps [7], [9]

Typ videa Pocet fps
Film 24 fps
Televizni standard PAL a SECAM 25 fps
Televizni standard NTSC 29,97 fps
Jiné 50 a vice fps

1.2.3 Datovy tok

Datovy tok, rovnéz znamy pod souslovim pfenosova rychlost, fika, kolik dat je tfeba prenést
za jednu sekundu, aby se dany zdznam ptehral. Jednotkou je bit za sekundu, nicméné ¢astéji
se udavaji vétsi jednotky, a sice kilobity ¢i megabity za sekundu. Vypocita se vynasobenim
rozliSeni, bitové hloubky a snimkové frekvence. RozliSuje se konstantni a variabilni datovy

tok. [5], [11], [12]
- Konstantni datovy tok

Konstantni datovy tok ziistdva po celou dobu pfenosu dat perzistentni. UZivatel ma piehled,

kolik mista video mtze zabrat. AvSak hrozi, ze kamera bude v né¢jakém moment¢ vyzadovat

typ toku nedoporucuje pouzivat. [5], [11], [12]
- Variabilni datovy tok

Variabilni datovy tok se oproti pevnému méni v zavislosti na datech v obraze. Zachycuje-li

se pohybliva dynamicka scéna, budou se pienaset vysoké hodnoty datového toku a naopak.
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Vyhodou je jistota kvalitniho obrazu. Diky tomu se variabilni datovy tok vyuziva vice nez

konstantni. [5], [11], [12]

1.2.4 Multimedialni kontejner

Video kontejner je reprezentovan jako celek nebo bali¢ek, v némz je ulozeno video, audio
a v n¢kterych ptipadech i titulky ¢i menu. Tyto kontejnery lze rozeznat a identifikovat na
zaklad¢ pripony souboru. Existuji jednoduché programy umoziujici provadét konverzi na
jiny pozadovany format. Znamy je kuptikladu Format Factory a Any Video Converter. Nize
jsou predstaveny elementarni formaty, se kterymi se ¢lovek pfi praci s multimédii bézné

setkava ¢i muze setkat. [12], [13]
- AVI (Audio Video Interleave)

Piivodcem tohoto dosud nejrozsitfenéjSiho formatu je firma Microsoft. Miize se skladat jak
z video, tak audio stopy. Téchto stop mize byt vice. Divodem, pro€ je pravé AVI vysoce
cetny, je fakt, ze je multiplatformni a bez problému spustitelny takika na vSech multimedi-
alnich ptrehravacich. Totéz se tyka i importti do edita¢nich programi. Podporuje celou fadu
obrazovych a zvukovych kodekl. Nadmérny objem dat je jeho nejvétsi slabinou, se kterou
se potyka uz od samého pocatku jeho vzniku. Kviili této nevyhod¢ se ¢asto uzivatelé ptiklani

k jiné varianté. [12], [13], [14], [16]
- MKV (Matroska Video Container)

MKYV patii do mladsi kategorie multimedialnich kontejnerti. Byl vyvinut v roce 2002 spo-
le¢nosti Matroska. Lze konstatovat, Ze ¢aste¢n€ nahradil format AVI diky svym lepSim pa-
rametrim. To, Ze je zdarma a bez potiZi spustitelny na vétSin¢ softwarovych piehravaci, jej
zatazuje mezi ty vyuzivangjsi formaty. Jeho zdrojovy kod je volné dostupny. Jako celek se

muze skladat kromé obrazovych a zvukovych stop také z titulki a menu. [13], [15]
-  MPEG (Moving Picture Experts Group)

Jde o rodinu standardi pro ztratovou kompresi MPEG. Jejich vyvoj zacal na pocatku éry
rozmachu kontejneri. Je zaloZzen na stejnojmenné ztratové kompresi, jez je schopna ve vel-
kém kompresnim poméru snizit velikost objemu dat, aniz by to bylo viditelné na kvalit¢.
Princip kodeku spociva v tom, ze se kompletn¢ uklada kazdy i-ty frame. U ostatnich framd,

které jsou mezi i-tymi framy, se zpracovavaji pouze zmény. [12], [16], [19]
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- MOV

Vyvojafem formatu MOV je americka spolec¢nost Apple, ktera jej specialné navrhla pro sviij
multimedialni piehrava¢ QuickTime. Kontejner je multiplatformni, disponuje vysoce kva-
litnim obrazem a vyuziva kodek MPEG-4. Je velmi podobny formatu AVI s tim rozdilem,
ze pro jeho prehrani v systému Windows je tfeba si potidit pfehrava¢ podporujici tento for-
mat. Nicméné¢ toto tvrzeni plati vyhradné u star$ich verzi systému. Dnesni piehravace u Win-

dows 7 a vyssich verzi kontejner bez jakychkoliv potizi piehraji. [12], [13], [14], [18]
- MP4

MP4 kontejner je vlastné nastupcem kontejneru MOV a spada mezi nejvyuzivangjsi formaty
vibec. Celek se mize kromé video a audio stopy skladat i z jinych dat, jako tieba z titulkl
¢1 obrazkl. Byva hojné prosazen jak v oblasti internetového streamovani, tak celkové na
znamych serverovych doménach jako jsou Vimeo ¢i YouTube. Jednim z hlavnich divodu
oblibenosti je podpora novodobéjsich kodektd H.264 a H.265. S takika kazdym multimedi-
alnim prehravacem si rozumi. Na rozdil od MOV formatu je MP4 flexibilnéjsi a vice kom-
patibilni. Vykazuje dobré parametry, kdyz uvazujeme o poméru kvalita a velikost. [13], [14],

[18], [20]
- DIVX

Jedna se o kontejner vytvofeny stejnojmennou spolecnosti DivX, jenZ je podporovan
enormni $kalou softwarovych a DVD piehravacii. Podporuje riizné typy kompresi. Mizeme
fici, Ze je obdobou AVI s tim, Ze na rozdil od né¢j umoziiuje obsahovat data, jako jsou titulky,
menu, metadata a podobné. Obecné plati, Ze pokud si pfehrava¢ rozumi s kontejnerem
DIVX, bude si s velkou pravdépodobnosti rozumét i s kontejnerem AVI. Mimo kontejner

existuje také kodek DIVX. [21], [22]

1.2.5 Komprese (Kodek)

Komprese se dé predstavit jako vypocetni algoritmus, jehoz cilem je redukovat velikost dat
tak, aby bylo zachovano kyzené kvality zdznamu. Takovyto algoritmus se nazyva kodek,
jenz je schopny komprimovat a dekomprimovat data. Jde o spojeni prvnich pismen slov
kompresor a dekompresor. Dekomprese je vnimana jako zpétny proces, kdy je cilem dostat

z komprimovaného souboru ptivodni podobu.

RozliSuje se ztratova a bezeztratova komprese. Pti ztratové kompresi dochazi ke snizeni kva-

lity obrazu tak, aby to bylo co nejméné patrné. Po zkomprimovani vSak jiz neni mozné obsah
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dekomprimovat zpét do ptivodniho stavu. Za to u bezeztratové komprese zlstava kvalita po
kompresi zachovana, coz znamena, zZe pii zpétném procesu jsme schopni se dostat k piivod-
nim datim. Existuji komprese, jejichz rychlost zkomprimovéni a dekomprimovani je po-
dobna nebo dokonce totozna. Takové komprese jsou symetrické. Pti odlisné rychlosti kom-

prese a dekomprese se hovoii o asymetrické kompresi. [5], [7], [12]

Existuji kodeky zvlast' pro obraz a zvuk. V rdmci obrazovych kodekl se setkame s algo-

ritmy, které jsou zalozeny na MPEG kompresi.

1.2.5.1 Princip MPEG komprese a kodeky pro obraz

Tato komprese je zalozena na technologii frame-differencing. Ta spoc¢iva v hledani rozdili
mezi jednotlivymi obrazky. Komprese zapisuje mnozinu pixelt, jez je v casovém sledu ne-
meénnd, jako pivodni hodnotu, zatimco u dynamicky se ménicich obrazovych bodi se ptita-
zuje hodnota nova. Na obrazku nize je vyobrazeno porovnani mezi Intraframe kompresi, kdy
se jednotlivé snimky komprimuji celé zvlast a Interframe kompresi, kdy se kompletné¢ kom-

primuje takzvany kli¢ovy snimek, ze kterého se poté kdduji pouze a jen zmény v obraze.

D000 000000000000000000000000000000000000 00000
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[EOCOCO0O0C0C00000000 0000000000 000000000000000

Intraframe compression
Every frame is encoded individually

DOC00CO0000C0000CO0000C0000C000000000200300 00000

RS

0D 00D000C 0000000000 0000000000000000000000000

Interframe compression
Only the differences between frames are encoded
for each group of frames

Obrazek 2 — Porovnani Intraframe a Interframe komprese [23]
Pro pochopeni principu MPEG komprese je nejdiive tieba si vysvétlit souvisejici pojmy jako
je makroblok a I, P, B obrazky. Makrobloky v podstaté rozdéluji plochu obrazu na vice ¢asti.
Miizeme si je piedstavit jako sit’ tvofenou z ¢tverct. V jednotlivych makroblocich se na-

sledn¢ hledaji rozdily mezi dvéma po sob¢ jdoucimi obrazky.
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Klasifikuji se I (Intra coded), P (Predicted) a B obrazky (Bidirectionally interpolated). I ob-
razek, nékdy oznacovan jako kli¢ovy, se komprimuje kompletné cely jako JPEG. P obrazek
ukladd pouze zmény nastavajici v obraze od piedchoziho obrazku a B obrazek vychazi

z rozdilu mezi pfedchozim a nadchézejicim obrazkem. Na tomto principu jsou zalozeny nize

zminéné kodeky. [12], [24], [25], [26]
_ DIVX

DIVX je povazovan za starS$i kodek. Dokaze snizit objem dat za cenu minimalniho sniZeni
kvality. Je zaloZen na proprietarni licenci. Béhem jeho rozvoje a zdokonalovani se objevila
skupina vyvojaru priklanéjici se k jiné alternativé. Zacali programovat novy kodek, ktery

pojmenovali obracenim nazvu DIVX, tedy XVID. [27], [28]
- XVID

XVID je o par let mladsi kodek. Ujala se ho skupina vyvojait za ucelem distribuce bezplat-
ného fesSeni. Postupem casu se XVID stal oblibenym, ponévadz nabizel témét stejné vykon-
nostni parametry jako DIVX a byl zdarma dostupny. Totéz se tyka i podpory u prehravacu.
Jedna z méla véci, v ¢em tento kodek pokulhaval oproti DIVX, byla ta, Ze jeho proces kom-

prese nebyl tak rychly. [27], [28]
- MPEG-2

Zkratka MPEG predstavuje rodinu standardt skupiny Moving Pictures Experts Group, jez
je zalozena na ztratové kompresi. Smyslem téchto kodekt je redukce pienosové rychlosti
audiovizudlniho souboru za cenu minimalné znatelného zhorseni kvality. MPEG-2 kodek je
jednim z té€chto komprimacnich standardii. Na rozdil od svého pfedchiidce MPEG-1 nabizi
variabilni datovy tok. Kddovaci algoritmus nasel uplatnéni v televiznim vysilani, kde po-
kryva veskeré systémy, jako naptiklad nejzndméjs$i SDTV, HDTV a u datovych nosict jako
kompaktni disky a DVD. [16], [38], [39]

- MPEG-H4

MPEG-4 standard se hojné pouZziva u streamovacich technologii a riiznych multimedialnich
zatizeni. Na rozdil od MPEG-2 mu staci sotva polovina pienosové rychlosti pro dosazeni
totozné ¢i podobné kvality. Z tohoto tvrzeni vyplyva, ze vystup s MPEG-4 kodekem bude

v zna¢né mensi velikosti. [16], [38], [39]
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- H.264 (AVC)

AVC (angl. Audio Video Coding) je aktualné velice oblibeny, popularni a dosti vyuzivany
kodek. Je open-source a jeho velkou vyhodou je, ze si i pfi vy$§im kompresnim pomeéru za-
chovava vysokou kvalitu obrazu. Nejprve se fesila otazka ohledné vypocetniho vykonu, po-
kdy se na trhu masové rozsitily vykonné procesory od Intelu, tudiz el tento problém stranou.
H.264 byva uplatnén a obliben u HD a Full HD rozliseni. Casto je také vidét u Blu-ray disk.
Diky rostoucimu vyvoji chytrych telefonti se rovnéz implementuje do mobilnich OS. Spo-
lupracuje s riznymi typy kontejnert, nejvice se vSak ujala kombinace s MKV. H.264 pracuje
s maximalnimi rozméry makroblokl o velikosti 16 x 16 pixela. [27], [28], [29], [30], [31],
[32]

