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Anotace

Tato bakalarska prace se zabyva technologii digitadlniho videa a technologii jeho
editace (uprava, stiih). Editace digitalniho videa je predstavena formou kurzu, kde
Vv jednotlivych lekcich se cCtenar uéi zakladni praci v softwaru Sony Vegas Pro 12 od
samotného spusténi programu, sezndmeni Se S jeho prostfedim a importovanim prvnich videi
po vyrenderovani vysledné videosekvence. Toto se nachazi v druhé ¢asti prace.

Prvni ¢ast prace obsahuje teoreticky zaklad, ktery by mél alespon zbézné znat kazdy,
kdo by se rad naucil upravovat video na pocitaci. V této teoretické¢ Casti je ve strucnosti
predstavena technologie digitalniho videa — jak vznikla, jak funguje a jak s digitalnim videem
Ize pracovat.

Annotation
Title: Digital video editing

The bachelor thesis deals with the digital video technology and the technology of its
editing. Digital video editing is presented in the form of a course, in which the reader is taught
the basics of working with Sony Vegas Pro 12 software from launching the software,
becoming familiar with its interface and importing first videos to rendering a completed video
sequence. The course can be found in the second part of the thesis.

The first part contains theoretical basics, which everyone who wants to learn how to
edit video on computer should know. In this theoretical part the digital video technology is
briefly introduced — how the technology was invented, how it works and how it can be
worked with.
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1 Uvod

V dnesni dob¢ je video vSude. Piedevsim v digitalni podobé prostupuje celou
spolecnosti a setkdvame se s nim denné. A co vice. Digitdlni snimani obrazu se jiz dnes
diky prudkému rozvoji technologii v poslednich letech vyrovna, a mozna i piedc¢i, klasické
snimani obrazu na celuloidové filmy, diky ¢emuz stéle vice a vice profesiondlni filmovych
tviirct prechazi na digitalni technologie pti nataceni svych dél.

S rozmachem modernich technologii se nyni témét kazdému ¢loveku dostal do ruky
nastroj, kterym je mozno velmi snadno pofizovat audiovizudlni material. At jiz mluvime 0
béznych digitdlnich videokamerach ¢i stidle popularnéjSich sportovnich kamerach,
digitalnich fotoaparatech, které se leckdy svoji kvalitou pofizeného videa daji srovnat
sneumérné draz§imi videokamerami, anebo o velkém mnoZstvi zafizeni, které byly
puvodné uréeny ke komunikaci — 0 mobilnich telefonech, webkamerach, nebo dokonce o

pristrojich ptivodné viibec nesouvisejicich s potizovanim videa, jako jsou napf. tablety.

Dal§im dilezitym faktorem pifi masivnim rozsifeni digitdlniho videa byl zcela
ziejmé internet. Dnes naprosta vétSina videi je pofizena predevsim proto, aby se lidé o né
podélili se svymi ptateli ¢i rovnou s celym svétem pravé pomoci internetu. Predevsim pies
portaly pro sdileni videa jako je YouTube nebo socidlni sité (Facebook, Instagram, Twitter
a dalsi).

Valna c¢ast téchto videi vSak neni jiz dale upravovana a internet je zaplaven videi,
ktera jsou nahrana na danou sluzbou v jeji hrubé podobé. Tak, jak byla ptivodné potizena.
Z toho vyplyva, Ze S naristem poctu lidi potfizujicich audiovizualni materialy také nartsta
pocet lidi, ktefi s pofizenymi zdznamy neumi jiz dale pracovat - neumi je dale upravovat a
zpracovavat. A piesné k tomu se vaze cil této prace.



2 Cile a metodika

2.1 Cil prace

Hlavni vyhodou digitdlniho videa je to, Ze s nim lze snadno pracovat na pocitaci.
Cilem této prace tedy je priblizit problematiku stfihu videa vytvofenim Kkurzu editace
digitalniho videa v softwaru Sony Vegas Pro 12. Pomoci tohoto kurzu by mél ¢étenaf
neznaly problematiky ziskat pocatecni vhled do techniky editace digitdlniho videa a po
jeho precteni schopny samostatné vytvotit vlastni audiovizualni dilo (video) za pomoci
tohoto softwaru.

Kurz bude zpracovan pisemné a ve form¢ videosouboru, které budou pfilozeny
ktéto praci. V pisemné casti bude kazda lekce detailné popsana a vysvétlena
v souvislostech. Ke kazdé lekci bude nalezet video, které bude slouZzit jako vizualni
doprovod k textu jednotlivych lekci, bude slouzit k lep§imu pochopeni a nazorné ukaze
feSeni dané problematiky na praktickych ptikladech.

Jako teoretické vychodisko pro kurz nam bude slouzit prvni ¢ast prace vénovana
technologii digitalniho videa, kde bude vysvétleno, jak tato technologie vznikla, jak
funguje a jakym zplisobem se s ni da pracovat. Tato teoretickd ¢ast bude sestavena na
zéklad¢ nastudovani odborné literatury vztahujici se k tomuto tématu.

Cilovou skupinou této prace, resp. kurzu, je clovék znaly zékladni prace
S pocitaCem, ktery uz ma néjaké zkuSenosti s natacenim videi. Kurz je vhodny i pro Uplné
zacateCniky, ktefi nikdy nepracovali se stithovym programem. I kdyz jsou v kurzu
vysvétlena vSechna potiebna cizi slova, pfece jen je vhodné, aby cCtenar mél alespon
elementarni znalosti anglického jazyka.

2.2 Metodika

Pti tvorbé kurzu budu vychdzet zteoretické Casti prace. Teoreticka Cast bude
napsana na zaklad¢ nastudované odborné literatury. Také v ni budou porovnany rtzné
druhy software pro editaci digitalniho videa, coz budu z vétsi ¢asti posuzovat dle vlastnich
zkuSenosti s kazdym z téchto softwarti.

Pro samotné sestaveni kurzu bude potieba nejprve nastudovat, jaké kurzy k Vegas
Pro jsou jiz u nas dostupné a tomu pfizpisobit dalsi praci. Bude tfeba zhodnotit, co
Vv téchto materialech je Spatn€, co nevyhovuje a jak jsou kurzy srozumitelné. Z toho budou
vyvozeny zaveéry a budu se snazit témto chybam pfti tvorbé vlastniho kurzu vyhnout.

Dale budou rozvrzeny a napsany jednotlivé lekce kurzu. Budu se snazit vychazet
predevsim z vlastnich zkuSenosti s Vegas Pro a odlisit sviij kurz co nejvice od ostatnich.

Po sepsani jednotlivych lekci k nim budou natocena doprovodna videa. Jako
piedloha poslouzi text kurzu. Videa budou nasnimana pomoci softwaru pro snimani
obrazovky pocitace, tudiz k jejich potizeni nebude pouzita zadnd kamera. Ve videokurzu
se bude pracovat s ukazkovymi zabéry, na kterych bude vysvétlovana technika editovani
videa. K tomuto G¢elu pouziji vlastnoruéné natocené ukazkové zabéry.

Na zavér bude potieba ovérit kvalitu kurzu. Kvalitu ovéfim zasldnim textu a videi
kurzu skupiné lidi, ktefi mi pomoci dotazniku daji zpétnou vazbu ohledné kvality kurzu,
podle kritérii, jimiz jsou srozumitelnost, piehlednost, jednoduchost a doporuceni. Z téchto
dat vyvodim zavéry a zhodnotim, jak moc byl tento projekt uspésny.



3 O digitalnim videu a jeho vyznamu

Abychom mohli s videem efektivné pracovat a porozuméli mu, tak si nejprve
ptiblizime samotnou jeho podstatu. Jinymi slovy — jak tato technologie vznikla, kam az
dosahuje jeji vliv, a také jak vlastn¢ funguje.

3.1 Historie digitalniho videa

3.1.1 Videorekordéry

Uplné prvni video bylo mozno zaznamenat od roku 1956 na piistroj firmy Ampex
zvany VR-1000. Byl to prvni videorekordér na svété. Obraz zaznamenaval ¢ernobile na
magnetickou pasku Quadruplex. Pristroj byl drahy a velice rozmérny, tudiz si ho v té dobé
mohly poftidit jen velké spole¢nosti. Jako naptiklad Central Broadcasting System (dne$ni
CBS Television), ktera z n¢j vysilala 30. 11. 1956 svij potad Douglas Edwards and the
News jako prvni viibec vysilany z videopasky. Uz tehdy tyto prvni pristroje pouzivaly pro
snimani obrazu ¢ipy CCD citlivé na svétlo.

Obrazek 1 Prvni videorekordér VR-1000 a jeho tviirci[28]

Tento piistroj a jeho dalsi verze, které rychle nasledovaly, byly z divodu jejich
ceny a ceny pasek béznym lidem nedostupné. Teprve az o témei dvacet let pozdéji, v roce
1975, se technologie videa pfiblizila béznému ¢lovéku. Bylo to zasluhou spole¢nosti Sony,
jez vyvinula nahravaci systém Betamax, ktery poprvé lidem umoznil nahravat si jejich
oblibené pofady z televize na kazety s magnetickou paskou a divat se na n¢, kdy chtéli.

Obrazek 2 Kazeta Betamax[29]
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O pouhy rok pozdéji spolecnosti JVC uvedla svij vlastni systém VHS (Video
Home System) jako konkurenci k Betamaxu. Jak znamo, kompaktné;jsi a praktictéjsi VHS
nakonec ovladl trh a jesté relativné nedavno byl nejpopularnéjsi technologii pro zdznam
videa. Stale ovSem mluvime o analogovych médiich.

VHS kazety byly po dlouhych letech vlady vytla¢eny digitalnim médiem. Tim bylo
DVD pouzivajici k zapisu a ¢teni laserovy paprsek, které vyvinuly spolecné firmy Philips,
Sony, Toshiba a Panasonic v roce 1995. Pivodné zkratka znamenala ,,Digital Video Disc®,
pro znazornéni jeho vsestrannosti se pozd¢ji zacalo pouzivat jméno ,Digital Versatile
Disc®, coz znamena ,,digitalni vSestranny disk®“. DVD totiz neni ur¢ené pouze k ukladani
videa (v digitalni podob¢), ale jakéhokoliv druhu dat. Tato nespornd vyhoda ruku v ruce
s vysokou kvalitou pienaseného obrazu oproti VHS méla za vysledek to, Ze V soucasnosti
ovlada spolu s Blu-ray disky vétSinu trhu. [6][9]

3.1.2 Videokamery

Nyni jsme si popsali vyvoj digitdlniho videa spiSe ze strany spotiebitele. Nesmime
ale zapominat na samotné filmové tvirce, kterym digitalni technologie pro snimani videa
oteviela novy svét neCekanych moznosti prace s jejich vytvory.

3.1.2.1 Prvni digitalni fotoaparaty

Stejné jako u klasického filmu, byl vznik digitalniho pohyblivého obrazu spojeny
se vznikem fotografie, v nasem piipadé¢ jeji digitalni podoby. Jelikoz film, potazmo video,
je sledem mnoZstvi rychle za sebou jdoucich fotografii (obrazki), tak pfistroje na jejich
snimani musi byt vlastné¢ velmi vykonné fotoaparaty. Logicky tedy vzniku digitdlniho
videa musel pfedchazet vznik digitalni fotografie a prvnich digitalnich fotoaparata.

Prvni digitalni fotografie vznikly diky vesmirnému vyzkumu. V 60. letech NASA
pouzivala na svych sondach jakési hybridy mezi klasickymi a digitalnimi fotoaparaty.
Fotografie se nejdiive pofidila na film, ktery sonda poté vyvolala a pfevedla do digitalni
podoby, jez se poté odeslala na Zemi.

Prvni prototyp pienosného digitalniho fotoaparatu na svété ptinesl az rok 1975 a
firma Kodak, resp. jeji inzenyr Steve Sasson. Pfistroj s CCD c¢ipem mél rozliseni 0,01
megapixelu a pofizoval Cernobilé¢ fotky, které se ukladdaly na kazetu. Ulozeni prvni
fotografie trvalo 23 vtefin. Pro promitani fotografie bylo potieba ptistroj piipojit K pocitac¢i
a ten k televizi, kde se obraz zobrazil.

Obrazek 3 Prvni digitalni fotoaparat na svété[11]
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V roce 1988 se zacal prodavat prvni fotoaparat, ktery byl schopen fotografie
ukladat do datového souboru. Vyrobila jej firma Fuji a nesl oznaceni DS-1P. Snimky se
ukladaly na 16 MB interni paméti. [10][11]

3.1.2.2 Prvni videokamery

Na rozdil od digitalni fotografie, byla cesta k digitalnimu videu o néco trnitéjsi.
Nejdrive vznikaly kamery pro nataceni analogového videa. Viibec prvni pfenosny pftistroj
na potizovani videa byl systém Sony Betacam, uvedeny v roce 1982. Skladal se z kamery
a k ni ptipojenému videorekordéru. Z dnesniho pohledu to nebylo moc praktické, ovsem uz
to zaruCovalo jistou mobilitu pro kameramana, na rozdil od do té doby uzivanych
rozmérnych kamer, které vazily desitky kilogramii. Betacam se stal rychle standardem pro
televizni zpravodajstvi a studiovou editaci videa.

Prvni prenosna videokamera, nékdy téz kamkordér (z anglického camcorder =
camera recorder) vznikla o rok pozdéji také zasluhou firmy Sony. Betamovie BMC-100P
pouzivala pro zaznam kazety Betamax a byla uréena k noseni na rameni. Vyznam tohoto
piistroje je pfedevSim v tom, Ze kone¢né& zptistupnil nahravani videa na magnetické pasky
jak profesionalim, tak vetfejnosti. Do té doby si totiz amatérsti filmari museli vystacit
predevsim s klasickymi kamerami na 8mm film, jako byla na pfiklad znama Super8 od
Kodaku.

“Betamovje . ;

Obriazek 4 Sony Betamovie BMC-100P[30]

Stejné jako u Betamaxu i u Betacamu rychle ptispéchala konkurence s vlastnim
produktem. Jesté téhoz roku JVC vydalo svou prvni vlastni kameru na kazety VHS-C. O
dva roky pozdé¢ji Sony vydalo prvni ruéni kameru (handycam) na 8mm pasky Video8.
Pozdéji se vice prosadily jejich vylepSené verze S-VHS a Hi8.

3.1.2.3 Nastup digitalni technologie

Nyni uz k digitalizaci. Digitalni fotografie a video se zacaly naplno prosazovat az
v 90. letech. S ptichodem levnych fotoaparatl, vzristajici kvalitou zdznamu a masovym
rozsifenim osobnich pocitaci zacaly pomalu vytlacovat klasické pftistroje na film nebo
analogové pasky.

Jesté na konci 80. let vznikl prvni standard pro digitalni video, a to Sony D1, ktery
byl schopny zaznamenavat nekomprimované video. V roce 1992 piisel DCT od Ampexu,
jako prvni digitalni format pro ukladani komprimovaného videa.



Obrazek 5 Mini-DV kazeta[31]

Zasadni moment piiSel v roce 1995, kdy byl pfednimi vyrobci videokamer zaveden
format DV, ktery se stal standardem pro domaci a nezavislou video produkci. Prvni
digitalni videokamery s timto formatem se na trhu objevily v roce 1996. Video se ukladalo
na pasky Mini-DV od firem Sony a Canon, které byly podobné t€ém analogovym, ovsem
S tim rozdilem, Ze bylo mozné zaznam stiihat bez obav ze ztraty nebo poSkozeni zaznamu.
Také byly znateln€ levnéjsi (dnes 1ze u nds Mini-DV kazetu pofidit v priméru za cca 80
K¢).

Novinkou také bylo nahravani videa na fotoaparat. Se v§i pravdépodobnosti byl
roku 1995 prvni Ricoh RDC-1. Dnes uz je mozné nahravat video i na zrcadlovky, coz
vede Kk zajimavému paradoxu, ze zrcadlovky c¢asto pofizuji kvalitn€jsi video nez
videokamery ve stejné cenové relaci.

3.1.2.4 Soucasnost a budoucnost

Mini-DV kazety se v mensi mite pouzivaji dodnes. Pfedevsim v profesionalni sféie
pro zaznam ve formatu HDV (High Definition Video), ktery vychazi z DV, ale ma
ctytikrat vyssi rozliSeni.

Mezi neprofesionalnimi tvirci se vSak dnes pouzivaji z vétsi ¢asti laciné kamery
bez pasek, které ukladaji video na harddisk nebo pamétové karty. Od roku 2003 je to

mozné diky formatu XDCAM od Sony. Vroce 2006 byl uveden firmami Sony a
Panasonic format AVCHD urceny pro zaznam videa s vysokym rozliSenim.

Co se ty¢e budoucnosti, ta nejspise patii 3D kameram, jejichZ boom nastal v roce
2010, a 4K Ultra HD formatu, ktery byl na spotiebitelské kamery pfedstaven v roce 2014.
[12][16]



Obrazek 6 HDV kamera[12]

3.2 Definice digitalniho videa

Samotné slovo video pochazi z latinského videre, tedy vidét. Podle Wikipedie lze
video rozlisit podle zpusobu ukladani na digitalni (formaty MPEG, Digital Betacam, D3,
DV) a analogové (VHS, Betacam, Quadruplex). Z technického hlediska je video
., technologie pro zachycovani, zaznamenavani, prehravani, prenos a obnovu pohyblivych
obrazkii pouzivajici elektronické signaly nebo digitalni média. [3] Laicky lze tedy fici, ze
video je vlastné pohyblivy obraz zachyceny elektronicky, nikoliv na kinofilm.

Dale mizeme fici, Ze o digitalnim videu mluvime tehdy, pokud v procesu jeho
vyroby projde natoCeny material digitalizaci. To se vétSinou d¢je za ucelem jeho pozdé€jsi
upravy v pocitaci. [1]

Digitalni video je uloZzené v datovém souboru, spolu s dalsimi informacemi o typu
komprese, rychlosti pfehravani, rozmérech obrazu, atd. Jednd se tedy o pocitacova data,
obrazovou informaci pievedenou do jedni¢ek a nul. Tyto soubory pak lze ukladat na
harddisk pocitace ¢i na pienosna média jako CD, DVD, pamétové karty, flash paméti a
dalsi. Ci ptipadng pievést na MiniDV kazetu. [5]

Jen pro porovnani, analogové video je Oproti tomu zaznamenano pomoci néjakého
fyzikalniho principu, zpravidla magnetickych vin, coz jeho upravu ¢ini méné praktickou.
Stiih analogového videa je totiz vzdy linearni, tudiz kdyz se potiebujeme dostat k urcité
¢asti zdznamu, musime pieto¢it médium (pasku nebo film) na potfebné misto, coz
pochopiteln¢ zabird ¢as navic. V piipad¢ digitalniho videa je stith vétsinou nelinearni,
tudiz k ur¢itému mistu v zaznamu miZeme pfistoupit ihned. Samoziejmé se to netyka
pasek s digitalnim videozaznamem, které je potieba pro nelinearni stiih nejdiive pievést do
datové podoby. Analogové video ma také tu nevyhodu, Ze S opakovanym piehravanim
ztraci na kvalité.[1]

3.3 Vyznam

Kde v8ude nés tedy video ovliviiuje? Setkdme se s nim viibec v oby€ejném Zivote?
Jistéze ano. Kdyz dnes zapnete v Cesku televizi, vidite digitalni video. Kdyz zapnete web,
digitalni video na vas utoci ze vSech stran (pfedevS§im diky YouTube a jemu podobnym
sluzbam na streamovani videa), chcete-li si pustit film z DVD, taky tu mate digitalni video.
Pokud vlastnite mobilni telefon s fotoaparitem, tak vlastnite zafizeni na nataeni
digitalniho videa, to samé plati i u digitalnich fotoaparati. Nezapomenime ani na to, jak
nam digitalni video spolu s internetem usnadfiuje komunikaci. Videohovory byly diive
povazovany za sci-fi, ale nyni miizeme hovoftit Z o¢i do o¢i s kymkoliv na planeté pomoci
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webové kamery a sluzby jako naptf. Skype. Digitalni video se v moderni spole¢nosti
dostalo jiz do vSech koutll a neni pro nas problém jakykoliv okamzik v Zivoté ihned
zaznamenat, a to v solidni kvalité.

