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Trocha historie

Kdyz vroce 1822 vynalezli panové Daguerre Niépce a
W.F. Talbot fotografii, pravdépodobné netusili, ze pravé
pokladaji zakladni kamen mnoha odvétvim technického i
zabavniho prdmyslu. Bylo to poprvé, kdy se podafilo zachytit
vérny obraz okolniho svéta bez nutnosti pfitomnosti zruéného
kreslife.

V roce 1895 bratfi Lumiérové zkonstruovali prvni pouZitelné
pfistroje pro zadznam a projekci pohyblivého obrazu. Pfestoze
prvni filmy byly dlouhé jen par metrli, znamenala moznost
zachytit pohyb obrovsky pokrok kupfedu. Ktomu se v roce
1927 pfidal zvuk a o néco pozdéji i barva. Od ,mokrého”
procesu zpracovani obrazu ksuchému magnetickému
zaznamu udélala krok firma Ampex, kdyz v padesatych letech
minulého stoleti poprvé dokazala uloZit obraz na magneticky
nosi¢. Zrodilo se video, ale aZz polatkem osmdesatych let
vyvoj pokrocil natolik, ze firmy Sony, Panasonic a JVC
pfedstavily prvni videokamery. | pfes podstatné vysSi cenu
b&hem nékolika let zcela vytlaCily amatérské kamery na 8mm
film. Moznost okamzitého prohlédnuti pofizeného zaznamu,
bezproblémovy z&znam zvuku, snadnd manipulace a
mnohonasobné vy33i zaznamova kapacita zasadily smrtelnou
ranu, do té doby tak mezi amatéry tak oblibenému filmovému
formatu. Koncem devadesatych let pak vyvoj kone¢né prenesl
digitélni technologii od zaznamu zvuku k zéznamu obrazu a
v soucasné dobé digitalni videokamery zacaly vytlacovat svoje
analogové kolegyné, tak jako predtim vytlaCil CD disk
gramofonové desky. | pfes vyssi ceny se digitalni videokamery
zaCaly prosazovat zejména diky znatelné lepSimu obrazu,
moznosti bezeztratového kopirovani a v neposledni fadé diky
snadnému pfenosu videa z digitalni videokamery do pocitace
a zpét.

Vyvoj pokracoval také v jiné oblasti technického pramyslu, od
prvni pocitacll zabirajicich celé saly, pfes prvni PC na
frekvenci 4MHz az po dnesni stroje s frekvenci tisickrat vyssi.
Zpracovani obrazu na PC zaznamenalo prudky rozmach



zejména v poslednich deseti letech, zatimco jsme v roce 1995
Zasli nad pohyblivym obrazkem o velikosti postovni znamky o
pét let pozdéji uz nikoho nepfekvapovalo celoobrazovkové
pfehravani videa a editace v realném &ase. V sou€asné dobé
je pocitatové zpracovani videa dostupné témér kazdému.
Kapacity pevnych diskl rostou téméF geometrickou fadou a
zpracovat v pocitai i nékolikahodinovy vysoce kvalitni
zéznam jiz neni zadny problém.

Ale prfesto, ze jiz mame ¢im, zlstava problém jak. Nad
nékterymi otazkami se trapili jiz bratfi Lumiérové a jejich
feSeni zlUstava platné dodnes, nékteré otazky vznikaji nové.
Tato publikace se snazi odpové&dét na oboji. Autor vychazel
z literatury i z vlastni zkuSenosti.

Pohled oknem na dvir 1826, nejstarsi dochovana fotografie:




Komu je tato kniha urcena

Profesionalové informace obsazené v této knize znaji a
v nékterych pfipadech se mnou nebudou souhlasit.
Nezabyvam se zde totiz profesionalni technikou za
astronomické ceny. Tato knizka je uréena videonadSencim,
ktefi si nemohou dovolit zaplatit za objektiv ke kamefe pdl
miliénu a pfes to maji chut vytvofit svoje vlastni dila, ktera ac
nebudou splfiovat ve v8ech ohledech technické poZzadavky pro
profesionalni televizi, budou pfesto vyjadfovat to, co maji
vSichni tvurci spole¢né. Vlastni nazirani na okolni svét, fantazii
a schopnost realizovat své sny. Tém v8em pfeji dobré svétlo.

Digitalni video
Co je digitalni video

Pod pojmem digitalni video se dnes skryva cela fada formatu
a produktl. Obvykle je tim v nasi praxi mysleno video, které je
zaznamenano, at jiz na magnetické pasce, pevném disku, CD
nebo na DVD, v digitalnim formatu, tedy pomoci jednicek a nul
nebo je vysilano pomoci satelitniho kanalu v digitadlnim
formatu.

Rozdil mezi analogovym a digitalnim videem

Analogové video zaznamendava uZiteCny signal jako plynulou
fadu slozenou z vinovych prabéht. Hodnota jednotlivych vin
muze v Case dosahovat libovolné hodnoty mezi maximem a
minimem. Hodnota je ovliviiovana chybami, Sumem, ktery se
pfi€itd nebo naopak ode€itd k Cistému signalu a tim jeho
pribéh ovliviuje. To je také pfiCina degradace pfi kopirovani
analogovych nosiCl. Stavajici bézné televizory zpracovavaji
analogovy signal a vliv Sumu je zde velmi dobfe vidét. Zatim
co digitalni signal ma pfi stejné drovni Sumu obraz 100%
kvalitni a bez jakéhokoliv poSkozeni, analogové pfijimany
signal ztraci barvy, v obraze se objevuje zrnéni, vypadky
synchronizace a ,duchy*.



Pro eliminaci téchto
problém( se analogovy
signal prevadi na
digitalni, bud pfimo
v kamefe nebo  pfi

postprodukci. Pri
digitalizaci je  signal %l
navzorkovan a kazdy i II "I {\l | I

vzorek preveden na

Analogovy signdl

hodnotu vyjadfenou Digitdlni signdl
Cislem. Toto Cislo je

potom na zaznamové P e
médium zapsano { T
pomoci binarniho e e A
signalu.

Bindgrni signel

Binarni  signal ma
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rozevfeni mezi

digitalnim maximem -
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velka, aby prekonala Bindrni signal s sumem
rozdil mezi 1 a 0. Pfi opakovaném kopirovani proto nedochazi
ke zméné puvodniho signalu a kopie je identicka s originalem.



Aby to bylo vidét

Jak to je vlastné zafizeno, Ze vidime pohyb, kdyZz na
obrazovce se stfida 50 nepohyblivych pllsnimki za vtefinu?
Je to mozné jen diky nedokonalosti lidského oka. Sitnice
lidského oka ma urcitou setrvacnost, takZe nez nam ze sitnice
zmizi pllsnimek jeden, jiz vidime dalSi. Jak ale vznika obraz
na televizni obrazovce ? Klasicka televizni obrazovka nebo
monitor je vlastné velka elektronka, na jejiz Celni strané je
nanesena latka, ktera pfi ozafeni elektronovym paprskem
svétélkuje. Tato latka se nazyva luminofor a podle jeho slozeni
zafi bud Cervené, zelené nebo modfe. Na stinitku barevné
obrazovky jsou tyto luminofory naneseny vSechny tfi a jsou
ozafovany tfemi paprsky vytvafenymi v elektronovém déle na
zadnim konci obrazovky. Pomoci elektromagnetického pole
jsou tyto paprsky vychylovany a smérovany pies otvory masky
na stinitko.

Ozarovani probiha postupné, zacina vlevo nahofe, na konci
fadku je paprsek zatemnén a pfesunut vlevo na zacatek dalSi
fadky. V dolnim pravém rohu je paprsek rovnéz zatemnén,
pfesunut do horniho levého rohu a cely cyklus za€ina znovu.
Pokud by pfi kazdém prichodu elektronového paprsku mél byt
vykreslen cely snimek, vyZadovalo by to nutnost pfeneseni
velkého mnozstvi Udaju v kratké dobé. DalSim problémem
byla kratka doba svitu luminoforu, pokud by byly pfenaseny
celé snimky se stavajici Sitkou pasma, dochazelo kjeho
pohasnuti v horni &asti obrazovky dfive, nez mohl paprsek
dobéhnou az dolu. Jelikoz vSak v dobé kdy televize vznikala
neexistovaly technické prostfedky, které by uvedené problémy
umoznily odstranit, bylo zavedeno tzv. prokladani. Obraz je
rozdélen na liché a sudé fadky. Tyto pullsnimky jsou
pfeneseny Kk pfijimaci, coz vyzaduje jen poloviéni Sifku
pfenosového pasma. V televizoru jsou pak pfi prvnim
prichodu paprsku vykresleny liché fadky a pfi druhém sudé.
V systému PAL je pfi kazdém pulsnimku vykresleno 312,5
fadku, pfi obou je to tedy 625. Z tohoto mnoZstvi je pro obraz
pouzito jen 575 fadku, ¢ast zbyvajicich Fadkud je vyuzivana pro
pfenos datovych sluZeb jako je teletext.
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Vykreslovani na barevné obrazovce probiha obdobné, kazdy
ze tfi paprskl ozafuje bod pfislusné barvy. Vysledna barva je
dana smichanim téchto zakladnich barev. Pokud vSechny ftfi
luminofory jsou ozafeny plnou intenzitou, je vysledna barva
bila. Zelend a modra da dohromady purpurovou, zelena a
Cervena pak zlutou atd.. Kombinaci tfech zakladnich barev
ziskame jakoukoliv jinou barvu. Jsou-li jednotlivé barevné
body uspofadany v fadé, mluvime o obrazovce typu in-line,
pokud jsou do trojuhelniku jde o obrazovku typu delta.
Obrazovka typu Trinitron ma misto bodu vertikalni mfizku. Ta
sice zlepSuje kontrast obrazu ale vyZzaduje dodatecné
upevnéni, které je v obraze vidét jako dvé vlasové linie v hor a
dolni é&tvrtiné obrazu.

Vertikalni rozliSeni DV v systému PAL je tedy 575 fadku (625
fadkl celkem — 49 zatemnénych) a 50 pUllsnimkd/sec (pro
NTSC pak 525 fadku a 60 pulsnimkd/sec). Jak je to ale
s rozliSenim horizontalnim, kolik Ize zobrazit bodl na fadek ?
Maximalni rozliSeni v horizontdlnim sméru je stanoveno
normou PAL na 768 fadek. Studiové monitory maji rozliSovaci
schopnost az 700 fadek, tedy 700 vertikalnich €ar, stfidavé
Cernych a bilych, které Ize na obrazovce jesté od sebe rozlisit.
Bézné televizory zobrazuji mnohem mensi pocet €ar, kolik to
je dano kvalitou a sefizenim televizoru.

Dal&i problém nastava v zobrazovacim poméru. 720:576 neni
4:3, ale 4:3,2. Aby bylo dosaZeno poZadovaného poméru 4:3,
musi mit pixel u DV Sifku nikoliv 1, ale 1,066.

Radkové rozliseni u videokamery tedy vlastné znamena kolik
vertikalnich stfidavé bilych a Cernych €ar je kamera schopna
zaznamenat, aniz by splynuly.

RGB aYCC

Na monitoru pocitace je obraz tvofen pomoci systému RGB,
jednotlivych slozek R-red, Cervend, G-green, zelena a B-blue,
modra. Pro kazdou sloZku je barva zakédovana jako 8 bitova
informace. To dava dohromady 24bitl na kazdy obrazovy bod.
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Televizni obrazovka je stejné jako obrazovka pocitaCového
monitoru tvofena RGB body, ale signal je pfenasen pomoci
jiného systému — YCC. Plvodni €ernobila televize si vystacila
s jednou sloZkou — Y-jas. Aby byla zachovdna kompatibilita
s Cernobilymi  televiznimi  pfijimaci, byly k plvodnimu
jasovému signalu pfidany dvé barvonosné sloZky, stim, Ze
tfeti barva se dopoditava.

Analogovy videosignal

PfestoZe si zfejmé& dnes jiZz pofidite digitalni videokameru,
televizor budeme mit jesté néjakou dobu analogovy. Musime
proto védét néco i o analogovych signalech. Existuji {fi
zakladni typy videosignall:

Kompozitni — je nejjednodusSim typem analogového
propojeni. Je pouZivan jeden vodi¢ pro pfenos obrazového
signalu. Jasova i barevna slozka je smichana a pfenasena
spolecné.

S-Video - propojeni svysSi kvalitou. Je pouzivan kabel
s nékolika vodi¢i, jasova a barevna sloZka signalu je
pfenasena oddélené.

Komponentni — nejkvalitnéjSi zpusob propojeni analogovych
videozafizeni. Pro kazdou komponentu YCC je pouzit
samostatny kabel.

RGB - néktera videozafizeni umozfiuji propojeni i pomoci
plnohodnotného barevného systému RGB. Tento typ
propojeni se v8ak nevyskytuje pfili§ Casto.