- H.265 (HEVC)

S rostouci popularitou kodeku H.264 zaroven rostl zdjem programatorti vymyslet kodek,
ktery by vykazoval jeste lepsi parametry. V roce 2013 nabyl platnosti kodek H.265 uvadény
také pod nazvem HEVC (angl. High Efficiency Video Coding). Tento algoritmus vychazi
z pivodniho AVC kodeku a dle analyz nabizi jesté lepsi vysledky. KdyZ se vezme v potaz
velikost vystupu, je na tom HEVC kodek takika dvakrat 1épe, tedy pii stejné pienosové rych-
losti ma prakticky dvakrat mensi velikost. Byvéa implementovan do vyssich rozlisenich jako
jsou 4K a 8K. Pracuje s bloky, které se nazyvaji CTU (angl. Coding Tree Unit). Velikost
téchto bloki se stanovuje na zaklad¢ velikosti snimku. Maximalni velikosti je 64 x 64 pixeld.
V téchto blocich se jesté nachazi CU (angl. Coding Unit). CU se daji ptedstavit jako ,,mak-
robloky v makrobloku®, které maji rizné rozméry a komprimuji se oddélen¢ nezavisle na

sobé. [27], [28], [29], [30], [31], [32]

E= = I

H.264 H.265

Obrazek 3 — Porovnani makroblokii u AVC a HEVC [44]
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Tabulka 3 — Piehled kodekt a kontejnert podporujici kodek [27]

Kodek Ptiklady kontejnert nabizejici kodek
DVIX AVI
XVID AVI, MKV
MPEG-2 DVD (VOB), Blu-ray, MPG
MPEG-4 MP4, AVI, MKV, Blu-ray
H.264 (AVC) MP4, MKV, 3GP, FLV
H.265 (HEVC) MKV, MP4

1.2.5.2 Princip zvukové komprese MP3 a kodeky pro zvuk

Dalsim podstatnym pilifem u videa je zvuk. Zvukova komprese je zaloZena na algoritmu,
jenz odstraiiuje informace neslySitelné pro bézné posluchace. K lepSimu pochopeni dosta-

tené poslouzi jednoduchy obrazek znazornujici princip komprese.

Ve frekvencni oblasti je takzvany prah slysSeni, ktery ukazuje, jak intenzivni ton v jednotkach
decibel je nutné pro jednotlivé frekvence vyvolat, aby byl slySitelny. Tento fakt vypovida
o tom, ze zvuk nachézejici se pod touto kiivkou je zbyte¢né uchovavat, jelikoz jej ¢lovék
neslysi. MliZe byt tedy odstranén. Pro likvidaci dal$ich nadbyte¢nych dat pomize maskovaci
kiivka, kterd vznika automaticky pii zaznéni néjakého slySitelného tonu (slySitelny ton je na
obrazku reprezentovan jako maskovaci ton). Maskovaci kfivka znazoriiuje, jakéa intenzita
zvuku v blizkosti frekvence, kde ton zaznél, nelze v dany moment slySet (mnozina hodnot
pod cervenou kiivkou). Na obrdzku je tak ptipad, kdy zazn€l maskovaci ton (ten je slySet).

Pfi jeho zaznéni vznikla maskovaci kiivka, ktera zakryla maskovany ton (ten slySet neni).

70
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Obrazek 4 — Frekven¢ni maskovani (upraveno [35], [71])
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Navic existuji pojmy jako jsou pre-maskovani a post-maskovani. V tomhle ptipadé zde hraje

roli ¢as, diky jemuz se zanedbavaji n¢které zvuky.

Je situace, kdy zazni né&jaky hlasity ton (na obrazku zobrazen jako masking sound, ktery
v tomto piipadé trva 200 ms). Pfed timto zvukem vznika pre-maskovani. Jde o to, ze jiz
nékolik desitek milisekund pied zaznénim intenzivniho zvuku nejsou slyset tony slabsi, coz
jsou hodnoty pod exponencidlni kiivkou oznacenou jako premasking). Zni to absurdné,
avSak diivodem je to, ze naSe ucho ddva mozku informace s jistym zpozdénim. Post-masko-
vani je v podstaté to samé, akorat vznika poté, co hlasity zvuk prestane. Doba, kdy se slu-
chovy organ ,,vrati“ zpét do neruseného vnimani, zavisi na intenzit¢ daného toénu. [33], [34],

[45]
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Obrazek 5 — Pre-maskovani a post-maskovani (upraveno [46])

Mezi nejznamé;jsi zvukové kodeky se jednoznacné zatazuji MP3, AAC a PCM.
- MP3

Stary kodek (n€kdy je zminén pod souslovim Mpeg Audio Layer 3), ktery si vSak nasel své
misto mezi popularnimi ztratovymi algoritmy. Povazuje se za celosvétovy standard dosti
oblibeny v oblasti hudby. Neni na néj vazana zadna licence, coz je jednou z pfi¢in, proc je
jiz dlouhou dobu masové rozsiteny. Stejné jako u obrazu i u zvuku plati, Ze se zvySujicim se
datovym tokem roste kvalita audia a zarovefi i objem dat. Casto se pouZivaji hodnoty o 128
a 192 kb/s. Dnesni kapacity zatizeni vSak uzivatelim dovoluji vyssi pienosové rychlosti.

[36], [37], [47]
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- AAC

AAC je nastupce MP3 kodeku zalozeny na stejné kompresi, a sice ztratové. Oproti MP3
vykazuje pfi stejné prenosové rychlosti lepsi kvalitu zvuku. Ta zlistava zachovana i pfi niz-
Sich datovych tocich. Kodek je vazan proprietarni licenci. Spliuje potfebné parametry pro
to, aby jej lidé vyuzivali. Je tu vSak jeden nedostatek, kvili kterému se kodek neuchytil,

a tim je kompatibilita, jez je v porovndni s MP3 zna¢n€ zaostala. [36], [37]
- PCM (WAYV)

Jde o bezeztratovy kodek, ¢imz se dostavame k faktu, Ze je jeho vystup vysoce kvalitni a bé-
hem jeho nahravani nikterak nedochézi ke snizeni kvality. Oproti tomu se v§ak musi pocitat
s vys$i velikosti, jez se mize pohybovat v fadech desitek megabyti (kdyz se bavime o krat-
kych zaznamech v jednotkach minut). Obvykle se s nim pracuje v oborech, které se zvukem

pracuji na profesiondlni trovni. [36], [47]
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2 PROPAGACE

Propagace neboli reklama je vnimana jako nastroj, ktery ma u potenciadlnich zakaznikt vzbu-
dit zajem o danou sluzbu nebo produkt. K jejimu sdileni se nej¢asteji vyuzivaji média. Dojde
k vytvofeni komunika¢niho kandlu mezi vlastnikem reklamy a zdkaznikem. Poslanim pro-
pagace je donutit zdkaznika k zddoucim tkonim tak, aby bylo dosazeno stanovenych cila.
Téch 1ze dosdhnout, kdyz bude reklama kvalitné zpracovana a zvetejnéna na ideadlnim miste.

[41], [42], [43]

Podle Zdenka Ktizka si dle vyzkumti 20 % piijemct dokdze zapamatovat zvukovou infor-
maci, 30 % piijemcti obrazovou informaci a jejich kombinaci az 60 % ptijemct. Z toho du-

vodu patii seskupeni téchto atributli mezi nejefektivnéjsi nastroje. [41]

2.1 Video na internetu jako propagacni nastroj

V dnesni dobé je video na internetu jednim z optimalnich voleb propagacniho nastroje. Dl-
vodem je zejména dostupnost, jelikoZ je internetova éra a jde o jakysi trend v moderni spo-
le¢nosti. Kdyz se ¢loveék zaméti obecné na propagaci prostiednictvim webu, jeji obrovskou
vyhodou jsou pomérné nizké naklady uploadu na server. Pochopitelné zaleZzi, na jakou do-
ménu je planovano reklamu nahrat. V pifipadé reklamniho klipu se autofi Casto piiklani
k mozZnosti bezplatného nahrani na celosvétové znamy server YouTube. Dalsi vyhodou re-
klam na internetu je vyuZiti kombinace multimedialnich prostfedki. Pouhopouhy text neni
ve vysledku tolik efektivni jako spojeni obrazu, zvuku a jednoduchych vét vystihujicich da-
nou sluzbu nebo produkt. Lidské oko je dokonaly orgén s pamétovymi vjemy. Je vetsi prav-
dépodobnost, ze si ¢loveék zapamatuje reklamu sloZenou z obrazku a kratkych textovych fe-
tézcl nez prosty text. S reklamou skladajici se z €irého textu je mozné se setkat u novin.
Tento sd€lovaci prostiedek mé oproti internetu divéryhodnéjsi informace, nicméné kvalita
reprodukce neni na vysoké trovni. Kdyz s internetem porovname televizni reklamy, na ty je
tteba vynalozit mnohem vyss§i naklady. Obecné se povazuji za nejvice ndkladové. Zaroven

jsou vSak diivéryhodnéjsi a dostanou se k veSkerym vé€kovym kategoriim.

Kazdé médium ma své pro a proti. Jeho volba je stanovena na zaklad¢ rozhodujicich aspekti,
které pomohou ke spravnému rozhodnuti. Nebot’ je hlavni ndplni prace zviditelnit a predsta-
vit obor Inteligentni systémy s roboty (pfedpoklada se, Ze majoritni ¢ast cilové skupiny bude
sloZena ze studentil stiednich Skol), video na internetu se jevi jako jedno z nejlepSich feseni.

[41]
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2.2 Zasady natoceni kvalitniho reklamniho videa

Vzit kameru do ruky a zacit natacet zni celkem pohodln€ a bezproblémové. OvSem stejné
jako u ostatnich projekti, jez jsou ve veétsim méfitku, 1 zde v piipadé reklamniho videa je
dalezité si nejprve odpoveédét na otazky, které jsou v kontextu s marketingovou disciplinou.
Samotné provedeni, ¢imz je mySlena produkéni Cast, by totiz bez planovani a zdkladnich

védomosti nemusela dosahnout kyzenych vysledki.

2.2.1 Stanoveni cilu

Nez se ¢lovek celkové zaméti na produkéni ¢ast, mél by si nejdiive odpoveédet na zakladni

otazky, jez pomohou uspéchu celkové prace.

Jaky je ucel reklamy? Tato otazka by méla padnout jako prvni. Odivodnit si budouci propa-
gaci, jinymi slovy, jaky je vyznam jeji tvorby, a jaky p¥inos by mé&la mit. U¢elem miize byt

napiiklad zvySeni povédomi o sluzb¢ ¢i produktu, nebo zvyseni aktualniho zisku.

Kolik finan¢nich prostiedk je k dispozici a kolik jich je mozno do reklamy investovat?
Dalsi podstatnd otdzka, jez ma dopad na celkovou kvalitu zpracovani reklamy a jeji umisténi.
Stanoveni kompletnich nakladi neni jednoduché. Clovék stoji pied rozhodnutim, které miize
vyvolat ztratu v rozpoctu. Firma se mize rozhodovat na zaklad¢ velikosti konkurence nebo

reklamnich agentur.

Dale je nutnost si urcit takzvanou cilovou skupinu, specidlné pro kterou bude video vytvo-
feno. Budou-li cilovou skupinou seniofi, dost tézko se tviirce piikloni k alternativé propa-
gacniho klipu na internetu. Velka Cast této generace nema s internetem vibec zadné zkuse-
nosti. A¢ se nékteré otazky zdaji na prvni pohled zbyte¢né, je dobré na n€ znat odpovéd.
Cilové skupiny se rozd€luji pomoci segmentace trhu. Rozlisit je 1ze pak libovolné podle
riiznych charakteristik. Casto se odlisuji skupiny podle véku, pohlavi, lokality, trendd a po-

dobné.