Co se tyCe zabavniho primyslu, tak i1 kdyz digitdlni video je spojeno spiSe
s televizni tvorbou, na chut mu pfichdzi i ¢im dal vice filmaft. Ti pfi natéceni
celovecernich snimku stale Castéji upoustéji od snimani na klasicky filmovy pas, a misto
toho pouzivaji digitalni kamery, které se v dnesni dobé uz kvalitou obrazu minimalné
rovnaji klasickym kameram na kinofilm. Ne vzdy tomu takto bylo. | pfesto, Ze technologie
digitalniho videa je na svété desitky let, zac¢ind Se prosazovat az ted’, jelikoz uz doséhla
dostate¢n¢ vysoké trovné jak pro spotiebitele, tak pro profesiondlni filmare.

A pravé snadna dostupnost a vysokd kvalita technologie digitalniho videa ptitahla
mnozstvi novych lidi k amatérské filmové tvorbé a obecné mezi lidmi zvysila zajem o
filmové femeslo. Jim je ur¢ena dalsi ¢ast této prace, ktera by méla predstavit zdklady prace
S touto technologii a byt vstupni branou do svéta jejich nového konicku.



4 Digitalizace

Pro nasi dalsi préci je tieba si také vysvétlit, jak vlastn€ vznikd digitalni obraz. Jeste
pted roz$ifenim digitalnich kamer tu byly pro filmafe prakticky jen dvé moznosti, jak
zdigitalizovat pohyblivy obraz. ZéleZelo to na technice, kterou byl obraz zaznamenan.

Bud’ se obraz digitalizoval skenovanim jednotlivych poli¢ek filmového pasu — za
timto ucelem na pocatku 90. let vznikl systém Cineon od firmy Kodak. Sestaval ze
skeneru, rekordéru a pracovni stanice se softwarem. Revolu¢ni tento systém byl v tom, zZe
dokazal prevést obraz ptimo z filmové suroviny do digitalni podoby, ve které mu mohly
byt upraveny barvy, ptidany digitalni efekty atd., a vzapéti zaznamenan zpét na filmovy
pas. Kvalita takto zpracovaného obrazu byla srovnatelna s dne$nim standardem 4K. [13]

Nebo se obraz digitalizoval z analogového signalu, z kamer na analogové pasky
(napt. Hi8). Zde opét digitalizace probihala aZ v pocitaci, kam se obraz z kamery pienasel
pomoci specidlniho hardwaru — stfihové karty nebo digitalni stfizny. U tohoto zplisobu
casto dochazi ke komprimaci vysledného videa, tudiz obraz ztraci na kvalit¢.

Dnes nejcastéji probihd digitalizace pfimo v kamete, kde se video ukldda na
zaznamové médium. Pfestoze kopirovani zaznamu z kamer s Mini-DV kazetami probiha
zdanlivé podobné jako kopirovani z analogovych kamer, zde se vSak pfenasi pouze
digitalni informace, vytvofena jiz samotnou kamerou, samotny obraz se tedy netvoii az
Vv pocitaci. Z toho diivodu neni také tfeba zvlastni video karty, staci pouze port FireWire
(IEEE 1394) a vhodny software. U kamer s pevnymi disky nebo pamétovymi kartami se
jednoduse zkopiruje do pocitace jiz ,,hotovy* videosoubor pomoci portu USB nebo ¢tecky
na pamétové karty. [1]

4.1 Vyhody digitalizace

Pro¢ bychom vlastné méli pohyblivé obrazy digitalizovat (pfevadét do datové
podoby)? Diky digitdlnim fotoaparatim a kameram s digitalnimi pamétmi je mozné
»dostat® snimky do pocitace pfimo, bez nutnosti jejich skenovani, jak tomu bylo diive.

Vyhodou digitalizace je predevsim velice snadné upravovani potizeného materialu
na pocitaci a kopirovani bez ztraty kvality. Na rozdil od analogovych médii, kterd s kazdou
generaci kopii ztraceji na kvalité. Navic také nehrozi, Ze by se Castym pichravanim
videomaterial ponicil, jako tomu bylo u VHS, kde uz po tfech piehranich byl obraz
znatelné méné kvalitni.

Diky tomu, Ze k digitdlnimu videu miizeme piistupovat nelinearn¢ — tedy, ze ho
muizeme zacit vmziku piehravat v jakémkoliv bod¢ zdznamu (na rozdil od analogového
videa, kde bylo tfeba pasku pietocit) lze video velmi snadno upravovat — proto vlastné
vznikla tato prace. Dnes je editace videa velmi snadna, mize ho upravovat prakticky
kazdy, staci jen vlastnit pocitac. O tom se pred tficeti lety nikomu nesnilo.

Dalsi nespornou vyhodou digitdlniho videa je urcité Gspora mista. Na rozdil od
rozmérnych VHS kazet, nemluvé o filmovych kotouéich, se vam dnes vejdou desitky, ne-li
stovky hodin filmu na jediny harddisk, ktery zabere polovinu mista, co VHS kazeta. Dnes
jsou ve formé digitalniho videa distribuovany i celovecerni filmy do kin — ve formatu DCP
(Digital Cinema Package). V tomto formatu byva film nejéastéji ulozen na harddisku, nebo
si ho kina stahuji pfes internet pfimo ze serveru distributora.



4.2 Princip snimani obrazu u digitalnich kamer

Jak vlastné¢ digitdlni kamera snimd obraz? Pofizovani digitalniho videa probiha
podobn¢ jako sniméni digitdlni fotografie. Pies optickou soustavu (objektiv) zatizeni
dopada svétlo na ¢&ip citlivy na svétlo. Cip je rozdélen na jednotlivé snimaci buiiky, které
jsou na ném rozmistény ve Ctvercové matici. Kazda bunka reprezentuje jeden pixel
(obrazovy bod) ve vysledném obrazu. Cip prevadi dopadajici svétlo na elektricky signal,
ktery kamera dale zpracovava a vytvari z n¢j obraz.

Cim v&tsi je podet pixeld na snimaéi, tim vét$i maze mit vysledné video rozlisen.
Dale také plati, ze ¢im je snimac¢ vétsi, tim veérnéjSi obraz dokdze vytvorit, jelikoz
s rostouct velikosti na jeden pixel dopada vice svétla (pixel je veétsi).

Rozlisujeme vice druhti snimact. Zakladnimi jsou CCD (charge-coupled device
zatizeni s vazanymi naboji) a CMOS (complementary metal-oxide semiconductor
dopliujici se kov-oxidovy polovodi¢). V mnohé literatuie se doctete, Ze nejlepsi volbou
jsou CCD ¢ipy, v Digitdlni video: Prehledny privodce [6] se dokonce odmita autor o
CMOS cipech vice rozepisovat. V tomto je vidét, jak je u nds literatura o této problematice
zastarala. Dnes totiz na trhu velice zfetelné ptevazuji zatizeni pouzivajici CMOS snimace.
Najdeme je dnes ve vétsiné modernich kamer, a to jak profesionalnich, tak napt. i tzv.
sportovnich kamer (jako napf. kamery spole¢nosti GOPro) nebo také ve vSech mobilnich
telefonech s fotoaparatem.

CMOS cipy prevladaji proto, ze jsou daleko levné€jsi na vyrobu, v klidovém stavu
spotfebuji méné energie, ale zadroven poskytuji vySsi snimaci rychlost. Starsi typy téchto
Dnes ale jsou tyto problémy piekonany a CMOS snimace ovladly trh. Zajimavosti je, ze
moderni procesory do pocitact jsou také typu CMOS.

CCD c¢ipy dnes najdeme ve starSich kamerach, pramyslovych kamerach a
astronomickych dalekohledech (teleskopech). Jsou sice citlivéjsi na svétlo, ovSem drazsi na
vyrobu nez CMOS.

Green channel

Red channel ’
CCD sensor

Obrazek 7 Schéma soustavy se tfemi CCD ¢ipy[32]

Pti koupi kamery ovSem musime také hledét na to, kolik ¢ipli kamera obsahuje.
Délaji se kamery s jednim ¢ipem (CCD, CMOS), ale také s tfemi Cipy (znaceno jako
3CCD, 3MOS nebo 3CMOS). Jedno€ipové kamery jsou vétSinou levnéjsi, kamery se tfemi
Cipy ovSem poskytuji daleko vérnéjsi podani barev, jelikoz kazdy ¢ip snimd jeden barevny
kandl ze spektra RGB (tudiZz mame zvlastni €ip pro Cervenou, zelenou a modrou barvu).
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Tyto kamery byvaji také vétsi, jelikoz je do zafizeni nutné nainstalovat soustavu hranold,
které déli svétlo na jednotlivé barvy a sméfuji ho na pfislusny cip. Profesiondlni
kameramani ptirozen¢ preferuji kamery se tfemi Cipy.[1][6][14][15]

4.3 RozliSeni obrazu

Pti tvorbé naseho digitalniho dila je jednou z rozhodujicich vlastnosti obrazu jeho
rozliSeni. Zjednodusené feceno, rozliSeni byva ¢asto métitkem kvality obrazu — ¢im vétsi
rozliSeni, tim kvalitnéj$i obraz.

Co nam tika informace, zZe obraz ma rozliSeni napt. 768x576? Znamena to, Ze se
sklada ze 768 obrazovych bodl na $itku a 576 na vysku. Konkrétné¢ tomuto rozliSeni se
fika SD (standard definition) podle televizniho standardu PAL a jeité donedavna' byl
v tomto formatu §ifen veskery televizni signal na tzemi Ceské republiky.

Alternativou k normeé PAL je NTSC, ktery ma rozliseni 720x480 pixelt a pouzival
se predevsim v Severni a Jizni Americe. Dnes ho nahrazuje standard ATSC. U nas a ve
zbytku Evropy, v Asii a véts$iné Afriky se pouziva DVB-T.

Pti volbé rozliSeni projektu bychom piedevS§im méli vychazet z toho, pro jaky
format naSe video bude urcené. Budeme-li dé€lat video pro internet nebo do mobilnich
zatizeni, bohaté¢ ndm bude stacit SD rozliSeni nebo 1 mensi (napi. 480x320 nebo 320x240),
nékdy uvadéné jako LD (low-definition). Taktéz pro DVD je nejvhodnéjsi format PAL
video, pfipadné NTSC, nemluvé o tom, Ze Vegas Pro ma k tomuto ucelu specidlni format
(DVD Architect PAL/NTSC video stream), o tom ale vice v samotném kurzu.

Obriazek 8 Schéma televiznich standardi ve svété[33]

Uvazujeme-li o promitani vysledného videa na vétSich obrazovkéch, ptipadné na
velkém platn€, miZzeme piikrocit k formatu HD (high definition, ¢esky vysoké rozliSeni).
To se oznacuje bud’ jako 720 nebo 1080 (Full HD). Toto ¢islo znaci pocet fadku obrazu.
Video v tomto formatu ma nejcastéji pomér stran 16:9, podle ¢ehoz se ur¢i i druhy rozmér

! Piechod na pozemni digitalni vysilani (DVB-T) byl odsouhlasen vlidou CR v roce 2008 a
dokonéen byl v r. 2011[16]
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obrazu (Tabulka 1). V této velikosti obrazu se dnes vysila na pozemnim vysilani, pro
televizi se tento standard znaci HDTV.

Pokud mame zajem o0 opravdu vysokou kvalitu videa, srovnatelnou s 35mm
filmem, miZeme sahnout po je§té vétdim formatu 2K, 4K nebo 8K% 2K je format
zaménitelny s Full HD, pouze je o néco $irsi, jelikoz neni ur€en pro televizi, ale pro
projekce v kiné. 4K je format dvakrat vétsi (v obou rozmérech) nez Full HD a ma tedy
Ctyrikrat vice pixelli. Poskytuje velice redlny obraz, v blizké budoucnosti by se mél
stat televiznim standardem, zatim ovSem se s nim potkame pouze u celovecernich filmu
vkiné. V této velikosti totiz dnes natdci vétSina profesiondlli. V nasi zemi vétSina
digitalizovanych kin promitd v 2K, ta lepsi ve 4K (v Hradci Kralové napiiklad Bio
Central). Vétsi ¢ast filma je ale stale distribuovana pouze ve 2K.

Rozliseni 8K je =zatim spiSe hudbou vzdilené budoucnosti. Technologie
k potizovani i projekci tohoto formatu sice jiz existuje, bézné se ale tolik nepouziva. Pro
porovnani je Ctyfikrat vétsi nez Full HD a pfi tomto rozliSeni neni jiz pro ¢lov€ka mozné
rozeznat jednotlivé pixely v obrazu.

Nesmime ale zapomenout, ze s vétSim rozliSenim se zvySuje také velikost
videosouborti. Musime pii volbé rozliSeni tedy také brat v potaz kapacitu ulozného
prostoru pro data. Dale je nutné také uvazit, v jakém rozliSeni nataci vase kamera. Nema
smysl vytvaret 4K video, kdyZ kamera umi pouze Full HD, kvalita obrazu se tim nezlepsi,
pouze bude vétsi a spise vyniknou jeho nedostatky. [14][16][17][18]

Oznaceni RozliSeni

SD PAL 768x576 analogovy, 720x576 digitalni (DVD)
SD NTSC 720x480 analogovy 1 digitalni

HD 720i, 720p 1280x720

HD 1080i, 1080p (Full HD) 1920x1080

2K 2048x1152*

4K (Ultra HD) 4096x2160*

8K (Ultra HD) 8192x4320*

* piesné rozméry se mohou lisit s riznymi poméry stran obrazu

Tabulka 1 Piehled pouzivanych roziseni videa (Zdroj: autor)

2 Pismeno ,K* znaéi tisic pixeld na §ifku; 4K obraz ma tedy na &iiku okolo 4000 pixeld
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4K
— 2K

Full HD
HD
SD PAL

Obrazek 9 Pomérné porovnani velikosti obrazu (Zdroj: autor)

4.4 Pomér stran

S velikosti obrazu (rozlisenim) izce souvisi jeho pomér stran. V televizni tvorbé se
dlouha 1éta pouzival pomér Sitky a délky 1,33:1 (4:3). S pfechodem na digitalni vysilani se
zacal pouzivat Sirokouhly obraz 1,78:1 (16:9), ktery vice odpovida filmovému obrazu.
Stémito dvéma poméry pracuje také vétSina spotfebnich videokamer. Ve filmovém
prumyslu se nejcastéji pouziva jesté SirSi format cinemascope s pomérem 2,35:1 (neboli
47:20). Samoziejmé existuji jesté SirSi formaty, jako napt. Ultra Panavision 70 s pomérem
stran 2,76:1 snimany na 70 mm film. Ten se ovSem od Sedesatych let nepouziva, s jednou
Cestnou vyjimkou, filmem Osm hroznych (2015, r. Quentin Tarantino).

Filmy se vyrabi vétSinou s jinym pomérem stran, nez ve kterém vysila televize.
Tudiz je nutné, zvlast u starych televizi s pomérem stran 4:3, ptizptsobit velikost filmu
velikosti televizni obrazovky. My se s tim u tvorby digitalniho videa také mizeme setkat,
proto neni na Skodu si pfedstavit postupy, kterymi se tato problematika fesi.

1) Prvni metodou je oFez obrazu. Je ponechana puvodni vySka, pouze se po
stranach ofizne, aby se veSel do poméru 4:3. Zde ptichdzime o cast obrazové
informace.

2) Jinou mozZnosti je stlaeni obrazu na celou obrazovku. Zde je vyplnéna cela
obrazovka, ovSem za cenu vertikalni deformace obrazu — dojde ke zmenSeni
Sitky obrazu, tudiZ je obraz roztazeny do vysky.

3) Popularni metodou je tzv. letterbox. Pti této metodé je obraz zmenSen na
velikost obrazovky pti zachovéani piivodniho poméru stran, vzniknou tim cerné
pruhy nahofe a dole. Pouze u této metody zuistava ptivodni obrazova informace
nezmeénéna.

4) Nekdy se pouziva také metoda Pan & Scan. Jedna se o kombinaci ofezu a
zmenSeni ¢i roztazeni obrazu.
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Vétsina modernich televizi ma dnes moznost manudlniho nastaveni pomeru stran,
¢imz se da vétSinou obraz ,,zachranit®, vysila-li ho televizni stanice zdeformovany. [2][14]

Obrazek 13 Originalni Sirokotihly obraz (Zdroj: autor) Obrizek 13 Ofiznuty obraz (Zdroj: autor)

Obrazek 13 Stlac¢eny obraz (Zdroj: autor) Obrazek 13 Letterbox (Zdroj: autor)

4.5 Prokladani obrazu (interlacing)

Prokladani, neboli anglicky interlacing, je jev, ktery pochazi z ranych Cast televizni
tvorby. Setkdvame se s nim ovSem velice Casto i1 dnes, a proto je vhodné si 0 ném néco
poveédet a priblizit si riizné zplisoby, jak ho odstranit.

Na rozdil od klasického filmu, ktery vyuziva 24 celych snimki, televizni obraz
(zejména VvV norm¢ PAL a NTSC) je tvofen pulsnimky. Jedna sekunda videa tedy
neobsahuje 25 resp. 30 snimkd, ale 50 (60) ptlsnimka. Kazdy ptilsnimek obsahuje pouze
bud’ sudé, nebo liché fadky obrazu. Technologie vyuziva setrvacnosti lidského zraku,
obraz se nam tedy jevi jako plynuly stejné jako u klasického filmu. Proklddani se pouziva,
abychom pfi polovi¢nim pfenaseném pasmu dostali stejné kvalitni video. Mimo televize se
prokladany obraz vyskytuje u vétSiny starSich digitalnich kamer pracujicich s formatem
DV nebo MJPEG.

Jak pozndme, Ze naSe kamera pofizuje prokladany zaznam? Prokladany zaznam
potizuji prakticky vSechny kamery na Mini-DV pasky (format DV) a mnoho starSich
kamer s pevnym diskem nebo na pamétové karty, které nataceji jesté v SD rozliSeni
(vétinou format MJIPEG). Casto byva tato informace uvedena i na bo¢ni strané kamery.
Vidime-li zde znacku napt. 10801, pismeno ,i° jako ,.interlaced* znamena, ze 1 kdyz nase
kamera nataci ve vysokém rozliSeni (1920x1080 — Full HD), tak jeji obraz je prokladany.
Stejné tak jako 5761, 7201 apod. Chceme-li kameru s neprokladanym zaznamem, musime
zvolit kameru s progresivnim snimanim, které je znaCeno pismenem ,p‘ — napi. tedy
1080p. Nov¢jsi HD kamery vétSinou umoziuji volbu mezi prokladanym a progresivnim
snimanim. Z vlastni zkusenosti doporucuji natacet progresivné.

Na televiznich obrazovkach si prokladaného obrazu nevS§imneme, ovSem problém
nastava, kdyz si video v tomto formatu piehrajeme v pocitaci bez pouziti deinterlacnich
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filtrt. Prokladany obraz se totiz v digitalni podobé¢ jevi pii kazdém rychlejsim pohybu jako
,roziadkovany®. Je to tedy jev velice nezadouci a je nutné ho odstranit, chceme-li si nase
video poustét jinde nez na televizni obrazovce.

Pfedem je nutné fici, ze deinterlace (tj. odstranéni prokladani) se neobejde bez
mensich nebo vétSich ztrat na kvalité obrazu. Je totiz nutné stdhnout ptivodni rychlost 50
pulsnimkd na 25 celych snimkt za vtefinu, ¢imz muZe byt ohrozena plynulost obrazu,
zaroven je nutné do sebe prolnout liché a sudé pulsnimky, které nejsou shodné. Volbou
vhodné metody deinterlace se ale Skodam na obrazové kvalité da znacné zamezit.

1) Prvni moznosti je metoda resize (zména velikosti). Zde odstranéni ptlsnimkt
neprob&hne, pouze se obraz zmensi a jednotlivé fadky nejsou vidét. Velice
nekvalitni filtr.

2) O néco lepsi variantou je blend fields together (prolnuti pulsnimki). Zde
dochazi k prolnuti dvou ptilsnimki do sebe. Obraz je sice osttejsi, ale dochazi
tu ke vzniku ,,ducht®. Vysledek neni o moc lepsi nez pivodni video.

3) Filtr discard fields (vypusténi pulsnimkt) funguje na principu vypusténi
kazdého bud’ sudého, nebo liché¢ho ptlsnimku. Dochéazi tim ke ztraté poloviny
obrazové informace, coZ ma za nasledek zubaté Sikmé hrany a neostry obraz.