Digitalni videokamera

Digitalni videokamerou myslime zafizeni, které zaznamenava
viditelnou realitu jako video v digitalnim formatu, pomoci
jedniCek a nul, pficemz nezalezi, zda je video zaznamenavano
na pasku, CD, DVD nebo disk.
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Obraz v digitalni videokamere

Obraz je promitan objektivem videokamery na CCD (Charged
Couple Device) prvek. V pfipadé jednoCipové videokamery je
pred vlastnim CCD prvkem jeSté maska obsahujici rastr
s barevnymi filtry, u tficipé videokamery je obraz rozlozen
pomoci polopropustnych zrcadel na tfi CCD prvky
s predfazenymi barevnymi filtry. Obrazek z kazdého CCD ¢ipu
videokamery je digitalizovan dvéma A/D prevodniky, ziskana
digitalni informace je transformovana pomoci DCT (Discrete
Cosine Transformation) a nasledné komprimovana
systtmem VLC (Variable Lenghtle coding) pomoci
hardwarového kodeku. Komprese je ztratova, s pevnym
kompresnim pomérem 1:5, tzn. po komprimaci obrazek
neobsahuje vSechny informace, které mél pfed komprimaci.
Ztraty jsou ale v oblastech, kde je lidské oko nepostfehne.
Poté jsou tato data uloZena jako jedniCky a nuly na pasek.
Vypadky signdlu jsou redukovany pomoci samoopravného
kédu (parity). Kazdé policko zaznamu je uloZeno ve 12
Sikmych stopach na pasku. Kazda stopa se sklada ze C&tyf
sekvenci. Prvni je ¢ast nazyvana ITI (Insert track information).
Této &asti se vyuziva pfi nasledném insertnim stfihu nebo pfi
kopirovani. Pak nasleduje sekvence pro audio, dalSi je
sekvence pro video. Posledni sekvence se nazyva Subcode a
obsahuje informace o nastaveni videokamery (clona, ostfeni,
atd.) a také timecode. Pokud mame kameru v evropské normé
PAL, je obraz ukladan formou 50 pulsnimkd za sekundu.
Nékteré kamery jsou ale vybaveny i tzv. Frame moédem, (také
pod nazvem progresivni zavérka) umoznujicim ukladat obraz i
ve 25 obrazcich/sec v plném rozlieni.

Pfi pfehravani videa z kamery jsou data dekomprimovana a je
z nich sestaven obraz, ten je potom pfeveden na analogovy
signal a zobrazen televizorem nebo monitorem. S pocitacem
je kamera obvykle propojena pomoci kabelu IEEE 1394 (také
pod nazvy i-Link nebo FireWire). Pocita¢ musi byt vybaven
fadiCem IEEE 1394 nebo specializovanou kartou pro
zpracovani videa s integrovanym fadiéem. V pfipadé pfenosu
videa po kabelu 1394 odpada dekomprimace i D/A pfevod a
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data bé&zi po kabelu jako série jedni¢ek a nul, tak jak jsou
zaznamendna na pasku nebo poskytovana pFevodnikem.
Komunikace je obousmérna a obsahuje i fidici pfikazy, takZze
pocita¢ mize kameru pomoci IEEE 1394 ovladat. Pfevazna
vétSina programl pro zpracovani digitalniho videa pracuje
(vnormé PAL) s nahledem 25 snimki/sec a také stfih je
provadén po snimcich a ne po pulsnimcich. Vysledny vystup
je (pokud nenastavime frame mode) opét pulsnimkovy.
V nasledujicim textu se (pokud nebude vyslovné feceno jinak)
budeme zabyvat videem v evropské normé formatu PAL.

Pro¢ komprese

Pro¢ vlastné video komprimovat, kdyz pfi tom dochazi ke
ztratam? Datovy tok nekomprimovaného videa je totiz pfilis
velky. Kazda sekunda nekomprimovaného videa by na disku
zabirala asi 25MB prostoru a minuta by tak spotfebovala pfes
1,5GB. K témto Cislim muzete dojit sami, kazdy obrazek ma
720x576 bodu a potfebujeme 3 bajty na kazdy bod (8 bitl
neboli 256 odstind pro kazdou barvu). Obrazkl( je za 1
sekundu celkem 25 a za minutu je to Sedesatkrat vic. Pfesto
se nekomprimované video nékdy i v amatérské Ci poloprofi
praxi pouziva, obvykle se viak jedna jen o nékolikasekundové
animace, které maji byt kliCovany do vysledného videa
pficemz kompresni artefakty by pfi kliCovani mohly zpusobit
problémy.

Formaty DV a normy TV

Vyvojem televizniho vysilani se zabyvalo a stédle zabyva
nékolik firem. Diky tomu a také diky rozdilnym
elektrorozvodnym sitim se postupné ustalily tfi rozdilné normy
televizniho vysilani. Historicky nejstarSi je format NTSC,
pouzivany zejména v USA. Format NTSC vychazi z americké
rozvodné sité uzivajici frekvenci 60Hz. Ma rozliSeni 640x480
bodl a 30 snimkd, respektive 60 pllsnimki/sec. V zapadni
Evropé a také u nas se pouziva format PAL. Ten také vychazi
z frekvence elektrorozvodné sité, ma rozliSeni 768x625 bodu
a 25 snimkd, resp. 50 pulsnimkud /sec. V Rusku a nékterych
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dalSich vychodnich statech se jesté pouziva format SECAM,
rozliSeni a snimkovou frekvenci ma stejnou jako PAL, ale
pouziva jiny (méné dokonaly) zpUsob kodovani barev.

Nebude-li vyslovné FfeCeno jinak, tykaji se udaje uvadéné
v textu vysilaci normy PAL, tedy velikosti obrazu 768 bodu x
625 fadek. Pro pfenos viditelného obrazu je ale pouZito pouze
576 Fadek, ostatni jsou zapotiebi pro vykryti ¢asu zpétného
béhu paprsku obrazovky a jsou vyuZivany pro pFenos
datovych sluzeb, jako je teletext, internet atp.

Format DV pouziva pro PAL rozliSeni 720x576 bodu 50
pulsnimkl/sec. Ofezanim obrazu u formatu DV o
nezobrazované Fadky se sniZil potfebny datovy tok. V praxi se
muizeme setkat s oznaGenimi DV a miniDV. Tyto formaty se
liSi velikosti kazety a délkou mozného zéznamu na jednu
kazetu, zaznamenavana data jsou stejna. Kazeta dalSiho
digitalniho formatu - D8 vychazi historicky z formatu video8 a
Hi8 a je s témito kazetami rozmérové kompatibilni.

V poloprofesionalni a profesionalni sféfe se setkame jesté
s formatem DVCAM, coz je format vychazejici z formatu DV,
pouziva stejny datovy tok, rozliSeni a velikost kazet, ale paska
se v mechanice pohybuje rychleji a tim je snizena relativni
hustota zaznamu a zvySena odolnost proti drop-outiim. Kromé
toho vyuziva systém DVCAM jesté néktera dalSi vylepSeni,
jako ,uzamceni“ zvuku, coz je o néco lepSi synchronizace
zvuku s obrazem, ale vzhledem k tomu, Ze u DV je tolerance
1/3 frame, neni to pro bézného uzivatele zadny rozdil. DVCAM
kazetu Ize obvykle pouZit i v systétmech DV, pak se na ni
vejde mnohem delSi zaznam nez na kazetu DV, protoze kvulli
zvySeneé rychlosti musi obsahovat delSi pasek. Tento postup
neni doporuéen, protoze DVCAM pasek ma mensi tloustku,
ale v praxi se béZné pouziva.

Digital8 je systém vyvinuty firmou Sony, vyuziva kazety o
velikosti plvodnich kazet analogového formatu 8 a Hi8, které
dokaze také prehrat. Kodek je stejny jako u formatu DV a
miniDV, takZe data ktera proudi z kamery Digital8 na pasek
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jsou zcela stejna jako ta z DVCAM. Kamery formatu D8 jsou
ale obvykle low-band kamery, ¢emuz odpovida i cena a
pouzita optika. Pokud nam tedy zaznam z kamery D8 pfipada
subjektivné horsi nez zDVCAM, je to dano predevsim
objektivem, pouzitym CCD prvkem a kvalitou pfevodniku.
Kompresni algoritmus je stejny.

Pfi editaci ve stfihovém programu se setkame s oznagenim
DV type1 a DV type2, toto oznaleni ale reprezentuje pouze
zpusob uloZzeni DV dat v pocitaci. Zatimco format type1
pouziva predevsim firma Ulead, type2 je vyuzivan produkty
Adobe. At nahravame na pasku z jednoho nebo v druhého
formatu, budou na pasce stejna data. Mezi obéma formaty je
mozné provést konverzi bez ztraty kvality.

V praxi se mizeme jesté setkat s oznaCenim kodeku pro DV
jako DV25, DV50 nebo DV100. Kodek DV25 je kodek
pouzivany béznymi videokamerami, vcetné DVCAM. Pro
potfeby top-end profesionalnich feSeni byl vyvinut kodek s
dvojnasobnym datovym tokem oznaovany DV50. DV100
s Ctyfnasobnym datovym tokem je ur€en pro nahravani HDTV
(High definition television — televize s vysokym rozlisenim).
V bézZné praxi se ale jeSté nepouziva.

Jak jiz jsme si fekli, nase digitalni videokamera pouziva kodek
DV25. Cislovka 25 znamena pfenosovou rychlost obrazu 25
Mbit za sekundu coz spolu se zvukem obnasi asi 3,7MB za
sekundu takZe jedna hodina videa komprimovaného kodekem
DV25 zabere na disku okolo 13,5 GB. DV25 pouziva napevno
nastaveny kompresni pomér 1:5 a datovy tok obsahuje kromé
obrazu a zvuku takeé fidici informace.

Pokud pracujeme s obrazem RGB, pouzivame stejny pocet
bitl pro ulozeni tfech barevnych komponent - Cervené, zelené
a modré. Pokud ovSem pracujeme s videem YCC, mlzeme
svyhodou vyuZit vlastnosti lidského oka, které ma vyssi
citivost na zménu jasu (luminance), nez na zménu barvy
(chrominance). Misto toho, aby se vsechny informace ze
slozek YCC ukladaly, staci pro ulozeni ve vysoké kvalité ulozit
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jen polovinu barevnych informaci na rozdil od jasové slozky Y
(luminance). To je barevna komprese barev 4:2:2, coz
znamend, Ze kazdé Ctyfi vzorky obsahuji jen dva vzorky
kazdého barevného signalu. Tento systém muzeme pouzit i
pro usporu datového mista v digitalnim signalu. Kamery DV
ukladaji pro usporu datoveého prostoru video s kompresi 4:2:0
(pro systém PAL). Systém 4:2:0 spociva v tom, Ze kazdé dvé
fadkové informace Iuminance pouzivaji spoleCny fadek
chrominance v kompresi 4:2:2, ¢imZ je barevné rozlideni
snizeno na polovinu nejen ve vertikalnim, ale i v horizontalnim
sméru. Barevna informace je tedy Ctvrtinova oproti plvodni.

Systém DV ale neni bez chyby. | kdyz je co do kvality stavén
na uroven Beta-SP, coz je dnes asi nejpouzivanéjsi analogovy
format v profesionalni praxi, ma i svoje nedostatky. Video je
komprimovano, coZz k nému pfidava urcité mnozstvi Sumu a
diky redukovanému vzorkovani barev 4:2:0 se mohou,
zejména na ostrych hranach kontrastnich ploch objevit rusivé
degradace obrazu. Tyto Utvary se nazyvaji artefakty a
muzeme je vidét tfeba u zastaveného obrazu €erného pisma
na bilém podkladé.

Tentyz obraz po
kompresi DV. Jak je
vidét, doslo okolo
¢erné hrany ke vzniku
artefaktd. Vzhledem

k tomu, Ze maji barvu
podobnou bilé, byl bily
podklad nahrazen
kontrastni barvou pro
jejich vyniknuti.

Puvodni obraz,
¢erné pismeno A na
bilém podkladé. Bily
podklad byl
nahrazen kontrastni
barvou, aby bylo
jisté, ze v plivodnim
obrazku zadné
artefakty nejsou .

Diky kvantizaci 4:2:0 muze dojit i ke zméné barev, protoze je
pro kvantizaci barev pouzit primér ze dvou fadek. V realném
videu to obvykle nevadi, problém ale mize nastat, pokud
chceme pouzit pocitatem vytvofenou grafiku. Nasledujici
obrazky byly vytvofeny zamérné tak, aby kvantizacni chyba co
nejvice vynikla. Obrazky jsou 4x zvétSeny
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Pavodni obraz, Tentyz obraz po
Feny kompresi DV.
vytvoieny

e a e Jak je vidét,
stfidanim linek o - .
- doslo diky
vySce 1 bod o
. ) kvantizaci 4:2:0
v zakladnich . i
k vyrazné

barvach barevné chybé

V praxi se témé&F nikdy jednofadkové stfidani barev
nevyskytuje, ale v pfipadé, Ze jako zdroj pouZijeme napf.
vytistény obrazek naskenovany bez pouziti funkce descreen,
muze byt vysledné barevné zkresleni dosti znacné.

Long Play

Digitalni kamery umi nahravat i v reZimu Long Play, na rozdil
od analogovych formatt se ale nahravaci doba neprodluzuje
na dvojnasobek, ale jen o 50%. Na miniDV kazetu s SP hraci
dobou 60minut tak Ize nahrat 90minut. DalSim a to
podstatnym rozdilem oproti analogovému LP je skute€nost, Ze
zdznam digitalni videokamerou v reZimu LP se zaznamenava
ve stejné kvalité jako v rezimu SP. Rozdil je zde pouze v nizsi
rychlosti posuvu pasku, tedy vysSi hustoté zaznamu a tim
vySSi nachylnosti k drop-outim.

Zvuk v DV kamefe

V kodeku DV se zvuk uklada bez komprese, vzorkuje se bud
48kHz 16bit nebo 32kHz 12bit. B&Zné se pouziva vysSi kvalita
zvuku, druha varianta se vyuziva, pokud ma zaznam
obsahovat dvé digitalni stereostopy. Vzhledem ktomu, Ze
v praxi se Ctyfkanalovy zvuk nezaznamenava a stfih pomoci
insertu provadét nebudeme (pouziti nelinearniho stfihu je
v mnoha ohledech vyhodnéjsi), je jedinou alternativou kterou
budeme pouzivat 48kHz 16bit.
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Hardware a software

Slovem hardware, coz je anglicky vyraz pro nadobi
oznaCujeme vSechny pevné ¢€asti vybaveni, slovem software
pak to co to vSechno v dnedni moderni dobé ozZivuje. Tak jako
Golem nefungoval bez vlozeného svitku s kouzelnymi slovy,
nebude ani pocita¢, ale ani videokamera fungovat bez
vloZeného programu. Program v digitalni videokamere je tam
vloZen jiz pfi vyrobé, ale Ize jej i dodatec¢né zménit a zménit
tak i vlastnosti a schopnosti nasi digitalni videokamery.
Vyrobclm se totiz nevyplaci vyrabét videokamery v tak Siroké
Skale, jak je nabizi na trhu a proto se nékteré modely liSi jen
vtom, Ze levnéjSi typy maji nékteré rozsifujici funkce
zakazany ve svém programovém vybaveni. Pokud tyto funkce
dodatec¢né pomoci zmény software povolime, mizeme tim
ziskat model o nékolik tisic drazSi. Neodborny zasah do
software kamery ale mize zpUsobit jeji nefunkénost a muze
byt také dlivodem ztraty zaruky.