Je-li cilova skupina stanovena, jesté je potieba zjistit, kde se takova cilova skupina nachazi.
V kontextu s plisobnosti se poté stanovuje optimalni umisténi propagacniho prostiedku. Na
zaver je otdzkou, co ma vlastné divak po zhlednuti ucinit, respektive k ¢emu ho ma reklama
donutit. Kompletnimi odpovéd'mi na tuto problematiku je ovéteno, zdali jsou autoti budouci

reklamni kampan¢ viibec pfipraveni a maji povédomi o tom, co chtéji tvotit. [41], [42], [43]
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2.2.2 Zakladni pravidla pro zachazeni s kamerou

Jedno ze zakladnich pravidel je vzdalenost kamery od nataceného objektu. Idedlni vzdale-
nost zavisi na tom, jak velky objekt je a jaky typ zabéru chceme zvolit. Pokud je zddané
natocit kuptikladu né&jaky detail, je vhodné&jsi byt s kamerou co nejblize k danému objektu.
Dalsi moznosti je vyuzit opticky zoom. Ten je vyuzivan v ptipadech, kdy neni mozné se
k predmétu dostatecné priblizit. Byt je tato funkce uzitecna, je nutné s ni rozumné a piime-
fen€ nakladat. Také se doporucuje vyuzivat ji pouze v piipadé, kdy je k dispozici stativ ¢i
jiny doplnék pro stabilizaci obrazu. Preferuje se vSak pfiblizit se s kamerou, ponévadz to ve
vysledku pisobi pfirozenéji a Iépe.

Dalsi uzite¢nou radou je vyhybat se pouziti digitdlniho zoomu. Pfi jeho aplikovani totiz do-
chazi ke ztrat€ kvality, nebot’ pfibliZovani zplisobuje zvétSeni objemu jednotlivych pixell.

Kdyz uz chceme z néjakych divodi aplikovat tuto funkei, tak s mirou.

ORIGINAL 10x OPTICKY 10x DIGITALNI

Obrazek 6 — Porovnani optického a digitalniho zoomu [72]
Z hlediska zfilmovaného materidlu je vzdy lepsi potidit vétsi mnozstvi zabéra a vyuzit vice
jejich typli nez potom fesit problém pii stiihu, Ze neni mozné navazat z jedné videosekvence

na druhou. Nékteré navic natocené materialy pak mohou zachranit cely projekt.

Co se tyce manipulace s kamerou, je vzdy lepsi ji pevné uchopit bud’ obéma rukama, nebo
pouzit stativ. Pohyby kamerou by mély byt klidné a nenarocné pro divéka tak, aby bezpecné
pochytil dé€jovou linii, popiipadé objekty, které byly ve snimaném prostiedi tc¢elove zachy-
ceny.

Néktera zatizeni pro zdznam nabizi i rizné efekty. Po jejich aplikaci se vSak jiZ neni mozné
dostat k piivodnimu vizudlu. Na jednotlivé Gpravy je proto lepsi pouzit editory a tuto kame-

rami nabizenou funkci vynechat. [12], [50], [53]
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2.3 Propagaéni klipy na vysokych §kolich CR

V ramci této prace bylo jednim z tikolt zjistit, jak k propagaci pomoci videa pfistupuji riizné
vysoké §koly v CR. Kazdé niZe uvedené propagaéni video ma uréitym zptisobem své kouzlo,
jez muize v divakovi vzbudit Zddanou pozitivni reakci. Nékteré skoly pojaly propagaci s jis-
tou nadsazkou a humorem. Jiné univerzity volily pfistup opacny, kdy celek piisobil vazné

a odborng¢.
- Vysoka Skola banska — Technicka univerzita Ostrava

Autofi promo klipu vyuzili pro zachyceni prostfedi vysokoskolské univerzity dron se stabi-
lizaci obrazu. Zacatek se zamétuje jak na prostiedi, tak na jednotlivé budovy, které se v kam-
pusu nachazi (vyzkumna centra, knihovna, fakulty). Tvirci se vyhnuli mluvenému vykladu
a pouZili bannery s titulky, které divaka seznamuji s obecnymi informacemi. Video pouka-
zuje nejen na vzdelavaci program univerzity, ale i na spolecensky zivot, jenz je spojeny
s raznymi aktivitami (sport, studentské akce). Sttih je realizovan do rytmu poklidné hudby,
jez video doprovazi po celou dobu. Klip je zakoncen logem univerzity a odkazem na jejich

oficidlni stranky. [59]
- Univerzita Karlova v Praze

Pivodci promo videa zacali videozaznamy na ikonické pamatky hlavniho mésta (Karltv
most, Katedrala sv. Vita). Dale bylo zminéno né€kolik historickych osobnosti, jeZ byly s Kar-
lovou univerzitou n¢jakym zplisobem spojeny. V porovnani s propaga¢nim videem pro Vy-
sokou skolu banskou vyuzili tvtirci tohoto klipu kromé titulkti také mluveného slova, kdy si
vybrali Sest ispéSnych absolventl z riznych fakult, kteti diskutovali o tom, co jim univerzita
pfinesla a jaky stézejni dopad méla na jejich budoucnost. Na titulky bylo na zac¢atku pouzito
maskovani, coz je efekt umoznujici rozdélit obraz na vice ¢asti. Individudlné se pak urcuje,
jakeé ¢asti budou viditelné a naopak. Mimo jiné video informuje o riznych statistikach jako
je pocet studentt, fakult, oborti a podobné. Co se tyCe zpracovani, video plsobi profesio-
naln¢ a intelektualng. Autofi vétsSinou uplatnili stabilni pohyb kamery a stfidali rizné typy

zabé&ru. [60]
- Univerzita Karlova v Praze — Pedagogicka fakulta

Klip je zaloZen na prostém piibéhu, kdy se zakyné stfedni Skoly rozhoduje, co bude po
usp&$ném slozeni maturity v budoucnu délat. V tom se vedle ni zjevi kluk, ktery za¢ne ra-

povat do rytmu hudby. Rychle mluvenymi rymy divku informuje o studijnich oborech. Klip
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je doprovazen fadou efektil. Jednim z nich je takzvany ,,motion tracking®. Tento efekt ukot-
vuje bannery s popisem jednotlivych obort v urcité ¢asti snimku. Respektive méni se pozice
bannert v zavislosti na pohybu kamery, ¢imz tato funkce dava dojem, ze jsou soucasti nato-

¢en¢ho zabéru. Pivodci vystiidali rizné typy zabéru, jez jsou stfizeny v rychlém sledu. [61]
- Univerzita Tomase Bati ve Zliné

Tato tii minutova videosekvence zachycuje jak prostory na fakultach univerzity, tak ¢innosti,
které se na nich vyucuji. Sledujici tak ma prehled, na co je kazda fakulta cilena. Kromé fakult
jsou také vyobrazeny i jiné budovy souvisejici se vzdélavacim programem jako je naptiklad
knihovna nebo védeckotechnicky park. Ve videu jsou rovnéz zobrazeny kulturni ¢asti mésta,
kterymi jsou namésti, parky a podobné. Tvirci uplatnili takzvany ,,fast motion* neboli
zrychleni zabéru a rychlé pfechody mezi zaznamy. Nechybi zde ani soucasny trend letec-
kych zabért z dronu. Nahravky v klipu jsou zalozeny na dynamicnosti. Zavér je zakoncen

sloganem: ,,Zacina to U TeBe*, v némz je zakomponovana zkratka UTB. [73]
- Univerzita Tomase Bati ve Zliné — Fakulta humanitnich studii

Plivodci se rozhodli pro jednoduchy ptibéh. Pro jeho realizaci si pozvali herce piisobiciho
v Méstském divadle Brno, a sice Igora Ondficka, ktery zde hraje priivodce jednotlivymi
obory. VSe se nataci v interiérech. Priivodce seznamuje potencialni studentku s profesemi,
ve kterych by se mohla v budoucnu seberealizovat. Dvefte, do kterych priivodce se student-
kou nahlizi, symbolizuji jednotlivé obory. Video na zavér poukazuje, Ze je Zlin kulturnim
méstem s mnoha spolecenskymi aktivitami. Autofi uplatnili 1 néjaké efekty, ze kterych vy-

¢nivalo zrychlovéani videozdznami. [62]
- Univerzita Tomase Bati ve Zliné — Fakulta technologicka

Jde o kratky minutovy klip natoceny v humorném stylu. Stejné€ jako u videa pro Fakultu hu-
manitnich studiich ve Zlin€ ma i tato propagace jednoduchy piib¢h. Ten je zaloZeny na ste-
reotypnim dni prostého clovéka. Jednotlivé obory se pak autor snazi zakomponovat do déje.
S tim souvisi 1 slogan pouzity v tomto klipu: ,,Nasim oborim se nevyhne§*“. V porovnani
s pfedchozimi uvedenymi promo upoutavkami je tato kratka videosekvence doprovazena zi-
vé€js$i hudbou. Nato¢eny material byl zpracovan rychlymi stfihy, coz videu dodava spravnou

pestrost. [63]
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- Technicka univerzita v Liberci — Fakulta strojni

Stejné jako u promo klipu pro Pedagogickou fakultu Univerzity Karlovy i zde byl vyuzit
motion tracking. Kamera zachycuje skolni vybaveni, se kterymi studenti po dobu studia riiz-
nymi zpusoby nakladaji. Reklama poukazuje na to, Ze soucasti studia jsou praktické aktivity
jako je vyzkum, testovani a vyvoj stroju. Jak tomu bylo jiz u n¢kterych ptedchozich zming-
nych praci i zde autofi lakaji studenty na zdbavné, spolecenské akce. Video disponuje kromé

klasickych zaznamu z ruky také snimky z dronti. Stiihy jsou realizované do rytmu. Co se

vvvvvv

- Vysoké uceni technické v Brné — Fakulta informac¢nich technologii

Prvni polovina klipu je vénovana samotné univerzité, kdy zacatek seznamuje sledujiciho
s jejim vznikem a rozvojem. Tato €ast je reprezentovana sérii fotografii (od historickych az
po soucasné), u kterych autofi pouzili digitdlni zoom, aby této kapitole dodali pohyblivost.
Cela prace je mimo poklidnou hudbu doprovazena také dabingem, ktery popisuje univerzitu
jako precizni instituci na vysoké urovni. Mluveny vyklad dale informuje o nabidkéch, jez
jsou k dispozici kazdému studentovi (volné misto na kolejich pro kazdého, mozZnost
Erasmu). V druhé poloviné klip popisuje napli studijnich oborl na fakulté informacnich
technologii. Video je doprovdzeno nékolika efekty. Stejn€ jako u ptedeslych zminénych

klipt se i tady techniky zabéru stfidaji. [65]
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3 EDITACNI PROGRAMY PRO PRACI S VIDEEM

Programt ur¢enych pro praci s videem existuje pochopitelné cela fada. Na trhu figuruji jak
komer¢ni, tak volné dostupné softwary. Mezi komer¢ni postproduk¢éni néastroje nelze nezmi-
nit napiiklad znamé Adobe Premiere a Vegas Pro. Skala nabidky téchto programi je v po-
rovnani s bezplatnymi editory vyrazné §irsi. Nicméné¢ to neznamenad, Ze voln¢ dostupné soft-
wary nejsou konkurenci. Pfi vybéru nastroje pro sttih je otazkou, jaké jsou pozadavky na
uroven kvality budoucich praci. Bude-li program nastrojem pro editovani amatérskych videi,
je logicky zbytecné sahat po drahém softwaru, jehoz funkce by stejn€ nebyly vyuzity. Pokud
vSak bude vyzadovano zpracovani na vyssi trovni, s editorem jako je Movie Maker si tvlirce

urcité nevystaci.

3.1 Priklady majoritnich softwari pisobicich na trhu

Jiz bylo fe€eno, Ze se editacni programy rozliSuji podle jejich licenci a funkcionalit. Jednim
z dalSich rozhodujicich faktord, dle které¢ho se poté software vybira, je jeho ovladatelnost,
ktera souvisi s uzivatelskym rozhranim (angl. zkr. UI). Ul vyrazn¢ ovliviiuje celkovy zazitek
a dojem pfi postprodukci. Jsou si vSak v jednotlivych softwarech velmi podobné. Je tedy
dosti pravdépodobné, Ze znalost ovladani jednoho edita¢niho programu uleh¢i pochopeni
interakce s jinymi stithovymi néstroji.