4) Velice dobrou variantou je metoda tzv. interpolace (dopocitani). V tomto
piipadé se také vynechd kazdy druhy ptlsnimek a chybé&jici obrazova informace
se dopocita.

5) Kombinace interpolace a discard fields je nejlepsi moznosti. Tento filtr
analyzuje vzajemné posunuti pilsnimkl — v pfipadé, Ze dochdzi pouze
K minimalnimu posunu, prolne je, v opa¢ném piipadé provede interpolaci.

Praktickou aplikaci deinterlace v prosttedi Vegas Pro si nazorné ukazeme
v samotném kurzu. [2][5][15]

4.6 Druhy komprese

Tato podkapitola je velice dulezita, jelikoz s volbou komprese se setkame pfi
renderovani findlniho projektu Vv nasem kurzu. Volba spravného druhu komprimace je
velice dulezitou Casti finalizace vysledného videa, tudiz by ji mélo byt vénovan dostatek
pOZzornosti.

Video komprimujeme z velice praktického duvodu, a tim je uspora datového
prostoru. Video v nekomprimovaném formatu je vlastné série za sebou jdoucich obrazki.
Ovsem takovy jeden snimek ve formatu JPEG (nekomprimovany RGB 16-bitovy snimek)
v rozliSeni Full HD zabere piiblizné 12 MB dat, béZné video ma 25 snimkl za vtefinu,
tudiz na minutu takového videa bychom Vv maximélni barevné hloubce potiebovali
12x25x60 = 18 000 MB dat. Je jisté, Ze v takovém objemu dat, neni mozné video
skladovat, a to ¢asto ani v profesionalnich podminkach.

Komprese funguje tak, Ze vyhledava spolecné znaky jednotlivych snimki a diky
jejich opakovéani se snazi uSetfit objem dat. RozliSujeme pak kodeky bezeztratové a
ztratové. Bezeztratové jsou prakticky zaménitelné za nekomprimovany obraz, vizudlné
jsou nerozliSitelné. KdeZto u ztratovych je znatelny ubytek na kvalité obrazu. Dale ma na
objem dat vliv také barevna hloubka a zaznamova rychlost. [20][21]

Ke kompresi pouzivame takzvané kodeky (slozenina z kodér/dekodér, piipadné
kompresor/dekompresor), coz je , zarizeni nebo software, ktery dokdze transformovat
datovy proud (stream) nebo signal. “[19]
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Kodeky byvaji zabudovany uz do hardwaru digitalnich kamer. V pocita¢i musi byt
nainstalovany jako software, ale vétSina pocita¢i uz je ma piedinstalované spole¢né s
ovladaci ke grafické¢ karté nebo se nainstaluji spoleéné¢ s multimedialnimi ptehravaci,
ptipadné se daji balicky kodeki stahnout zadarmo z internetu.

4.6.1 Bezeztratové kodeky

Kvalita kodekti DV a MJPEG je podobna. Oba poskytuji kompresni pomér asi 1/3.
Jejich vyhoda je pfedevSsim v tom, Ze i po n€kolikanasobnych tupravach jejich kvalita
dramaticky neklesa.

4.6.1.1 DV

Uvedeni tohoto kodeku ptfedznamenalo masivni rozSifeni digitalniho videa.
Vyuziva se prakticky ve vSech paskovych kamerach, které ukladaji video na Mini-DV
kazety. Ma pevny datovy tok 25 Mbit/s. Vyznacuje se vysokou kvalitou obrazu, ovsem
nepodporuje vyssi rozliSeni nez SD.

4.6.1.2 MJPEG (Motion-JPEG)

Velice kvalitni kodek, ktery uklada kazdy snimek nebo ptlsnimek samostatné jako
JPEG obrazek. Je nendro¢ny na kédovani a dekddovani, ovSem jeho datovy tok je stejné
jako u DV vysoky. PouzZivaji ho kamery s ukladdnim zdznamu na pevny disk nebo
pamét'ovou kartu.

4.6.1.3 H.264

V soucasnosti jeden z nejrozsitencjSich kodek. Muze byt jak bezeztratovy, tak i
ztratovy, zalezi na volbé nastaveni pti kompresi videa. Pouziva se pfedevsim pro kompresi
videa ve vysoké (HD) kvalité, vychazi ze standardu MPEG-4 AVC. Miizeme ho nalézt
také v modernich kamerach s HD rozliSenim. Dale se pouzivd pro pozemni digitalni
vysilani ve formatu MPEG-4, je jednim ze standarda pro Blu-ray a také se Casto pouziva
pro video na internetu.

Budoucnost patii jeho nasledovniku, kodeku H.265 (HEVC), ktery je uren pro
video a televizni vysilani v rozliseni 8K.

Dalsi bezeztratové kodeky jsou napi. HuffYUV, FFV1, Lagarith nebo LCL.

4.6.2 Ztratové

4.6.2.1 MPEG-1 (Motion Picture Experts Group)

Standard vyuzivany od roku 1992 pouzivajici kompresi JPEG, komprimuje kazdy
snimek zvlast. Poskytuje velice malou kompresi pti vyrazné zhorSené kvalité obrazu. Dnes
Jiz zastaraly.

4.6.2.2 MPEG-2

Tento kodek se pouzivad pro kompresi videa na DVD a SVCD (super video CD,
tento format se ale pfili§ nechytil, kviili malé kapacité¢ nosice). Umi vyuZzit proménny
datovy tok (VBR), ma vyssi rozliseni nez MPEG-1, nejvhodnéjsi je pro PAL (SD). Jeho
jednotlivé snimky nejsou komprimovany samostatné, ale po sekvencich — vyuziti
opakujicich se ¢asti jednotlivych snimkd. Nema tak vysoky kompresni pomér jako MPEG-
4, ptesto poskytuje slusnou kvalitu obrazu pfi rozumné velikosti souboru.
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4.6.2.3 MPEG-4

Nejedna se o jeden specificky kompresni algoritmus, spiSe o standard popisujici
parametry, které ma kompresor splitovat. Obraz komprimuje tak, ze ho rozdéli na pozadi a
jednotlivé objekty, tyto objekty jsou rozdéleny do oddélenych vrstev, kde jsou
zakddovany. Jednd se o velice efektivni kompresi, kterd umoziuje rozliSeni az 4K.
Podporuje mnoho profili, napiiklad MPEG-4 SP uréeny pro mald videa (352x288),
MPEG-4 ASP (taktéz MPEG-4 Visual) pro video o rozliseni SD (720x576) a MPEG-4
AVC (nebo také H.264) pro videa s vysokym rozliSenim.

4.6.2.4 DivX

Tento kodek pracuje s profilem MPEG-4 ASP, jako prvni umoznil nahravat video
Vv MPEG-4. Do verze DivX 5 byly zdrojové kody oteviené, nejnoveéjsi verze je 10.5.
Pouziva se pro komprimovani videa na DVD. Nové verze dokazi pracovat i s H.264.

4.6.2.5 Xvid

Vychazi z DivX, byl vytvofen lidmi, kterym se nelibilo uzavieni jeho zdrojovych
kodu. Tento kodek je Sifen pod vSeobecnou vetejnou licenci GNU (GPL). Dosahuje
vysoké kvality videa pti nizkém datovém toku (tim padem i malé velikosti videosoubortt).
Stejné jako DivX implementuje vlastnosti z MPEG-4 ASP. Nabizi velké mnoZstvi
nastaveni, ov§em hodné zatézuje vypocetni jednotku. [2][22][23][25]

4.7 Kontejnery

V naSem kurzu budeme pracovat sriznymi multimedidlnimi soubory, tudiz je
vhodné seznamit se s formaty, v nichz se miize video vyskytovat. Rzné multimedialni
formaty, jinak zvané také kontejnery, slouzi k ukladani vice druhi multimedialnich dat
(video, zvuk, titulky, dalsi informace,...) synchronizovan¢ do jednoho souboru, coZ znacné
ulehCuje praci s nimi. Téchto kontejneri je mnoho druhti, my si piiblizime ty
nejpouzivangjsi z nich.

4.7.1 AVI (Audio Video Interleave)

Dtive nejrozSifenéjsi kontejner pro uklddani videa. Vyhodou je jeho S$iroka
pouzitelnost v mnoha typech piehravaci. Jedna se ovSem o mirn¢ zastaraly format, jelikoz
nepracuje dobie s modernimi kodeky, tudiz velikosti tohoto souboru byvaji vétsi nez napf.

u MP4. Byl vytvoien specialné pro platformu Windows. Na vSechny jeho snimky je pouZit
stejny stupenl komprese.

4.7.2 MPEG program stream (pfipona .mpg, .vob)

Tento format je uren pfedev§im pro DVD-Video. Také se pouziva pro ukladani
videi s rozliSenim SD nebo mensim. Podporuje kompresi MPEG-1 a MPEG-2.

4.7.3 MPEG transport stream

Tento format byl primarné ur€en pro digitdlni vysilani, je vyuzivan také pro
ukladani filmt na Blu-ray a uziva ho velké mnozstvi AVCHD kamer. Podporuje kompresi
MPEG-2 nebo MPEG-4. Lze do néj ulozit vice paralelnich zvukovych a titulkovych stop.

4.7.4 MP4

Je soucasti ISO standardu MPEG-4. Neni uréen pouze pro jeden druh komprese, je
mozna jeho kombinace s vice druhy kodekd. Dnes je nejrozsifenéjsim formatem na svéte,
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pouziva se pro ukladani HD videa i videi pro mobilni telefony. Podporuje vice zvukovych
stop a titulky.

4.7.5 MOV (QuickTime Movie)

Kontejner od spole¢nosti Apple. Je jeden z nejpouzivanéjSich formatt pro ukladani
videi na fotoaparaty a digitalni kamery, Casto se kombinuje s kodekem H.264 nebo MPEG-
4. Podporuje také vicekanalovy zvuk (na rozdil napt. od MP4).

4.7.6 MKV (Matroska)

Tento format si vyslouzil své misto s nastupem HD videa, k jehoz ukladani se hodi
nejvice. Mlze obsahovat kromé videa vice zvukovych stop, titulky, kapitoly, obrazky,
fonty pisma a dal$i. Podporuje vétSinu modernich druhti kompresi. Je Sifen pod licenci
public domain.

4.7.7 AVCHD

Tento format je urcen pro videokamery pracujici s vysokym rozliSenim. Pouziva
kodek MPEG-4 AVC/H.264. Podporuje jak SD video, tak HD. Kromé videa a zvuku
podporuje tento kontejner dalSi prvky jako navigacni menu, jednoduché prezentace a
titulky. Videoklipy ukladd do kamery s pfiponou .mts, pro import do pocitace pouziva
piiponu .m2ts. [2][5][15][24]
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5 Software pro zpracovani videa

Cela tato prace vychazi z toho, jak je pomoci pocitace snadné stiihat video. Dnes jiz
mame velké mnozstvi softwaru K tomuto ucelu, spoustu znich i zadarmo, tudiz tyto
moznosti jsou dostupné prakticky kazdému. Pfesto neni pro zaateCnika snadné s nimi
pracovat, zvlast jedna-li se o pokrocilejsi software jako Sony Vegas Pro nebo Adobe
Premiere.

Pro praci s videem jsem rozliSil nékolik kategorii softwaru. Nejprve jsou to
programy, které puvodni video konvertuji (pfevedou) do jiného formatu, tedy konverzni
programy.

Déle jsou tu programy, které slouzi pro snimani videa, bud’ pomoci externiho
zatizeni (kamery), anebo snimanim obrazovky pocitace.

A nakonec jsou tu samotné editani programy, které umoziuji zpracovavat rizné
druhy multimedialnich dat, upravovat je, kombinovat a vytvofit z nich vysledny produkt —
nebo ndrocnosti na ovladdani. Urcité by se software pro zpracovani videa dal rozdé€lit na
vice kategorii, ovSem myslim si, Ze pro pozadavky naSeho kurzu je toto rozdé€leni
dostacuyjici.

V kazdé podkapitole jsou vybrany nékteré programy, které se vztahuji k dané
tématice, a povazuji je za vhodné zminit. Programy jsou porovnany mezi sebou, nejveétsi
duraz byl kladen na druhy edita¢niho softwaru, kde se v€nuji porovnani tfech
nejpopularngjSich programt pro stfih videa. Z porovnani byl vynechan Final Cut Pro od
spole¢nosti Apple, jelikoz nemam k dispozici zatizeni, na kterém bych ho mohl vyzkouset.

Pfi psani této kapitoly vychazim predevsim z vlastnich zkuSenosti, informaci od
vyrobcu jednotlivych programi a portalu Videomaker.com[26].

5.1 Software pro konverzi videa

Natacite-li videa, obCas je nutné je pievést do jiného formatu, zménit druh
komprese, zménit velikost nebo zménit jiné parametry obrazu videa. Zména formatu je
n¢kdy nutné v piipadé, ze vas editatni program nepodporuje vystupni video format z vasi
kamery. VétSina pokrocCilych edita¢nich nastroji sice podporuje Sirokou Skdlu formata a
kodekli, ovSem obcas se to stdit mize. K tomuto se vam bude jist¢ hodit n&jaky
Z konverznich programd.

Konverznich programu je cela fadka, velké mnozstvi z nich je dostupna zadarmo.
Ovsem ne vSechny jsou kvalitni, neposkytuji dostatek funkci, anebo nemaji dobrou kvalitu
vysledného videa. V nasledujici ¢asti jsem pfipravil vybér nejzndméjSich konverznich
programu a stru¢né informace ke kazdému z nich.

5.1.1 Format Factory

Asi nejpopularnéjSi bezplatny converter. Jeho vyhodou je velké mnoZstvi
nabizenych formatd, umoznuje konverzi audia, videa i obrazkd, ripovani filmi z DVD a
hudby z CD. Dalsi velkou vyhodou je podpora 52 jazykt vCetné CeStiny. Popularni je
pfedevsim proto, Ze nabizi pfijemné uZivatelské rozhrani a jednoduché ovladani.

5.1.2 Any Video Converter

Dalsi znamy converter, ktery je zadarmo. Nabizi velké mnoZzstvi formati a vecelku
snadné¢ ovladani, mimo pifevodu videa nabizi také jeho stahovani z internetu (napf.
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z YouTube nebo Facebooku) i v 4K, nebo pfevod audio CD do pocitace. Pfimo v prostiedi
programu je mozné vlozen¢ video ptehrat, upravit i vypalit jako video DVD.

Any Video Converter je dostupny také v placené verzi Ultimate, kterd navic oproti
funkcim zakladniho programu nabizi také tvorbu vlastniho DVD menu z nekteré
zZ ptedvolenych Sablon, nahravani online streamu nebo ripovani filmt z DVD.

Nedostatky tohoto softwaru vidim ve velmi Spatném piekladu do ceStiny —
doporucuji spiSe pouzit jiny jazyk, nejlépe anglictinu a v jeho nespolehlivosti. Nekdy
nefunguje dobie pfevod videa pii stahovani z YouTube, obfas mohou konvertované
soubory obsahovat chyby.

5.1.3 AVS Video Converter

Vsestranny software pro prevod videa, ovSem je zpoplatnény. Nabizi Sirokou paletu
formatt,, dokaze nahravat video z kamery i ve formatu HD, tvorbu menu a vypalovani
DVD. Videa je mozné také upravovat v jednoduchém editoru videa podobnému Movie
Makeru od Microsoftu. Vyhodou je také velice jednoduché ovladani, které zvladne 1
zacateénik a moznost vkladani titulk do videa. Je dostupna i bezplatna verze, ta ovsem do
vysledného videa ptidava logo programu.

5.1.4 Xilisoft Video Converter

Velice kvalitni program nabizejici velké mnozstvi formath a funkci. Formaty lze
také volit podle toho, na které zatizeni je video urceno. Je moznd o néco slozitéjsi na
ovladani, ale zkuSenéjsi uzivatelé by s tim neméli mit problém. Tento nedostatek je pIlné
nahrazen moznosti ru¢ni konfigurace témet kazdého parametru videa. Déle také zvlada
skladani vice videi dohromady nebo vkladani titulkt ¢i vodoznaku ptimo do videa.

Z mych vlastnich zkuSenosti ho povazuji za nejlepSi program z tohoto vyctu,
bohuzel je nutné za jeho pouzivani platit. Dostupna je i zkuSebni verze programu. [27]

5.2 Software pro nahravani videa

Mimo vysSe uvedenych programi jsou druhy softwarii, které se vice zaméfuji na
samotné nahravani videa a nékteré poskytuji i dalsi funkce pro Gpravu videa. Nasledujici
vyCet programi se tyka jak téch, co nahravaji video z néjakého zdroje (kamery,
webkamery, internetu,...), tak i ze samotného pocitace — tedy snimanim déni na obrazovce
pocitace.

Tyto programy ziskaly na popularit¢ s nadstupem generace tzv. ,,youtubert, ktefi
velkou ¢ast obsahu tvoii pravé snimanim obrazovky pocitace, kde zrovna hraji néjakou hru
a do toho vkladaji vlastni komentaf. K tomuto ucelu se dd pouzit ncktery program
Z nasledujiciho vy¢tu — Fraps nebo CamStudio.

5.2.1 VirtualDub

Tento program nabizi vicero funkci. Umi grabovat video z vasi kamery pfipojené
k pocitaci, ¢i video ptimo nahravat, a to i z webkamery. Nabizi par zakladnich funkci na
editaci videa. Dfive byval mezi amatérskymi filmafi velice popularni. Vyhodou také je, Ze
je spustitelny bez instalace. Jeho nevyhodou ale je, Ze uz je docela zastaraly (posledni
update je z r. 2013) a zfejmé neni dale vyvijen. Také pracuje pouze s formatem AVI, coz
V dneSni dob& neni ani zdaleka dostacujici. OvSem dobte poslouzi pro zakladni praci
s videem.
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5.2.2 aTube Catcher

Toto je nejpopuldrnéjsi program pro stahovani videi z YouTube a dalSich serveri
na ukladani videa ¢i na nahravani zivych streami. Ma v sobé také funkce na snimani
obrazovky, konverzi videa, nahravani zvuku a tvorbu DVD ¢i Blu-ray, ovSem tyto funkce
nenabizi ptili§ velky rozsah moznosti a ani ptili§ kvalitni vystup, proto jej vétSina uzivatell
pouziva pouze na stahovani videi.

5.2.3 Fraps

Fraps je nejpopularnéjsi program pro snimani obrazovky. Dokaze snimat video i
statické obrazky (screenshoty). Bohuzel jeho slabinou je, ze funguje jen v programech
vyuzivajici DirectX nebo OpenGL, tudiz téméf vyhradné ve hrach. Na snimani jinych oken
ve vasem pocitaci se nehodi. Je jednoduchy na ovladani, ale zpomaluje pocitac, coz mize
pusobit problémy uzivatelim s méné¢ vykonnymi stroji. Nahrava pouze nekomprimované
video, tvofi tedy velké soubory, ale to lze spravit nékterym z konverznich programt.
Bezplatna verze ukladéa do videa logo spolecnosti.

5.2.4 CamStudio

CamStudio stejn¢ jako Fraps slouzi ke sniméani obrazovky. Tento kompaktni
program je schopny snimat (na rozdil od Fraps) veskeré déni na obrazovce, pfipadné jeho
vytez. Vyhodou je, ze pocita¢ vytézuje minimalné a tvoti rozumné veliké soubory. Lze si
také vybrat z velkého mnozstvi kodekd a nastaveni videa. Tento program z vlastni
zkuSenosti mohu doporucit, jedind nevyhoda je, Ze uzivateli mize chvili trvat, nez nalezne
optimalni nastaveni videa.

5.3 Software pro editaci videa a jeho porovnani

Editacnich programu je cela fada, mnoho z nich je dostupna i zdarma, jiné jsou zase
cenové nad moznosti bézného spotiebitele. Jesté v 90. letech pifitom byl stiih videa na
pocitaci vyhradou pouze profesionalii a hrstky nadSencii, ktefi nelitovali investovat vétsi
sumy pené¢z do vybaveni. Velky zlom nastal v roce 2001 s vydanim operacniho systému
Windows XP, ktery mél v zakladni programové vybav¢ sttihaci program Windows Movie
Maker, jenz k videu piivedl novou generaci nadsSenct, ktefi si uvédomili, Ze editace videa
na pocitaci je velice jednoducha.