DV in/out

Digitalni videokamery byvaji,
kromé& téch nejlevnéjSich
modeld, vybavovany
digitdlnim  rozhranim  pro
pfipojeni k digitalnimu videu
nebo k pocitaci. Bohuzel, diky
evropskym celnim pfedpisim
maji vétsinou digitalni kamery
prodavané na nasSem trhu
pouze funkci DV out, tedy
schopnosti pfehrat zaznam
z kamery do pocitace nebo do
digitélniho videa. Pokud by
totiz umozrovaly i zaznam
z pocitaCe nebo digitalniho videa zpét na pasku v kamefe,
byly by povazovany za videorekordéry a zatizeny vy3Sim
clem. Tato funkce je ale také typickym pfikladem, kdy zménou
software ziskame vys$i uzitnou hodnotu. Funkce DV in totiz
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byva zablokovana pravé v software kamery. Pomérné
jednoduchou zménou nékolika registrd pak ziskame kameru
s otevienym  digitalnim  vstupem a muzeme tedy
zaznamenavat sestfihany pofad zpatky na digitalni pasku bez
ztraty kvality. Rizeni kamery v takovém pfipadé prevezme
pocita¢, takZe chybégjici tladitko na dalkovém ovladani
nemusime postradat. Navic je obvykle moZné dokoupit si
dalkové ovladani osazené tlacitkem REC jako nahradni dil.
Posledni typy digitalnich videokamer ale maji funkci DV in
zablokovanu jiz hardwarové a tady nepomulze nez koupit si
kameru vybavenou funkci DV in jiz od vyrobce.

Funkce DVin se ale v kazdém pfipadé vyplati, umozni ndm
ulozit svoje vytvory na digitalni pasku bez ztraty kvality, ktera
vznika kazdym analogovym kopirovanim.

4:3 nebo 16:9 ?

Na zaCatku existence televizniho vysilani byl zvolen pomér
stran televizniho obrazu na 4:3. Lidské oko ma ale vétsi zorny
uhel v horizontalni roving, sledovani Sirokouhlého filmu v kiné
nebo obrazu ve formatu 16:9 tedy Iépe zaplni zorny uhel a
umozni vétsi vtazeni divaka do déje. Problémem je, Ze
vétsina televiznich pfijimacu je urcena pro reprodukci pouze
formatu 4:3 a format 16:9 zobrazi v tzv. letterboxu, tedy
s ernymi pruhy nad a pod obrazem. Digitélni videokamery
umoznuji snimat obraz ve formatu odpovidajicim 16:9, ale
déje se tak prekrytim &asti obrazu nahofe a dole ¢ernym
pruhem. Pro snimani ve skute€ném formatu 16:9 je zapotiebi
anamorfni pfedsadka.

Kabely a konektory

PFi praci s videem se setkame s mnoha druhy rdznych kabel(
a konektor(, zde se pokusime uvést ty nejCastéji pouzivané.
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Digitalni kabely

Kabel IEEE 1394 se
vyskytuje se dvéma
rznymi konektory, vétsi,
Sestipdlovy je uréen pro
pfipojeni do Fadi¢e 1394 a
mensi  Ctyfpolovy  do
digitalni videokamery.
Zbyvajici dva vodie se
pro  pfipojeni  kamery
nevyuzivaji, obsahuji
napajeci napéti pro nékterd 1394 zafizeni bez vlastniho
napajeni. Existuji i rGzné kombinace 6-6, napf. pro propojeni
dvou pocitacll a 4-4 pokud chceme kopirovat z jedné digitalni
kamery do druhé.

Analogové kabely

Jako prvni uvadime zapojeni konektord SCART, ktera se
mohou vyskytnout na zafizeni. Americkd norma by se uz v
souCasnosti neméla pouzivat (misto ni by méla platit
evropska), japonska norma se nadale pouziva. V nékterych
pfipadech mUlze nespravné zapojeni konektoru zpusobit
poskozeni pristroje. Problémy mohou pusobit i rozdilné urovné
napéti pfi vzajemném spojeni pfistroju vyrobenych pro razné
trzni oblasti. Ve vétSiné pfipadl se nepouzivaji vSechny
signalové vodiCe pro propojeni pfistroju.

aplikace (norma -

pin doporuceni)
evropska (IEC 84(C0)30) japonska (TT3-033) americka (EIA)
1 |vystup: audio-B vstup: audio - A ;'izem: povel.
2 |vstup: audio - B Vystup: audio - A vstup: audio - L
, . . . . fizeni: Cas.
3 |vystup: audio — A zem: audio konst AGC
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4 |Zem: audio
5 |Zem: video—B

6 |vstup: audio — A
7 |video—-B

8 |Fizeni: povel. sig.
9 |zem:video -G
10 |data (12C)

11 |video-G

12 |data (12C)

13 |zem:video - R

14 |zem: zatemnéni

15 |video— R

16 |sig. Zatemnéni

17 |zem: video vystup

18 |zem: video vstup

19 |vystup: video
20 |vstup: video
21 |Stinéni

Signal

Povelovy a fidici
Rychlé zatemnéni
Rizeni ¢as. k. AGC
Rizeni SAP

Ym - sync
R-Y/B-Y/IY

Datové linky

zem: audio
vstup: audio - B

Vystup: audio - B
zem: video vstupy
zem: video vystupy
vstup: video
Vystup: video
fizeni: povel. sig.
vstup: RGB

zem: video - R

zem: zatemnéni a RGB

video - R

Sig. zatemnéni

zem: video - G

zem: video - B

video - G

video - B

Stinéni

aplikace
Evropa Japonsko

0/12v 0/5V
0/3V 0/3V
Neni Neni
Neni Neni
Neni 0/3V
Neni Neni
Vyhrazeny Nejsou

zem: audio

fizeni: potl.
audio (SAP)

vstup: audio - R
video - B
vystup: audio
zem: RGB

data

video - G

data

zem: RGB

vstup:
synchronizace

video - R
sig. zatemnéni

zem: video
vystup

dekodér
obnoveni
synchr.

vystup: video
vstup: video

Stinéni

USA
0/2,4V
0/3V
0/2,4V
TTL drovné
Neni
v zatemnéni

Vyhrazeny
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Zem: vstupy audio
Zem: vystupy audio
Zem: vstupy video
Zem: vystupy video
Zem: zatemnéni

Zem: RGB
Obvod
Audio vstup

Audio vystup

Video
Povelové signaly
L (log. 0)

H (log. 1)

Poznamky

Spole¢né
Spole¢né
Zviast
Zviast
Zviast

ZVIast

Evropa

500 mV 10 kohm (142 mV 47 kohm

500 mV <1 kohm

1V 75 ohm

0.2V

9,5.12V

Zviast
Zviast
Zviast
Zviast
spolus Ym
Zviast

aplikace

Japonsko

142 mV <10
kohm

1V 75 ohm

0.04V

3.5V

Spole¢né
Spole¢né
Spole¢né
Spole¢né
Zviast

spole¢né

USA
400 mV >10
kohm

400 mV <1 kohm

1V 75 ohm

0.04V

>2,4'V pro RGB
>5V pro R-Y/B-
YIY

Datové linky pouzivaji vyrobci ke vzajemné komunikaci pfistroju tak, aby bylo
mozné pfistroje ovladat jednim ovladacem a mohli si mezi sebou predavat
nékteré informace. Bohuzel, komunikaéni protokol neni normalizovan, a tak

toto funguje pouze mezi pfistroji (nékdy) jednoho vyrobce.

Povelovy signal informuje ostatni zafizeni o sméru pfenosu signalu, tj. zda je
konektor SCART vystupem &i vstupem (zda je zafizeni pfipraveno nahravat

nebo pfehravat, ¢i zda je zapnuto). Pouziva se pfi spojeni videomagnetofonu
s televiznim pfistrojem nebo satelitnim pfijimacem k zapinani zdroje signalu.
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Pohled na SCART - samice

Pohled na SCART . samec

(wat&inou umisténa na WCR, TV)

13579 1NEETE

( propojovaci kabel )

246 8012141E1B20

LI I 1
foooooonoanan

N

246380128 BE0

Pohled na S.video - samice

138791ME31BTE

Pohled ha S video - samec

(w8tginou umisténa na VCR, Tv)
3o 4
1 2

Pahled na EURO . samice

( propojovaci kabel )
4 3
2 1

Pohled na EURO - samec

(w&tSinou umisténa na WYCR, TV)

Pohled naCYNCH samice

(w&t&inou umisténa na WCR, TV)

©©®

Konektory CYNCH

( propojovaci kabel )

3
4 2
5 1
Pohled na CYNCHsamec
( propojovaci kabel )

barevné znadeni : Zluta - video

Pohled na Jack 3.5 - samec

Pravy (R
[ IEM (GND)

Bila - audio L/ mono
Ruda - audio R

video - Uplny
obrazovy signal
video-R, video-G,
video-B - jednotlivé
barevné slozky
(Cervena, zelena,
modra) (jsou
obousmérné)
zatemnéni -
zatemnovaci impuls z
videomagnetofonu
SAP - Suppression of
Audio Program -
potlageni zvuku
S-Video — konektor je
nazyvan také Hosiden
AGC - Automatic Gain
Control - automatické
fizeni citlivosti

Ym - uplny barevny
signal, sync -
synchroniza¢ni smés

L R-Y/B-Y/Y - rozdilové
sloZky barevného
signélu, RGB - sloZky
barevného signalu

LANC
Konektor LANC slouzi kovladani videokamery pomoci

externiho zafizeni. Vzhledem k moznosti ovladani pomoci
IEEE 1394 zde pfinaSime jen popis konektorll a pfipadné
zédjemce odkazuji na internet.
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+5..8vDC
LANC

Konektor JACK 2.5mm Konektor miniDIN

Jak je video zpracovavano v pocitaci

Do pocitae se video dostane jako hromada jednicek a nul.
Pomoci fadiCe IEEE 1394 nebo specialni editacni karty jsou
data  pFekopirovana

z pasky na pevny disk | Video Save Options
(koplrovanl . pr(?blh_a Video EA:I'rtor] General ] Advanced Compression ]Cropping ]
1:1, tedy bez jakékoliv —
’ . QMpresson:
Ztra“f, - ,kval,lty). | Divi Pra 5.0.2 Cadec |
V pocitaci ted mame None |
soubor, obvykle DV Vs Encoar - ype 2
S pr|ponou .avi, M_JF'EG Compressor )
C k. Codec by Radiuz
obsahujici nase Da) kel IndealFil Video 1.2
. Intel Indec® Video 4.5

video. Aby bylo ¥ |Kodek Intel 1L
mozné toto video i

i i Indeo® video 5,10
ZObraZIt . a edltpvat’ Qic?gsof\;IM.aF?EG-4VideoEodecW
musi  jej  nejprve Moot MPEGA Video Codo V3

Yz we t - o

program v poditadi Divkd MPEG 4 Video Codec. [
rozkodovat a prevést X Pro 9,02 Lades .
na monitor. K tomu je oK | somo | Napovsda |
vyuZivan specialni

program, nazyvany kodek. Slovo kodek (v originale codec) je
vlastné zkratka ze slov kodér a dekodér. Pfi prehravani se
vyuziva dekodér, pro vlastni vytvofeni zpracovaného videa
pak kodér. Pro digitalni video obecné se pouziva cela fada
kodeku, ale pro video zdigitalni videokamery budeme
potfebovat DV kodek. NejCastéji se pouziva kodek od firmy
Microsoft, ale existuji i jiné napf. MainConcept, Adapter,
Canopus a dalsi. Microsoft DV codec je soucasti operacnich
systému od Windows 98 SE vyse.
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Soubor otevieme ve stfihové aplikaci, ktera nam umozni
poskladat za sebe jednotlivé zabéry, jako bychom je stfihali
nuzkami zfilmového pasu. Do videa mulzeme doplnit
prechody, titulky a efekty a ve finale nechame aplikaci vytvofit
novy soubor spfiponou .avi, ktery bude obsahovat
zpracované video. Pfimo ze stfihové aplikace si pomoci
funkce preview mizeme zkontrolovat vysledek.

Stfihova aplikace nezasahuje do zdrojovych zabérl, pokud
napfiklad vystfihnete Cast zabéru, nezmizi tato Cast ze
zdrojového videa, ale pfi vytvafeni finalniho videa je
vynechana. Diky tomu také mulzeme jeden zabér pouzit
nékolikrat, aniz bychom jej museli mit nékolikrat uloZzen na
svém disku. Stfihova aplikace vlastné vytvafi jakysi scénar,
ktery fika jak se ma postupovat pfi vytvafeni konecného
produktu. Tento ,scénai“ se nazyva projekt a je jej mozné
ulozit a pracovat na ném pozdéji. Pfi vytvareni finalniho videa
(tento postup se také nazyva renderovani) se ¢asti zdrojového
videa, na kterych jste neprovadéli zadné upravy (napf.
prechody, filtry, overlay apod.) pouze pfekopiruji a upravované
¢asti se znovu, pomoci kodéru vypocitaji. Pak jiz staci hotovy
soubor pfehrat zpét na digitalni kazetu nebo nahrat na video
pfipojené k analogovému vystupu vas$i digitalni kamery a
mame prvni stfih za sebou.