- Adobe Premiere

Jde o jeden z placenych softwar(, ktery vlastni znama firma Adobe plisobici v oboru infor-
macni technologie. Je prosluly v televiznim a filmovém primyslu. Pro potencialni zékaz-
niky nabizi program zkusebni verzi zdarma, kdy je moZné se s aplikaci seznamit a na zaklad¢
ziskanych zkuSenosti se rozhodnout, zdali si bali¢ek zakoupit ¢i nikoliv. Je kooperativni
s Adobe balicky jako jsou After Effects a Adobe Audition. After Effects je zaméteny na
pokrocilé efekty a Adobe Audition je specializovany na praci se zvukem. V souvislosti
s podporou formatl je software na vysoké urovni. Lze spustit na OS Windows a Mac. Je
mozné editovat soubory ve vysokych rozliSenich. Rozumi si také s noveé vyvijejici se tech-

nologii virtualni realitou. [67], [69]
- Vegas Pro

Stejné jako Adobe Premiere i Vegas Pro na trhu poskytuje neplacenou ¢asové limitovanou

zkuSebni edici. S nastupem novych verzi se neustale inovuje. Vzhledové zlstavaji verze ve
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velké mife perzistentni. Vyvojati v aktualizacich ¢asto rozsituji renderovaci moznosti a pfi-
davaji nové efekty. Jadro softwaru vSak zlstdva zachovalé. Do tfinacté verze spravovala
tento program celosvétoveé znama firma Sony. V roce 2016 vSak program odkoupila firma
Magix, ktera je souCasnym vlastnikem licence. Ul se sklada z n¢kolika oken. Ty si uzivatel
muze libovolné rozmistit tak, aby mu pracovni plocha co nejvice vyhovovala. Co se tyce

funkcionalit, software bezpecn¢ pokryva jak zakladni, tak pokrocilé funkce. [74], [75]
- Movie Maker

Jedna se o bezplatny software spolecnosti Microsoft, jehoZ vyvoj jiz skoncil. S tim souvisi
omezena podpora obzvlast' téch novodobéjsich kontejnerii a kodekt. Nema rozsahlé funkéni
prvky, ale spliuje zakladni pozadavky pro Gpravy audiovizualu (efekty, prechody, titulky).

Editor je vhodny pro zacatecniky a amatérské uzivatele. [68]
- DaVinci Resolve

Velice popularnim editorem je DaVinci Resolve. Nabizi fadu jak elementarnich, tak pokro-
¢ilych funkci. Pro uzivatele pracujici s harmonii barev je tento program vhodnou alternati-
vou. Poskytuje nastaveni odstinii pomoci kiivek, barevnych kol 1 jinych specidlnich forem
praci s barvami. Jeho dal$i pfednosti je pracovni okno soustied’ujici se pouze a jen na zvuk.
Rozpracovany material mize byt posléze vyrenderovan v Siroké Skdle moZznych formata.
Existuje verze zdarma, kterd ma vSak omezené funkce. Je dostupny pro OS Windows, Mac

a Linux. [68], [70]
- VSDC

VSDC je dal§im bezplatn€ dostupnym feSenim pro nelinearni stiih. Obsahuje rozsdhlé mnoz-
stvi filtra, prechodi a také efekty pro zménu barev ve scéné. Vyvojari softwaru se rozhodli
pro intuitivni volbu UL Je tedy doporuceno i zacate¢nikiim, ktefi v oblasti videotvorby ne-
maji zadné zkuSenosti. Program byl zkonstruovan pro OS Windows. Stejné jako u DaVinci

Resolve i zde software podporuje velké mnozstvi vystupnich kontejnerd. [68], [70]

3.2 Popis prostredi Vegas Pro

Edita¢ni program Vegas Pro jsem si zvolil ze dvou divodii. Prvnim diivodem je piehledné
a intuitivni rozhrani, snadna ovladatelnost a znacné mnozstvi funkci. Druhym diavodem je
skutecnost, Ze jsem jiz mél moznost se s timto programem setkat diive, takze pro mé neni

z pohledu ovladatelnosti nijak problematicky.
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Spada pod proprietarni licenci a vzhledem k tomu, Ze se bali¢ek pohybuje ve vyssich ceno-
vych hladinach, vyuzil jsem mésicni zkuSebni verzi zdarma. Ta mi ke kompletni postpro-

dukci postacila.

Vegas je rozsahly a k dokonalému pochopeni vSech jeho atributil je tieba vynaloZzit spoustu
¢asu. Aby bylo mozné zvladnout alesponl elementarni funkce, které Vegas poskytuje, je tieba
se seznamit s hlavni nabidkou pracovniho prostiedi. Uzivatelské rozhrani se rozdéluje do
péti zékladnich oken: €asova osa, seznam trackll, okno néstrojl, okno pro ndhled videa a au-

dio nastaveni. Ty jsou mezi sebou propojeny a vzajemné spolu komunikuji. [40]

 EASOUA 05

1L [ o N

Obrazek 7 — Rozdé€leni uzivatelského prostredi do zdkladnich oken

3.2.1 Casova osa (Timeline)

vvvvvv

pomoci jiz je realizovan samotny stiih a upravy jednotlivych souborti. Rovnéz se zde pomoci
kurzoru libovoln¢ orientuje a ptehrava se upravena tvorba. Média, ktera se na casovou osu

nanasi, mivaji podobu videa, obrazku nebo samotného audia.

Na obrazku si Ize v§imnout, Ze obraz a zvuk se do ¢asové osy importuje automaticky sepa-
ratn¢. Kazdy radek neboli track se tak sklada bud’ pouze z obrazovych, nebo zvukovych stop.
Dalsim uzite¢nym doplitkem je moZznost vkladani znacek (na obrazku jde o oCislované oran-
zové praporky). Ty lze riizné pojmenovavat a vyuzivat je tak pro orientaci v tvorbé. Mimo
oranzov¢ existuji navic zelené praporky umoziujici ¢asovou osu rozdélit do sekcei ¢ili oddilt.

Tmave Sedy pruh zakonceny po krajich zlutymi pravouhlymi trojuhelniky vymezuje oblast
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renderovaciho procesu. Render se tak zaméfuje pouze na tento Casovy interval a ostatni data

mimo n¢j ignoruje. [40]

Obrazek 8 — Soubory vloZené na Casové ose

3.2.2 Seznam tracku

Seznam trackll je spojen s ¢asovou osou. Jde o to, ze kazdému tracku nélezi jeden fadek na
casové ose. Jak uz bylo feceno, obraz a zvuk se automaticky rozliSuji. Podle toho, jestli je
na fadku zvuk nebo obraz, se poté rozeznava obrazovy a zvukovy track. Téch mize byt po-
chopitelné vice a jejich tcelem je individualné spravovat jednotlivé fadky na Casové ose.
Plati, Ze obrazové tracky, jeZ jsou v pofadi vySe neZ ostatni, maji pfednost v zobrazeni nebo
principu jsou zalozené i editory pro upravu fotografii, vektorovou grafiku a podobné. Tam

se vSak hovoii o vrstvach. [40]
- Obrazové tracky

Obrazové tracky nabizi funkce jako napfiklad prihlednost (na obrazku posuvnik s oznace-
nim level), volbu kompozi¢niho modu a efekty. Kompozicni mod tika, jakym zpiisobem
bude video pruhledné. Vsechny tyto zmény jsou platné pouze pro obraz, jenz se v danému

tracku nachazi. [40]
- Zvukové tracky

Obsahuji funkce tykajici se audia. Podstatnymi parametry jsou nastaveni konstantni hlasi-
tosti (na obrazku posuvnik s ozna¢enim volume) a regulace proménlivé hlasitosti pomoci
kiivky. Vyuzitelna je také moznost balance zvuku, coz je posuvnik s oznacenim Panning. Je
to zptsob nastaveni zvuku, kdy je mozno stanovit, k jaké stran¢ vystupu (levy a pravy) se

bude zvuk vice ptiklanét. Hodnota Center je defaultni a fik4, Ze intenzita zvuku bude pro
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oba sméry vystupu totozna. Déle je mozné aktivovat nahravani zvuku pomoci vstupniho

zafizeni a aplikovat rizné druhy zvukovych efektl. [40]

Obrazek 9 — Obrazovy (modry) a zvukovy (Sedy) track

3.2.3 Okno nastroji

Okno nastroju se rozd€luje do ¢tyi zalozek, a sice Project Media, Transitions, Video FX

a Media Generators.
- Project Media

Jde o zaloZku vytvafejici seznam importovanych souborti do programu. Dtkladnd sprava
dil¢ich dat pak urychluje manipulaci se soubory, ¢imz se prace dosti zjednodusi. Lze vytvaret
nové slozky a piejmenovavat soubory. Mimo jiné se rovnéz pii oznaceni daného média zob-
razuji jeho vlastnosti. U videa se tak da dozvédét rozliSeni, pocet fps, délka videa, forma
prokladéani a podobné. Import materidlu do programu se provadi ptes horni menu nebo kla-

sickym pietazenim pozadovanych souborti pomoci mysi do prostiedi Project Media. [40]

VID_20170415_145010,
mp4

Obrazek 10 — Zalozka Project Media
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- Transitions (pfechody)

Obsahuje odlisné formy implicitnich piechodt. Ty umoznuji transformaci z jednoho obrazu
na obraz druhy. Délka pfechodl a detailngj$i moZnosti 1ze pak nastavit po jejich aplikovani.
Pro pfedstavu uZivatell zobrazuje Vegas jejich nahledy prostiednictvim prosté animace. Ob-
raz s oznacenim pismene A predstavuje pocateéni médium, na které pak prechodem navaze

snimek B. [40]

arn Door

Obrézek 11 — Zéalozka Transitions s animacemi piechodil

- Video FX

V této ¢asti se nachazi Siroka Skala rtiznych typi efekt. U kazdého pak program poskytuje
jiz prednastavené volby, které mliZe uZivatel vyuzit. Neni vSak problém si jej nastavit kom-

pletné cely od zakladu.

Nechybi zde tada efekt pracujicich s deformacemi obrazu. Uzivatel se v programu setka
1 se specidlnimi efekty, pod nimiZ si Ize ptredstavit napiiklad klicovani. Tato technologie se
pouziva ve filmech a televiznich vysilanich. Stiiha¢ si vybere n&jaky odstin. Cim vice se mu
pixel ve videu podoba, tim transparentnéjsi se stava. Podstatnou soucasti jsou také efekty

pro praci s barvami.

Na ukazku je na video nanesen efekt color curves. Pii jeho aplikaci na video se otevie na-
strojové okno s moznostmi nastaveni. U kazdého efektu se da pouzit animace, ke které slouzi
animacni okno, v némz se orientuje pomoci kurzoru. V jednotlivych ¢asovych okamzicich
se dale vkladaji animac¢ni body s riznymi hodnotami. Mezi nimi pak probiha animace. Efekt
nabizi volbu kandlu, kde je moZné nastavit i jednotlivé slozky RGB modelu zv1ast’ pomoci

kiivky. [40], [76]
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Video Event FX

KANALU

L

ANIMAENI
BODY

S R

Obrazek 12 — Okno pro efekt Color Curves

- Media Generators

Zalozka zahrnuje rizné typy piednastavenych pozadi a titulktll. Stejné jako efekty a prechody
1 texty a pozadi Ize animovat. Okno pro nastaveni titulkl je podobné jako u vétSiny editorti
pracujicich s textem. Voli se typ pisma, jeho velikost, fez a zarovnani. V dalSich oddilech se

pak vybiraji vlastnosti jako naptiklad pozice, barva, volba stinu a podobné. [40]

Video Media Generators

Solid Background

 sonv

Edt | Placemert | Propetties | Effects |

[ M =s z|

Sample
Text

Obrazek 13 — Okno s nastavenim titulku
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3.2.4 Okno pro nahled videa

Pti postprodukei je také nezbytné dostat néjakou tu zpétnou vazbu. K tomu slouzi okno pro
nahled videa. Kurzorem se na casové ose vybira ¢ast, kterou chce uZivatel prehrat. V okné
tak uzivatel vidi jeho zpracovany materidl véetné nanesenych efektl, prechodi a podobné.
V podstaté stiihac vidi, jak by jeho vystup po renderovacim procesu vypadal. Efekty, stfihy,
prechody a ostatni Upravy zabéru si kladou pomérné vysoké naroky na vypocetni vykon.
Aby byl program pouzitelny i na méné vykonnostnich zatizenich, je poskytovana volba kva-
lity pro ptehravani zpracované tvorby. Toto nastaveni nema Zadny vliv na vizudl vyrende-
rovaného vystupu. Mimo kvalitu je mozné libovoln¢ rozd¢lit ndhled na dvé casti, pricemz

jedna cast zobrazuje video bez efektl a druha s efekty. [40]

Obrazek 14 — Okno pro nahled videa

3.2.5 Audio nastaveni

Jiz bylo zminéno, ze sefizeni zvuku se dé realizovat prostiednictvim jednotlivych audio
trackll. O kompletni zvuceni v celém projektu se stard takzvany Master Bus. Ten je schopny
informovat o celkové intenzité¢ zvuku v Case. Dalsi uzitecnou véci je signalizace nadmérné
hlasitosti projevujici se zobrazenim ¢ervené znacky v horni ¢asti Master Bus. Pro uzivatele

je to upozornéni, Ze by mel v daném momentu snizit intenzitu hlasitosti.
Cast s ndzvem Preview zobrazuje urovei intenzity pouze pti nahledu importovanych sou-
borli (nezpracovaného materialu) v okné Trimmer. V praxi se vSak pfili§ nevyuzivé a je po-

vazovan za pon¢kud nepodstatnou nevyuzitelnou funkci. [40]
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Obrazek 15 — Master Bus
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4 DIVERZIFIKACE ZABERU