Nyni se na trhu vyskytuje veliké mnozstvi editacnich softwart. Stale popularni je
Movie Maker, ktery na novych systémech Windows sice neni nainstalovany, ale nejnovéjsi
verzi lze zadarmo stahnout ze stranek Microsoftu. Mezi dal$i obstojné programy, které jsou
zadarmo, patii napf. Avidemux, VideoSpin, pfipadné VirtualDub, ktery ale neni klasickym
programem pro stiih videa, viz vySe. Samoziejmé programy zadarmo nemohou konkurovat
poctem funkci nebo mnozstvim efektii komerénim softwaram.

Dnes existuji dokonce online editory videa. Nejznamgjsi je asi editor YouTube?,
ktery umoziuje nejzdkladnéjsi Upravy videa a poté ho rovnou zvetejnit na portale. Mezi
dal$imi lze zminit FileLab® nebo WeVideo®, u kterého verze zdarma je zna¢né ofezana,

ovSem placena verze sméle konkuruje i klasickym programiim.

Néco malo si jiz budete muset zaplatit za programy, jeZ jsou urfeny pro stiih
rodinného videa ¢i filmové amatéry. Mezi né patii napt. Pinnacle Studio, CyberLink

® https://www.youtube.com/editor
* https://www.filelab.com/video-editor
® https://www. wevideo.com/
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PowerDirector nebo VideoStudio Pro. Jejich vyhodou byvaji vétSinou velké knihovny
efektd, prechodu, Sablon a médii, které muzete ve svém rodinném videu vyuzit. Jejich cena
se vet§inou pohybuje do 3000 K¢.

Profesionalové pouzivaji daleko komplikovanéjsi a vSestrannéjsi programy. Mezi ty
nejpopularnéjsi patii Adobe Premiere Pro, Sony Vegas Pro, Apple Final Cut Pro, Avid
Media Composer. Velky nartst popularity v poslednich letech zaznamenal DaVinci
Resolve, coz je nejpopularnéjsi software pro kolorovani filmi, nicméné se jednd o
komplexni editacni program, jehoz zikladni verze je dokonce zdarma (po registraci).
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o ryze profesionalni aplikaci ma nesrovnatelné vyssi naroky
na hardware (pfedev§im pii kolorovani a renderovani) nez napf. Vegas Pro ¢i
Premiere.[35]

V této kapitole se podivame detailné¢ na tfi editani programy, které jsem mél
osobn¢ moznost si vyzkousSet.

5.3.1 Pinnacle Studio

Pinnacle Studio je popularni editacni software vyuzivany predev§im amatéry a
poloprofesionaly, piesto se jedna uz o slozitéjsi program. Nevyjde tak draho jako Premiere
nebo Vegas (verze Ultimate stoji 129,95 USD) a je velice vhodny pro zacate¢niky kvuli
jeho jednoduchému intuitivnimu ovladani, ptfehledném prostiedi a predevSim cCeské
lokalizaci. Navic obsahuje velké knihovny multimedialnich souborti, rtiznych Sablon a
efektd, které muzete ve svych projektech vyuzit. Pinnacle (verze Ultimate) umi také
pracovat s rozlisenim 4K a 3D videem.

Zajimavou véci také je, ze nerozliSuje stopy na obrazové a zvukové. Nabizi
dokonce funkci zivého sniméni vasi obrazovky, takze mtzete nahrat, co zrovna na pocitaci
délate. Z aplikace navic rovnou mtizete videa sdilet na socialni sité nebo si je zalohovat na
cloud.

Na druhou stranu aplikace zabira celkem hodné mista na disku (oproti Sony Vegas
Pro) a bez vaseho védomi zanasi pocita¢ objemnymi soubory, které ziejmé maji slouzit
jako docasné, ovSem automaticky se nemazou a mohou zabirat nékolik gigabytti dat.
Aplikace urcité neni vhodna pro slabsi pocitace, jelikoZ je samotny béh aplikace velice
naro¢ny na CPU a grafickou kartu, coz pocitite predevSim pii renderovani, kdy se starsi
verze cCasto zasekavaly Ci délaly chyby ve vyslednych souborech. Také obcas miva
problémy s kompatibilitou nékterych soubort.

5.3.2 Adobe Premiere Pro

Adobe Premiere Pro je asi nejpopularngj$im stithacim programem mezi
profesionaly. Jeho velkou vyhodou je robustnost programu, velké mnozstvi funkei, velice
prakticka prace s efekty a titulky (oproti Vegasu) a piedevsim vysoky vykon pii piehravani
videa diky podpote GPU akcelerace. Velkou vyhodou je také zabudovani velice kvalitniho
stabilizatoru obrazu pfimo do aplikace. Diky Siroké paleté grafickych programil od Adobe
je vyhodou také kompatibilita s témito dal§imi programy a moZnost z nich importovat
projekty (napt. z After Effects nebo Photoshopu). Novéjsi verze programu také podporuji
komunikaci s jinymi zafizenim, napt. mizete Premiere ovladat pomoci tabletu.

Bohuzel tento program nevyjde Uplné€ levné. Sou€asna verze Adobe Premiere Pro
CC je koncipovana jako placené piedplatné, tudiz musite pausalné kazdy mésic za
pouzivani aplikace platit, za rok to vyjde na zhruba 290 EUR pouze za tuto aplikaci. To
v§e vyménou za jistotu, Ze budete mit vzdy nejnovéjsi verzi programu. Posledni klasicky
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jednorazové placenou verzi byl Premiere Pro CS6, ktery se nyni uz Spatné shani (na
strankach Adobe nejde najit), jeho cena v jinych obchodech byva okolo 20 000 K¢&.

Pokud se vam nechce platit za plnou verzi Premieru, mizete si zakoupit levnéjsi
verzi Premiere Elements, ktera je urCena pro méné naro¢né uzivatele, obsahuje také méné
funkci, ovSem je dostupny i v ¢esting za cenu 100 EUR.

5.3.3 Sony Vegas Pro 12

Vegas Pro je pokrocily nastroj k editaci videa vyvijeny firmou Sony, popularni jak
mezi amatéry, tak i nékterymi profesionaly. Dnes je dostupnd jiz verze 13, ovSem nase
prace bude pracovat s verzi 12, kterd je velice podobna. Prace v ném je do zna¢né miry
podobnd jako v Adobe Premiere. Nabizi Siroké moznosti prace s videem a ¢asovou osou,
velké mnozstvi formati a druhti komprese, véetné¢ formatti piimo urcenych pro ncktera
zatizeni od Sony. Stejné jako Premiere v sob¢é obsahuje funkci pro grabovani videa
z videokamery, ptfipadné nahravat video zivé pfimo z kamery. Také je zde funkce, kde
muzete svoje vytvoiené video nahrat pfimo na YouTube.

Velkou nevyhodou této aplikace je jeji znaCna nestabilita. Pfedev$im mate-li
pomalejsi pocitac, je Vegas schopny bez jakéhokoliv varovani nebo ziejmého divodu
spadnout. Stava se to zejména, mate-li v projektu velké mnozstvi medialnich souborti nebo
videa ve vysoké kvalité. Dalsi mensi nevyhodou, zvlasté pro zalinajici uzivatele, je
nedostupnost Ceské lokalizace. Chcete-li si nejdiive vyzkouset Vegas Pro v CeSting,
doporucuji si sehnat verzi 7, ke které byl dostupny cesky preklad.

Dalsimi nevyhodami mohou byt troSku nepraktickd prace s efekty nebo samotné
upravy obrazu a pro zacatenika trochu neptfehledny interface aplikace.

Stejné jako ostatni programy je dostupny ve zkuSebni verzi, ktera je na 30 dni a lze
stahnout piimo na oficidlnich strankach spoleénosti6. Po uplynuti této doby musite zaplatit
599,95 americkych dolart, cheete-li program déale pouzivat.

Stejn¢ jako U Premiere, i od Sony existuje verze stiihaciho programu pro méné

naro¢né uzivatele. Jmenuje se Sony Movie Studio, je vyrazné jednodussi nez Vegas a lze
poridit za 49,95 USD nebo 79,95 USD (verze Platinum).

Alternativou k Vegas Pro mtize byt také Sony Catalyst Edit, coz je taktéz editacni
program. Je soucasti balicku Catalyst Production Suite, ktery nabizi nastroje pro kompletni
feSeni produkce filmu. Zamétuje se na jednoduchou a rychlou editaci videa ve vysokém
rozliSeni (HD, 4K, RAW) a vzhledem se dost li$i od Vegasu.

® http://www.sonycreativesoftware.com/download/trials/vegaspro
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6 Kurz editace digitalniho videa

Nejdualezitéjsi ¢asti této prace je kurz editace digitalniho videa, ktery se nachazi
Vv této kapitole. Kurz bude probihat v aplikaci Sony Vegas Pro 12. Jednotlivé podkapitoly
ptredstavuji jednotlivé lekce kurzu, ke kazdé jednotlivé lekci nalezi doprovodné video,
které je umisténo na DVD a pfilozené k této praci. Videa slouzi jako dopliujici pomicka
k psanym materialim, jelikoz ne vSe lze z pisemné prace dokonale pochopit. Ve videich je
problematika vysvétlena na konkrétnich ptikladech, coz poslouzi Ctenafi pro uceleni
znalosti nabytych v psaném kurzu.

V ptipadé, ze vahate nad koupi aplikace, miizete pracovat i s trial verzi, kterd neni
ochuzena o zadné funkce oproti plné verzi. Vegas Pro existuje v n€kolika jazykovych
mutacich, bohuzel ne vsak v ¢esting. V kurzu se tudiz bude pracovat s anglickou verzi.
Dostupné jsou jesté verze v némciné, francouzstiné, Spanélstin€ a ¢insting.

Pro pohodInéjsi praci doporu€uji vyuzit maximalni rozliSeni vaSeho monitoru,
ptipadné pouzit monitora vice.
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6.1 Seznameni s VVegas Pro

Nejdiive se seznamime s uzivatelskym rozhranim programu a jeho zakladnim
ovladanim. Po spusténi aplikace se ndm pifimo zobrazi samotna pracovni plocha. Pokud
program nezapinate poprve, zacne se vam nacitat posledni ulozeny projekt, na kterém jste
pracovali — toto Ize zrusit stisknutim tlacitka Cancel vlevém dolnim rohu vedle listy
indikujici postup nacitani. VEtsi projekty se totiz mohou nacitat dlouho, je tedy zbyte¢né
¢ekat, nechcete-li s timto projektem dale pracovat.

Naésledujici popis vychazi ze zakladniho rozvrzeni prvki na pracovni plose Vegas
Pro. Nemate-li zakladni rozvrzeni (jako na obrazku) 1ze ho obnovit v nabidce View (horni
lista) - Window Layouts - Default Layout.

480x270x32; 29,970p

Obrazek 14 Vzhled pracovni plochy Vegas Pro (Zdroj: autor)

Pracovni plocha se sklada z jednotlivych prvkii (oken), kde kazdy ma svou funkci.
Kazdym oknem lze posouvat po pracovni ploSe dle libosti a upravit si tim svllj pracovni
prostor — staci okno chytit pomoci stisku a drzeni levého tlacitka mysi za symbol péti teek
a posunout ho mysi. Pfi posouvani se okna automaticky snazi zatradit k né¢jakému panelu,
chceme-li tomuto zamezit (tfeba aby nam okno zistalo ,,navrchu®), mizeme pii posouvani
okna drzet klavesu Ctrl. Okna pracovni plochy lze také spravovat pomoci nabidky View,
kde mizeme zvolit, kterd okna chceme zobrazit nebo skryt, ¢i spravovat vlastni layouty
v podnabidce Window Layouts.

6.1.1 Casova osa

vvvvvv

V zékladnim rozvrZeni (default layout) se nachazi v dolni poloving okna. Do €asové osy
vkladame jednotliva média, vrstvime je do jednotlivych stop a pracujeme zde s nimi. V
horni ¢asti okna s ¢asovou osou vidime casovy kod (timecode), ktery nam ukazuje,
Vv jakém cCase videa se prav€ nachdzime s kurzorem. Kod znaci zleva hodiny, minuty,
sekund a za ¢arkou pocet snimkili v dané vtetiné videa.

Pod casovou osou se nachézi panel pro ovladani ptehrdvani videa. Nachazi se zde
také Cervené tlacitko Record, které slouzi k nahravani zvuku do projektu v realném case,
tato funkce se hodi predev§im pro nahravani mluveného komentéie k videu. Tlac¢itko Loop
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playback slouzi k zapnuti nebo vypnuti piehravani vybraného regionu ve smycce, o
regionech si povime pozdéji. Dale jsou zde klasicka tlacitka pro piehravani, pauzu,
,.stopnuti* pfehravani, skok na zac¢atek/konec a skok na nasledujici/ptedchozi snimek.

6.1.2 Nahled

Pravé piehravany obraz se zobrazuje v okné¢ mahledu (Preview), které najdeme
nahofe vpravo. Zde mame stejnou sadu ovladacich tlacitek pro piehravani, jako pod
casovou osou. Dale zde je moznost volby kvality preview. Nizsi kvalitu prehravani
doporucuji zvolit, mate-li média ve vysoké kvalité nebo pracujete-li na pomalejsim
pocitaci — ¢im niz8i kvalita nahledu, tim plynuleji se bude projekt piehravat.

Mezi dalSimi funkcemi v okné nahledu je uzite¢né napf. pichrani preview na
druhém monitoru, které se skryva pod ikonkou svétle modré obrazovky. Tato funkce vam
na druhém monitoru zobrazi preview ve fullscreen, abyste 1épe vidéli vysledek vaseho
snazeni. Tuto moznost nedoporucuji, mate-li slabsi grafickou kartu, obfas mize totiz
zapti¢init pad aplikace.

6.1.3 Master

Vpravo od preview se nachdzi Master, coz je panel na ovladani zvuku celého
projektu. Zde se da jednoduSe posuvnikem nastavit Groven hlasitosti pro veskery zvuk,
ptipadné na vSechny audio stopy aplikovat libovolny audioefekt. Pomoci tlac¢itka Open
mixing console, které se nachazi tplné€ vpravo lze zobrazit okno s konzoli pro pokrocilejsi
upravy zvuku, nejenom pro master, ale i jednotlivé zvukové stopy.

6.1.4 Project Media

Velice dulezitym oknem pro nasi dals$i praci bude okno v levé ¢asti obrazovky, kde
se skryva vicero zalozek. Zalozka Project media slouzi k praci se soubory, které jsme jiz
importovali do projektu, nehledé na to, jestli se nachézeji na Casové ose nebo ne. Také se
zde nachazeji subclipy, o kterych si povime pozdéji, a dal$i riznd média, ktera jsme
vygenerovali pfimo v projektu — napt. titulky, barevna pozadi atd.

6.1.5 Explorer

Dalsi zalozka Explorer (prizkumnik) je v zasadé klasicky pruzkumnik, ktery
zname z OS Windows. Slouzi k prochdzeni souborti v pocitaci a jejich piipadnému
importovani do projektu, také je mozné si tyto soubory piehrat (pomoci klasického tlacitka
play), jesté nez je importujeme. Hodi se k tomu, abyste pfi importovani kazdého souboru
nemuseli zdlouhavé piepinat do jiné aplikace a tahat odtud jednotlivé soubory. Lze v ném
také pracovat se soubory podobné jako ve Windows priuzkumniku, ov§em zobrazuje pouze
soubory médii, které jsou kompatibilni s Vegas Pro. MenS§i nevyhodou je, ze se sdm
neaktualizuje v realném ¢ase, tudiz zménite-li néjakou slozku pomoci jiné aplikace, tato
slozka se automaticky nepfepiSe ve Vegasu, ale je potieba stisknout tlac¢itko Refresh
(obnovit) na horni listé Exploreru.

6.1.6 Okno prechodu, efektti a médii

cey

Poté jsou tu zalozky, které slouzi jiZ k praci s jednotlivymi médii pfimo na casové
ose, a sice Transitions (piechody), Video FX (video efekty) a Media Generators
(generatory médii). V kazdé této zaloZce jsou jednotlivé prvky (ptechody, efekty,
generatory) uspofadané do stromové struktury podle kategorii. Mizeme si zobrazit jejich
nahled a lze je odtud pretahnout na ¢asovou osu. O praci s prechody, efekty a titulky se
budeme vice rozebirat v nasledujicich kapitolach.
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6.1.7 Trimmer

Uprostied zakladniho rozvrzeni aplikace se nachazi tzv. Trimmer. Ten slouzi
k prohlizeni jednotlivych videosoubor a tvorbé subclipti z nich. O Trimmeru si vice
povime v nasledujici podkapitole.
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6.2 Zaklady prace s Vegas Pro

V této podkapitole si vysvétlime zaklady prace s projekty, s multimedidlnimi
soubory (videa, zvuky, obrazky) a povime si, jak se s nimi pracuje na ¢asové ose.

6.2.1 Projekt ve Vegas Pro

Chceme-li zacit se stithem videa, je nutné vytvofit novy projekt. Spoustite-li
aplikaci uplné poprvé, automaticky se vam vytvofi. V opaéném ptipadé lze novy vytvortit
kombinaci klaves Ctrl+N, v nabidce File (horni lista) - New nebo pomoci tladitka se
symbolem listu vlevo nahofe.

Nasledné se vam zobrazi okno pro vybér parametrii nového projektu. Muzete zde
nastavit velké mnozstvi vlastnosti — pro jednodussi vybér se nachdzi ve Vegasu mnozstvi
Sablon, které lze vybrat v nabidce Template. Nejste-li si jisti, jaké parametry byste radi pro
svilj projekt, nechte toto nastaveni a stisknéte OK. Casto se vas Vegas Pro totiz zepta po
prvnim pfidani videa na ¢asovou osu, zdali chcete ptfizpusobit vlastnosti projektu tomuto
videu, coz méné¢ zkuSenym uzivatelim mize pomoci v rozhodovani o parametrech.
Vlastnosti projektu se daji také dodate¢né zménit, a sice v nabidce File = Properties.

Program projekt automaticky po vytvofeni neukladd, uloZit ho lze klasickou
kombinaci Ctrl+S, tlac¢itkem se symbolem diskety vlevo nahoie nebo Vv nabidce File =
Save. Vegas Pro uklada projekty ve formeé malych soubort s pfiponou *.veg. Doporucuji si
projekt uloZit na pevny disk v po¢itaci, nikoliv na externi uloZisté, mohlo by to zpomalovat
nacitani a praci s projektem. Taktéz si doporucuji projekt Casto ukladat, abyste zamezili
ztratam dat, jelikoZ zejména na slabSich zatizenich ma aplikace tendence necekané padat.
Program sice automaticky wvytvari zalohy projektu, ale v docela velkych c¢asovych
intervalech, tudiz se na automatické ukladani radsi nespoléhejte.

6.2.2 Importovani

Prvni, co se nau¢ime je prace se soubory. Importovani souborit do Vegas Pro je
nutné k tomu, abyste s nimi mohli dale v aplikaci pracovat. Neni na tom nic slozitého.
Soubory muizete importovat, bud’ pomoci nabidky File = Import - Media, kde se vam
otevie dialog pro vybér souborl. Zde najdéte své soubory, oznacte je (pro vybér vice
souborit najednou podrzte Ctrl a levym tlac¢itkem mysi je oznacte) a vybér potvrdte
stisknutim Open. Soubory se vam pak zatradi do Project Media.

Dalsi zpisobem je najit si je pomoci Exploreru zabudovaného ve Vegasu, odtud si
muzete dané soubory pretahnut pfimo pomoci levého tlacitka mysi na ¢asovou osu nebo
pomoci pravého kliku a volby Add to Project Media List zatadit do seznamu médii
Vv projektu.

Jesté jednodussi variantou je pretaZenich vaSich souborl z prizkumnika Windows
pomoci stisknuti a drzeni levého tlacitka mysi, a to bud’ do Project Media nebo pfimo na
¢asovou osu.

Mg¢jte také na paméti, ze mnozstvi souborid v Project Media ovlivituje chod
programu. Cim vice soubori zde mate, tim vétsi zatéz to bude pro vas podcitad
predstavovat. Vegas si tyto soubory nahrava do RAM, protoze pracuje s referencemi na
soubory uloZzené na vaSem disku. Pfedev§im uZivatelim s mén€ vykonnymi pocitaci
doporucuji Project Media pravidelné promazavat od soubord, které v projektu nejsou
pouzité — ke smazani vSech nepouzitych médii slouzi tladitko s ikonkou Zlutého blesku
V levém hornim rohu.
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Déale také doporucuji si ddvat pozor, abyste si z vaseho disku nesmazali i
nepiejmenovali soubory, které mate nalinkované do Vegasu (tj. mate je v Project Media),
protoze pak je Vegas nemiZze najit. VE&tSinou vam vSak zobrazi chybovou hlasku a vy
miiZzete ruéné specifikovat jeho nové umisténi. Nechate-1i ho offline, soubor sice déale bude
Vv projektu, ale nebude moci byt ptehran v preview.