Jaky pocita€ na zpracovani videa

U zpracovani videa plati, ¢im vykonné&jsi pocitac, tim lépe.
Pokud jsme vSak svazovani rozpoctem, je lepsi koupit o néco
pomalejSi procesor, nez Setfit na disku. Velkou vyhodou je
videokarta ktera umozfiuje provoz na vice monitorech
(pocitacovych nebo kombinace pc monitor + videomonitor.
Tyto karty pracuji bud v reZimu roztaZeni pracovni plochy,
nebo pracovni plocha / nahled. Tuto vlastnost maji napfiklad
videokarty = Matrox oznalené DualHead -  Matrox
400,450,550,650. Matrox Parhelia m& dokonce mozZnost
pfipojeni az tfi monitord najednou.
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Minimalni a doporuéena sestava:

Komponenta
Zakladni deska

Procesor
Pamét
Pevny disk*
Videokarta

Monitor
CD

Zv. Karta™*
Vstup/vystup karta
Operacni systém

Videomonitor

Minimalni sestava
S podporou UDMA

Min Celeronu 500

64MB
7200 ot/s 30GB

S podporou overlay

15
CD-ROM

Jakakoliv
Radi¢ 1394
Win 98 SE (max 2GB

soubor)
BTV s A/V vstupem

Doporu¢ena sestava

S UDMA a RAID, Intel
chipset

P4/2GHz a vice

512MB a vice

40GB pro systém +
160GB pro  video,
72000t/s, format NTFS
Dualhead (Matrox 450,
550, Parhelia)

2x 17 (2x19%)

CD-RW nebo DVD-R /
RW

SB Live!
Audigi
Radi& 1394 nebo spec.
karta

Nebo SB

Win XP (az 16TB
soubor)

S-VHS monitor nebo
BTV

*Jedna hodina zaznamu zabere na disku 13,6GB ale pocitejte
minimalné s dvojnasobkem (zdrojové pfispévky + finalni
spocitané video), lepSi varianta je mit samostatny disk nebo
alespori oddil pro programy a systém a samostatny pro video.

**Samotny pfenos zvuku se sice déje spolu s obrazem po
kabelu 1394, ale abychom néco sly3eli pfi pfehravani a editaci
v pocitadi, je zvukova karta nutna.

Operaéni
systém
Windows 98 SE
Windows Me

Windows 2000

Windows XP

Souborovy
systém

FAT / FAT32
FAT / FAT32

Mozna velikost souboru

Max. 2 GB (9 minut zaznamu DV)
Max. 4 GB (18 minut zaznamu DV)

Pfi pouziti NTFS max. 16TB (16 000

FAT / FAT32
INTFS

GB)

(1200 hodin zdznamu ©), teoreticky

az 16EB (2* bytu)
Pfi pouziti NTFS max. 16TB (16 000

FAT / FAT32
INTFS

GB)

(1200 hodin zdznamu ©), teoreticky

az 16EB (2* bytu)
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Video na notebooku

Pokud se videem jiz zabyvate, jisté znate ten problém, kdy
stiihate napf. video z dovolené a az doma zjistite, Ze by to
chtélo jesté jeden dva zabéry. Diky rychlym TFT displejum a
stale rostoucim kapacitam pevnych diskU jiz neni zpracovani
videa na notebooku, pfimo v terénu, na dovolené a podobné
jen vzdalenym snem. DnesSni notebooky mivaji jiz v zakladni
sestavé integrovany vstup IEEE 1394, takZe si jiZz tfeba na
dovolené muzeme provést zakladni sestfih naSeho videodila a
dotoCit zabéry, které se nam do celkové kompozice hodi. Je
ale nutno pocitat s tim, Ze notebook v konfiguraci vhodné pro
zpracovani videa bude asi dvakrat tak drahy, neZz obdobna
sestava ve stolnim provedeni. Pro notebooky které nejsou
vybaveny rozhranim |IEEE 1394 Ize toto rozhrani dokoupit
v provedeni PC (PCMCIA) karty.

Jakou kartu na zpracovani videa

Vzhledem ktomu, Z2e o komprimaci obrazu se stara jiz pfi
zdznamu digitalni videokamera, mame pfi rozhodovani jakym
zpUsobem dostat video do pocitate a zpét na vybér dva
zpusoby:

1. FireWire, IEEE 1394, i-Link

FireWire, neboli ,ohnivy drat‘ je sériové rozhrani plvodem
z pocitacll Apple. V souCasné dobé je mozno zakoupit i
nékteré zdkladni desky jiz vybavené timto rozhranim a také
napf. zv. karta Sound Blaster Audigi je vybavena IEEE 1394.
Pokud zaroveh nepoZadujeme i analogové vstupy je fadic
1394 velmi ekonomickym FeSenim, protoze ceny téchto fadicu
se pohybuji mezi 500 — 1000K& za samostatny fadi¢ do slotu
PCI, pficemz obvykle dostaneme i néjakou zakladni aplikaci
na stfih videa, obvykle Video Studio od firmy Ulead. Rozhrani
IEEE 1394 je pouZivano i pro pfipojeni mnoha jinych zafizeni
jako jsou pevné disky, skenery nebo sitové prvky. Pfesto, Ze
digitalni video pfenadené po IEEE 1394 je komprimované,
karta sama o sobé& Zzadnou kompresi nebo dekompresi

28



neprovadi. Ukoly komprese a dekomprese prebira kamera a
procesor pocitate. Analogovy vystup ziskdme pfes pfipojenou
digitalni videokameru, ta nam také ve vétSiné pfipadd
zprostfedkuje nahled na externim videomonitoru nebo TV
s AV (scart nebo cynch) vstupem.

Radi¢e IEEE 1394 vyrabi cel4 fada firem, osvédgily se fadice
s Cipy Texas Instruments nebo NEC (Western Digital).

2. Specialni karty pro vstup videa a karty ,,Real-Time*

Jednim z hlavnich rozdild (kromé& ceny) mezi ,stolnimi®
produkty jako je tfeba Adobe Premiere nebo Mediastudio Pro
a cenové naro¢nymi stfihovymi profi systémy je vykonnost.
Pokud pouzijete pfi stfihu néktery specialni efekt, prolinacku
nebo jiny efektovy pfechod, budete u stolniho systému muset
Cekat, az se provede vypocCet efektu, zatimco profesionalni
sfihovy systém efekty akceleruje pomoci specialniho hardware
a efekt se diky tomu provede ihned. Nékdy muze vypocet
efektd na stolnim systému trvat i nékolik desitek minut, coz
zpUsobuje, Zze se prace na projektu velmi vle€e. Tato bariéra
mezi Spickovymi a ,stolnimi® systémy je v8ak smazavana
s pfichodem fady nové uvadénych editanich karet. Tyto karty
spolupracuji se stfihovym softwarem a obsahuji DSP
procesory specializované pro zpracovani velkého mnozZstvi
vypoctu potfebnych pro video efekty.

Real-Time karty pfinasi podstatny narGst produktivity pro
uzivatele. Pro€ jsou ale video efekty tak narocné na vypocetni
vykon? PredevSim proto, Ze je potfeba zpracovat obrovské
objemy a toky dat. Vypocet se provadi na dekomprimovaném
videu, takZe kazdy snimek obsahuje asi 1MB dat a tato data
pfichazi rychlosti 25 snimkd za sekundu. Efekt, jako je tfeba
prolinaCka, provadi matematické prolnuti dvou video stop a
tim vytvafi novou Cast videa. Pravé uvedené skuteCnosti
znamenaji, ze i pro nejjednodussi efekt je tfeba provést asi 60
miliond vypoc¢td za sekundu pro vytvofeni nového videa
s efektem. Na typu pouzité video karty zalezi, jaky druh efektt
muze byt provadén vredlném ¢&ase. Jedna z vyhod
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softwarového feSeni stfihu je velky pocCet efektd jako jsou
prolinacky, video filtry (napf. pfidani rozostfeni kamery nebo
zmény barevnosti obrazu na ¢€ernobilou), kliCovani (napf.
pfidani pozadi zjiné scény za herce pfed modrou sténou),
prahlednost, zména meéfitka, titulkovani a pohyb. Mnoho RT
karet je pfipraveno zpracovavat nejpouzivanégjsi efekty jako
jsou prolinacky nebo titulky. Jiné karty umi zpracovat o hodné
Sirsi rozsah efektu, jako tfeba létajici video ve tfech rozmérech
v realném Case. DalSi rozdil mezi jednotlivymi typy karet je
moznosti vstupl a vystupl (kompozitni, komponentni, IEEE
1394, SDI atd.).

Alternativni zafizeni

Pokud mame k dispozici jen fadi¢ 1394 a zjistime potfebu
vstupu analogového videa muzeme si vybrat znékolika
feSeni. U kamer Sony Digital 8 je bud jiz z vyroby nebo u
nékterych modell svépomoci, zapojen analogovy vstup,
kamera tedy mlze slouzit také jako A/D prevodnik. DalSi
moznosti je zakoupeni nékteré drazsi stfihové karty
s analogovymi vstupy nebo specialniho A/D konvertoru, ktery
se pripojuje na vstup 1394. Konvertor zajisti hardwarovou
kompresi a vlastni stfih v po€itai potom probihd uz v DV
formatu.

Co se nedoporucuje:

V dobé psani této kniZky byly hladeny problémy se zakladnimi
deskami s chipsetem VIA, obvykle jsou také vétsi problémy se
sestavami na bazi AMD (Duron, Athlon, Thunderbird) nez
Intel. Radi¢e 1394 Soyo maji nevalnou povést kvdlli
problémdm s DV out. To jsou nékteré zkuSenosti, které vsak
nelze zevSeobecriovat. Spousta lidi stfiha na AMD a zadné
problémy nema. Je proto lepsi koupit si stfihovou nebo 1394
kartu spole¢né s pocCitatem a pfFipadné problémy feSit
v zaru¢ni dobé&. Ja jsem pro své zakazniky sestavil nékolik
stfihovych po¢itacl a ukazuje se, ze nékdy staci zmeénit bios
jinak stejné zakladni desky a problémy se tim odstrani, nékdy
nezbyva nez vybrat jinou kombinaci. V sou€asné dobé
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montujeme zakladni desky MSI + Intel procesory a fadice
Western Digital a nemam hlaSeny Zzadné problémy
s nekompatibilitou.

Pouziti ACPI systému Windows nékdy zpUsobi, Ze fadi¢ 1394
dostane stejné IRQ jako tfeba videokarta nebo USB. Nékdy
pomUze presunout fadi¢ 1394 do jiného PCI slotu, ale nékdy
to bohuZel nestaci. V takovém pfipadé je nutné preinstalovat
stroj jako Standard PC a ne jako ACPI.

Konkrétni problém se objevil pfi kombinaci Windows 2000 a
ISDN telefonu/modemu DeTeWe, pocitaé pfi stfihani (Ulead
Media Studio Pro) padal a choval se nevyzpytatelné. Stacilo
vyménit DeTeWe za modem Fritz! A problém zmizel.

Jak to zapojit

Kameru pfipojte na zdroj, pfipojte 1394 kabel, pfipadné
pfipojte na videovystup kamery kontrolni monitor (napf.
prenosnou televizi s AV vstupem). Kameru zapnéte a
ponechte ji v médu Kamera. Spustte capturovaci program,
napf. Video Capture od Mediastudio Pro nebo Scenalyzer
Live!l. V okné nahledu a na externim monitoru (TV) by mél byt
vidét motiv, ktery pravé kamera sleduje.

. IEEE 1384 e
i) )
39 @
stiihové PC
AV kabel
.:.-- -'IJ
j)

kontralni monitor
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Pokud je vse

| & Video Capture - Preview

[B][=) ]

v poradku, pfepnéte

Fle Control View Setup Capture Help

Switch

kameru do moédu | &k B & &
VCR a dal ji ; DOIFErE e
ovladejte

ovladacimi prvky

capturovaciho

programu, podobné
jako videorekordér.
Pomoci tlacitek by

mély jit ovladat

vSechny funkce pro

pfetaceni a | >
pFehravani. e[ | [ [ e o] 2] ]

Preview | 00:48:18:23 |Inc 00:00:00:00 |Out 00:00:00:01

Co délat, kdyz to nefunguje

(nasledujici

obrazky a postup plati

pro  Windows XP)

Pokud po spusténi capturovaci aplikace nevidime v okné
capture programu obraz, (a na externim monitoru obraz je)

zkontrolujte, zda mate
Vv systému spravné
nainstalovan fadi¢ IEEE 1394
a Zarizeni pro zpracovani
obrazkd. Radi¢ IEEE 1394
bude ve Spravci zafizeni vidét
stéle, Zafizeni pro zpracovani
obrazku pouze tehdy, pokud
je pfipojena a zapnuta
kamera.

Pod poloZzkou Zafizeni pro
zpracovani obrazkl by se
méla objevit vaSe digitalni
kamera. Po prvnim pfipojeni
kamery bude pocitac
instalovat nékolik  dalSich

=JoEd

g Spravce zafizeni

Soubor  Akce  Zobrazt NApovida

m &g 2 8

=1 &2 3HPRODUCTION:
- J Disketové jednotky
Frl-=e» Diskowé jednotky
- ® Grafické adaptéry
=& IEEE 1394 Bus host controllers
& Hostitelsky Fadif IEEE 1394 dle standardu OHCI NEC
5/ Jednatky DVD neba CD-ROM
- %z Klavesnice
-l Modemy
=% Monitory
=17 My3i a jind polohovadi zafizeni
- 1y Pofitad
#- 5 Porty (COMaLFT)
= -5 Procesory
- RadiZe disketovych jednotek
5 Radice IDE ATA/ATAPI
-6 Radice shérmice USB
=g Radide SCSI a RAID
-, Radide zvuku, videa & hernich zafizenf
-8 Sitové adapatéry
- g Systémava zafizeni
- V50 devices
=38 Zafizeni pro zpracovani obrazkd
448 Panasonic DV Camcorder
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zarizeni

pot‘febnych pro 4 Tento Poéitac‘ E]@
integraci Soubor Upravy Zobrazit gh\r-n.?né Mistroje  Népoyéda "
videokamery mezi ¥ O ueant [ om0y | (-

periferie poditade, | “ Leeees T /3
po provedenég | Frcesesystemem 2 (2) sesmosocomem
instalaci by jiz e g

pOéitaé mél %) ;if;::?u odebrat % Jednotka CO-ROM (Hz)
kameru rozpoznat | & e @

Pri jejim Pripojeni. | pusme 5 S M
Pfipojeni a & vita v it Skenery a fotoaparsty

odpojeni digitalni j e

V|deokamery Je [} Ovlédadi panely L@J Panasonic DV Camcorder
mozné provadét v >

za chodu pocitaCe, ale vZdy s vypnutou kamerou. Po pfipojeni
a zapnuti se kamera béhem nékolika sekund pfihlasi.