Pro v§eobecnou komunikaci a bezproblémové dorozuméni mezi pracovniky filmového tymu
jsou zadbéry rozliSovany podle toho, jak velky prostor ve scéné zaznamenavaji. Velikost
snimki se bézn¢€ udava v poméru s cloveékem. Odlisné zabery se také klasifikuji podle toho,

o ¢em nds informuji nebo co ndm vyjadiuji, coz souvisi prave s jeho velikostmi. [50]
- Velky celek (VC)

Tento zabér chce divaka seznamit s prostiedim. Jde o Siroce snimanou oblast, kde je hlavnim
cilem zobrazit misto déje. Pro zfilmovani se obvykle vyuzivaji drony a kamerové jetaby.
Soucasti velkych celkli ¢asto byva skupina lidi (ve filmovém zargonu nazyvana jako kom-
parz), kterd se pouziva z diivodu nabyti redlnosti pfibehu. Pfesto, Ze je tento typ zabéru uréen
predeviim k zobrazeni prostiedi, lze jim také vyjadiit pocit osamoceni. Casto timto zdb&rem

zacina nebo konci scéna. [50], [55]

Obrazek 16 — Velky celek z filmu Zachraiite vojina Ryana [49]

- Celek (O)

Celek se nataci s cilem zachytit jak prostiedi, tak i postavy, které¢ v ném vystupuji. Zabér je
realizovan zptisobem, kdy se zaznamena cel4 postava s tim, Ze se zabere 1 ¢ast prostoru nad
hlavou a pod nohami. V porovnani s velkym celkem se obycCejny celek zamétuje 1 na kon-

krétni postavy. Snahou je vyvazen¢ zaregistrovat okoli se subjekty. [50], [55]
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Obrazek 17 — Celek z filmu Nedotknutelni [51]
- Americky plan (AP)

Americky plan je v podstaté podobny celku, akorat zptisob natoéeni je trochu jiny. Cocka
kamery snima ¢loveéka zhruba po kolena. Okoli hraje v zadbéru jen malou roli. Divaci se spis
zamé&fuji na postavu a jeji akci. Tato technika byla oblibena za dob némych filmu, kdy se
diky pohybtim téla dala vycist dé¢jova linie. Americky plan se rovnéz uziva pro akéni scény.
[50]

Obrazek 18 — Americky plan z filmu Tenkrat na zédpadé [52]

- Polocelek (PC)

U polocelku je postava zobrazena vétSinou po pas, nékdy i po stehna. Primarnim tcelem je

pfevazné zachytit subjekt. Okoli je v tomto piipad¢ druhotfadé. Byva uplatnén ve scéndach,
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v nichz u¢inkujici v zabéru gestikuluje, jinymi slovy néco vyjadiuje prostiednictvim svého

tla. [50]

Obrazek 19 — Polocelek z filmu Titanic [54]

- Polodetail (PD)

Polodetail je z pohledu horizontalniho sméru realizovan od hrudniku. Oproti polocelku uz
neni cilem zachytit prostfedi. To byva €asto umysln€ rozmazano, aby se tak divak soustfedil

pouze a jen na uc€inkujici v d&ji. Jde o €asto vyuZivany typ zabéru, jelikoZ seznamuje divaka

;

s charakterem postav. [50], [55]

Obrazek 20 — Polodetail z filmu Spalova¢ mrtvol [66]
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- Detail (D)

Detail vérné zachycuje pocity, emoce ¢loveka. Zatimco polodetail se zamétuje i na Cast téla,
¢imz poskytuje ucinkujicimu provadet rizna gesta, u detailu tomu tak neni. Prostfedi nehraje
v tuto chvili téméf zadnou roli a ztraci se v zdbéru. Ma velky vliv na zazitek a pocity sledu-

jiciho, ktery sdili emoce z ptibehu. [50], [55]

ey i st s

Obrazek 21 — Detail z filmu Osviceni [56]
- Velky detail (VD)

Velky detail je ze seznamu zabért nejblize k postaveé. Okoli téméf viibec nevnimame. Sou-
casti t€chto zabéri nejcastéji byvaji casti té€la. Rovnéz se s timto typem setkdvame pii scé-
nach, kdy chceme napiiklad divdka upozornit na néco, co by mu v déji mohlo ujit. Byva

hodné oblibeny v oblasti dramatickych filmi. [50], [55]

Obrazek 22 — Velky detail z filmu Zachrante vojina Ryana [57]
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5 ANALYZA ZABERU NATOCENYCH Z FOTOAPARATU A
KAMERY

Tato kapitola se soustied’uje na porovnani rozdilii natocenych zabérii mezi dvéma zatize-
nimi. V ramci analyzy byla vyuzita zrcadlovka Nikon D5100, jez byla mimo jiné elementar-
nim nastrojem pro praktickou cast, a digitalni kamera Sony HDR — SR10E. Co se ty¢e roz-
liSeni, zrcadlovka natacela v rezimu Full HD, kdezto kamera potizovala zdznam v pixelech
1440 x 1080. Provedly se tfi zcela odlisné videonahravky tak, aby se dalo porovnat co nej-

vice funkci mezi sebou.
- Velky celek ze stativu za horSich svételnych podminek

AC to neni na obrazku zfejmé, u kamery se vyskytuje vice digitdlniho Sumu nez u zrca-
dlovky. Z hlediska ¢asu byly videozdznamy natdC¢eny hned po sob¢. Zatizeni tedy méla
stejné svételné podminky. Ponévadz byl tihel zabéru u kamery v porovnani s objektivem fo-
toaparatu zna¢n¢ mensi, bylo nezbytné zabrat scénu z vétsi vzdalenosti tak, aby byl snimany
objekt zachycen cely. Automatické ostfeni u kamery nebylo z divodu tmavsi scény schopno
dostate¢né setidit optiku. Video je tedy ve vysledku mirné rozostfené. Za to zaznam ze zr-
cadlovky byl manuéln¢ ostien, ¢imz bylo dosaZeno zadané ostrosti. Snimky se jinak 1i8i sy-

tosti barev. Kamera disponuje pfirozenéjSim barevnym spektrem neZ zrcadlovka, kterd vy-

kazuje odstiny do modra. Zadné filtry &i rezimy piitom nebyly pouzity.

Obrazek 23 — Velky celek zaznamenany kamerou (vlevo) a zrcadlovkou (vpravo)
- Celek ze stativu s vyuzitim optického zoomu

Co se tyCe zabért s vyuzitim optického piiblizovani, je na tom digitalni kamera mnohem
1épe. Diky jejimu posuvniku se d4 dosahnout plynulého zoomu, u néhoz se da rovnéz fidit
primarné urceno pro nahravani. Docilit tak ladného, nesekaného zoomu je obtizné. Dal§im

problémem je zvuk, protoze zabudovany mikrofon ve fotoaparatu zaznamena manipulaci
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s objektivem, coz je pro uzivatele nezaddouci stav. S takovou situaci se vSak da vypotadat

pofizenim externiho mikrofonu, jenz by byl dostate¢né¢ daleko od objektivu.

=

Obrazek 24 — Celek zaznamenany kamerou (vlevo) a zrcadlovkou (vpravo)

- Detail z ruky

V kontextu s dosazenim co nejvetsi mozné stability na tom byla kamera opét trochu 1épe.
Vzhledem k jeji vyssi ohniskové vzdalenosti se nebylo nutné k oblieji tolik ptiblizovat a za-
roven nemusel byt vyuzit opticky zoom jako to bylo u fotoaparatu. U néj bylo zoomovani

nezbytné nutné, protoze objektiv uz nebyl pti kratké vzdalenosti schopen oblicej zaostrit. A¢

Obrazek 25 — Detail z ruky kamerou (vlevo) a zrcadlovkou (vpravo)
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II. PRAKTICKA CAST
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6 CASOVE ROZVRZENI PRAKTICKE CASTI

Pti filmovani se Clovek Casto potyka s nezadoucimi situacemi. Nékteré bohuzel nelze ovliv-
nit, avSak nekterym se da predejit. Ganntiv diagram je nastrojem, jenz slouzi k rozvrzeni
jednotlivych aktivit v ¢asovych intervalech, ¢imz se jeho dodrzovanim dé4 vyhnout fad¢ pro-

blémum.

6.1 Ganntiv diagram

Ganntliv diagram miva podobu tabulky, kde jsou rizné aktivity tvofici celek projektu. Tyto
¢innosti jsou pfifazeny do ¢asovych obdobi. Dikladné zpracovani diagramu a jeho dodrzo-

vani vede k uspésné realizaci budouci prace.

Nize zobrazeny diagram ptedstavuje aktivity na fadcich tabulky a ¢asové intervaly v sloup-
cich. Jak detailné bude do sloupcii rozdélen Cas zavisi na problematice projektu a nutné vy-
nalozené dobé na jeho piipravu. Sipky vyznaduji zavislost aktivit na jinych aktivitach. Po-
drobnéjsi popis diagramu je v nasledujici podkapitole spole¢né s popisem jednotlivych Cin-

nosti.

AKTIVITA\EASOVE OBDOBI 10.1-19.1]20.1 - 31.1 1.2-10.2 |11.2 - 20.2|121.2 - 28.2] 1.3 - 10.3 11.3-20.3/20.3 - 31.3( 1.4 - 10.4 |10.4 - 20.4{21.4 - 30.4]
Vymysleni pfib&hu, struktura klipu

Obstarani techniky

2

Domlouvani uinkujicich ‘

Hledéni vhodnych lokaci

Pfipadné dotaceni

Obrazek 26 — Casové rozvrzeni praktické ¢asti pomoci Ganntova diagramu

6.2 Aktivity

- Vymysleni pribéhu a struktura klipu

Prvnim krokem bylo vymyslet podobu reklamniho videa. Navrha pro strukturu bylo hned
nékolik. Nakonec se do propagacniho klipu pro robotiku zakomponoval pfib¢h, do n¢hoz se
vclenila ¢ast zameétujici se na prezentaci robotiky a samotny obor. Struktura videa se tedy da
rozdglit na ptibéhovou a popisnou ¢ast. Utelem zahrnuti piib&hu do klipu bylo odlisit se od

jinych stereotypnich reklamnich kampani a plisobit originalné.
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- Obstarani techniky

Dale bylo potieba sehnat techniku, se kterou by se po dobu natafeni pracovalo. V ptipadé
praktické ¢asti byly minimalnimi pozadavky kamera ¢i fotoaparat s moznosti videozaznamu,

a stativ. Ob¢ tyto pomticky byly sehnany s ¢asovym piedstihem.
- Zpracovani technického scénare

Jak je patrné z Ganntova diagramu, technicky scénaf byl tvofen az po zajisténi potiebné
techniky a stanoveni si osnovy klipu. Je absurdni rozepisovat technicky scénar v situaci, kdy
neni jasné definovany obsah budouci prace. Zarovei je nelogické sepisovat jednotlivé za-
béry, pokud neni jasné, jaka filmatska technika je k dispozici. JelikoZ nema technicky scénar
zadnou normu neboli pevné danou strukturu, sepsal se tak, aby v dobé nataceni obsahoval
pouze dilezité a uzitetné informace. Jde o jednu z nejpracnéjSich aktivit v projektu, a proto
byl pro jeji splnéni vyhrazen pomérné velky ¢asovy prostor.
- Domlouvani uéinkujicich