V ptipadé, Zze vam nékteré soubory Vegas odmitd importovat stim, Ze jsou
nekompatibilni, doporucuji zkontrolovat, zdali nejsou poskozené, ptipadné je pomoci
nékterého converteru pievést do jiného formatu. Také se muze stat, ze nemate spravny
kodek, coz muze spravit instalace nékterého z bali¢ku kodeki (napt. K-Lite Codec Pack)
nebo preinstalovani stavajicich kodekd.

6.2.3 Prace s Trimmerem

Trimmer je uZiteCny nastroj k praci se samostatnymi videosoubory. Hodi se
k ptehravani videi, jesté nez je importujete nebo vlozite na ¢asovou osu. Video piidate do
n¢j jednoduse pretazenim levym tlacitkem mySi do okna Trimmeru. Pomoci klasickych
tlacitek na ovladani piehravani videa nebo kurzoru prehravani si mizete video dikladné
prohlédnout.

Vv

Jesté dulezitéjsi funkci Trimmeru je ptiprava soubort K dalsi praci s nimi, pomoci
tvorby subclipti. Subclip je v zasadé upravené pivodni video. Napf. kdyZ mate na zacatku
videa cast, kterou nepotiebujete (tieba klapku na zacatku), tak v Trimmeru oznacite
pomoci tlacitek Set In Point a Set Out Point (ptipadné tazenim mysi) ¢ast videa, kterou
chcete zachovat a pomoci tlacitka Create Subclip z vybéru vytvotite subclip, ktery se ulozi
do Project Media. Ten se pak bude chovat jako samostatné video a budete si ho moci
pretahnout kdykoliv na ¢asovou osu a pracovat s nim, jako kdyby to bylo ptivodni video,
ovSem bez nepotiebné Casti, kterou jste neoznacili. Vyhoda je v tom, Ze pokud dany soubor
v projektu pouzivate vicekrat, nebudete muset pii kazdém vlozeni na cCasovou osu
ostfihavat onu nepotfebnou cast.

Z jednoho videa Ize v Trimmeru samoziejmé vytvofit libovolny pocet subclipt, coz
se hodi, mate-li jeden dlouhy zaznam, ktery potiebujete ,,rozsekat* na vice ¢asti a s nimi
pak dale pracovat. To se mize stat, napt. mate-li kameru na Mini-DV kazety a grabovaci
program vam cely zaznam ulozi do jednoho dlouhého souboru.

Subclipy se daji tvofit také na Casové ose z kterékoliv udalosti. Jen si musite dat
pozor, z¢ jakakoliv zména v ptivodnim souboru (napf. pokud je smazan) se projevi i v jeho
subclipech. Tudiz nemazte pivodni soubory ani z vaseho poéitace, ani z Project Media.

Pokud ale subclip v Trimmeru tvofit nechcete, mtizete klip z néj ptidat na ¢asovou
osu pomoci tlac¢itka Add to Timeline from Cursor nebo Add to Timeline up to Cursor.

6.2.4 Prace s udalostmi na casové ose

Nyni se dostdvame k samotnému stiithani nového videa. Pro zatazeni na ¢asovou
osu stac¢i kterykoliv medialni soubor uchopit levym tlad¢itkem v Project Media nebo
v prizkumniku a ptetdhnout ho na casovou osu. Nemate-li na ni jesté zadné stopy,
automaticky se vytvori. Pokud mate projekt prazdny, Vegas Pro se vas zpravidla zepta,
ma-li upravit parametry projektu podle rozmér pravé vloZeného videa. Toto doporucuji
zvolit, neplanujete-li néjaké slozit¢j$i machinace s rozlisenim videa a frekvenci snimki.

VloZenim média (napf. videa) na osu ndm vznikd tzv. udalest (event) dané¢ho
videa. Uddalosti od jednoho média miize byt nekonecné mnoho, ovSem tUpravy, které
provedete na jednom eventu, se na dalSich udalostech stejného videa neprojevi.
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Zpravidla kazdé video ma zvukovou a obrazovou stopu, coz znamend, Ze po
vlozeni videa do ¢asové osy se nam vytvoii dvé udalosti, které jsou spolu spojeny, ovsem
kazda je v jiné stopé (obraz ve video stop¢€, zvuk v audio stop¢).

Na casové ose fadime udalosti od leva v pofadi, Vv jakém chceme, aby ve videu
nasledovaly. Udalosti posunujeme po ¢asové ose pomoci stisku a drzeni levého tlacitka
mys$i. Délku udalosti na ¢asové ose miizeme zmenit posunutim jejiho okraje, doleva nebo
doprava, podle toho, chceme-li ji prodlouzit nebo zkratit. Pokud vam nevyhovuje
posouvani okraji, mizete pouzit klavesu S, kterd rozdéli na dvé Casti vSechny oznacené
udalosti v misté, kde se praveé nachazi kurzor, coz je velice praktické, snazite-li se sestiihat
delsi videosekvenci.

Pokud posuneme pravy okraj (konec) udalosti doprava a drzime u toho Citrl,
muzeme tim natdhnout délku udalosti, bez upraveni vyfezu z origindlu — v disledku
vlastné¢ video zpomalime, a je-li k nému pfichycena zvukova stopa, zpomali se také.
Naopak posunutim okraje doleva video zrychlime.

V piipadé, ze prodlouzite délku udalosti za konec délky videa (média), udalost se
Vtom misté zane odehravat opét od zacatku (znaci to ,,zobacek* na hornim okraji
udalosti), v opatném gardu to plati také, pretahnete-li zaCatek videa. Toto chovani lze
zménit pomoci pravého kliknuti na udalost, v nabidce Switches. Standardné je zvolena
moznost loop, tedy smycka, coz ma za nasledek vySe popsané chovani. Aby se nam po
Lroztazeni® udalost dale necyklila, tuto moznost odskrtnéte. Dale je zde moznost mute,
tedy ztlumit, coZ ma za nasledek ztlumeni dané udalosti, a moznost lock, pomoci které
udalost zamknete, a nebude mozné ji upravovat.

Kazdému obrazovému eventu muZzeme piimo na cCasové ose nastavit jeho
prithlednost (opacity) pomoci vodorovné modré linky, ktera prekryva udalost, jednoduse
jejim pretazenim niZe (pro vétsi prihlednost) nebo vyse. Uplnd stejnd to funguje u
zvukovych udalosti, kde lze takto upravit hlasitost (gain). Vychozi prihlednost i hlasitost
je vzdy 100%.

Prehravani nami vytvofeného projektu mizeme ovladat pomoci panelu dole pod
casovou osou, pripadné pomoci klavesy Enter, ¢imz pustime nebo zastavime zaznam
v aktualni poloze, nebo mezernikem, kterym pustime video z aktudlni polohy, jeho
opétovnym stisknutim se video zastavi a vrati do polohy, ze které jsme ho pustili.
Posunovat kurzor po ¢asové ose Ize také pomoci drzeni Sipek doprava nebo doleva. Praci
nam usnadni také pozivani kombinaci klaves Ctrl+Home a Ctrl+End, které nam posunout
kurzor na uplny zacatek, respektive na konec projektu. Pro mensi ,,skoky* po projektu
muzeme pouzit klavesy Page up a Page down, pro vétsi skoky klavesy Home a End.

Na ¢asovée ose lze také zoomovat, a sice s pomoci kolecka mysi nebo tlacitek plus a
minus vedle horizontalniho posuvniku pod ¢asovou osou. Zoomovani se hodi pro
detailnéjsi praci s udalostmi. Chceme-li posouvat (scrollovat) mezi jednotlivymi stopami
nahoru a doli (zvlast pii vétsim poctu stop), Ize k tomu pouzit bud’ vertikalni posuvnik
vedle ¢asové osy, nebo drzet klavesu Ctrl a zaroven posouvat koleCkem mysi.

6.2.5 Nastroje pro praci s casovou osou

Vegas Pro obsahuje nékolik nastroji, které nam usnadiuji praci s projektem. Tyto
nastroje se nachazi v list¢ pod nabidkami File, Edit, atd. vice vpravo.

Mame nékolik rezimu mys$i. Vychozim nastavenim a také nej€astéji pouZivanym je
Normal Edit Tool, coz je mod ve kterém probiha vétsina prace s projektem. Pro specifické
ukony jsou tu Envelope, Selection a Zoom Edit Tool.
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Envelope Edit Tool slouzi k editaci tzv. envelopes (angl. obalka), které pouzivame
k pokroc¢ilejsimu nastaveni napf. hlasitosti zvuku, pruhlednosti nebo rychlosti videa, o nich
si povime vice V lekci, ktera se jim piimo vénuje. K envelopes se také vaze tlacitko Lock
Envelopes to Events, kterym lze zapnout nebo vypnout pfichytavani bodi z envelopt
k udalostem.

Selection Edit Tool slouzi k lepsi praci pii vétsim piesouvani udalosti na ¢asové
ose. V zasad¢ funguje jako mys na pracovni plose Windows, kdy stisknutim levého tla¢itka
a tazenim myS$i vytvorite pomyslny obdélnik a tim oznacéite vSechny polozky (resp.
udalosti), které¢ se v ném nachazi. Se vSemi oznacenymi udalostmi pak mizete pohybovat
najednou, jak je libo.

Zoom Edit Tool slouzi jednoduse k zoomovani v projektu. Opét stisknutim a
tazenim mysi na oblast, kterou chcete piiblizit, vytvotite obdélnik a tato oblast se vam
zveétsi. Pro UpIné oddaleni staci jednou stisknout levé tlacitko mysi.

Velice uziteCnou funkci ve Vegasu je Auto Ripple, ktery slouzi k hromadnému
posouvani udalosti. To je tteba v piipad€, ze mate rozsahly projekt a zjistite, Ze doprostied
potiebujete piidat jeden zabér. Misto toho, abyste ru¢né oznaCovali vSechny nasledujici
udalosti, mohli je posunout a ud€lat misto dalSimu z&béru, sta¢i zapnout Auto Ripple,
chytnout zabér, vedle kterého potiebujete udélat misto, a posunout ho — automaticky se s
nim posunou vSechny udalosti na Casové ose napravo od n¢j. Doporucuji toto vyuzivat,
usetti vdm mnoho €asu.

v

Dalsi funkci, se kterou se setkame ve Vegasu, je tzv. ,,vybér® (selection). Najed’te
mysi do prazdného prostoru piimo nad ¢asovou osou, stisknéte levé tlacitko, podrzte jej a
pohnéte mysi. Pravé jste vytvofili vybér, tedy oblast (region) ve vaSem projektu. Tuto
oblast mtiZzete samostatné¢ vyrenderovat, nebo pichravat ve smycce (mate-li zapnutou
funkci loop playback).

Vybér si mizete také ulozit pravym kliknutim na vrchni linku oznacujici vybér a
vybranim moznosti Insert Region nebo klavesou R. Vytvofite tim ,,region®, ktery muzete
pojmenovat. Na zacatku a na konci vybéru se vam pak vytvoii zelené ,,vlajecky*, na které
kdyz dvakrat kliknete, region se vam znovu vybere (oznaci jako selection). Tyto regiony
vam také mohou slouzit pro vétsi piehlednost v projektu, chcete-1i si trvale zvyraznit
nékterou jeho Cast.

Pro piehlednost také slouzi tzv. markery, které piidate na osu stisknutim klavesy
M nebo pravym klikem nad osu a vybranim moznosti Markers/Regions = Insert Marker.
Muzete ho taktéZ pojmenovat. Marker funguje stejn¢ jako region, ale nema konec, pouze
zacatek — vytvofi se jen jedna Cervena vlajecka.
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6.3 Prolinani a prechody, seskupovani, prace se stopami

6.3.1 Prechody

Nyni se nau¢ime, jak ve Vegasu funguji ptechody a prolindni udalosti. Vegas Pro
ma na rozdil od jinych editorti vyrazné jednodussi tvorbu prolinac¢ek. Staci jen vzit jednu
udalost a pretdhnout ji pfes jinou, aby se CasteCné¢ piekryvaly, a aplikace automaticky
vytvori prolnuti téchto dvou udalosti. Automatické prolinani lze také vypnout tlacitkem
Automatic Crossfades v horni listé.

Chcete-li pouzit n&jaky lepsi pfechod, nez jen fadni prolnuti do sebe, vyberte si
z okna Transitions libovolny piechod (Vegas Pro 12 jich ma velké mnozstvi uz v zakladni
nabidce) a pretahnéte ho nad misto, kde se udalosti ptekryvaji. Zobrazi se vam okno, kde
jesté miZete upfesnit parametry piechodu a mate hotovo. Délku pfechodu miiZzete nastavit
libovolné posouvanim okrajii ptechodi a upravenim délky prekryvu udalosti.

Nejde-li vam o pfechod mezi dvéma udalostmi, ale pouze o stmivacku (setméni do
cerné) na zacatku nebo na konci udalosti, chytnéte levou mysi horni roh udélosti (u mysi se
zobrazi symbol Ctvrtiny kruhu) a posunte ho smérem do jejiho vnitiku. Pozor ale, at’ tim
neupravite délku celé udalosti. Takto nastavite délku stmivacky a op€t muizete na toto
misto ptidat libovolny jiny piechod z okna Transitions.

Podobné¢ jako u obrazu, miZzeme nastavit i prolinani zvuku. Misto prihlednosti, ale
nastavujeme hlasitost. Prolindni zvuku mezi jednotlivymi zdbéry doporucuji, pokud
nechcete, aby byl pfechod do jiného zabéru ptili§ zietelny. Nutno jesté podotknout, Ze pro
zvuk neexistuji pfednastavené piechody (transitions) jako v pfipadé videa, a ani to neni
logicky mozné.

U kazdého ptechodu lze nastavit sklon kiivky, podle niz se méni rychlost prechodu.
Nabidku pro vybér typu kiivky zobrazite pravym klikem na okraj prechodu (ne udalosti!).

6.3.2 Seskupovani

Urcité jste si vSimli, ze pti vlozeni nového videa na ¢asovou osu se vytvoii dvé
udalosti — obrazova a zvukova — a jsou spolu svazany. Tomuto jevu fikdme seskupovani
(grouping). Slouzi k tomu, abychom mohli manipulovat skupinou vice udalosti najednou,
které se chovaji jako jedna. To je dobré, pokud nechcete narusit konzistenci néjaké
sekvence. Miuzeme seskupit jakékoliv udalosti, sta¢i je oznacit (napf. pomoci drZeni
klavesy Ctrl a levym klikem) a stisknout klavesu G, piipadné pravy klik - Group >
Create New. V ptipadé, ze chcete nékterou z udalosti odd¢lit od skupiny, oznacte ji a
stisknéte U.

Chcete-li prodlouzit trvani jedné udalosti (napi. videa), se kterym je sepnuta jina
(napf. zvuk), ale nechcete, aby se zaroven prodlouzila i druhd udalost, mizete docasné
vypnout seskupovani drzenim klavesy Shift béhem posouvani okraje udalosti. Docasné
vypnout seskupovani vSech udélosti lze tlacitkem na horni listé aplikace — Ignore Event
Grouping.

6.3.3 Stopy
Velkou vyhodou Vegasu je moznost vrstveni obsahu do libovolného mnoZstvi

prekryvajicich se stop. Rozlisujeme dva druhy stop — video stopy (obrazové) a audio stopy
(zvukoveé).

Stopy jsou tu nejenom kvili vétsi prehlednosti obsahu, ale predevsim k tomu,
abychom mohli wvrstvit na sebe vice médii, ktera se budou odehravat ve stejny cas.
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Mluvime tu napf. o obrazu v obraze, nebo titulcich piekryvajici hlavni video ¢i vice
vrstvach zvuku, kdy mizeme zkombinovat hudbu a zvukové efekty, kazdé ve vlastni stopé.

Doporucuji si do vaseho projektu jednoznacné urcit, k jakému druhu obsahu (hlavni
video, vlozené video, titulky, hudebni podkres, zvukové efekty) bude ktera stopa slouzit —
vice vam to zptehledni praci. Odlisit stopy mizete jejich pojmenovanim (dvojklik do
policka vedle ¢isla stopy) nebo barvou (pravy klik, nabidka Track Display Color).

Novou stopu do projektu pfidate bud’ s novou udalosti — ptetahnutim souboru pod
stavajici stopy a Vegas vam automaticky vytvofi novou, nebo manualné — pomoci pravého
kliku do prostoru nalevo od ¢asové osy, kde se nachazeji ovladaci panely jednotlivych
stop, a volby Insert Video Track (pro novou video stopu) nebo Insert Audio Track (pro
audio stopu).

Se stopami se da dale pracovat, stejné jako s ostatnimi objekty. Stopy miizete mazat
nebo mizete ménit jejich potadi (jen pamatujte, Ze stopa, ktera je nahofe, prekryva stopu
pod ni). Béznou praxi ale je, ze nejdiive jsou nahoife vSechny video stopy a pod nimi
v§echny audio stopy. OvSem pokud vam to nevyhovuje, Vegas vas necha je michat mezi
sebou dle libosti.

Muzete také nastavit velikost (vysku) stopy na pracovni plose. Bud’ pomoci tlacitek
pro minimalizaci a maximalizaci v levém hornim rohu ovladdaciho panelu stopy, anebo
rucn€ pomoci chyceni spodniho okraje stopy levym tlac¢itkem mySi a tazenim nahoru nebo
dolt. Je dobré si minimalizovat stopy, se kterymi zrovna nepracujete, zptehledni se vam
projekt, predev§im mate-li stop véts$i mnozstvi. Maximalizovat zase mutizete, potiebujete-li
napt. vidét vetsi detaily u audio stopy.

Jak jsem jiz naznacil, nalevo od stopy se nachazi jeji ovladaci panel, kde se mimo
jejiho ¢isla a jména skryva mnoho uziteCnych tladitek. Zejména tlacitka Mute a Solo
(symbol pteskrtnutého kolecka, resp. vykiicniku) budete pouzivat velmi ¢asto. Mute slouzi
k ztlumeni celé stopy, tedy jejimu doCasnému vypnuti, po stisknuti Solo zase bude tato
jedina stopa zapnuta a ostatni ztlumené.

Poté tu mame je$té dvé tlaCitka ve tvaru Sipek, ktera slouzi k tzv. parentingu
(rodicovstvi), coz je obdoba generalizace v programovani — po zakliknuti Sipky vpravo
(Make Compositing Child) se cela stopa stane potomkem stopy nad ni, coz znamena, ze
zdédi veskeré parametry (nikoliv ale udalosti), které jsme rodiCovské stopé€ nastavili, plus
potomku muZzeme nastavit néjaké dal$i parametry (tieba efekty). Opét to Setii praci, kdyz
nemusime znovu zadavat vSechny parametry znovu. Navic, kdyz zménime parametry
rodicovskeé stopé€, zmeéna se projevi také na potomku. Parenting jde samoziejme také vrstvit
do vice trovni (udélat potomka potomka), sta¢i vicekrat stisknout Sipku pro jeho vytvoieni.

Jak jsem naznacil, stopy mohou také slouzit k hromadnému aplikovani vizudlnich a
zvukovych efektl (a dalSich vlastnosti), kdy aplikujete efekt na celou stopu a timto
ovlivnite vSechny udalosti, které se v ni nachazeji. Také mtizete nastavit rozmazani pohybu
u animaci. O tom si ale povime vice v lekci o efektech.

Kromé efekti miiZete stopé€ nastavit dalSi parametry pomoci posuvnikl v ovladacim
panelu stopy. U video stopy takto miizete nastavit jednotnou prihlednost pro celou stopu, u
audio stop muzete takto nastavit hlasitost a Pan, coz se neda do Cestiny ptimo prelozit,
ovSem znamend néco ve smyslu umisténi v prostoru ¢i posun v prostoru.