Pokud to stale nefunguje, zkuste nasledujici postup:

1.

2.

Zkontrolujte, zda se po zapnuti kamery v okné Tento
pocitac objevil symbol kamery

Ujistéte se na videomonitoru nebo v hledacku zjistéte,
zda kamera néco zabira.

Zkontrolujte vSechny kabely, zda je kamera zapnuta,
v rezimu kamera, a ujistéte se, Ze neni spustény jiny
program pro spravu videa. Napfiklad VideoCapture od
MediaStudia Pro nefunguje, pokud zaroven bézi
SCLive.

Pokud se ani po wuzavieni a znovuspusténi
capturovaciho programu neobjevi obraz, zkuste
ponechat zapnutou kameru a cely pocitaC restartujte.

Pokud vidite obraz v okné Capture programu, mlzete zkusit
ulozit sekvenci na disk. Pfitom kontrolujeme indikaci hodnoty
.Frame dropped®, ktera urCuje poCet vypadlych snimku. Tato
hodnota by méla byt nulova, ale nékdy se pfi pfechodu
zaznamu na pasku zLP do SP a naopak vypadly snimek
objevi. Nemélo by jich ale byt vice.
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Pokud se i pfesto drop frame objevuji, zkontrolujte, zda vas
fadi€ 1394 nesdili preruseni (IRQ) sjinou kartou, obcas
k tomu dochazi, pokud je pocita¢ nainstalovan v rezimu ACPI.
Tento rezim sice umoznuje sdilet nékolika kartam stejné IRQ,
ale pro masivni tok dat pfes IEEE 1394 je nepostalujici a
zpUsobuje vypadky nahravaného (capturovaného), ale Castéji
prehravaného (exportovaného) videa:

Spravné by radi¢ 1394 mél mit svoje viastni IRQ tak, jako je to
na obrazku vyse. Cislo preruseni mdze byt vcelku libovolné,
ale nemélo by byt stejné pro fadi¢ IEEE1394 a pro nékteré
dalSi zafizeni. Pokud vas pocita¢€ fadi¢ IEEE 1394 pfifadil na
stejné IRQ jako jiné zafizeni, zkuste odpojit zafizeni, které
nepotfebujete (USB, sériové porty...) a fadi¢ dat do jiného
slotu. Pokud i po dalSim restartu sdili IRQ s jinou kartou,
nezbyva, nez pokus opakovat, sdilené zafizeni vypnout nebo
zrusit funkci ACPI. Vzhledem ktomu, Ze pfi zruSeni ACPI
musite pfeinstalovat v8echna zafizeni, zazalohujte si data a
prenechte radéji tento krok odbornikdm.

Problémy pfi prehravani videa

Muze se stat, ze video pUjde normalné nahrat na disk, ale po
vytvofeni kompletniho sestfihaného videosouboru bude
dochazet pfi pfehravani k zadrhavani nebo vypadkim obrazu.
PFic¢in mGze byt nékolik, ale nejcastgji je na viné fragmentace
souboru. Souborovy systém totiz zapisuje na disk postupné,
zapiSe tedy soubor A, pak soubor B, pak soubor C atd.
V8echno bude v pofadku az do okamziku, kdy néktery,
napfiklad soubor B smaZeme. Pfi dalSim zapisu na disk totiz
systém zacne ukladat data souboru D tak, Zze za¢ne v ,dife” po
souboru B. Pokud je soubor D mens$i nez byl soubor B, zase
se nic nedéje, pokud ale bude delSi, ulozi se jeho Cast do
mista po souboru B a zbytek na dal$i volné misto. PouzZivanim
disku se postupné pocet ,dér* po smazanych souborech
zvétSuje az nakonec muze byt nase video ulozeno tfeba na
400 mistech! Cteci hlavicka disku pak musi preskakovat na
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dalSi a dal$i pozice a mlze se stat, Ze to prosté nestihne,
protoze po IEEE 1394 data teCou z pocitaCe ven konstantni
rychlosti. Vysledkem bude zadrhnuti obrazu nebo obraz
vypadne Uplné. Vtomto mdlze trochu pomoci program,
vyuzivajici cache pfi exportu (napf. Scenalyzer Livel), ale lepsi
cestou je nechat disk pfed nahranim zdrojovych pfispévka a
pfed renderovanim vysledného videa srovnat nékterou
aplikaci. Muzete pouzit defragmentaci  dodavanou
s operaénim systémem, nebo napf. programy Diskeeper nebo
Norton Speeddisk. Dlvodem, pro¢ pouzit defragmentaci pred
zaznamem  pfispévkl, jsou problémy, které maji
defragmentacni programy se soubory vétSimi nez 4GB.
VétSinou disk sice srovnaji, ale ty soubory, o které nam jde,
velka avi, zUstanou fragmentované. Pokud pro nahravani
videa do pocitate pozijeme néktery z programu, ktery déli
video podle scén (ScenalyzerlLive, Video Capture z MSP,
WinDV a dalsi) budeme mit o problém méng, jednotlivé scény
obvykle netrvaji vice nez 9 minut. Idedlnim feSenim, je mit pro
export videa samostatny disk nebo alespori diskovy oddil,
ktery prosté v pfipadé problémO svystupem videa
preformatujeme.

Kapacita nékterych médii pro ulozeni DV

Obecné: 1sec DV = 3,7MB, 1min = 222MB, 1hod = 13,5GB
miniDV podle délky SP 60min (LP 90min), 80/120
74/ 650MB - necelé 3 minuty, 80/710MB - 3 min 10sec
CD-R(RW) " l99/870MB - 3min 55 sec
DVD-R(RW) 4,7GB - 21min 10 sec

MPEG 1, 2,3 a4

Zatim jsme mluvili stdle o intra-frame kompresi, tedy o
kompresi, pfi které je komprimovano kazdé policko zvIast.
Existuje v8ak jesté jedna metoda komprese, jeji podstatou je
komprimovani nékolika poli¢ek spole¢né. Nejprve je uloZen
tzv. kliCovy snimek a z ostatnich jsou ukladany jen zmény.
Tento druh komprese je vice naroény na vypocetni vykon pfi
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kompresi, zato poskytuje mnohem vétdi kompresni pomér, pfi
zachovani kvality zaznamu. Tato komprese se nazyva inter-
frame a jejimi typickymi kodeky jsou MPEG1 pro VCD a
MPEG2 pro SVCD a DVD. Jako zdrojovy material pro vystup
v téchto formatech lze pouzit napfiklad sestfihany material
v kodeku DV.

MPEG1 je vyvojové starSi format, pouzivany pfedevSim pro
VCD (Video CD). Ma rozliSeni nazyvané polovicni PAL
(NTSC), ale ve skutecnosti je v porovnani s plnym rozliSenim
obrazova plocha d&tvrtinova — 384x288 bodld. MPEGH1
poskytuje obraz srovnatelny s VHS, tedy ne pfili$ kvalitni. Diky
digitalni formé ale umoznuje kopirovani zaznamu bez
generacnich zmén.

MPEG2 poskytuje rozliseni plného PALU a je vyuzZivan
zejména na DVD, ale také napfiklad pro digitalni satelitni
vysilani. Alternativou k DVD mUze byt format SVCD, coz je
vlastné MPEG2 uloZeny na CD. Nevyhodou je nutnost bud
snizit datovy tok, nebo rozdélit del§i zaznam na nékolik CD.
Také stolni DVD pfehravace mohou mit s SVCD problémy.
MPEGS3 je format ur€eny pro komprimaci zvuku (ma pfiponu
mp3). Existuje v nékolika verzich, ale jde o ztratovy kodek. Pro
zachovani kvality zvuku doporuéuji ponechat zvuk
v nekomprimované podob& nebo pouzit bezeztratovy
komprimacni format jako je napfiklad Monkey’s Audio.
MPEG4 vyuzijeme pouze pro zasilani videa pres internet,
vyznacuje se vysokou kompresi, ale nevalnou kvalitou videa.

DivX a XviD

Kodeky DivX a XviD patfi mezi inter-frame kompresory, DivX
je pavodné cracknuty kodek MPEG4 Microsoftu, od verze 5.0
je to pak vlastni produkt. Tento vylepSeny kompresni
algoritmus si rychle ziskal oblibu, i kdyz od verze 5 jiZz neni
zdarma. S plOvodnim MPEG 4 kodekem Microsoftu ma
spole&nou vysokou kompresi, ale kvalita obrazu je lepSi. Tak
jako MP3, tak DivX ziskavéa podporu i vyrobcu videotechniky,
takZe se jiZ objevuji prvni DVD pfehravace, které umi prehrat i
format DivX. Pokud chceme nase dilo distribuovat na CD, pak
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je format DivX, vzhledem k masovému rozSifeni tohoto
kodeku mezi wuzivateli pocitacll vhodnou variantou.
Celovecerni film, komprimovany kodekem DivX se obvykle
vejde na 2 CD. Xvid je variantou na stejné téma, tedy podobny
Divx (to koneckoncl napovida i nazev — DivX pozpatku). Oba
kodeky je mozné stahnout z internetu a najdete je také na
pfilozeném CD. S masivnim nastupem DVD vypalovacek, je
ale vhodnéjsi distribuovat finalni produkt na DVD, v lepSi
kvalité, diky mnohem vétSimu prostoru a tim i moznénu
datovému toku.

VHS

Asi vas trochu pfekvapuje kapitola s ndzvem dnes jiz digitalni
technikou prekonaného systému. Prfesto, Ze jsou jiz dnes
k dispozici vypalovacky DVD, bude ziejmé jesté po néjakou
materialu, at’ jiz rodinného nebo dokumentarniho charakteru
leZi v souCasné dobé na tomto nejrozSifenéjSim analogovém
formatu. Systém VHS ma sice po technické strance mnohem
hor§i parametry neZz digitédlni zdznam, ale patfi
k nejrozSifenéjSimu standardu na svété. Je tedy na misté,
povédét si néco i o tomto systému.

Systém VHS pracuje s dvéma slozkami signalu. Ta prvni
pfedstavuje slozeny (kompozitni) televizni signal. Ten je
tvofen fidicimi signaly, dvéma obrazovymi slozkami = jasovou,
zprostfedkovavajici informaci o jeho obsahu a barvonosnou,
obsahujici informaci o jeho barevné vyplini. DalSi slozkou je
audiosignal, tedy zvuk. PfFistroje VHS ale nedokazi
zaznamenat celé kmito¢tové pasmo signalu PAL. Proto se pfi
zaznamu vyuziva modulace dvou frekvenci, které se zapisuji
zaroven. Tim je omezena Sitka pasma na cca 240 fadek (3.1
MHz). Preslechy zpusobené soucasnym zaznamem dvou
modulovanych frekvenci a nizky odstup signalu (jasového
43db a barvonosného 40db) dale snizuji kvalitu vysledného
obrazu.
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VySe uvedené nedostatky se pokusila vyfesit firma JVC, ktera
na trh uvedla nasledovnika systému VHS s oznacenim Super
VHS nebo S-VHS. V systému doSlo k nékolika razantnim
zménam, pfedevSim pak k oddéleni zpracovani jasové a
barvonosné sloZky. Ty jsou sice stale na pasek zapisovany
spole¢né, ale jinak jsou zpracovavany oddélené a to i na
vystupnim konektoru (S-video). Oddélenim obou slozek a
rozSifenim pasma jasového signdlu z1 na 1,6 MHz vedlo
k vysSi rozliSovaci schopnosti, ktera se zvedla az na 400
fadka. Aby systémy S-VHS mohly pfenést SirSi frekvencni
pasmo (az 7MHz) musely byt zaroven pouzity kvalitngjsi
pasky s jemnéjSim a Iépe vyhlazenym magnetikem. Kazety S-
VHS a VHS maji shodné rozméry, liSi se pouze otvorem, ktery
ma kazeta S-VHS navic a ktery vyuziva videorekordér k jejich
rozliSeni. Pfesto, Ze kvalitativné je systém S-VHS na mnohem
vyS8Si urovni, mezi bé&Zné spotfebitele se pfili§ neprosadil,
zejména pro vysSi cenu rekordérl, ale predevSim pro
nékolikanasobné vyssi cenu videokazet.

| pfesto, ze nasledné technologie, tedy S-VHS, Hi8 a digitalni
systémy dosahuji kvalitativné mnohem lepSich vysledka,
systém VHS, pfes své nedostatky dosahl masového rozsifeni.
Pfes prudky pokles cen pfehravacl DVD si systém VHS jesté
néjakou dobu svoji pozici udrzi, alespo do té doby, nez
budou k dispozici levné stolni DVD rekordéry, nelépe
s moznosti nékolikanasobného pFepisu nosice.

DVD

DVD pfedstavuje prozatim nejnovéjsi format pro zaznam
digitélniho videa a zvuku. Vzhledem k tomu, Ze DVD se stéle
vice prosazuje i pro ukladani vlastnich videozaznam, zkusme
si ted’ povédét néco o tomto standardu.