Velmi dulezitym ukolem, ktery miize ptinést fadu problémi zejména pii tvorbé amatérského
videa, je zajiSténi ucinkujicich. Je zde riziko, Ze G€inkujici naptiklad nemusi mit zrovna
v natdceci dob¢ ¢as nebo z jiného diivodu odmitne na posledni chvili nataceni. Pro co nej-
veétsi eliminaci téchto rizik se do piibéhu zahrnul pfiméteny pocet ,,herct, aby tak bylo
filmovani z hlediska vedeni co nejméné naro¢né. Zaroven byly domluveny schiize, béhem
nichZ byli G¢inkujici obezndmeni s roli. Kazdy tak doptedu védél, co je jeho tkolem, ¢imz

tak mohl za véas roli odmitnout.
- Hledani vhodnych lokaci

V ptipadé propagacniho klipu nebyl vybér lokaci naro¢ny. Ptib¢h se sklada z n€kolika scén.
Vsechny se pfitom natacely ve Zlin¢€ a v jeho okoli. Filmovalo se i pfimo na Fakulté apliko-
vané informatiky, a to jak jedna scéna z pfib¢hu, tak i zdbéry z faze zamétené na predstaveni
oboru a techniky. Déle se vyuzily interiéry jednoho bytu ve Zlin¢, které poskytovaly po-
ttebné zdzemi pro planovany dé€j. Domluvilo se rovnéz nataceni robotli ve vyrobnim procesu

ve dvou krajskych firméch.
- Nataceni

Natéaceni bylo rozvrzeno na obdobi zhruba jednoho meésice. Slo o proces, kdy se zpracova-
vala scénaristicka vize do audiovizualni podoby. I zde bylo urceno, Ze se smélo zacit natacet

az po uplném dokonceni scénare, domluve s potencialnimi ,,herci* a vyhledani optimalnich
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lokaci. Vyhotovenim piib¢hové ¢asti doslo k dokonceni scénére. Piibéhova ¢ast totiz na roz-
dil od popisné obsahuje detaily ohledn¢ zabérti a déjovou linii. Dokon¢it véas popisnou ¢ast
scénafe zde nebylo nutné, ponévadz jeji informace nebyly na nataCeni nijak zavislé. S nata-
¢enim poté jesté souvisela zavéreCna aktivita ptipadného dotdCeni. Ta slouzila k opraveé

chyb, ke kterym doslo béhem tficetidenni nataceci faze.
- Skript

Soucasti projektu byl také skript neboli kontrola natoc¢eného materialu. Ta byla vzdy prove-
dena za Gi¢asti vice lidi, nebot tak byla vétsi $ance nalezeni nezadoucich chyb. Cinnost v di-
agramu bé&Zela cilend soudasné s nataéenim. Cerstvé natoéené audiovizualy tak byly rovnou

zkontrolovany, aby se daly flexibilné korigovat ptipadné chyby a nedostatky.
- Postprodukce

U projektd, jako jsou celovecerni filmy, byvé postprodukce uplatnéna az po kompletnim
nataCeni. V tomto ptipad¢ vSak zdmérné probihala soubézné s natacenim proto, aby byl vétsi
Casovy prostor pro kreativitu a celkové zhotoveni prace. Postprodukce byla vniména i jako
druha kontrola po skriptu, protoze se pracovalo s materidlem (stfihal se, rozdéloval se do
skupin). Mohlo tak dojit k nalezeni chyby az pfi samotném stfihu. Aktivita byla souborem

¢innosti od provedeni importu médii do softwaru az po vyrenderovani finalniho vystupu.
- Pripadné dotaceni

Ptipadné dotaceni byl prostor, kdy byla posledni moZnost nahradit Spatn¢ nato¢eny nebo
chybgjici zaznam. Slo o posledni aktivitu, diky niZ jesté bylo mozné zachranit piipadné ne-

dostatky. Tato faze uzavirala cely komplex projektu.
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7 TECHNICKY SCENAR

Technicky scénaf je zékladnim voditkem a u rozsahlych videoprojektii i nedilnou soucasti
nataCeni. Byl sepsan v ramci praktické ¢asti a slouzil jako navod pro splnéni planovanych
ptredstav a cilt. Je rozdélen do ptibéhové a popisné Casti. Zatimco piibéhova cast dikladné
popisuje podobu jednotlivych zabérii a ptibéhovou linii, popisna ¢ast obsahuje text namlu-

veny v postprodukci, jenz pojednava o robotech a oboru Inteligentni systémy s roboty.

7.1 Pribéhova cast

Hlavni postavou celého ptibéhu je student Martin studujici ¢tvrtym rokem na stiedni Skole.
Zatim nemad predstavu, ¢eho by chtél v zivoté dosdhnout, nebo v jaké profesi by po uspésném
slozeni maturity mohl najit uplatnéni. D¢j se zafina odehravat na byté, ve kterém Zzije. Je
patek vecer a Martin travi svij volny ¢as hranim na notebooku. Je natolik zabran do hry, ze
ztraci pojem o Case. Jakmile je ve hie zastielen, vraci se do reality a zjist'uje, Ze je pozde.
Chysta se tak jit spat. ProtoZe je unaveny, usne pomérné rychle a upada do hlubokého snu.
Nejprve se mu zda o krdsném jarnim dnu, kdy se ocita na louce se svou milou. Oba roztahuji
deku a sedaji si. Ptitelkyné ze svého batohu vytahuje knihu M4j od Karla Hynka Machy. Sen
se za¢ind ménit ve vzpominku, jelikoZ kniha studentovi pfipomene den ve Skole, kdy byl
délan jeji rozbor. Na konci hodiny ucitelka pfipominé Zakiim, Ze nejzazsi termin pro poslani
ptihlasek na vysokou Skolu je v posledni bfeznovy den. Student se vydéSené probouzi a oka-
mzité saha po mobilnim telefonu, aby se dozvéd¢l aktualni datum. Nastésti zjistuje, ze ter-
min nezmeskal a ma jesté n€kolik dnti ¢as. Saha vSak po notebooku a zadéva do internetov-
ského vyhledavace profese, jez by mu mohly pomoci v jeho rozhodovéani. Nahle zac¢ina na-
razet na ¢lanky spojené s robotikou. Ta je v dil¢ich odstavcich popisovana jako pomérné
novodoba disciplina s velkou budoucnosti, ktera ovlivni celosvétovy primysl. Studentovi se
téma zacina zamlouvat. Zahy narazi na propagacni video na strankach Fakulty aplikované
informatiky. V tento moment pfichazi na fadu popisna €ast, v niZ je reprezentovan pramysl

4.0 a studijni obor Inteligentni systémy s roboty. Zavér pak kon¢i podanim piihlasky.

7.2 Popisna cast

V této Casti jsou sepsany odstavce dabingu, jez tvoii podstatnou informac¢ni hodnotu ve vi-
deu. Mluveny vyklad nejdiive sledujicimu bliZze uptesniuje a rozsifuje predstavy o tom, co je

to vlastné robot. V druhé poloviné dale ptiblizuje potencidlnimu studentovi, co obor obnasi
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a s jakym vybavenim se bude moci po dobu studia setkat. Do pozadi dabingu jsou promitany

videonahravky raznych robott.

7.3 Zpracovani technického scénare

Jelikoz technicky scénaf nema striktné stanovenou podobu, autor videa si ji ptizptsobuje dle
svych pozadavku tak, aby mu co nejvice vyhovovala. Tento prostfedek slouzi pro splnéni
vize finalni tvorby. Vzhledem k tomu, Ze jde pouze o vize, neni jistota, ze vSe, co je v ném
napsané, bude do puntiku splnéno. Mize se stat, Ze se pfi stiihu zjisti jakési nendvaznost
mezi zabéry nebo jejich Spatny vizudl. Proto se vzdy nata¢i néco navic, co by poté mohlo pfti

nejhorsim nahradit chybu nebo Spatné vypadajici nahravku.

Technicky scénaf pro propagacni video oboru Inteligentni systémy s roboty mé jednoduchou
strukturu. Protokol byl sepsan v psacim editoru Microsoft Word. Pro ptehled jsou informace

psané v strukturované tabulce, jejiz ohrani¢eni bylo na zavér odstranéno.
- Scény

Skladaji se z jednoho ¢i vice zabérii navazujicich po sobg&. OdliSuji se podle lokace. Jedna
scéna tedy obsahuje néjaké zabéry, jez jsou natocené na jednom misté. V protokole zacina
vzdy na nové¢ strance a obsahuje informace o misté, pocasi a ¢asti dne, nutnych rekvizitach,
natacecich pomuckach a postavach vystupujicich ve scéné. U ne€kterych scén jsou také na-
psané i efekty a zvuky, které by mohly byt pouZity a jsou platné pro celou mnozinu zabéri.

Nékdy jsou soucasti scén dulezité poznamky. Ty poméhaji pfedejit velkym chybam.

SCENA C.2

Misto (popis):  Interiér, pokoy v panelovem byté
Poéasi, popfipadé éast dne: Oblaéno, noc
Nutné rekvizity a pomicky: Notebook, mys, hodinky, stativ, lampa, zubni kartacek,
pasta
DULEZITE POZNAMKY! Postava ztvarfyici studenta nosi bryle a hodinky. Davat
pozor na jednotlivé scény! Pfedméty z této scény musi byt
na stejném misté 1 ve scéné ¢ 5 111

Postavy ve scéné:  Student

Obrazek 27 — Ptiklad popisu scény
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- Zabéry

Obsahuji informace o tom, co se ve snimku bude odehravat. Déle je ur¢en druh zabéru do-

plnény zplisobem jeho natoceni a pfiblizny odhad jeho délky. U nékterych zabért jsou zmi-

néné efekty a zvuky, které by mohly byt doplnény v postprodukci. Na zavér je vyfocena

fotografie na piislusné lokaci. Ta tvoii takzvany ,,storyboard* scénéfe.

Popis zabém:

Druh zabér:

Ptiblizny odhad délky zabéru:
Efekty:

MNahled:

ZABERC. 1

Statické zobrazeni panelového domu (moina miry plynuly
pohvb smérem nahoru).

Telky celek ze stativu
3 selkund
Doladéni barev do tmavéich odstimi (pokud se scéna bude
natadet za mirného svétla).

Obrazek 28 — Ptiklad popisu zabéru
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8 DOSTUPNE VYBAVENI

- Fotoaparat Nikon D5100 s objektivem 18—55 mm

Zrcadlovka znacky Nikon slouzila pro natoCeni veskerych zabért. Kapacita jeji SD karty
bezpecné pokryla mnozstvi natoc¢ené¢ho materidlu. Na dnesni dobu disponuje celosvétove
vyuzivanymi standartnimi parametry. Poskytuje Full HD rozliSeni s 25 fps. Videonahravka
je digitalizovana ve formatu MOV. Vystup zrcadlovky je komprimovan v rozsifeném ko-

deku H.264. Doplitkkem fotoaparatu je Sirokouhly objektiv s proménlivym ohniskem.
- Tripod Hama STAR 61

Stativ znacky Hama se sklada ze tii opérnych noh a vodovahy. Soucasti tripodu je také vy-
souvaci desticka, ktera se zajistuje ke spodni Casti nataceci techniky. Takto bylo dosazeno
bezpecného upevnéni mezi videorekordérem a stativem. Tripod svou maximalni nosnosti
3 kg Nikon bezpecné udrzel. Vysouvaci nozicky umozinovaly dostat fotoaparat do vyhovu-
jici vysky.

- Digitalni kamera Sony HDR-SR10E

Jde o jiZ star$i kameru, ktera byla vyuzita pro kapitolu zabyvajici se analyzou stejnych typt
zabért natocenych dvéma odliSnymi zatizenimi pro nahravani. Kamera nema takovy funkéni
rozsah jako fotoaparat. Z hlediska manipulace je vyhovujici. M4 nizkou hmotnost a zajiSt'uje
pevny tchyt. Soubory se ukladaji ve formatu AVCHD. Nahravky jsou komprimovany v ko-
deku H.264.

- Mikrofon Rode NT-USB

Dopliikky mikrofonu Rode byl stolni stojan a protivétrny filtr zamezujici neptiznivym hlu-
kiim. Vyhodou tohoto hardwaru je slot pro vstup Jack konektoru. Clovék si tedy do mikro-

fonu miiZze zapojit sluchétka, ve kterych sly$i zaznamenané zvuky s nulovym zpozdénim.
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9 ZPRACOVANIV PROGRAMU VEGAS PRO

Finalni postprocessingova cast byla sloZena z nékolika aktivit. Z hlediska zabezpeceni dat
vuci jejich ztraté byly veskeré materialy spojené s tvorbou videa v obdobi realizace sou-
stavné zalohovany. Vyuzila se ¢tvetice ulozist’, a sice USB flash disk, notebook, stolni po-
¢ita¢ a cloudové ulozisté spolecnosti Google nabizejici volnou kapacitu do limitu 15 GB.
Jeste pred samotnym importem audiovizudlnich souborti do softwaru probchla v systému
jejich klasifikace na zékladé toho, jestli byly pouZitelné nebo ne. S vyS$§im poctem importo-
vanych dat totiz dochézelo k pomalejSimu nacteni rozpracovaného Vegas souboru. Vyuzi-

telné videosekvence poté byly naimportovany do Vegasu.