U zvuku to v zasadé znamena, kde v prostoru se bude zvuk nachazet. Standardné
mame stereo audio (2.0), tedy mame dva reproduktory, pomoci nichz tvofime iluzi
prostorového zvuku. Upravou Panu nastavujeme zdanlivé umisténi zdroje zvuku mezi
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témito dvéma body. Vychozi nastaveni je uprostied, pohneme-li posuvnikem napft. doleva,
bude zvuk slySet vice v levém reproduktoru a bude to pusobit, jako by byl zdroj zvuku
Vv prostoru nalevo od nas. To napomaha vétSimu propojeni obrazu se zvukem, vidime-li, Ze
V obrazu onen zdroj zvuku je také nalevo. Pan se d4 samoziejmé také nastavit kazdé
udalosti zvlast jako samostatny audio efekt. Jak se to déla, si vysvétlime v kapitole
vénované efektim.

34



6.4 Titulky a dalsi generovana média

V této lekci si budeme povidat o generovanych médiich, se kterymi se budete ve
vasich projektech také urcité Casto setkdvat. Generovand média se tak jmenuji, protoze je
vytvaiime (generujeme) piimo v prostiedi aplikace. Nepracujeme tedy s Zzadnymi
zdrojovymi médii. Mezi nejpouzivanéjsi generovana média patii titulky.

6.4.1 Text a titulky

Nejdtive nau¢ime, jak do vaSeho videa vygenerovat text a animované titulky, které
se bézné vkladaji na zaver filmu. Titulky jsou ve Vegas Pro fazené mezi generovana
média, tudiz je nalezneme v okné¢ Media Generators.

Nejjednodussi typ textu najdeme v tomto okné pod nazvy Titles & Text a (Legacy)
Text. Tyto dva druhy generatort se od sebe 1i§i pouze v tom, Ze u Titles & Text je mozné
zvolit pfednastavenou animaci (napf. text pfileti zprava) a v trochu odlisném okné pro
editaci média. OvSem nastavitelné parametry maji oba druhy textu v zasadé shodné.

V Media Generators si tedy vlevo ve stromové struktuie zvolte libovolny generator.
Ve vétsim podokné napravo se vam nasledné zobrazi nékolik polozek, coz jsou presety,
tedy ruzné piedvolby. KdyZ na animované presety najedete mysi, spusti se nahled animace.
Na ¢asovou osu text jednoduse pridate tak, Ze tam levym tlacitkem mysi pfetahnete ncktery
Z presetl. Pripadné 1ze kterékoliv generované médium piidat také pomoci pravého kliku do
kterékoliv video stopy a volby Insert Generated Media. Po vytvofeni média na ose se vam
také ptida do seznamu Project Media.

Po pietazeni na osu se vam zobrazi okno editace generatoru médii, kde se nastavuji
veskeré parametry nového média. Ovladani je velmi intuitivni, miZete nastavit samotny
text a jeho parametry, dale pozici, obrys textu, vrzeny stin, animaci, sklon, fadkovani, atd.
Pokud nerozumite anglickym popiskiim, doporucuji zhlédnout doprovodné video, kde je
v§e nazorngji ukazano. Po zavieni okna editace se do n¢j lze vratit kliknutim na symbol
filmového pasu (tlac¢itko Generated Media) na dané udalosti.

Mozna jste si vS§imli, ze po pfidani na ¢asovou osu se vam vytvoftila udalost o jisté
délce, standardné to byva 10 vtefin. Tuto délku ovSem neupravite pouhym zkracenim
udalosti — zkratite totiz pouze udalost, ale délka média zistane stejna. Veskeré animace
tedy budou pocitat stale s délkou 10 vtefin a nemusi se provést celé, proto doporucuji délku
média upravit podle délky udalosti. Je to mozné provést opét pres okno editace generatoru
médii, upIné nahofe je kolonka Duration, kde muzete zadat pozadovanou délku média
(format hh:mm:ss;ff’). Nebo upravte délku udéalosti na Gasové ose podle vasich pozadavka
a v editoru stisknéte tlacitko Match Event Lenght (napravo od kolonky Duration), coZ vam
upravi délku média podle délky udalosti. V tom samém panelu také lze nastavit rozliSeni
generované¢ho média, defaultné byva nastaveno podle rozliSeni projektu.

Chcete-li n¢jaky vlastnoru¢né vytvoieny titulek pouZzivat Castéji, pfipadné i v jinych
projektech, doporucuji si ho ulozit jako vlastni preset. Sta¢i v okné generatoru médii
nahote do kolonky Preset napsat vlastni ndzev a kliknout na symbol diskety pro uloZeni.
Poté bude vas preset dostupny i v okné¢ Media Generators. Pro smazani sta¢i vybrat preset
z téZe kolonky a kliknout na symbol kiiZku.

Popsali jsme si zékladni tvorbu textu a nyni si vysvétlime, jak se tvoii rolujici
titulky, nejCastéji pouZivané jako zévérecné titulky (angl. credits). V okné Media
Generators je najdeme pod nazvem Credit Roll. Opét zde vidime nékolik presetu. Vyberte

" Hodiny, minuty, vtefiny, snimky
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si, jaky vam vyhovuje, a ptretahnéte jej na ¢asovou osu. V credit rollu se vklada text po
radcich, pricemz jsou pouze tii typy textu — hlavicka, podtitulek a polozka titulku, ktera se
¢leni do dvou sloupcii. Novy tadek vlozite kliknutim a drzenim levého tlacitka mySi na
¢tvereéek vlevo od posledniho fadku s popisem <Insert Text Here>, zobrazi se vam
nabidka na vybér typu fadku, najetim na jeden z nich ho pusténim levého tlacitka mysi ho
zvolite.

Obsah textu titulku upravujete v jednotlivych fadcich. Formatovani textu lze
provést v pravé Casti okna na karté Styles. VSimnéte si, ze naformatovanim jednoho fadku
se vam stejn¢ naformatuji i dalsi fadky téhoz typu, coz povazuji za neStastné feSeni.
Obecné credits nejsou ve Vegasu dobie feSeny, pokud vam tedy generator titulkd
nevyhovuje, lze si do Vegasu vlozit jiny ve formé pluginu. Ty ovSem byvaji velice Casto
zpoplatnény.

Pro pokrodilejsi tvorbu textu je tu jesté generator s nazvem ProType Titler. Ten
nabizi rozséhlej$i moznosti uprav textu, vcetné vloZeni vice textovych poli do jediného
média. Prace s nim je opét podobnd jako s ostatnimi generatory, okno editoru opét trochu
odlisné, ptfedevsim tim, ze obsahuje ndhledové okno titulku, které zobrazuje 1 animace, coz
usnadnuje jejich tvofeni.

O animacich obecné se budeme vice rozebirat v lekci jim vénované, zde bych jen
uvedl, Ze u ProType Titleru je mensi rozdil oproti animovani ostatnich médii a efektt
V tom, Ze animovani zapinate kliknutim na symbol smycky, a ne hodin jako jinde. Dalsi
mensi rozdil je v tom, Ze na Casové ose efektu se nezobrazuji pouze kliCové snimky, ale 1
linka zndzornujici pfechod mezi nimi.

Prace s ProType Titlerem neni opét nijak slozita, v zasad¢ je podobna jako u
ostatnich generatorti. Upozoriuji pouze na to, Ze ma tfi mody editace. Ve vychozim, ktery
se je zapnuty po otevieni editoru, upravujete textové pole jako celek — sta¢i jednou
kliknout na pole, které pravé chcete upravovat. Pro prepnuti do druhého modu — editace
samotné textu — musite na textové pole dvakrat poklepat levym tlacitkem. Poté uz mizete
upravovat parametry textu, jako barvu, font, velikost, atd. Tento méd vypnete klavesou
Esc. Treti méd je editace média jako celku. Vstoupite do n¢j kliknutim do prazdného
prostoru mimo textova pole.

6.4.2 Jina generovana média

Mimo textu a titulkli obsahuje Vegas Pro i dalsi generovana média. Jedna se o
barevné vypIné¢ (Solid Color), barevné piechody (Color Gradient), mozaiky
(Checkerboard), textury (Noise Texture) a testovaci vzory (Test Pattern). Prace s nimi je
stejna jako u titulkli. Kazdy generdtor ma svij editor, kde leze nastavit mnozstvi parametra
a vybrat si z nékolika presetu.

Kazdy generator slouzi k né¢emu jinému, jejich pouZiti zavisi na fantazii uzivatele.
Napt. prechody a textury se pifi vhodném nastaveni prihlednosti daji kombinovat
S obrazem, ktery se nachazi ve vrstvach pod nimi. Pomoci textur takto lze vytvofit napf.
iluzi mlhy (byt’ nepfili§ realistickou) nebo jejich animovanim docilit riznych zajimavych
psychedelickych vizualnich kreaci jako doprovodu k hudbé. Barevnymi piechody zase lze
vytvofit kupiikladu vytezy z obrazu ve stop€ pod nim nebo pii sniZzeni prihlednosti
kolorovat obraz. Testovaci vzory zase mohou slouzit k testovani spravného nastaveni barev
na obrazovce piipadné jako zajimavy vizudlni prvek do vaseho videa.

Moznosti vyuziti jsou skuteéné Siroké, nékteré piiklady vyuziti generatori
naleznete v doprovodném videu k této lekci. V této lekci byly popsany pouze generatory,
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které se nachdzeji v zékladni verzi Vegas Pro. Dalsi generatory lze pfidat do aplikace ve
formé plugini.

6.5 Zakladni upravy obrazu

V této lekci se nauc¢ime, jak jednodusSe upravovat obraz vaseho média (ofez, posun,
rotace, zmenseni), jak mu vytvofit masku (vyfez z obrazu) a jak se odstranuje prokladani
obrazu.

6.5.1 Pan/Crop

Pan/Crop (umisténi/vyiez) je jedna ze zakladnich funkci Vegasu, ktera slouzi
Kk praci s obrazem videa/média, je to v zasad¢ efekt, ktery je ptifazen kazdé video udalosti
(ale nelze smazat).

Do okna Pan/Crop vstoupime kliknutim na symbol obdélni¢ku, ptipadné pravym
kliknutim na udalost a volbou Video Event Pan/Crop. Zobrazi se vam okno, ve kterém je
nahled videa, ptekryty rameckem pro Upravu velikosti obrazu s velkym F, které slouzi pro
orientaci, kterym smérem je obraz otocen.

Tento ramecek (= oblast vybéru) piedstavuje jakousi virtualni kameru. Jeho okraje
totiz vymezuji, co se ve vysledném obraze nachazi. Tudiz kdyz ramecek zvétSime, obraz
videa se nam (v nahledu) zmensi. Je to, jako byste odzoomovali kameru. Kdyz ho
nato¢ime doprava, video nam otoc¢i doleva. Kdyz ho posuneme doprava, video se posune
doleva.

Pii téchto upravach doporucuji sledovat Preview, abyste vidé¢li, jak se vam video
méni. Pro zménu velikosti ramecku, chytnéte pozadovany okraj nebo roh levym tlacitkem
mysi a tazenim jej posuiite. Pro rotaci najed’te mysi do rohu, kde se vdm zobrazi misto
mysi symbol zakulacené Sipky. Poté opéct tazenim mysi upravte natoceni obrazu.

Vlevo od nahledu se nachazi Siroky sloupec pro ru¢ni nastaveni jednotlivych
parametru vybéru. V sekci Position ru¢né nastavite $itku (width) a vySku (height) obrazu v
pixelech, v sekci Rotation uhel (angle) ve stupnich. Keyframe interpolation nastaveni
slouzi k Gpravam parametri, které souviseji s animaci pomoci kli¢ovych snimki — 0 tom si
povime pozdéji.

V sekci Source muzete nastavit, zdali chcete zachovat pomér stran zdrojového
média (maintain aspect ratio), a jestli se ma obraz roztdhnout, aby vyplnil ram videa
(stretch to fill frame). Tento parametr je zajimavy v tom, ze kdyz ho nechate zapnuty
(volba Yes), upravou velikosti zab&ru obraz zmensite nebo zvétsite (jak jsme si vysvétlili
vyse), zatimco kdyZ ho vypnete, tak misto zvétSovani budete obraz ofezavat (a po stranach
vzniknou pruhledna mista). Chcete-li ofiznout pouze jeden rozmér (Sitku nebo délku), aby
se nezménil ten druhy, vypnéte v postrannim panelu Gplné vlevo moznost Lock Aspect
Ration, nebo staci pti tpravach drzet Ctrl.

V tomto malém panelu jsou jesté dalSi nastroje pro praci s Pan/Crop. Symbol mysi
znaci klasicky edita¢ni néstroj, zatimco symbol lupy je néstroj slouzici pouze k zoomovani
(levy klik pfiblizit, pravy oddalit). V normdlnim editaénim moédu Ize jinak zoomovat
koleckem mysi.

Tlac¢itko Enable Snapping zapina nebo vypina ,pfichytavani®, coz znamena, ze se
ramecek vybéru pfichytava k okrajim zdrojového videa nebo k linkam gridu, coz jsou ty
teckované ¢ary na bilém pozadi. Mezery mezi témito liniemi lze upravit v sekci Workspace
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parametrem Grid spacing. Pfichytavani slouzi pfedevs§im k zjednoduSeni préce, ale nelze
vV ném nastavit libovolny rozmér, ¢i pozici — K tomu musite tento nastroj vypnout.

Dale jsou Vv panelu tlacitka Size About Center, které ma za nasledek, ze se upravy
centruji podle stfedu vybéru (tj. stted vybéru zlstdvd na misté¢), vypnutim se budou
centrovat podle pravé upravované hrany/rohu. Volba Move Freely upravuje, zdali vybérem
muzete pohybovat vSemi sméry, anebo pouze vertikalné ¢i pouze horizontalné.

Pan/Crop je velice uzite¢ny nastroj a nejspise ho budete Casto vyuzivat. Mé&jte na
paméti, ze pti zmenseni obrazu se v krajich, kam uz obraz nesaha, objevi prihledné barva,
pod kterou budou prosvitat spodni stopy. Diky tomu Ize vytvofit ,,obraz v obraze* tedy dvé
nebo vice videi, ktera v obraze pobézi naraz — bud’ vedle sebe anebo jedno na pozadi a jiné
pies néj. Zalezi pouze na tom, jak videa navrstvite pomoci jednotlivych stop.

6.5.2 Masky

V piredchozi podkapitole jsme si fekli, jak udélat jednoduchy ofez obrazu pomoci
posunuti jeho kraji. Masky slouzi k jest¢ pokrocilejSimu vyfezu z obrazu ru¢nim
nakreslenim vyfezavaného tvaru, muzete je znat tfeba z Photoshopu. Maskovani patii mezi
zéklady prace kazdého trikafe, Vegas Pro nabizi pouze zjednoduSené maskovani, pro
pokrocilejsi praci s maskami doporucuji software, ktery slouzi ptimo k tvorbé trikd, napf.
velice popularni Adobe After Effects.

Masky jsou soucasti této lekce, jelikoz tvorba masek probiha také v editoru
Pan/Crop, nyni si jej tedy zapnéte. Do uprav masek vkro¢ime zatrzenim policka Mask
uplné dole vlevo od ¢asové osy ¢i kliknutim na slovo Mask. V§imneme si, Ze sloupec
s parametry a panel s nastroji se zménily.

Nyni jiz mizeme kreslit. V levém panelu nastroji vybereme nastroj Anchor
Creation Tool. Masku kreslime pifimo do nahledu uvniti okna Pan/Crop piidavanim
jednotlivych vrcholi obrazce — anchorui (kotev). Pfi kresleni masek doporucuji vypnout
prichytavani, jinak se vdm budou anchory chovat nevypocitatelné. Kliknutim vytvoiime
bod, dalsim kliknutim pfidame dalsi, ktery se s pivodnim spoji linkou, ktera predstavuje
okraj obrazce. Pridavanim dal$ich bodu ohrani¢ime oblast, kterou chceme vyfiznout.
Chcete-1i vytvofeny bod piesunout, drzte Ctrl a mySi bod posuiite. Aby byla maska
funk¢ni, musi oblast tvofit uzavieny obrazec, ¢ehoz docilime spojenim posledniho bodu
s prvnim bodem, nasledné se vam oblast vyfizne. Do jedné udalosti lze pfidat libovolné
mnozstvi masek, parametry se daji nastavit kazdé zvIast.

S maskou mitizete dale pracovat pomoci nastaveni rtiznych parametri v levém
sloupci. Parametry lze nastavit pouze, pokud mate vybranou celou masku — vyberete ji
v rezimu Normal Edit Tool (symbol normalni $ipky) dvojklikem na kteroukoliv hranu nebo
bod masky.

Parametrem Mode nastavujete, jestli se vami vybrana maska stane vyfezem
z pavodniho obrazu (Positive) — tedy okoli masky bude prihledné, nebo se maska bude
vytiznuta z puvodniho obrazu (Negative) — tedy vnitini oblast obrazce bude prihledna. Pro
uplné zruseni vybrané masky slouzi volba Disabled — v§e bude prihledné.

Dale lze nastavit Opacity, coz je pruhlednost v procentech a Feather, kterym
rozostiujete okraje masky (taky v procentech). To je velice uzite¢na funkce, protoze diky
rozostfeni okrajii vam maska Iépe splyne s vrstvou pod ni, coZ pifidé na realisti¢nosti vasi
obrazové montdze — kdyZ napiiklad pfiddvame né&jaky pfedmét do jiného pozadi. U
featheru také muzete nastavit typ (Feather Type), coz udava, jakym zptisobem bude
rozostfeni vypocitano — jestli smérem ven od okraje masky (out), dovniti (in) nebo se
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pouzije kombinace obou (both). Nastaveni prithlednosti a rozostfeni okraje lze také
upravovat pomoci malého panelu, ktery se vam obrazi pod maskou, pokud ji celou
oznacite (dvojklik na okraj masky v rezimu Normal Edit Tool).

Préci s maskami vam mohou zjednodusit dalsi nastroje, které se nachazeji v levém
postrannim panelu. Ve zkratce si popiSeme, k ¢emu slouzi. Anchor Deletion Tool slouzi
K rychlému mazani jednotlivych bodd bez naruSeni integrity masky (ztstane uzaviena).
Split Tangent Tool slouzi k upravé jednotlivych bodi, pifedev§sim k Gpravé jejich ostrosti.
Rectangle or Square Mask Creation Tool a Oval or Circle Mask Creation Tool slouzi
k rychlému nakresleni masky ve tvaru obdélniku (Ctverce) resp. ovalu (kruhu). Pokud
chcete, aby tvar byl pravidelny (tj. ¢tverec nebo kruh), drzte pti kresleni klavesu Shift.

Mimo vyfezavani z obrazu je také mozné maskou vyznacit vyhradni oblast ve
videu, kam bude aplikovany efekt, jenz je videu ptifazen. K tomu sta¢i povolit moznost
Apply to FX. Obraz potom zustane zachovan v celku, pouze vyznacena oblast bude
ovlivnéna efekty. Bohuzel nelze vybrat jen nckteré efekty, pro které to bude platit — vzdy
jsou ovlivnény vSechny, jenz jsou udalosti ptifazeny.

6.5.3 Odstranéni prokladani

Mize se stat, ze budete muset pracovat s prokladanym zaznamem. Jak jsme si
popisovali v teoretické ¢asti, zpracovani prokladaného zaznamu v digitalni podobé ma za
nasledek, ze se obraz pii rychlejSich pohybech ,roziddkuje®, coz vitbec nevypada hezky.

Odstranéni prokladani (deinterlacing) se v Sony Vegas da zatidit nékolika zptsoby.
Ten nejjednodussi je oteviit si vlastnosti projektu (File - Properties). V kolonce Field
order zvolte moznost None (progressive scan), ¢imz nastavite progresivni snimani misto
prokladaného. Dale v kolonce Deinterlace method vyberte Interpolate fields, coZ je metoda
odstranéni prokladani ,,dopocitani poli“, ktera je nejefektivnéjsi metodou deinterlace ve
Vegasu — netvofi totiz ,,duchy* na rozdil od metody Blend fields. Toto nastaveni vam stac¢i
k tomu, aby obraz ve vysledném videu byl bez chyb a ztrat kvality obrazu. OvSsem pro
jistotu jesté doporucuji pii renderovani v nastaveni renderovaciho templatu opét zvolit
Field order — None (progressive scan).
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6.6 Efekty

Vizualni a zvukové efekty patii mezi nejzajimavéjsi ¢asti prace s projekty ve
Vegas. Obou druhti efektl se v programu nachézi velké mnozstvi a zalezi predevsim na
fantazii filmového tvirce, jak jejich sluzeb dokaze vyuzit. Diky efektim muiizete vyrazné
upravit ¢i vylepsit jak vizuélni, tak zvukovou ¢ast videa.