Asi kazdy z nas jiz nepochybné vidél néjaky film na DVD, a
¢ast z nas je (alesponl z Casti) seznamena se zakladnimi
principy této technologie. Mozna jste také narazili na urcité
neshody a nepresnosti uvadéné v riznych zdrojich. Pokusme
si tedy pfibliZit princip DVD a Zjistit, kde se tyto neshody vzaly.
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Nejisti si mizeme byt jiz u samého nazvu. DVD byl vyvijen za
u¢elem domaciho pouziti v oblasti zdznamu a pfehravani
videa. Proto byl zvolen odpovidajici nazev: Digital Video Disc.
KdyZz se v3ak pfiSlo na to, Ze jeho moznosti sahaji mnohem
dal nez pouze k zadznamu videa, pfeSlo se k nazvu Digital
Versatile Disc. Z toho divodu se dnes pro typy vyrabénych
DVD pouzivaji oznaceni upfeshujici oblast jeho pouZiti. Jedna
se o DVD-Video(videozaznam), DVD-Audio(audio zaznam),
DVD-R nebo DVD+R (pocitatova data, ale i video,
zapisovatelny disk), DVD-RW nebo DVD+RW (pFepisovatelny
disk pro pocitacovy zaznam), DVD-RAM (specialni verze
pfepisovatelného DVD). Formaty DVD-R/RW a DVD+R/RW
jsou konkurencni formaty zapisovatelnych a prepisovatelnych
DVD prosazované dvéma skupinami vyrobcl. Pro praci
v poCitaCi je mozno pouzit oba formaty a nékteré DVD
mechaniky také oba formaty Ctou, ale pro pouziti ve stolnim
DVD je v souCasné dobé kompatibilngjsi format DVD-R/RW.
Dnes jiz mizeme zakoupit i mechaniky, které zapisuji i ¢tou
vSechny formaty — tedy DVD+-R, DVD+-RW i DVD-RAM.

CD aDVD

DVD disk je na prvni pohled k nerozeznani od normalnich CD,
protoze ma stejny prdmér(12cm), stejnou tloustku a uziva
stejny bezkontaktni systém cteni laserovym paprskem jako
CD. Odtud dal ovSem veskeré shody konci. Hlavnim rozdilem
oproti CD je to, ze zaznam se mUze ukladat do dvou vrstev na
kazdé strané média. Dale velikost zaznamovych
prohlubni(pitd) je 0,4 misto 0,834 mikrometru a jejich
vzdalenost je 0,74 misto 1,6 mikrometru. Diky tomu
zaznamova kapacita mnohonasobné narusta (az 15,8 GB
oproti 700 MB). Byla zkracena i vinova délka paprsku
snimaciho laseru ze 760 na 650 az 635 nanometr(.

DVD disky a jejich typové oznaceni
Jak vyplynulo z minulého odstavce, lisované DVD se vyrabéji
jednostranné a dvojstranné, z nichz kazda strana mlze mit

jednu nebo dvé vrstvy. Také v kapacitach jednotlivych typl
vznika urCitd odchylka s udaji, které nalezneme na médiich.
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Odchylka mezi udaji udavanymi vyrobci a skuteénou kapacitou
vznikla tak, ze vyrobci pfi vypocCtu z bajtd na gigabajty pouzili
prepocet 1000 * 1000 * 1000, ale skutec¢nou kapacitu
spocéteme vztahem 1024 * 1024 * 1024.

V praxi se tedy setkdme s témito disky:

e DVD-5: jednovrstvy, jednostranny - 4,7 GB, (skutecna
kapacita: 4,4 GB) - tuto kapacitu maji i zapisovatelné
disky DVD-R, DVD+R a pfepisovatelné disky DVD-
RW, DVD+RW a DVD RAM.

e DVD-9: dvouvrstvy, jednostranny - 8,7 GB, (skutecna
kapacita: 8,1 GB)

e DVD-10: jednovrstvy, dvoustranny - 9,4 GB, (skutecna
kapacita: 8,8 GB)

e DVD-17: dvouvrstvy, dvoustrana - 17 GB, (skute¢na
kapacita: 15,8 GB)

Jak DVD pracuje

Na disky DVD-5 az DVD-17 se vejde od dvou az po
osmihodinovy audiovizualni zdznam. Jejich maximaini hraci
doba ovSem nezalezi jen na kapacité, ale pfedevSim na
kvalité a poctu video a audio stop, &i interaktivnimu vybaveni.
Tim se dostavame k tomu, co DVD umoZfiuje. V prvé fadé to
je video komprimované v systému MPEG-2. Komprese
MPEG-2 u DVD spociva v tom, Ze nejsou ukladany vSechny
obrazky, ale jen tfeba kazdy Ctvrty a mezi nimi jsou ulozeny
pouze statické zmény. Tento algoritmus neni pevny, pfi
dynamickych proménach (napf.v mistech stfihu apod.) se
interval mezi celymi obrazky zkracuje. Kédovani MPEG-2 je
velmi ucinné a pfi pouziti VBR (variable bitrate) se reguluje
datovy tok tak, aby vysoka kvalita obrazu byla zachovana. Pro
porovnani - horizontalni rozliSeni dosahuje dvojnasobku
maximalniho horizontalniho rozliseni VHS, a DVD ma také
daleko vyssi i odstup videosignalu od Sumu. Kvalita ovSem
samoziejmeé zavisi na zvoleném datovém toku. Cim je datovy
tok vyssi, tim je i kvalita obrazu &i zvuku lepSi a naopak.
Systém DVD pracuje se stavajicimi televiznimi normami PAL
a NTSC, DVD pfehravace jsou vybaveny obéma normami.
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V druhé fadé se jedna o zvukovou slozku (u DVD-Audio v
prvni fadé). A pravé tady nastal velky problém pfi
standardizaci, postavili se proti sob& dva zvukové systémy, na
jedné strané stal americky pétikanalovy standard Dolby
Digital, na druhé stal aZz sedmikanadlovy evropsky systém
MPEG2. Po dlouhotrvajicich sporech si nakonec zvitézila
americky systém Dolby Digital. Nové DVD piehravace vSak
podporuji i MPEG2, a nékteré kvalitnéjSi i noveé systémy jako
napf. DTS (Digital Theatre System) nebo Lucasfiim THX,
Spickové prehravace podporuji i zcela novy systém Lucasfilm
THX Surround EX podporovany firmou ONKYO. Na DVD lIze
kromé komprimovaného zvuku i ulozit zvuk PCM a to v 16, 20
nebo 24bitech se vzorkovacim kmitoCtem 48,96 pfipadné az
192 kHz. Zvuk 24bit/192 kHz je urcen pfedevsim pro DVD-
Audio. Na jednom disku mlze byt az osm jednotlivych stop,
které je mozné vyuzit napfiklad pro rlizné jazykové verze.
Kromé videosignalu a audiostopy muze DVD nést také
grafické informace napf. Menu, titulky (az 32 verzi, CeStinu
nevyjimaje), informace o hercich ¢&i filmovych tvdrcich,
zajimavé ukazky z pfiprav nataCeni a mnoho dalSich. Dale
zde muze byt tzv. détsky zamek, ktery zamezi tomu, aby vase
déti prohlizely nékteré choulostivé scény. Vzhledem k rGzné
cenové politice, byl svét rozdélen do Sesti regiond, z nichz
kazdy ma jinak kdédovanou hlavicku filmu. Cilem tohoto
opatfeni bylo znemoznit pfehravani napf. filma prodavanych
v USA na evropskych prehravacich. Ale stejné jako u ochrany
Macrovision, tak uz dnes existuji pfehravace ,region free“, na
kterych si muzete prehravat filmy bez tohoto omezeni.
Typickym pfikladem je pfehravaé Nintaus, ktery je
~macrovision free“i ,region free*

Regionalni kody:

1. Kanada, Spojené staty americké

2. Japonsko, J.A.R., Egypt, Evropa, stfedni vychod

3. Jihovychodni Asie, Tchaj-Wan

4. Australie, Jizni Amerika, stfedni Amerika, Novy Zéland

5. Afrika (mimo Egypt a J.A.R.), Indie, Pakistan, Rusko a staty
byvalého Sovétského svazu

6. Cina
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Z toho bohuzel plyne, ze si nem(zeme sv(j oblibeny film
jednoduse pfivést z jednoho regionu do druhého. V sou€asné
dobé ale jiz existuji tzv. region free DVD prehravace, které
dokazi pfehrat libovolny DVD.

Ochrana Macrovision

Ochrana Macrovision brani kopirovani DVD na videokazety,
podobné jako jsou chranény originalni videokazety. Na kazdou
ochranu se ale dfive nebo pozdéji objevi protiprostiedek,
takze dnes se jiz prodavaji Macrovision free DVD pfehravace,
nehledé na to, Ze pokud si budete pofizovat kopii svého DVD
v pocitaci (na coz mate ze zakona pravo) tak se ochrana
Macrovision neuplatni. Pro odstranéni ochrany Macrovision
Ize také vyuzit filtry dodavané napft. firmou HAMA. LepsSi nez
HAMA je produkt od ceské firmy MK-Electronic, konkrétné typ
COPYMAN AVX109:
(http://www.mk-electronic.cz/index.php?categoryis=7&perpageis=>5).

Funguje na CVBS i S-Video a cena je polovi¢ni, nez u HAMY.

Vlastni vyroba DVD

Cena DVD rekordéra ve formé mechaniky do pocitate se
z ptvodnich 600 USD snizila na néjaké 4000 K¢, coz jesté
donedavna byla cena vypalovacky CD. Moznost domaci
vyroby DVD se tedy pfiblizila na dosah téméf kazdého
videonadSence. Limitujicim faktorem zatim zuUstava nizka
kapacita 4,7GB DVD pro zapis, nebot se prozatim délaji jen
jednovrstvé a jednostranné. Maji-li byt DVD pfehratelné ve
stolnim DVD pfehravaci musi mit pfesné stanovenou strukturu
dat (format MPEG-2, pfevedeny nékterym z authoringovych
programl) a datovy tok nepfesahujici moznosti stolniho
prehravace.

Na DVD je ale samozifejmé& mozné ukladat libovolna data
v libovolném formatu, tedy i v nativnim formatu DV, jsme vSak
limitovani kapacitou, takze na DVD se nam vejde cca 23 minut
videa ve formatu DV.
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Digitalni videokamery
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Kupujeme videokameru

Videokameru kupujeme podle ucelu, ktery ma nase nataceni
mit. Jiny pfistroj si bude pofizovat Clovék, ktery kameru
vytahne dvakrat do roka, aby natolil jak se ma dobfe na
dovolené, jinou ¢lovék, ktery chce natocit pfirodopisny film,
kdesi v dZzunglich Amazonie a jesté jinou Clovék, ktery se
kamerou chce Zivit a toCit napfiklad svatby nebo dokumentarni
filmy. Existuji vSak zakladni principy, kterymi se pfi nakupu
kamery mizeme fidit. Podstatnou roli budou také hrat penize,
které chceme do svého konicka vrazit.

Tady jsou zakladni parametry, které bychom méli mit na
zfeteli pfed koupi videokamery pro ucely $irSi nez jen ona
dovolena u mofe:

Kvalitni optika. Tento pozadavek splni zejména velké kamery
,na rameno®, vétSinou ve formatu DV nebo DVCAM, pokud
preferujeme malou a ne nejlevnéjsi kameru, sahneme po té
s oznaCenim 3CCD. Kromé tfi Cipl, které samy zlepSuji
vysledny obraz, tyto kamery maji obvykle také lepSi optiku.
Levné jednocipové videokamery mohou mit optiku i z plastu,
¢emuz odpovida i kvalita zaznamu.

Velikost Cipu. Vyrobci maji snahu stale zmensovat snimaci
Cipy. U jednoCipovych kamer se dfive délaly CCD Cipy o
Uhlopfiéce 4mm, dnes jsou bé&zné i 2mm. Zmensenim Cipu je
mozné zmensit celou optickou ¢ast a tim i celou kameru, pfi
zachovani velikosti zoomu. Negativnim dasledkem pro ty, kdo
se chtéji zabyvat hranou tvorbou je mensi svételnost objektivu
a tim vysoka hloubka ostrosti, tedy nemozZnost mit ostrou
postavu v poprfedi proti rozostfenému pozadi. Obecné plati
Cim vétsi Cip tim 1épe.

Rozsah zoomu. Zapomeneme na digitalni zoom a bude nas
zajimat pouze rozsah optického zoomu. Pro béZné ucely
vyhovuje zoom 10x, mnohem méné €asto a obvykle s nutnosti
stativu mizeme vyuzit az 16x zoom. PodstatnéjSi nez rozsah
do oblasti teleobjektivu je ale rozsah v &irokouhlé oblasti. Cim
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vice Sirokouhly je objektiv tim lépe. Tento rozsah ocenime
zejména pfi nataCeni v mistnosti, vétSich skupin lidi apod.
Stabilizator. Dobry stabilizator nam hodné pomuze pfi
nataceni bez stativu, obecné plati, Ze lepSi jsou stabilizatory
optické nez elektronické.

Vstupy a vystupy. Kamery Sony a dnes jiz i jiné znacky,
umoznuji analogovy vstup, mizeme tedy nahravat napf.
z analogového videa. Pokud pozadujeme tuto funkci,
vybirame model, ktery umoznuje prachozi digitalizaci, kdy na
analogovy vstup pfivedeme videosignal a na DV out
dostaneme tento signal digitalizovany pro pfimé nahravani do
pocitace. Tato funkce vam uSetfi mechanickou ¢ast kamery a
opotfebeni hlav a kazety. Nékteré modely tuto funkci nemaji a
analogovy signal je nutno nejprve nahrat na pasku a teprve
potom do pocitae. DalSimi dulezitymi konektory je vstup pro
externi mikrofon a vystup na sluchatka.

DV in/out. Pokud kupujeme starSi model kamery, ovéfime si
nejprve, zda je mozné ji pro DV in odblokovat, vétSina kamer
Sony a Panasonic do roku 2002 jde odblokovat bez probléma.
U nejnovéjSich modeld to ale jiz mozné neni a proto bychom
méli sahnout po modelu vybaveném moznosti DV in.