9.1 Import videosekvenci

Import byl proveden pfetazenim souboru do prostfedi Project Media. Zahy se v misté sys-
tému, odkud byl import proveden, automaticky vytvofil samostatny soubor s metadaty. Ten
si pamatoval adresu importovaného videa. Proto bylo dobré poté média v systému nepiemis-
tovat, jelikoz si editor pamatoval pouze a jen tu cestu v momenté, kdy doslo k importu. Ve-
gas si sice zmény piemisténi vS§imne a nabidne bud’ automatické, nebo manualni vyhledani

cesty k souboru, ovS§em tento proces zna¢né zpomaluje prub¢eh tvorby.

9.2 Sprava médii

V ramci pohodIného editovani byla dikladn¢ dodrzovana sprava souborti. Média se rozd¢-
lovala na zakladé¢ jejich typi. Dale se také rozfazovaly zabéry z ptib&hu. Podle toho, jaké
scéné zaber ndlezel, se poté materidl rozdeloval do jednotlivych adresaii. Adresate byly

pojmenovany jako jednotlivé ocislované scény. Stejné tak dle scénaie byly nazvany zabéry.

Obrazek 29 — Sprava médii v zdloZce Project Media
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9.3 Strih

V programu jsou mozné dva zpusoby stfihu. Prvnim je stfih stisknutim urcité klavesy po
oznaceni mista a souboru, jenz mé byt stfizen. Druhou formou je zkracovani ¢i prodluzovani
videa, kdy se podrzenim levého tlacitka mySi vezme okraj zaznamu a tahem v horizontalnim
sméru dojde k jeho rozsifeni ¢i ztizeni. [40]

Mimo obycejné stiihy, které byly provedeny na zaklad¢ toho, jak dlouhé zabéry maji byt, se
v postprodukci pouzily tyto pokrocilejsi postupy.

- Stiihy do rytmu hudby

Jde o soucasny, dosti oblibeny trend. Na divaka ptisobi pozitivnhim dojmem. Uplatnil se v po-
pisné ¢asti a spole¢né s Zivou rytmickou hudbou tvofil pomérné kvalitni celek. V programu
se vkladaly znacky pro ptfesnost a uSeteni ¢asu. Proces tohoto stiihu probihal tak, Ze se na

osu vlozila hudba, v jejim intervalu se spustilo piehravani a ur¢itou klavesou se pak do rytmu

vkladaly znacky. V mistech, kde se znacka nachazela, se nasledné proved] stfih.

dlis
S
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Obrazek 30 — Stiih do rytmu s pomoci oranZzovych praporki

- Dva navazujici zabéry a jedno hlavni audio

Dojmu, Ze na sebe zabéry ¢asové okamzité navazuji, se dosdhlo pouzitim aplikace jednoho
hlavniho audia, jez prostupuje riiznymi videozdznamy. V klipu bylo pouzito 1 vice audii za-

roveil. Ta hrala soucasné s hlavnim, akorat byla tissi a tvotila kiovi neboli pozadi klipu.

Zvuk a obraz videa se zprvu pfi vlozeni na osu chovaji jako celek. Nebot” bylo potieba stiih-
nout pouze obraz nebo zvuk urcité videosekvence, bylo potieba tento celek rozdélit. Tato
forma byla velmi ¢asto pouZzivana u piibéhu v castech, kdy nehrdla Zadné hudba, ktera by

akustickou nendvaznost nahravek zakryla.
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9.4 Efekty

Soubor nastrojl, ktery slouZil k dolad’ovani a upravovani videi. Pracovalo se s riznymi typy
efektt jako naptiklad s odstiny, transformacnimi efekty, maskovadnim a podobné&. Soucasti
téchto nastroji byla animace, diky niz bylo mozné ménit hodnoty parametra v ¢ase a docilit
tak dynamickych zmén. Nekteré efekty pracovaly na stejném principu. Z nich je vzdy vybran

pouze jeden zastupce, ktery je popsan na konkrétnim piiklad¢.
Béhem postprocessingu byly uskute¢nény tyto formy efekta.
- Korekce barev v jednotlivych scénach

Ponévadz se scény filmovaly za riznych svételnych podminek a ménily se parametry u fo-
toaparatu, dochézelo k tomu, Ze individualni scény obsahovaly riznou kompozici barev.
V disledku toho byla u kazdé scény zvlast’ provedena jeji korekce, kdy se upravovaly hod-

noty jasu, sytosti a kontrastu.
- Dodatecna stabilizace

Nékteré materialy natocené z ruky nebyly z diivodu roztieseni obrazu dostatecné kvalitni.
Proto byla na n¢které videozaznamy aplikovana stabilizace. Stacilo si navolit jeji silu
a o zbytek se postaral algoritmus, jenz po kliknuti na tlacitko Apply provedl vypocet. Trvani
vypoctu zaviselo na celkové délce videa a na sile stabilizace, kterou si uzivatel zvolil. Podil
na rychlosti mél pochopitelné i procesor. V mém ptipad¢ trvaly propocty v fadech desitek

sekund na videich o priimérné délce 20 s.

Media FX i

Obrazek 31 — Nastaveni 10% stabilizace s oknem informujicim o vypoctu
Efekt pracuje s digitdlnim zoomem, coz napovida, ze vyber hodnot musi byt rozvazny a pfi-

meétfeny. Cim vétsi se vybere sila stabilizace, tim vétSi zoom algoritmus vyuzije.
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25% stabilizace se zdala jako maximalni hrani¢ni hodnota pro Full HD rozliseni, kdyz se
uvazovalo o poméru kvalita a plynulost. Pfi pokusech, kdy se navolila vyssi procenta, se
snimek nejevil ostry. Algoritmus si navic pro své vypocty vymezoval markantni ¢ast obrazu.

Na obrazku je zfejmy rozdil v zoomu mezi nestabilizovanym obrazem a 25% stabilizaci.

"Ll g

Obrazek 32 — Nestabilizovany obraz (vlevo) a 25% stabilizace obrazu (vpravo)

- Efekty pro scénu ¢. 1

N 24

béhem celkového pribéhu filmovani. Scéna musela byt zaznamenana jesté za dostatecného
svétla, nejlépe pii zamraceném pocasi tak, aby byl vyskyt digitdlniho Sumu co nejmensi.
Déle bylo potieba, aby svitily pouli¢ni lampy, nebot’ se dle scénare zacatek ptibéhu odehrava
po pulnoci. UvaZovalo se také, Ze by se osvétleni dodélalo az v postprodukei specializova-
nymi efekty. Vegas na to efekty ma, akorat nejsou natolik propracované, aby dokézaly realné
osvétleni nahradit. BEhem potfizovani materialu bylo v Givaze udé€lat 1 néjake fotografie, které
by byly pfipadné zaménény za ptedem planovanou videosekvenci, coz bylo nakonec prosa-
zeno. Pti diikladné analyze se obrazek jevil jako optimalni feSeni, jez bylo dale poupraveno

nekolika efekty.

Obrazek 33 — Frame bez efektl vlevo a s efekty vpravo
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Jednim z cili bylo, aby se foto jevilo jako video. K tomu byly ndpomocné transformace,

konkrétn¢ zména méftitka a posun, jenz byl animovan po y-nové ose.

V ramci barev se nejprve upravovala jejich harmonie. Takzvany ,,color balance* nabizel
okno s nastavenim hodnot jednotlivych slozek RGB, které se editovaly separatné. Ve foto-

grafii se nadmérn¢ vyskytovaly odstiny modré, tudiz se redukovala B (modra) slozka.

Déle byl nanesen efekt s ndzvem ,,levels®. V ném se upravovaly hodnoty jasu. O vérné do-
sazeni noci se postaral ,,chroma keyer*. Byt’ se primarn¢ nanasi pti pouziti Greenscreenové
techniky, dal se vyuzit i tady. Urcenim konkrétni barvy doSlo k vytvofeni alfa kanalu v ob-
lastech fotografie, kde ptisobila pravé uréena &i piibuzna barva. Cim vice se vlastnost pixelu
podobala stanovené barve, tim vEtsi se vytvoril alfa kanal. Kapatko bylo nejlepsi volbou pro
selekci odstinu. Soucasti byly 1 dalsi parametry, s nimiZ se dalo pracovat jako napitiklad sila

alfa kanalu, jeho ostrost a tak dale.

V posledni fad¢ byl aplikovan ,,add noise* pro vytvoreni Sumu. Ackoliv bylo cilem se digi-
talnimu Sumu vyvarovat, jeho obsazeni v malé mife nabylo divéryhodnosti, ze jde o video-

zaznam.

Obrazek 34 — Zpiisob selekce barvy kapatkem

- Efekty proscény ¢.3a4

Hlavni ideou bylo zfetelné odlisit tyto scény od ostatnich, aby bylo divakovi hned jasné, Ze
jde o snéni. V prvé tade¢ se pro celek zabéru aplikoval filtr, ktery zménil barvy do odstinti
Sedi. Dale se nekteré zabéry zpomalily a imysIné se snizila snimkova frekvence na polovinu.

Snizeni frekvence se muselo provést u kazdého videosouboru zvIast’ v jeho vlastnostech.
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Mezi poslednim zébérem scény €. 2 (student usind) a prvnim zabérem scény €. 3 (student
a jeho pritelkyné se drzi za ruce) byl zvolen defaultni plynuly ptechod, jenz se provedl pie-

krytim videi na ¢asové ose. Délka piekryti poté ovliviiovala dobu prechodu.

Soucasné se nanesl efekt ,,glow* (Cesky zare) a ,,Gaussian blur neboli Gaussovské rozo-
stieni. U zafe byly stézejnimi parametry intenzita, ktera se poté animovala a odstin, v némz
byla vybrana bila barva. U Gaussovského rozostieni se nastavovala sila rozmazani v hori-
zontalnim a vertikalnim sméru. U obou parametrii bylo dano stejné ¢islo. Rozostteni tak bylo

vybalancované.

Nize lze vidét dva framy. Levy je jeden z prvnich framti zabéru obsahujici n¢jaké urcené

hodnoty rozosteni a zaie. Vpravo je jiz frame dosahujici nulovych hodnot téchto efektt.
- '
l ‘

Obrazek 35 — Frame s aktivnimi efekty (vlevo) a nulovymi hodnotami (vpravo)

U scény €. 4 bylo provedeno prolinani videi, jez se skladalo ze dvou zékladnich krokd. Au-
diovizualy se umistily pod sebe a jednomu z nich (ten, co byl na vys$si irovni) se navolila
zorem na horni okraj média a podrZenim levého tlaitka mysi tdhnout dolli po vertikalnim

smeéru.

Kdyby se pro zménu prihlednost provedla na videu, ktery je na niZ8i urovni, nemélo by to

zadny efekt, jelikoZ by se pln€ zobrazil pouze a jen snimek na vyssi pozici.

Predstava byla takovd, aby byla videa zhruba stejné jasna. Pivodné byla nastavena 50%
nepruhlednost, kterd zptisobila rovnomérnou viditelnost obou snimki. Jenze obraz s detai-
lem ust nedostateCné vynikal, tudiz mu byla nastavena 60% neprtuhlednost. Pro orientaci
v hodnotach program disponuje informacnimi okénky, jez se zobrazuji pfi najetim mysi na

pozadované misto.
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Obrazek 36 — Prolinani dvou videi

- Efekty pro ¢lanky o robotech (¢ast scény ¢. 5)

Reélné internetové ¢lanky byly ofocené klavesou print screen a v jednoduchém programu
malovani ulozeny v JPEG formdtu. Pracovalo se s dvourozmérnymi transformacemi zahr-
nujici zménu pozice a métitka. Zplsob realizace se dd jednoduse popsat na nasledujicim
prikladé.

Cerchované ohranigeni predstavuje viditelny prostor ve vysledném nahledu. Osmi manipu-
la¢nimi body se libovolné ovladaji rozméry obdélniku. V nabidce se pak da zvolit, zdali ma
byt pti zméné¢ métitka uzamknuty pomér stran, ¢i jestli maji byt zmény cileny na stiedovy
bod. Pismeno F uvnitt obdélniku informuje o stupiiové orientaci. Je-li tedy kuptikladu video
o 180° otoceno, uzivatel to diky obracenému pismenu okamzité¢ poznd. Vzhledem k tomu,
ze bylo ucelem, aby se ¢lanky pohybovaly v Case, ptisla na fadu animace, kdy se definovaly

jednotlivé animacéni body s riznymi hodnotami v pozadovanych framech. [40]

)

Obrazek 37 — Piiklad ménici se transformace v Case
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Aby tato pasaz vypadala vice akéné, priSly na fadu prednastavené prechody. Princip usku-
teCnéni byl nasledujici. Na ¢asové ose se nejdiive prekryly clanky. Vytvofil se tedy obycejny
plynuly ptechod. V zalozce Transitions se poté pietahl poZzadovany pfechod do mista pte-

kryti souborti.