Nestaci-li vam standardni nabidka efektt, Ize do Vegas Pro ptidat nové ve forme
doplnkt (plugin). Jak se pridavaji do aplikace, se dozvite od vyrobce danych plugind,
vétSinou to ale byva pomoci instalacniho souboru. Kvalitni pluginy jsou bohuzel placené,
ptesto dopliky od spole¢nosti jako napt. NewBlueFX nebo Boris FX rozhodné nejsou
k zahozeni a nabizeji Siroké moznosti rozsifeni zakladni vybavy aplikace.

My ovSem budeme pracovat pouze se zakladnim vybavenim aplikace. Nebude
bohuZzel mozné v této lekci popsat praci s uplné vSemi efekty vzhledem k jejich velkému
mnozstvi. Budete seznameni se zakladni praci s efekty a u nékterych, které povazuji za
uzitecné pro zacate¢nika znat, bude podrobnéji vysvétlena prace s nimi, piipadné jejich
vyuziti.

Dalsi informace o jednotlivych efektech, mizete nalézt ptimo v napovede k Vegas
Pro, staci kliknout v editoru daného efektu na symbol malého otazniku. Zobrazi se vam
okno s napovédou piimo k efektu. Napoveédy byvaji vétSinou velice dobie zpracovany, le¢
pouze v angli¢ting.

6.6.1 Vizualni efekty

Vizualni (VFX) i zvukové efekty (SFX®) je mozné prifadit kazdé udalosti na casové
ose, kazdé stopé (tudiz efekt ovlivni vSechny udalosti, které se v ni nachazi), a dokonce i
celému projektu, kde efekt ovlivni vSechny video nebo audio eventy. Vizualni efekty Ize
navic pridat také konkrétnimu médiu, coz znamena, ze kazda udalost vytvofena z tohoto
média bude timto efektem ovlivnéna.

Efekt opét mizeme piitadit udalosti (podobné jako u piechodl) pretazenim z okna
Video FX. Zde také vidime nahledy jednotlivych efektti a jejich presetil. Castji se pro
pridavani efekti ovSem pouziva tlacitka se symbolem vertikalniho obdélnicku s kolecky po
stranach. Tento symbol je shodny pro VFX i SFX.

Pomoci tohoto tlacitka, které se nachdzi na kazdé udalosti (hned vedle tlacitka
Pan/Crop), vstoupime do editoru efekt. Do né&j lze taktéZ vstoupit pravym klikem na
udalost a vybérem moznosti Video Event FX. Nema-li udalost pfifazeny zadny efekt,
zobrazi se nejdiive okno pro vybér efektu. Vidime, Ze jednotlivé efekty (pluginy) jsou
rozttidény do slozek podle kategorii. Zde oznacte kliknuti pozadovany efekt a kliknéte na
tlacitko Add. Takto muzete piidat libovolné mnozstvi efektd. Jste-li hotovi s pfidavanim
efektn, stisknéte tla¢itko OK.

Nésledné se vam zobrazi editor pro upravu parametri jednotlivych efekti. Mezi
efekty lze prepinat kliknutim na ramecek s jejich nazvem Vv horni listé. Chcete-li ptidat
dalsi efekt, kliknéte na symbol efektu vpravo nahote (Plug-In Chain), pro smazani efektu
slouzi tlacitko hned vedle néj se stejnym symbolem, ale s Cervenym kiizkem (Remove
Selected Plug-In).

8 Zkratkou SFX se mimo zvukovych efektti oznaduji nékdy také specialni efekty, v této praci ale
takto jsou oznaceny vyhradné zvukové
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Obdobné¢ 1ze ptidat efekt celému médiu — bud’ pravym kliknutim na udalost média a
volbou Media FX nebo pravym klikem na médium v Project Media a stejnou volbou.
Postup je pak shodny jako u ptridavani efekti k udalosti. Mé&jte na paméti, ze timto
zptisobem ovlivnite vSechny udalosti od dané¢ho média.

Chcete-li ptidat efekt celé stopé€, opét k tomu slouzi tla¢itko se stejnym symbolem
v ovladacim panelu stopu, pridat efekt celému projektu lze tymz tlacitkem, ale v okné
nahledu.

Nyni se blize podivame na nékteré konkrétni efekty. Nejveétsi skupinu efektd ve
Vegasu tvoii filtry pro korekci ¢i upravu barvy obrazu. Tim nejzakladnéj$im je jas a
kontrast — Brightness & Contrast. Jeho editor sestava pouze z posuvniku pro jas, kontrast
a stied kontrastu (contrast center), kterym se nastavuje horizontalni posun histogramu, coz
ma za nasledek jakési zjemnéni piechodu mezi tmavymi a svétlymi misty v obrazu. Mimo
posuvniku miiZzete zménit hodnotu parametru také ptimo zadanim ¢isla do policka vedle.

Dalsim pievelice uzite¢nym filtrem je HSL Adjust, ktery vam nejlépe poslouzi, az
se budete snazit zachranit zabéry nasnimané za Spatného osvétleni. Zkratka HSL znamena
hue (odstin), saturation (sytost) a luminance (svétlost, jas). Jednotlivé posuvniky nastavuji
popsané vlastnosti. Nejdilezitéjsi je luminance, ten zesvétli obraz, aniz by ovlivnil barvy,
ovSem pozor na piipadné zesileni Sumu obrazu. Zména svétlosti vam také muize trochu
rozhodit barvy (resp. je necha stejné, ovSem zesvétleni je vice zdirazni), coz se da
korigovat Upravou sytosti. Tim lze upravit barevnou intenzitu obrazu, pokud nastavite
hodnotu sytosti na 0, obraz bude ¢ernobily. Sytost se mimochodem da také upravit efektem
Saturation Adjust, ktery obsahuje vice nastavitelnych parametru.

Podobné pracuje také LAB Adjust, kde se opét da nastavit svétlost a sytost
(desaturate), zde ovSem lze sytost pouze snizit. Navic obsahuje parametry channel a, ktery
v obrazu zméni zelené barvy na purpurové ¢i opa¢né¢ a channel b, ktery zméni modré
barvy na Zluté a naopak, coz slouzi k jednoduché korekci barev, ovSem neptili§ kvalitni.
Volbou Invert Luminance vytvofite negativ obrazu. Oba tyto efekty dobie slouzi
v kombinaci s Brightness & Contrast.

Pro opravdovou korekci barev slouzi filtr Color Balance, kde jednotlivymi
posuvniky (red, green, blue) meénite intenzitu dané casti barevného spektra RGB.
V kolonce Type volite, jaka mista zmény ovlivni — highlights (svétla mista), midtones
(stiedné svétla), shadows (tmava/stiny). Volba Preserve Luminosity zachova obrazu stejny
jas, nehled¢€ na barevné upravy.

Podobné pracuje i Color Curves, kde nastavujete hodnoty barevného spektra
pomoci zmény zakiiveni kiivky. Kiivku upravujete pomoci bodl, které na ni ptidate
pravym klikem a moznosti Add point, potom tyto body Ize posouvat rizné po grafu.

Ke korekci barev slouzi také Color Corrector, kde lze upravit barvy zvlast ve
svétlych, stfedné svétlych i tmavych mistech (high, mid, low), pomoci vychyleni kurzoru
ze stfedu kruhu, podle toho, jakou barvu chcete zdtraznit. Cim dale je kurzor od stiedu,
tim je barva intenzivnéj$i. V zaloZce Custom lze hodnoty zadat ru¢né.

Color Corrector (Secondary) misto zmény barev pracuje s jasem obrazu a nabizi
vice moznosti upravy svétlosti oproti HSL nebo LAB. Opét zde Ize upravit sytost i odstin.
Pomoci vhodné kombinace atributi miiZete zachranit 1 zdanlivé Spatné nasnimany zabér.
Obraz zde 1ze i jednoduse tonovat, staci si rozkliknout volbu Chrominance, kde se nachazi
podobny kruh s barevnym spektrem jako v prvnim Color Correctoru.
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Velice Sikovnym nastrojem pro korekturu barev je také White Balance, coz je
klasické vyvazeni bilé. Nejvétsi vyhodou tohoto filtru je, ze si mizete zvolit, podle které
barvy se bude fidit — stisknutim tlacitka Select white color se vam mySi zméni na
,kapatko®. Tim vyberte barvu, kterd ve vasem videu odpovida bilé (tedy neni bila, ale méla
by byt) — nejlépe kliknutim pfimo do obrazu v nahledu. Poté jiz staci nastavit intenzitu
korekce posuvnikem (Amount of correction), piipadné upravit jas druhym posuvnikem.

Nedilnou praci kazdého trikaie je tzv. kliCovani. Kli¢ovani je zprihlednéni jedné
urcité barvy v obraze (vétSinou na pozadi). Setkdvame se s tim velice Casto, napf. pfi
nataceni predpovédi pocasi, které je snimano pied zelenym nebo modrym platnem. Toto
pozadi se nasledné odstrani a nahradi napiiklad mapou statu. Ve Vegasu k tomu slouzi
efekt Chroma Keyer. Muzete vybrat jakoukoliv barvu, ktera se zpruhledni, v kolonce
Color po rozkliknuti symbolu $ipky. Barva lze uréit bud’ vybranim z palety, anebo pomoci
kapatka (Ize opét kliknout pifimo do nahledu a jednoznaéné urcit klicovaci barvu). Chroma
Keyer nasledné vytvoii v kazdém snimku videa masku, ktera tuto barvu vyfizne. Vytiznuty
obraz bude vyfiznut a nahrazen obrazem, ktery se nachazi ve stopach pod nim. Pomoci
parametri Low a High threshold nastavte prihlednost masky, parametr Blur amount
nastavuje rozmazani masky, ¢imz lze korigovat ptipadné nedostatky v klicovani a vyhladit
okraje masky.

Muze se stat, Ze natocite zab&r, ktery je roztfeseny a je nutné to odstranit. Ve Vegas
Pro se nachazi plugin Stabilize, ktery to umoziuje. Tento efekt nelze piidat do udalosti,
ale pouze celému médiu (nebo jeho subclipu). V parametrech se da nastavit intenzita
vyhlazeni (Pan smoothing), intenzita stabilizace (Stabilization amount) a korekce uzavérky
(Rolling shutter correction). Vice mozZnosti bohuzel stabilizator nenabizi, nemuzete tedy
napt. ovlivnit, o kolik vam obraz ofizne (pouze Castetn¢ pomoci stabilization amount).
Stabilizaci po zadani parametri provedete kliknutim na tlac¢itko Apply, Vegas poté klip
zanalyzuje a pokusi se jej stabilizovat. BohuZzel ne vzdy je stabilizace kvalitni, zvIasté u
hodné roztiesenych videi to ma za nasledek velky ofez nebo rozmazani videa, ptipadné
deformaci obrazu. Pro nejkvalitnéjsi stabilizaci doporucuji spiSe stabilizatory v nékteré
z nejnovéjSich verzi Adobe After Effects.

Program obsahuje také ruzné efekty, diky kterym si muzete dale vyhrat s obrazem
videa. Za vSechny zminim Pixelate, ktery vam dle zadanych parametri obraz
,rozpixeluje, tedy transformuje do ¢tverecki. Dale Cookie Cutterem mizete vyfiznout
Z obrazu tvar, funguje tedy podobné jako masky, a vytvofit takto tfeba umélou vinétaci.
Efekt Rays vam zase vytvoii paprsky vedouci ze svétlych casti videa, ¢imZz muzete
vytvofit fantastické efekty napf. u textu. Defocus vam zase umozni stvofit iluzi
nezaostfen¢ho objektivu, coz se d4 hezky zanimovat a stvofit faleSné ostieni.

Jak bylo zminéno, efektl je mnoho, pro podrobngjsi informace o vsech efektech
doporuéuji prostudovat napovédu piimo v aplikaci.

6.6.2 Zvukové efekty

SFX se ptfidavaji k udalostem (tlac¢itko na udalosti), stopam (tlac¢itko v ovladacim
panelu) i celému projektu velmi podobné jako efekty vizualni. Chcete-li ptidat efekt
k celému projektu, ikonka k tomu se nachazi v okné Master. Bohuzel zvukové efekty nelze
pridat k celému médiu, jako tomu je u VFX. Parametry jednotlivych efektl se upravuji
stejn€ jako u videa.

Pii praci se zvukovymi efekty si davejte pozor, aby vam efekty nesniZily
srozumitelnost zvuku (pfedevsim mluveného slova) pod tnosnou uroven, anebo nesnizily
vyznamné hlasitost oproti ostatnim zvukam.
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Pro co nejucinnéjsi testovani zvukl doporucuji uzaviit usek, na ktery efekt
aplikujete, do vybéru (selection) a zapnout si volbu Loop Playback dole na ovladacim
panelu pro prehravani nahledu (symbol Sipky ve tvaru kolecka). To bude mit za nasledek,
Ze pii spusténi prehrdvani se vam tento usek bude opakovat stale dokola a vy budete moci
meénit parametry efektu a zdroven piimo slyset, jaky to ma na zvuk vliv. Také pfi testovani
zvuku vam muize pomoci si danou stopu oznacit jako Solo (symbol vykticniku), diky
c¢emuz uslySite pouze tuto stopu a nebudou vas rusit zvuky v jinych stopach.

SFX je mnoho, pokusim se vam opét piiblizit nékteré, které povazuji za
nejuzite¢n&jsi. Uplné tim nejzakladngjsi jsou Volume a Pan. Volume je Gplné jednoduchy
efekt, ktery ndm zesili hlasitost u udalosti, ptipada-li vam pftili§ tichd. Doporucuji ho ale
ptilis nezneuzivat, protoze piti velkém zesileni se muze ve zvuku objevit nezadouci Sum,
lepsi je pofidit hlasitéj$i zvuk jiz pii nahravani. Co je Pan, to jsme si vysvétlovali v lekci o
stopach, tento efekt opét pomoci posunuti posuvniku doprava nebo doleva upravuje
umisténi zvuku v prostoru.

Dals§im uzite¢nym filtrem je Resonant Filter, diky kterému lze odstranit ze zvuku
neprijemné rezonovani, ptipadné naopak tam n¢jaké ptidat. Doporucuji si vyzkouset, co
zména jednotlivych parametrti udéla a podle toho je nastavit. Podivejte se také na presety,
kde je n€kolik zajimavych voleb, napi. Teenage Late-Night Radio by the Bed, ktery vam
zvuk zméni tak, Ze zni, jako by vychazel z telefonu.

Urcité se vam nékdy stane, ze budete mit osSklivy Sum na pozadi, nejCastéji se to
stava pii nahravani mluveného slova na mikrofon. Tento Sum lze velice jednoduse
odstranit pomoci velice uzitecného pluginu ExpressFX Audio Restoration. Zde je

vvvvvv

dat 1 na maximum, vétSinou to neni na Skodu.

Sum lze odstranit také napf. pomoci Noise Gate, oviem ten neni tak G&inny.
Nejucinnéjsi ze vSech je plugin Sony Noise Reduction 2.0, ktery ale bohuzel neni
v zakladni nabidce ve Vegas a je nutné ho zakoupit (cena 279,95 USD), ovSem kvalita
redukce Sumu je ohromujici.

Zajimavou véci je také Reverb, kterym pridate k zvuku ozvénu. Ma nékolik méodu,
které imituji rizna prostfedi, ve kterém se zvuk rozléha. Doporucuji si opét projit rtizné
presety, abyste ziskali predstavu, co vSechno lze s timto efektem vytvofit.

Pro trochu jinou modulaci hlasu slouzi Vibrato, diky kterému muizete z pivodniho
hlasu udélat hluboky nebo naopak hodné vysoky. Vibrato upravuje vysoké a nizké tony,
které miize nezavisle na sobé& snizit &i zvysit. Uroved vibrata se upravuje pomoci zmény
zaktiveni grafu vpravo.

Déle Vegas obsahuje spoustu riznych obdob ekvalizéru, tyto efekty maji v ndzvu
pismena EQ, vétSinou se li§i pouze tim, jakym zplsobem se nastavuji jejich parametry.
Opét doporucuji studovat ndpovédu k jednotlivym efektim.
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6.7 Animace

Animace ve Vegas Pro znamend rozpohybovani jinak statickych parametra
udalosti. Tzn., docilime toho, Ze se parametry budou dynamicky ménit v ¢ase. Animovat se
da mnoho véci — miZzeme animovat pohyb, zvétSeni ¢i otoceni videa v Pan/Crop, mizeme
animovat masky zménou jejich pozice nebo tvaru, také muizeme animovat parametry
efektli nebo parametry generovanych médii.

6.7.1 Animace v Pan/Crop

Urc¢ité vas jiz napadlo, ze pokud upravime v Pan/Crop pozici obrazu, mizeme také
docilit toho, aby se tato pozice v Case ménila (napf. piejezd zprava doleva). Muzeme
animovat jak veskeré parametry obrazu, které jsme si popisovali v paté lekci, tak i masky,
véetné jejich tvaru.

Veskeré animace ve Vegas Pro tvofime pomoci tzv. kliCovych snimkt (keyframes).
Tyto snimky umistujeme na casovou osu a jsou v nich uloZzeny hodnoty parametrii
vdaném case. KliCové snimky predstavuji vychozi stavy, snimky mezi nimi jsou
dopocitany (interpolovany) aplikaci tak, aby vytvofily plynuly ptfechod (napt. plynuly
pohyb).

K animacim nam slouZi zjednoduSena verze Casové osy, ktera se nachazi dole
v okné editoru Pan/Crop. V této Casoveé ose se nachazi také kurzor, stejné jako v ¢asové ose
projektu. Ten ndm urcuje, v kterém case videa pfi nastavovani parametra stojime. Pokud
chcete vysledek svého snazeni zaroven vidét i v okné Preview, zapnéte funkci Sync Cursor
(tlacitko se nachazi v ovladacim panelu pod c¢asovou osou uplné vlevo), ktery
synchronizuje kurzor v Pan/Crop s kurzorem na hlavni ¢asové ose, takze kamkoliv pohnete
jednim z kurzorti, druhy ho bude nasledovat.

Nyni mizeme piidavat kliCové snimky. Najed'te si kurzorem do mista, kam chcete
pridat klicovy snimek, a kliknéte na tlacitko se symbolem plus dole v ovladacim panelu.
Nebo jednoduse zméite nektery parametr, upravte oblast vybéru Pan/Crop nebo tvar
masky a klicovy snimek se vytvoii automaticky.

Kdyz napiiklad v piilce udalosti vytvotite klicovy snimek a posunete oblast vybéru
doprava, po spusténi piehravani zjistite, ze od zacatku udalosti do jeji poloviny se video
pohybuje, dokud se nedostane do pozice urcené v klicovém snimku, kde se zastavi. Timto
zpusobem lze animovat vétSinu parametri v Pan/Crop a maskach.

Klicovych snimkl Ize ptidat neomezené mnozstvi, jen si davejte pozor, abyste
nepiidali snimek omylem zménou parametrii pfi zapnuté synchronizaci kurzort, kdy bude
kurzor v jiném misté, nez predpokladate.

S kli¢ovymi snimky Ize libovolné po ¢asové ose posouvat, miiZete je také kopirovat
nebo mazat. Lze jim také nastavit, jakym zpisobem maji byt zanimovany snimky mezi
nimi. Kliknéte pravym tlac¢itkem na kterykoliv klicovy snimek. Zobrazi se vam nabidka,
kde je mozZné vybrat tvar interpola¢ni kiivky animace (tj. jak ,,hladce* se provede ptechod
Z jednoho stavu do druhého) — linear (linearni), fast (rychly), slow (pomaly), smooth
(hladky), sharp (ostry) a hold. Pi volbé hold se neinterpoluje Zadna animace az do dal$iho
klicového snimku. Volba tvaru interpola¢ni kiivky ovliviiuje snimky za klicovym
snimkem, nikoliv pfed nim.