Moznost manudlniho rezimu. Pro nékteré, zejména trikové
zabéry, je nezbytné, aby bylo mozné ru¢né ostfit, nastavovat
expozici, clonu a vyvazeni bilé. Pokud budeme chtit
zpracovavat trikové zabéry, potfebujeme videokameru u které
jde vypnout automatika. Také moZzZnost manualniho fizeni
zesileni mikrofonu je velmi uzite€nou funkci.

Hledacek. Idealni je cCernobily hledacek v kombinaci
s barevnym vyklopnym panelem. Cernobilé hledagky jsou
tvofeny miniaturni tv obrazovkou na rozdil od barevnych TFT,
takZe je mozné mnohem presné&jsi ruéni zaostfovani.

Servisni podminky: Je hezké koupit levné kameru, co ale
s ni, pokud se poroucha a vy zjistite, Ze nejblizSi servis je
v Tokiu.

Vyrobci ve shaze prodat vam pravé tu svoji videokameru
vybavuji své modely €asto dalSimi funkcemi, které obvykle
nevyuzijeme vubec, nebo jen velmi zfidka. Napfiklad napis
500x digitalni zoom vypada na kamefe dobfe, ale k Eemu nam
bude roztfeseny zabér rozmazané kostkované skvrny to
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opravdu nevim. Ruzné digitalni efekty mohou byt zajimavé,
ale prakticky vSechny mizeme vytvofit i dodatecné pfi stfihu a
pfitom mame stale kdispozici puvodni ,Cisty® zdrojovy
material.

Casto se také objevuje nazor, Ze kamera, ktera ma milion
pixeld ma lepsi obraz, nez kamera, ktera ma 800.000 pixelu.
Prostd matematika nam ale sdéli, Ze pro zaznam videa se da
pouzit maximalné 720x576=414.720 pixeld! Norma PAL
prosté vétsi rozliSeni neumoznuje. Zbytek pixeld je vyuzivan
pro elektronickou stabilizaci obrazu a/nebo pro pofizovani
fotosnimk( na kartu (pokud je touto kartou kamera vybavena).
Pokud zaznamenavame snimky na pasek, budou uloZzeny
opét v rozliseni PAL, tedy 720x576 pixeld. Obecné plati, ze
kamera je primarné uréena na zaznam videa, fotografovani je
pouze doplikova funkce a kvalita takovych fotografii bude
nevalna. Chcete-li digitalni fotografie, vyplati se koupit kameru
bez moznosti zaznamu fotografii a za uSetfené penize koupit
digitalni fotoaparat.

Nejlepsi variantou je vyzkouSet si vybrané kamery pfimo
v obchodé, jak vam padnou do ruky, jestli vam vyhovuje
ovladani a hledacek. Naprosto idedlni pak je koupit si kazetu
a kamerami pfimo v obchodé natocit nékolik zabérl a doma
v klidu si je pak s pujéenou kamerou porovnat. Porovnavame
nejen obraz, ale i zvuk, zda v zdznamu neni slySet motor
kamery nebo motor zoomu. Zjistime si, zda k danému modelu
muzeme pfikoupit pfedsadky a dalsi pfislusenstvi. Porovhame
si také Sirokouhly konec zoomu — &im vétsi uhel je kamera
schopna zabrat tim lépe. Sirokouhly konec zoomu totiz
vyuzZijeme mnohem Castéji nez teleobjektiv.

Kamera z druhé ruky

Pokud kupujeme kameru zdruhé ruky, pfesvédCime se
nejprve, zda je urCena pro systém PAL. Super nabidka
kamery, u které az doma zjistime, Ze je ur¢ena pro NTSC uz
super neni. (Pokud se nehodlate vystéhovat do USA).

DalSim krokem by mélo byt ovéfeni bezchybnosti CCD prvku.
To udélame tak, Ze objektiv zakryjeme, aby kamera zabirala
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tmu, pfipojime jeji vystup na televizor, u kterého zvySime jas,
az je obrazovka Seda. Pokud uvidime bilé te¢ky, podékujeme
a kameru vratime plvodnimu majiteli.

Kamera mU(ze byt oSoupana, ale neméla by nikde mit praskly
plast nebo pomackany kryt mikrofonu.

Zkontrolujeme, zda jde plynule transfokator, jestli nezadrhava.
NatoCime si par zabérl a poslechneme si, zda v zaznamu
neni vyraznéji slySet mechanika kamery. Zkusime pfetaceni
S obrazem.

Ke kamefe by mél byt minimalné sitovy adaptér
s propojovacim kabelem a akumulator, u digitalni kamery také
dalkové ovladani. Akumulator nevydrzi vé€né, zjistime si, zda
akumulator do kamery ktera je nam nabizena mizeme jesté
nékde koupit.

Videokazety

Videokazety, se kterymi se pfi praci svideem setkdme
muazeme rozdélit podle principu zaznamu na digitalni — DV,
miniDV, DVCAM a D8 a analogové — VHS, S-VHS, VHS-C, S-
VHS-C, video8 a Hi8. Zatim co DV, miniDV a DVCAM
pouzivaji stejnou Sitku pasky a li8i se jen v rozméru kazety,
v délce a tloudtce naadjustovaného pasku, D8 vychazi
rozmérove z analogového formatu video8 (Hi8) (kazeta Hi8 se
da vyuzit pro zdznam D8 a obraceng, v digitalnim rezimu ale
bude mit kratSi nahravaci dobu).

Pro praci s digitalnimi i analogovymi kazetami plati nékolik
obecnych zasad:

1. Kazety nikdy nevystavujeme intenzivnim magnetickym
polim, neumistujeme je v blizkosti elektromotor(,
transformatord ani reprodukénich skfini. Zaznam na
v8ech videokazetach je provadén magneticky a silné
magnetické pole jej mize smazat, nebo alespori do
nahravky vnést poruchy a v pfipadé analogovych
paskUl také Sum.

2. Videokazety jsou vyrobeny z plastl, nevystavujeme je
proto vysokym teplotdm ani sluneénimu zafeni.
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Kazeta polozena v zaparkovaném automobilu se za
sluneéniho dne mUze ohfat az na teplotu okolo 70°C,
coz obvykle vede k deformaci plastu.

Videokazety maji pasek chranén vyklopnym krytem,
nikdy se pasku nedotykejte holyma rukama. | kdyZ si
ruce peclivé umyjeme, zlstava na povrchu klze
mastnota. V misté dotyku muize dojit k poruseni
homogenity pasku a kjeho naslednému pfetrZeni.
Mastnota se navic mulze prenést na snimaci a
zdznamové hlavy a na ni se nasledné& zachytavaji
Castecky prachu.

A¢ se to vzhledem k nizké cené kazet VHS nezda,
jsou kazety slozeny z nékolika pomérné presnych dil{
a jakékoliv neodborné rozebirani jim rozhodné na
spolehlivosti a kvalité zaznamu nepfida. Pokud uz
jsme nuceni kazetu rozebrat (pokud se kazeta
zdeformuje, napf. vlivem teploty), pracujeme vzdy
v rukavicich a s maximalni opatrnosti. Pokud pasek
obsahuje nenahraditelné zabéry, je jej nékdy mozno
zachranit tak, Ze jej vlozime do nové kazety. PFi
rozebirani si ale peclivé prohlédnéte jak je kazeta
slozena dohromady, velkou péci je nutho vénovat
zejména paskovym brzdam, jejichZz chybné nataveni
muze poskodit mechaniku videa nebo kamery.
Zbyvaijici dily rozebrané videokazety si uloZte, budou
se vam hodit pfi pfipadné dalSi opravé.

Pfetrzeny pasek pokud mozZno neslepujeme, lepsi
variantou je uloZit jej jako dva pasky do dvou kazet a
pfekopirovat na novou. Neodborné slepeni ma &asto
za nasledek ulomeni hlavy a nutnost opravy za
nékolik tisic korun. Pokud uZ musite z néjakého
dlvodu pasek slepit, pouzijte originalni soupravu,
kterd& umoziuje sniZit riziko poskozeni hlav na
minimum.

Pfenasime-li kazety z prostiedi o nizké teploté do
tepla, mize dojit uvnitf kazety ke kondenzaci vodni
pary. V Zadném pfipadé takovou kazetu nevkladejte
do mechaniky videorekordéru nebo kamery! Pasek se
muze nalepit na hlavu a poskodit ji. Kazety je tfeba
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stejné jako pfistroje nechat vytemperovat, aby se
pfipadna kondenzovana vihkost stacila odpafit.

7. Kupujeme-li novou kazetu je dobré ji v mechanice
rekordéru nebo kamery nechat pFetoCit na konec a
zpét. Zabranime tak moznosti poruchy zaznamu nebo
trackingu z dlivodu slepeni vrstev pasku lubrikantem.
Pokud  archivni pasku nepouzZivame je dobré ji
alespori jednou do roka pFetocCit na konec a zase zpét.

Rozmeéry nejobvyklejSich videokazet

Videokazeta Zaznam Rozméry (mm) Sitka pasku Posuv v
mm.s”
SP/LP
VHS/S, VHS Analogovy 187x104x23  (4")12,65mm 23,3/11,6
VHS-C, S- Analogovy 92x59 x23  (%%*)12,65mm 23,3/11,6
VHS-C
Video 8, Hi8 Analogovy 95x 62,5x15 8 mm 20/10
DV DV 125x75x14,6  (¥4*) 6,35 mm 18,8/
DVCAM DV/lock audio 125x75x14,6  (¥4*) 6,35 mm /
miniDV DV 66x48x12,2  (%4") 6,35 mm 18,8/
D8 DV 95x62,5x15 8 mm
MicroMV MPEG2

Zivotnost zaznamu na forméatu DV se udava na 10-15 let, ale
je zapotfebi archivni pasku nejméné 1x ro&né pfevinout tam a
zpét, aby ji lubrikant neslepil. Provozni Zivotnost samotné
pasky je zavisla na kvalité materialu, z praxe se uvadi cca 10
bezproblémovych prepisu, ale tento Udaj zavisi na nastaveni a
Cistoté paskové drahy.

Obecné se doporucuje vybrat si znacku DV pasku a byt ji
vérny. Neni to z divodu néjakého nadrzovani té i oné
znacky, ale rGzni vyrobci pouzivaji rizné lubrikanty,
prostfedky nanesené na pasce pro shizeni tfeni a opotfebeni
hlav i pasku. Nékteré kombinace lubrikantt (suchych a
»,mokrych“) mohou pfi Castém stfidani znacek pasku zpusobit
zvySené zanaseni hlav i paskoveé drahy. Pokud jste

s konkrétnim typem pasku spokojeni, doporucuje se u ného
vytrvat.
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V posledni dobé se obévily jesté dalSi formaty zaznamovych
médii u videokamer a to MicroMV, firmy SONY, pouzivajici
kompresi MPEG-2 a DVD napf. od firmy Hitachi, vyuzivajici
pro zaznam také format MPEG2 a jako zaznamové médium
DVD-RAM. Jako alternativni zaznamové médium se také
zacinaji objevovat pevné disky v provedeni 1394.

Technické vybaveni videokamery

Kazdéa videokamera se sklada z nékolika zakladnich Casti.
Zatnéme odpfedu, tedy kamerovou c¢asti. NejvyraznéjSim
prvkem kamerové c&asti je objektiv na jehoZ kvalité zavisi
kvalita nasledného zaznamu. Objektivy se dnes jiz
v amatérském a poloprofi sektoru pouzivaji vyhradné
s vnitfnim ostfenim a vnitinim zoomem. Pfeostfeni objektivu a
zména ohniskové vzdalenosti se tak déje pomoci pFestavéni
optickych €leni uvnitf objektivu, objektiv se tedy navenek
nepohybuje. To sice zvySuje sloZitost objektivu jako celku, ale
umozfivje rychlejdi ostfeni s menSim odbérem energie.
Objektiv je navenek vybaven zavitem pro nasroubovani filtr{
nebo predsadek a/nebo slunecni clony. Na krouzku kolem skla
objektivu najdeme dllezité udaje — primér zavitu pro
pfislusenstvi a rozsah zoomu a svételnost objektivu. Napf.
udaj 4,0-48mm udava rozsah optického zoomu a udaj 1:1.6
pak svételnost objektivu. Na objektivu bychom méli mit trvale
nasazeny UV filtr, ktery chrani pfed UV paprsky ale hlavné
chrani drahy objektiv pfed prachem a poSkrabanim.

Soucasti kamerové Casti je také CCD Ccip(y). Mivaji rdznou
velikost, ktera se obvykle udava ve zlomcich. Trendem
v oblasti digitalnich videokamer pro amatérské pouziti je stalé
zmensSovani Uhlopficky Cipu, z pavodnich 1/4“ az na 1/6“. To
sice umoznuje zmenseni rozméru objektivu a tak snizeni ceny
kamery a spotfeby energie, ale zarovefi to sebou nese
negativni disledky v podobé vysoké hloubky ostrosti a mensi
osvitové pruznosti. A€ by se vétsi hloubka ostrosti mohla zdat
spiSe jako vyhoda, neni tomu tak. Kamerou stak malym
Cipem nemame Sanci ,odpichnout” objekt v popfedi od pozadi,
tzn. nejde natoCit zabér s ostrym objektem na popfedi a
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rozostfenym pozadim. Diky vysoké hloubce ostrosti bude
prosté ostré oboje.

DalSi Casti kamery je zaznamova c¢ast. U profesionalnich
videokamer existuje moznost vymény zaznamové ¢asti (napf.
Betacam nebo DVcam), u kamer se kterymi se budeme bézné
setkavat byva zaznamova C&ast spojena s kamerovou
napevno. Zaznamova ¢ast mize byt DV, miniDV, DVCAM ¢i
D8 nebo MicroMV. Existuji i kamery, které jako zdznamovou
Cast vyuzivaji DVD-RAM mechaniku a do budoucna se jisté
objevi i dalSi alternativy.