Obrazek 38 — Plynuly ptechod (nahote) a ptechod ,,push* (dole)
Dalsi uzite¢nou funkci, kterou Vegas umi, je maskovani. Tato technologie je schopna pro-
stiednictvim Bézierovy kiivky rozdélit obraz na vice ¢asti. Ty Ize potom aktivovat ¢i deak-
tivovat. Na zaklad¢ tohoto zvoleni je poté ¢ast obrazu viditelnd a naopak. V deaktiva¢nich
mistech vznika alfa kanal, ve kterém se poté promitaji nizs$i obrazové vrstvy. [40]

Video Event FX

Obrazek 39 — Maskovani robota

- Stala a proménliva rychlost média

Pro statickou zménu zrychleni videa stacilo najet kurzorem na jeho levy ¢i pravy okraj
a kombinaci dané klavesy a podrzenim levého tlacitka mySi tdhnout v horizontalnim sméru.

Roztahovanim tak dochazelo k jeho zpomalovani a naopak.

Pro dosaZzeni proménlivé rychlosti bylo tfeba aktivovat efekt ,,velocity, jenZ se poté

u snimku zobrazil na ¢asové ose jako zelena kiivka, na kterou se dalo vkladat nespocetné
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mnozstvi bodi. Cim vyse se nachazel priibéh kiivky, tim rychleji se zaznam piehraval. Ne-
vyhodou tohoto efektu je to, Ze se zvuk neméni v zavislosti na obraze. To zpUsobuje, Ze i pii
sebemensi zméné rychlosti jakéhokoliv malého vzorku média se obraz a zvuk piehraji asyn-
chronné. Na obrazku je ptipad, kdy je zacatek a konec ve standartnim tempu, kdeZzto u sttedu

je hodnota maximalné navySena.

v

Obrazek 40 — Proménliva rychlost videosouboru

9.5 Titulky

Pro vSechny texty pouzité v projektu byl stazen font Bebas Neue, jehoz tvlrce jej na inter-
netu zdarma poskytuje. Vyhodou tohoto pisma je, Ze podporuje i znaky s diakritikou, tudiz

s nim bylo mozné napsat jakékoliv ¢eské slovo.

Stejné jako u prechodu a efektd, i u titulkl jsou pfednastavené jejich riizné podoby. Byly
vyuZity nadpisy s pruhlednym pozadim. Princip prace s titulky je demonstrovan na nasledu-
jicim ptikladé.

V sekci Project Media se v okné pirednastavenych moznosti vybral titulek s prithlednym pod-
kladem. Alfa kanal rovnéz naznacuje Sedobila Sachovnice, jak je vidét v levé ¢asti obrazku.
Text ,,Robot a robotické systémy*, aplikovany na zac¢atku popisné €asti, byl umysIné rozd¢-
len do tfech médii. Toto rozdéleni mélo za cil umoznit jednotlivym sloviim textového fetézce
odd¢lenou transformaci. Jednalo se o posun, kdy slova ,,ptiletéla® ke sttedu obrazu z riznych

smért. Na zaveér bylo vybrano bilé pozadi, jez se rovnéz nachdzelo v zalozce Project Media.

Edit |P|amment| F‘roperﬁesl E?edsl

IBebasNeue leﬁ j’?l |

ROBOT

Obrazek 41 — Priklad aplikace titulkt s transparentnim pozadim
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9.6 Hudba

Cilen¢ byla zvolena hudba, na kterou nejsou vazana zadna autorské prava z diivodu toho,
aby video mohla stranka fakulty bez jakychkoliv potizi propagovat. Hudba byla nalezena na
webovém serveru YouTube. Pro stahovani nebyl vyuzit zddny program, protoze v dnesni

dobé¢ existuje jiz mnoho diveéryhodnych webd, které sluzby stahovani provozuji.

Celkovée byly pouzity ¢tyfi melodie jako pozadi projektu. U piib&hové sekce, kdy se hlavni
postaveé zda sen, byla vybrana poklidna relaxacni hudba, jez tak spanek jesté blize specifi-
kovala. Pro ¢ast, kdy student narazi na realné ¢lanky o robotice a automatizaci, se stahla
epicka dramatickd hudba hodici se k akénim stfihtim. Do propagacni ¢asti bylo ideou apli-
kovat rockovou muziku, kterd by pasobila zive. Video ukoncuji bubny v rychlém tempu do-

provazeny elektronickou kytarou.

9.7 Prace se zvukem

Vyhradilo se pét tracki pro zvuk, z nichZ byly prvni dva uréeny pro zvukové stopy videa,
tieti obsahoval rizné audio efekty stazené z internetu, ¢tvrty byl urcen pro hudbu a paty pro

dialogy a dabing. Roziazeni se délalo kviili ptehlednosti.

Obrézek nize ukazuje, jakym zpiisobem se se zvukem pracovalo. Jak jiz bylo zminéno
v jedné z predchozich podkapitol, stiith se vétSinou provadeél tak, Ze bylo vybrano jedno
hlavni audio, které ¢asové pokrylo dva a vice snimkd. Jakmile toto audio skon¢ilo, bylo tfeba
navazat plynulym piechodem na dalsi s tim, Ze se jest¢ u kazdého audia zvIast vyrovnavala
hlasitost, aby byl piechod co nejméné znatelny. Pokud vysledek neodpovidal o¢ekavani, vy-
brala se jesté dalsi zvukova stopa (vétSinou Slo o zvuky z ptirody nebo dopravniho ruchu),
ktera prekryti jeSté vice zamaskovala. Na zavér se jesté kiivkami upravovala Groven hlasi-

tosti v jednotlivych tadcich, kdy se diky bodiim dala dynamicky ménit.

- e i -

Obrazek 42 — Tracky rozd¢€lujici zvuk podle jeho typu
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9.8 Informace o vystupu

V priubéhu postprodukce bylo né€kolikrat provedeno renderovani. Zkoumalo se optimalni fe-
Seni pro vystup, které by disponovalo multiplatformnim kontejnerem a vysokou kvalitou za

cenu piijatelné velikosti. Tomuto tvrzeni odpovidal soubor s nize uvedenymi atributy.

Tabulka 4 — Informace o vyrenderovaném vystupu

Parametr Hodnota
Rozliseni (v pixelech) 1920 x 1080
Snimkovaci frekvence (v fps) 25
Datovy tok (v bitech za sekundu) 16 000 000
Kontejner MP4
Kodek AVC (H.264)
Prokladani Progresivni
Zvukova frekvence 48 000 Hz
Celkova velikost (v MB) 474
Délka 00:05:30
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10 ZAVER

V prvni kapitole se ¢tenai dozvi obecné informace o pocatcich vzniku videa a okolnostech,

jez maji vyrazny vliv na jeho kvalitu.

V dalsi ¢asti je vypracovana reSerSe na téma propagace a jeji sdélovaci prostredky. Prace se
zabyva zejména reklamou na internetu. Ta je dale porovnana s jinymi sdélovacimi pro-
sttedky jako televizni reklamou nebo novinami. Nékolik odstavca se pak vénuje zdsadami
pro uspésné vytvoreni reklamniho videa. Na tyto zasady je pohlizeno ze dvou odliSnych
pohledd. Prvni pojednava o otazkach spojenych s marketingem. Autor klipu si nalezenim
odpovédi na tyto otazky ovéii, jestli je pfipraven na jeho samotné zpracovani. Druhy pohled
je cilen pravé na zdsady tykajici se obsluhy kamerového zatizeni. Dalsi stranky popisuji

reklamni videa z riiznych vysokych §kol v ramci Ceské republiky.

Naésledujici rozsahlejsi tématikou je software Vegas Pro a dalsi ptibuzné programy pracujici
na podobném principu. Text cileny na Vegas Pro seznamuje ¢tenafe s jeho uzivatelskym

rozhranim a zékladnimi dostupnymi funkcemi.

V souvislosti se scénafem jsou rozliSeny zabéery z hlediska velikosti vii¢i tocenému objektu.
Nebot’ je prakticka Cast natoCena digitalni zrcadlovkou nikoliv kamerou, byla provedena
analyza, kdy se témito zatfizenimi natoCily tfi typy odliSnych videonahravek, u kterych se

nasledné zkoumaly riizné vlastnosti. Ukazalo se, Ze oba dva rekordéry maji své pro a proti.

Na tivod praktické €asti je nejprve rozplanovan ¢asovy harmonogram, ktery ptispél k vcas-
nému dokonceni detailné propracovaného videa. Ne vzdy se podaftilo jednotlivé aktivity do-
kon¢it v fddném terminu. AvSak tento problém vybalancovaly ¢innosti, které byly pro zménu

dokonceny s jistym piedstihem.

Soucasti praktické ¢asti je také popis zpracovani technického scénéafe v psacim editoru

Word, jehoz obsah zamezil ptipadnym chybam a problémiim.

Pti postprocessingu se dbalo na to, aby bylo aplikovano co nejvice odlisnych funkci, jez
program umi. V préci sice nejsou popsany krok po kroku, ale dokaZzi ¢tenari vysvétlit jejich
princip. Rovnéz tak neni vylicen kazdy uzity efekt, nybrz je vzdy vybrén jeden zastupce
podle toho, na jakém postupu je zaloZen.

JelikoZ byl propagaéni klip pomérné s piedstihem zpracovany a zbylo spousta nato¢en¢ho

materidlu, vyhotovilo se dalsi video. To je bez pfib&hu a vice rozebird robotiku spolecné

s oborem Inteligentni systémy s roboty.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AVC
AVI
fps
HEVC
JPEG
MKV
MPEG
NTSC
OS
PAL
SECAM

Ul

Audio Video Coding

Audio Video Interleave

Frames per second (snimky za sekundu)
High Efficiency Video Coding

Joint Photographic Experts Group
Matroska Video

Moving Picture Experts Group
National Television System Committee
Operacni systém

Phase Alternating Line

Séquentiel Couleur a Mémoire

User interface
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SEZNAM PRILOH
Pfiloha PI-DVD

Ptiloha P II — Vynatek ze scénare



PRILOHA PI: DVD

Datovy nosi¢ DVD obsahuje dvé videa, kompletni scénar a text bakalaiské prace.



PRILOHA P II: VYNATEK ZE SCENARE

Misto (popis):
Poéasi, popfipadé ¢ast dne:
Nutné rekvizity a pomicky:

DULEZITE POZNAMKY!

Postavy ve scéné:

SCENA C.2

Interiér, poko v panelovém byté

Oblaéno, noc

MNotebook, my$, hodinky, stativ, lampa, zubni kartacek,
pasta

Postava ztvarfiujici studenta nosi bryle a hodinky. Davat
pozor na jednotlivé scény! Predméty z této scény musi byt
na stejném misté 1 ve scéné & 5 111

Student

Popis zabéru:

Druh zdbér:
Ptiblizny odhad délky zabéru:

ZABER C. 1

Staticky zabér na studenta, ktery sedi u stolu a hraje
pocitacovou hru
Celek ze stativu

Meéné nez 5 selund

Popis zabéru:

Druh zabér:

Priblizny odhad délky zabéru:
Nahled:

ZABER C.2

Detailni (mirné pohyblivy) zabér na levou ruku, ktera macka
tlacitka W, A 5. D.

Detail z ruky

2 sekundy




Popis zabéru:

Diruh zabér:
Piiblizny odhad délky zédbér:
Nahled:

ZABER C. 3
Zabér pfes rameno, jak student ve hfe umira (rameno
rozmazané).

Detail ze stativu
Meéné nez 5 sekund

Popis zabéru:
Druh zabéru:

Piiblizny odhad délky zdbér:
Nahled:

ZABER C. 4
Student vzdycha (je zklaman zprohry). Zading s1
uvédomovat, Ze je pozdé. Podiva smérem doli (na své ruce).
Polocelek ze stativu
Meéné nez 5 sekund




ZABERC. 5
Popis zabéru: Student kouka na hodinky. Hodinkoy ukazuji pozdni cas.
Druh zabéru: Detail z ruky
Piiblizny odhad délky zdbéru: Méné nez 5 sekund
Nahled:

SERIE ZABERU C. 6

Popis zabéru: Série rychlych stithi, jak si student éisti zuby (naneseni pasty
na kartaéek, éisténi, plivauti do umyvadla).
Druh zabér: Detaily ze stativa
Priblizny odhad délky zabéru: Meéné nez 5 sekund dohromady
Nahled:
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