Pozn.: Animaci masky se ve filmatské branzi fika ,rotoscoping“. Pouziva se pfi
tvorbé efektt, kdy je napf. pohybujici se postava pomoci animované masky (kreslené ¢asto
snimek po snimku) vystiihnuta z pozadi a je vlozena do prosttedi jiného.
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6.7.2 Animace efektll a generovanych médii

Animovani efektll a generovanych médii se velice podoba animaci Pan/Crop. Jisté
jste si v§imli, ze u vétSiny parametrd Vv editoru efektii Se vpravo nachazi ikona se symbolem
hodin. Po jeho stisknuti se vdm zobrazi v okné efektu zjednoduSenéd Casova osa, na které
Ize ptidavat kli¢ové snimky, stejné jako okné v Pan/Crop. Zde je uz vSe prakticky stejné
jako v Pan/Crop, pouze s tim rozdilem, Ze pro kazdy parametr efektu nebo generovaného
média se vytvoii zvlast’ jeden fadek pro klicové snimky, musite tedy kli¢ové snimky pro
kazdy parametr nastavovat zvlast. Animovat lze jak vizualni, tak zvukové efekty.

U nékterych efektt se muze stat, ze vedle parametri symbol hodin neni, v tom
ptipadé vétsinou lze animovani zapnout stisknutim tlacitka Animate v levém dolnim rohu
okna editoru efektu.

V piipadé, Zze animujete efekty u celé videostopy, pod stopou v hlavni ¢asové ose se
vam zobrazi uzka lita s kliCovymi snimky, které mizete upravovat pfimo na Casové ose a
nemusite chodit do nastaveni efektu. Mlzete S nimi pohybovat, ménit jejich interpolacni
kiivku a dvojklikem na né se dostanete opét do editoru efektu.

U generovanych médii je animovani trochu odlisné v tom, ze krom& zmén pozice a
velikost v Pan/Crop miiZzete ménit samotné parametry média, tedy jejich vzhled. Napf.
U barevné vypIn¢ mulzete nastavit dva kliCové snimky s rliznymi barvami a Vegas
interpoluje plynuly piechod mezi nimi. Nebo u Noise Texture mlizete animovat parametr
Progress (pod nabidkou Offset) a tim docilit zmény ve struktufe textury.
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6.8 Envelopes

Nyni si detailn€ popiSeme, co jsou envelopes (Cesky obalky), o nichz byla fec¢ jiz
v druhé lekci. Envelopes slouzi k pokrocilejsSim tipravam automatizovaného chovani (angl.
automation) n¢kterych parametrti udalosti. Jinymi slovy pomoci nich miizeme nastavit, jak
se bude v prubéhu ¢asu néjaka vlastnost udalosti (prihlednost, hlasitost, pan, atd.) ménit.
Envelopy jsou reprezentované barevnou kiivkou, ktera bud’ vede pies celou stopu, anebo
pouze ptes jednu udalost. Na tuto kfivku se umist'uji body (points), ve kterych se se kiivka
méni.

6.8.1 Prace s envelopes

Vysvétleme si, jak se s nimi pracuje, ovSem piedevsim pro tuto cast doporucuji také
zhlédnout doprovodné video.

Envelopy mizeme tedy ptidat bud’ k celé stopé, nebo k samostatné udalosti, ale
pouze u videa. K celé stopé je piidame pravym kliknutim na ovladaci panel stopy nebo do
prazdného prostoru mezi udalostmi ve stop€, znabidky Insert/Remove Envelope poté
vybereme pozadovany druh obalky.

Nasledné se nam zobrazi pies celou stopu nebo udalost rovna linka, které mizeme
libovoln¢ ménit tvar, v zavislosti na tom, jak chceme, aby probihala zména parametru,
ktery envelope upravuje. Upravovat ji mizeme pomoci bodi, které pridame na kiivku
pomoci pravého kliku a volby Add Point (obdobné ho Ize i smazat). Zobrazi se nam bod, se
kterym se da posouvat nahoru a dold, ¢imZz ménime hodnotu parametru v daném mist¢, a
doprava a doleva po kfivce, tim zménime Cas, kdy zména nastane.

Pro zménu dynamiky envelopu, potfebujeme minimaln¢ body dva. U stopy se vam
automaticky vytvofi jeden bod na zacatku, u udalosti jeden na zacatku i na konci. Mezi
dvéma body se jiz dopocitava plynuly pfechod — nastavad mezi body plynula zména dan¢ho
parametru, podobn¢ jako jsme to méli u stmivacek. Kiivka miize mit rtizné sklony. Zvolit
typ sklonu (fade) mizeme pravym klikem na kiivku a volbou z nékolika typt — linear
(linearni), fast (rychly), slow (pomaly), smooth (hladky), sharp fade (ostry) a také hold
(drzet), ktery je specificky v tom, ze po ném az do dalSiho bodu hodnota parametru zlistava
stejna (nedopocitava se plynuly prechod, kiivka je vodorovna).

6.8.2 Typy envelopes

U videa mame v nabidce envelopy typu Mute, Composite Level a Fade to Color.
Mute ztlumi (vypne) video a ma pouze dvé polohy — ztlumené a neztlumené. Composite
Level ovlada prihlednost videa, resp. jeho prolnuti se stopami pod nim. Fade to Color
slouzi k nastaveni stmivani videa do barvy — lze stmivat do dvou barev, které se nachdzeji
v krajnich polohach envelopu (ve vychozim nastaveni jsou to Cerna a bild), prostiedni
poloha je pro vychozi obraz. Obé barvy lze zménit pomoci pravého kliku do stopy a
nabidky Fade Colors (volba Top pro vrchni barvu, Bottom pro spodni).

U audia mame moznosti Mute, Volume, Pan a FX Automation. Mute je opét pro
ztlumeni, volume pro upravu hlasitosti, pan pro umisténi zvuku v prostoru, stejné jako
jsme si vysvétlovali v kapitole o stopach. FX Automation je zajimavéjsi. Tato envelope
nam umoznuje ovladat efekty aplikované na celou stopu a nemusime chovani nastavovat
pomoci kli¢ovych snimkil v nastaveni efektl jako u videa. Jaké efekty chcete zobrazit jako
envelope zvolite pomoci pravého kliku na stopu a nabidky FX Automation Envelopes.
Zobrazi se vam okno, kde je poté mizete vybrat. V této nabidce je pak také mozné skryt
jednotlivé envelopy efektl, ptipadne Gplné vSechny.
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Specidlnim piripadem jsou obalky k jednotlivym udalostem videa. Ty ptidame
pravym klikem na udalost a opét vybérem Insert/Remove Envelope. Ve Vegas Pro 12 jsou
zde dv€é moznosti, a sice Velocity (rychlost) a Transition Progress (pribéh piechodu).

Velocity, jak vyplyva z ndzvu, upravuje rychlost videa — nabizi tedy alternativu k
,hatazeni videa® pomoci posouvani okraje udalosti a drzeni Ctrl. Zde ovSem miizeme
nastavit plynulou zménu rychlosti v ramci jednoho eventu. Ale pozor — tyto Gpravy nemaji
vliv na zvukovou stopu, ta se neméni! M¢jte také na pameéti, Ze se zménou rychlosti
udalosti, musite také zménit jeji délku, jelikoz se automaticky nezméni.

Mozna se vam stalo, ze mate volbu Transition Progress Sedivou a nejde vam vybrat.
Tato volba totiz slouzi k upravam prubéhu prechodd. Pro jeji aktivovani musite mit na
prolinacce (na zacatku nebo konci eventu) ptidany néktery prechod z okna Transitions.
Poté se vam uz zobrazi kiivka, kterou uz mizete klasicky pomoci bodt upravovat.

6.8.3 Automation

Automation, neboli automatizace, je nastroj, ktery pomaha v praci S nékterymi
envelopy pro celou stopu. Tlacitko na jeji ovladani (Automation Settings) se nachazi
v ovladacim panelu kazdé stopy a ma tvar ozubeného kole¢ka. Po jeho zakliknuti, je
mozné béhem piehravani projektu v realném case upravovat body na envelope, a to
pomoci posuvnikli v ovlddacim panelu stopy. Pouze mute se ovlada tlac¢itkem, protoze ma
jen polohy zapnuto a vypnuto. Bohuzel timto zpisobem nelze u audia ménit parametry
efekta.

Vsimnéte si, Ze kdyz v tuto chvili pohnete s nékterym posuvnikem, vytvoii se vam
envelope k danému parametru (pokud uz neni vytvoiena) a zaroven se vytvoii novy bod
V misté, kde se pravé nachazi prehravaci kurzor. Tento novy bod bude mit hodnoty, jaké
jste zadali pomoci posuvniku. Poté mizete v libovolném misté projektu tvofit a ménit body
na envelope pouze posuvnikem, coz je snazs$i, nez je zadavat rucné. Jesté veétsi vyhodou je,
ze body miizete ménit béhem prehravani, coz vdm umozni okamzitou reakci na piipadné
nedostatky v projektu.

Vedle symbolu kolecka je jeSté mala Sipka, ktera skryva nabidku pro vybér typu
prace s automatikou. Off znamena vypnuti automatizace pti pichravani; posuvniky poté
funguji jako statické nastaveni pro celou stopu. To pouzivame v piipadé, chceme-li
né¢jakou Cast projektu vidét Ci slySet pii jiném nastaveni, ale zarovenl nechceme ménit
hodnoty na envelope. Pii volbé Read se projekt piehrava s nami nastavenou automatizaci,
ale posuvniky jsou zaméené (nelze s nimi pohnout).

Me¢nit parametry pii piechravani (i mimo néj) lze pti volbach Write (Touch), ktera
je nastavena defaultné a Write (Latch). Rozdil mezi nimi je v tom, Ze pfi piehravani
v modu Touch kdyz zménite n€které hodnoty, ostatni body, ptes které ,,prejede* kurzor,
zlstanou nezménéné. Zatimco pii Latch se vSechny hodnoty, kam az ,,dojede” kurzor,
zméni na posledni nastavenou hodnotu na posuvniku, ¢ehoz se vyuzivd, pokud chcete
hodnoty envelope na né¢jakém useku nastavit upIné€ od zacatku.

Pozn.: Je mozné dokonce automatizovat zvuk celého projektu. Staci stisknout
klavesu B nebo vybrat z nabidky View moznost Audio Bus Tracks. Pod vSemi stopami se
vam dole zobrazi track, jehoZ parametry ovliviluji veSkery obsah projektu. Automatizace
se nastavuje podobné, jako u normalnich stop, akorat Pan jde nastavit pouze, kdyz ho
pridate jako samostatny efekt.
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6.9 Dokonceni projektu, volba kodekt a renderovani

Jste-li uz se svym projektem spokojeni, je nacase ho piepocitat (vyrenderovat) do
finalni podoby, jednoho video/audio souboru.

Predtim se doporucuji ujistit, Ze jste v projektu nenechali napt. nepotiebné udalosti
na konci projektu, protoze délka vysledného videa se pocitd do Casu, kde se nachazi
posledni udalost, nebo zda nemate ztlumenou nékterou stopu, kterd ztlumena byt nema,
atd.

Renderovani spustime Vv nabidce File, vybérem moznosti Render As... Zobrazi se
okno pro nastaveni parametri renderovani. V sekci Output File nastavte slozku, kam se
vysledny soubor ulozi a jeho jméno. Novy soubor pro jistotu ukladejte na pevny disk
Vv poc¢itaci, urychli to renderovani. Nasledné v sekci Output Format vyberte pozadovany
format videa. V okn¢ mate na vybér z mnoha templatid. Nachéazeji se zde 1 Cisté audio
formaty, pokud potiebujete exportovat pouze zvukoveé stopy.

Doporucuji vybrat si jeden z téchto video formatd — MainConcept AVC/AAC,
MainConcept MPEG-2, Sony AVC/MVC a Quick Time 7. Kazdy z nich ma rizné Sablony,
které vétSinou jsou pojmenovany podle svého ucelu, coz vam muze usnadnit vybeér.

Samoziejmé si lze i nastavit vlastni parametry, pomoci tla¢itka Customize
Template. Piedevsim se doporucuji podivat na nastaveni bitrate (datovy tok), ktery pfimo
ovlivituje velikost souboru. Cim mensi datovy tok, tim mensi vysledny soubor, oviem také
klesne kvalita obrazu. Z dalSich nastaveni vé€nujte urcité pozornost rozliSeni videa (frame
size) a snimkové frekvenci (frame rate), aby pokud mozno odpovidaly videim pouzitym ve
vasem projektu. Ve volb¢ Field Order doporucuji nastavit None (progressive scan), pokud
projekt obsahuje né¢jaka prokladana videa.

Nejste-li pfili§ zb&hli ve formatech, doporucuji zaskrtnout moznost Match Project
Settings. Ta vam vyznaci, které Sablony formatt odpovidaji parametrim vaseho projektu.

Lze také vyrenderovat pouze ¢ast projektu, napt. chcete-li otestovat, jestli zvoleny
format je vhodny. Zaskrtnéte policko Render loop region only a vyrenderuje se vam pouze
obsah, ktery mate v projektu vybrany (selection).

Mate-li v8e nastaveno, stisknéte tlacitko Render a pockejte, nez piepocitavani
skonc¢i. Timto je vaSe prace na projektu dokoncena.
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6.10 Zhodnoceni kurzu

Kvalita kurzu byla ovéfena dotazovanim nékolika lidi, kteti si pustili vytvofena
videa a poskytli zpétnou vazbu, na zakladé¢ které byly lekce kurzu zpétné upraveny.

Dotazano bylo celkem Sest osob, ztoho Ctyfi uz mély zkuSenosti s néjakym
editatnim programem a dvé byly Gplné nezkusené v tomto oboru, tudiz reprezentovali
cilovou skupinu tohoto kurzu (uzivatele, kteti nikdy video nestiihali). Z vypovédi
jednotlivych respondentii vySlo nékolik dulezitych poznatkt ke kvalité kurzu, jez byly
shrnuty do nékolika bodi popsanych v této kapitole.

6.10.1 Pozitiva kurzu

1) Srozumitelnost

Respondenti se v zasadé shodli, ze kurz je dobfe srozumitelny a pochopitelny, a to
jak pro zacateCnika, tak ptinasi nové poznatky i ¢lovéku znalému problematiky.

2) Tempo vykladu

Dotéazani kvitovali, Ze lekce nejsou vysvétlovany ptili§ rychle, tudiz si dokazi
uttidit nove nabyté znalosti. Piesto jim kurz nepiipadal zbyte¢né dlouhy, z ¢ehoz miizeme
usuzovat, ze pro zaujatého Cloveka, ktery se opravdu chce s programem naucit, je kurz
dostate¢né zabavny a nenudi.

3) Fakticka spravnost

Podle respondentt, ktefi jiz maji zkuSenosti s editaci videa, kurz neobsahuje Zadné
faktické chyby ve vykladu. Videa tedy neuvadi zadné zavadéjici nebo nepravdivé
informace.

6.10.2 Mista pro zlepseni

1) Hlasitost vykladu
Dotézani si stézovali, ze vyklad ve videich byl moc potichu a museli kviili tomu
zesilovat hlasitost na svych pocitacich. Na druhou stranu nékteré casti, zvIasté ty, ve

kterych se vyskytoval i jiny zvuk nez mluveny komentar (napt. zvuky ze samotného
programu) byly oproti tomu moc nahlas.

Tento problém byl napraven zesilenim hlasitosti v celém videu a jejim snizenim
Vv kritickych mistech jednotlivych videi.

2) Zvukové piechody

Nékdy bylo ve videich nutné vysttihnout nékteré ¢asti, kdy se nepovedl komentar,
nebo zaznam uplné zastavit a zacit nahravat z urCitého mista znovu. To ma za nasledek
nékdy neptfijemné zvukové a obrazové skoky ve vysledné podobé, coz nékterym
respondentiim vadilo.

Tento problém byl Castecné vyfeSen upravami zvukovych prechodii mezi
jednotlivymi ¢astmi videa.
3) Kvalita obrazu

Ne&kterym respondentlim piipadalo rozliSeni videi pfili§ malé a radsi by je vidéli ve
FullHD, pfipadné s jinym pomérem stran nez 4:3.
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Bohuzel tento problém neSel nijak zvlast’ fesit, jelikoz jsem byl pii tvorbé videi
omezen rozliSenim monitoru, takze videa jsou v maximalnim rozliSeni, jez tento monitor

podporuje.
4) Komentar

Néktefi dotdzani poukazovali na to, ze se v mluveném komentafi k videu c¢asto
opakuji slova, fe¢ se zadrhava atd. To je zplsobeno casteCné nezkuSenosti autora
s namlouvanim komentéie a ¢asteCn¢ také faktem, Ze komentar nebyl pfedem doslovné
pripraven, tudiz nebylo dopiedu jasné, jaka konkrétni slova a véty budou pouzity.

Tento problém byl napraven jen miniméaln¢ premluvenim nekolika mist ve videich
a ¢astenym promazanim ,,hluchych* mist, kdy se autor rozmyslel, co fekne dal.

5) Zvyraznéni mysi

Jeden respondent, ktery se ¢asto vzdélava pomoci tutoriali, uvedl, ze by se mu vice
libilo, kdyby symbol mysi ve videu byl zvyraznén barevnym koleckem, tak jako v jinych
tutoridlech. Pomaha to v orientaci ve videu. Na druhou stranu ale uvedl, ze v ptipadé
tohoto kurzu mu to nijak zasadné nevadilo a nepovazuje to za vyznamnou chybu.

Tento podnét nebyl nijak vice feSen, jelikoz by bylo nutné od zacatku pretocit
vSechna videa a nepovazuji tento nedostatek za tolik vyznamny, aby bylo nutné ho
napravit.

6) Nekompatibilita videi

Na starSich pocitacich nelze prehrat format *.mp4, coz se jevilo také jako mensi
problém.
Ten byl vyfeSen vytvofenim dvou verzi tutoridlu, jedna v *.mp4 a druhd v *.mpg

urcena pro uzivatele se starSimi pocitaci nebo uzivatele s nekompatibilnimi kodeky. Kazda
verze kurzu je ptilozena na samostatném DVD k této praci.
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7 Zaver
Hlavnim cilem prace bylo napsat kurz editace digitalniho videa a vytvofit k nému

doprovodnd videa. Tyto cile se povedlo splnit. Psany kurz obsahuje devét lekci, které se
vénuji jednotlivym castem problematiky, celkové o délce 24 stran.

Bylo natoceno celkem devét doprovodnych videi, jedno ke kazdé lekci psaného
kurzu, o celkové délce 200 minut. Videa byla nakonec vytvofena del$i, nez se puvodné
predpokladalo, ovSem na druhou stranu jsou obsahové rozsahla a velice dobte pokryvaji
problematiku. Delsi stopaz videi ma také za nasledek, ze bylo nutno je rozdélit na dva
disky DVD, které¢ jsou piilozeny K této praci.

K tomu se také vaze fakt, Ze vypracovani této prace bylo o néco slozZit¢j$i oproti
predpokladiim, jelikoz se kazd4 uvedena informace musela ovétovat z vice zdroji, a ne
vzdy se tyto zdroje shodovaly. To samé platilo u tvorby videi, pfedev§im u rtiznych
termint a nazva funkci v softwaru Vegas Pro, které v ¢estiné nejsou jednotné ustaleny,
tudiz bylo nutné je vhodné ptelozit z angli¢tiny.

Kurz byl v zasadé vypracovan v predpokladaném rozsahu (co se tyce pokryti
problematiky). Misty bylo nutno vynechat popis nékterych pokrodilejSich funkci, které by
pro zacatecnika nebyly uzite¢né a navic by o dost zvétSily objem prace.

Pti tvorbé praktické Casti (kurzu) byla pouzita jako vychodisko teoreticka Cast prace
(kapitoly 3 az 5), kde byly ¢tenafi poskytnuty dilezité informace, které je uzite€né znat,
chce-li se praci s digitalnim videem dale vénovat. Tato Cast byla vypracovana na zakladé
studia odborné literatury a byla zpracovana pomérné rozsahle. Jeji rozsah opét predcil
ocekavani autora.

Vyznam ma tato prace také pro samotného autora, jenz se pii jejim vypracovani o
dané oblasti dozvédél mnoho novych informaci a zdokonalil se v praci s editacnim
softwarem.

Dalsi vyuziti této prace bychom mohli nalézt v jejim pouziti jako teoretického
podkladu pro zpracovani rozsahlejsi piirucky o Sony Vegas Pro. Dale by tato prace méla
byt vhodna napf. jako ucebni pomiicka nebo by se dala pouzit jako k instruktazi ve firmach
béhem Skoleni napt. zaméstnancti PR oddéleni. V neposledni fadé mohou instruktazni
videa slouzit k vyuce také Siroké vefejnosti jejich nahrdnim na internet (napf. na
YouTube).
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