VSechno dohromady je potom ovladano fidicim programem
videokamery tzv. firmware. Softwarové vybaveni videokamery
se li8i model od modelu. Na tomto misté& chci uvést jen
nékteré udaje, které nabizeji menu modernich videokamer a
poradit, jak jich vyuZit. Ne kaZzda videokamera je vybavena
vSemi uvedenymi funkcemi.

Zebra - nastaveni, pfi jehoz aktivaci se v hledacku
videokamery objevi Srafovani v oblastech, které jsou
Lpfepalené“ tedy v mistech, kter& by na zaznamu byla
pfeexponovana. Mame-li moznost, zabér, ve kterém se nam
objevila zebra zopakujeme s nastavenim vy33i hodnoty clony
nebo s nasazenym neutralnim Sedym filtrem. Je také mozné,
Ze zabér je prilis kontrastni, pak nezbyva, nez stiny prosvétlit
pomoci odrazné desky. Profesionalni kamery maji
nastavitelnou zebru (na 75 — 90%), takze je mozné Upravou
clony zabranit pfeexpozici v€as. Amatérské kamery maji
z néjakého divodu nastavenu zebru na 100%, takze kdyz se
objevi je uz pozdé na néjakou korekci a v pfipadé poZadavku
na vysokou kvalitu zaznamu musime zabér opakovat.

Frame mode — za normalnich okolnosti kamera zaznamenava
50 pulsnimkd za sekundu pfi aktivaci frame mode (progresive
scan), uklada kamera 25 Uplnych snimkl za sekundu. Tento
postup se pouziva zejména tehdy, pokud budeme ze zdznamu
chtit vybrat jednotlivé snimky, nebo pokud se chceme pfibliZit
Jfilmovému“ vzhledu zaznamu. Tento druh zaznamu ale neni
vhodny pro rychlé pohyby kamery, zaznam pak pUsobi trhané.
(Na pasce je zaznam samozfejmé ulozen vzdy prokladane,
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ale pfi pouziti frame mode se dva k sobé patfici pulsnimky
nelisi)

Microphone Level — pfi volbé Auto je zesileni mikrofonu
fizeno automaticky (nezachycuje-li mikrofon Zzadny zvuk,
zvySuje automatika zesileni) , manualni fizeni byva obvykle
v dB. Pro¢ pouzivat manualni rezim zesileni se mlzete docist
v kapitole o zvuku.

Digital zoom. Pokud nestaCi rozsah transfokatoru, mivaji
kamery jeSté volbu digital zoom. Tato funkce ma ale
diskutabilni vyuziti. Digital zoom vyrazné degraduje obraz,
protoZze na rozdil od optického zoomu nepfidava ke
zvétSovanému obrazu zadné dal$i informace. Obraz je
zvétSovan pomoci elektronického prevzorkovani, z puvodniho
obrazu na CCD ¢ipu.

Cinema — pouzitim tohoto modu ziskame ,Sirokouhly” obraz,
ve skute€nosti ale kamera jen pfekryje horni a dolni &ast
obrazu cernymi prouzky. Pro  ziskani  skute¢né
plnohodnotného obrazu 16:9 je zapotfebi pouzit anamorfni
pfedsadku. Ta provede optickou kompresi obrazu
v horizontalnim sméru a kamera obraz zaznamenava v plném
rozliSeni v poméru 4:3. Pfi pfehravani je obraz roztazen
v horizontalnim sméru na format 16:9. Rezim cinema mizeme
pouzit, pokud chceme, aby vysledny zaznam vypadal ,jako*
nato¢eny na film (napf. v kombinaci s frame mode). Nékteré
nové kamery vyuzivaji jeSté€ specialni reZzim, kdy obraz
snimany 16:9 elektronicky v horizontalni ose zkomprimuji, tak
jako by to udélala opticka valcova pfedsadka.

Selfshot — funkce pro nataceni sebe sama, pokud kamera
dovoli otocit displej o 180° otoCi software kamery i obraz,
takze a€ je zobrazovac ,vzhdru nohama®“, je na ném obraz
orientovan spravné.

Manual focus — rucni ostfeni. Nékteré kamery maji jesté
moznost ,zmrazeni“ automatického ostfeni, takze po zaostfeni
na konkrétni objekt automatikou jiz dale kamera neostfi,
dokud ji k tomu nedame stiskem tlacitka povel.
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Specialni kabely & DV in

Kamery Panasonic umozZnuji pfenadet obrazky pofizené
Photoshotem i pomoci sériového rozhrani RS232 (,sériovy
port). Potfebujeme ktomu jen kabel podle nasledujiciho
obrazku. Pomoci tohoto kabelu mizeme kameru i fidit a
provést také zmény v software kamery a povolit tak napfiklad
DV in.

POZOR! Pouziti program( pro zménu registri videokamery
muze zpUsobit jeji zablokovani, nefunkénost a ztratu zaruky.
VeSkeré manipulace s programovym vybavenim videokamery
délate na vlastni riziko, autor textu ani autor software pro
zménu registrl nenese za pfipadné problémy Zadnou
zodpovédnost. Manipulaci s kabely provadéjte vzdy pfi
vypnuté kamefe.

TX RX GND NC
panasenic digital still picture jack plug
(NC means net connected)
F 9

9 pin RS232 plug
{female)
soldering side

Konektor 1 — stereofonni 3,5 Jack
Konektor 2 — 9 pinovy RS232 (Canon) samicka (napfiklad od
staré mysi)
Kabel nejlépe dvouzilovy stinény, stinéni (oplet) zapojime
k pinu 5 (GND)
Popis pouzitych zkratek: TX- vysilana data
RX- pfijimana data
GND — zem
NC — neni zapojeno

Kabel pro fizeni a uUpravu registrd pro kamery Sony je
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také vyrobit doma.

Kabel se pfipojuje na paralelni port,
pouZzity tranzistor se vejde do krytu konektoru.

LPT - LControl A)
Canonzs
BS170, BS107
15 =
[n]
|_
._Glt -
17 Jack 2,8" Stereo
GND =
18 tl: )
for LPT in EPP or ECP mode
LPT - 1 Control
Canonzs
MPHM
15 =
Z
E
17 0—}\‘ -:ED
E Jack 2,5 Sterao
GHD
18 tl: )

S pouzitim tranzistoru N-FET
Zapojeni se spoleCnym emitorem

Zapojeni se spoleénym kolektorem
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LPT - L Control B)

Canonzd HPN
15 »

17 ’ | mad

Jack 2,58 Stereo

15 o2

for LPT in SPP mode only

Tranzistor zde funguje jako spinaci, je ovladan pinem 17
paralelniho portu a pfes pin 15 prochazeji data. Zapojeni
podle obr. B) Ize pouzit pouze pro paralelni port v modu SPP.

Které kamery je mozné takto oteviit ? ©
Sony
Digital 8:

Modely 1999 - TR7000e, TR7100e, TRV110e, TRV210e,
TRV310e, TRV410e, TRV510e
Modely 2000 - TR8000e, TR8100e, TRV120e, TRV125e,
TRV320e...

Modely 2001 - TRV235e...
Modely 2002/2003 - TRV238e

MiniDV:

VX9000e (starsi modely do sériového Cisla 198xx??7?),
VX700e, VX1000e (star$i modely do sériového Cisla
436xx?7?7)

PC1e, PC2e, PC3e, PC7e (vyZaduje adaptér VMC-
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LM7), TRV7e, TRV8e, TRV9e (starSi modely do sériového
Cisla 531xx???), TRV10e, TRV890, DCR-SC100E a
DSR200P

Hi8:

TR780E, TRV87E - u téchto kamer samozfejmé nejde zapojit
digitalni vstup, ale Ize u nich aktivovat nékteré doplrikové
funkce.

Které naopak nejdou otevfit ®

Digital8: TRV140E, 340E(?), 238E a 738E
miniDV: TRV16 a TRV18

Tyto modely by podle dostupnych informaci mély mit
hardwarovou blokaci DV in. Lidska vynalézavost ale nezna
hranic, takZze se mozna nékde objevi navod typu ,pfestiihnéte
Zluty dratek a zménte adresu tu a tu“ a diky internetu se
dostane mezi lidi. Nebo se cenové rozdily mezi kamerami s a
bez DV in snizi na takovou ¢astku, Ze si nikdo kameru bez DV
in nekoupi.

Zadani kéda do kamery

Program DVin, ktery k editaci firmware kamery potfebujeme
najdete na CD které je pfilohou této knizky.

Ze v8eho nejdfive je nutné odpojit veSkerda zafizeni
z paralelniho portu a pfipojit kabel. Doporuduji rovnéz vypnout
v8echny programy, které pracuji s paralelnim portem. Pfipojte
kabel, kameru pfipojte na sitovy zdroj, zapnéte ji, pfepnéte do
modu VTR a spustte program. Kabel se zapojuje do vstupu
oznaceného Remote nebo Lan C.
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Ejected _I
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Hewl F'Ia_l,ll FF | l 0o _I

_Iﬁtnp _IBED —Data _I
=
temony Set | I - _I

{)jule]

Objevi se okno s ovladacimi prvky . Ovéfime nejprve
spravnou funkci kabelu. Kamera by méla reagovat na tlacitka
na obrazovce stejnym zpusobem jako na dalkové ovladani, v
okné by se mél objevit udaj z pocitadla.

DalS$im krokem bude zména registri videokamery. Po
stisknuti tlaCitka "Memory set", se objevi editacni okno
programu.

Podle tabulky pro pfislusny typ videokamery (viz pfiloha)
postupné kliknutim na + (pfipadné -) nastavte stranku (Page),
adresu (Address) a hodnotu v registru v RAM.

Hodnotu zapiSeme do EEPROM tlagitkem ,Store,. Tladitko
,Jundo“ je ur€eno pro znovunacteni puvodni hodnoty z
EEPROM (pokud jste jiz nepouzili tlagitko ,Store*..)

Zmény hodnot je nutné délat volnym tempem, nespéchat,
komunikace s kamerou se nesmi zahltit (min cca po 0.5s). Po
pfeprogramovani kameru vypnéte, odpojte kabel a znovu ji
zapnéte.
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Pokud mame s kamerou néjaky problém, je mozné vratit
registry do plvodniho stavu. Nékdy se ale chyba projevi tim,
Ze se kamera hned sama vypina a pro zapis puvodnich
hodnot nam nezbyva ¢as. V Takovém pfipadé si vypomizeme
jednoduchym trikem. Prioritni funkci ma totiz tlacitko Eject,
tedy tlacitko pro vyjmuti kazety. Opakovanym tisknutim tohoto
tlaCitka udrzime kameru v chodu po takovou dobu nez
pfeprogramujeme registry zpét.

Panasonic
Které kamery je mozné takto otevrit ?

Panasonic DA1, DS33, EX1, DX100, DS5, DS1, DS99, DS11,
EX3, DS8, DS35, DS55, DS15, DS25

Zadani kéda do kamery

Programy PanaTest, PanaTest v.2 a Panalist které k editaci
firmware kamery potfebujeme najdete na CD které je pfilohou
této knizky.

r

""-.:.—Address-— Code

F———1 [~ COM7
S . ‘ I || &/ [ | 7o
"_ ¥ g I~ comM3a
8 Er Fr
| I £ E [ CoM4

Read | Write

P
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Tento obrazek je ze starSi verze programu PanaTest, to, co se
tyka pouze PanaTest v. 2 je zvyraznéno Sikmym tuénym
pismem

1.

2.
3.

Application Error E

Kabelem propojte vypnutou kameru a PC, zapnéte
kameru, pfepnéte do VCR modu.
Spustte PanaTest. Uzavfete dialog About.
Zatrhnéte sériovy port, ktery jste pouzili (1), a kliknéte
na tlaCitko Read(2). Pokud je port zeSedly, znamena
to, Ze je spusténa néjaka aplikace, ktera port obsadila.
Méli byste vidét: .
1. fadek - v ramec¢ku Page - 0, v ramecku
Address - F8 (3) a hexadecimalni kéd na této adrese v
ramecku Code (4), tento fadek je ur€en pro identifikaci
kamery (62 je DA1 a tak dale), je pouzitelny jen pro
star8i modely. :
2. fadek - v ramec¢ku Page - 0, v ramecku
Address F7 (5), kod na této adrese v ramecku Code
(6), ktery v pfipadé starSich typl kamer ukaze, jestli je
kamera zablokovana (tabulka 1), v pfipadé novéjsich
kamer zkontrolujte, jestli je kdd stejny jako v tabulce 2.
Jestlize neni propojeni kamery a pocitae v pofadku,
objevi se tato hlaska:

WHRNIMG: [ Camera not responding. Failed with the following error.
TimeOut: Check connection between port and camera.
Port: 2

Jestlize mate kameru, jejiz kédy jsou v tabulce 2,
zadejte na 2. radek do ramecku Page a Address
hodnoty z této tabulky a kliknéte na tlacCitko Read.
Zkontrolujte, zda kdd odpovida tabulce. Nyni zadejte
nad tlaCitko Write (7) kod podle tabulky, ktery
odpovida hodnotdm Page a Address. Po stisknuti
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tlaCitka Write (8) se kéd zapiSe do paméti kamery a
objevi nad tladitkem Read.

6. Pokud potfebujete zménit daldi kod, zadejte opét
odpovidajici Page a Address. Kliknéte na Read a
zkontrolujte podle tabulky. Kéd, ktery chcete zapsat,
opét zadejte nad tlacCitko Write. Po jeho stisku
(kliknutim) se kod zapiSe do paméti. .
Pouzivejte pouze velka pismena (A, B, C, D, E, F)
nebo Cislice (0..9). Jestlize zadate napf. ff, b8, ...
objevi se varovna hlaska, ktera vas vyzve k opravé.
Pro jistotu si poznamenejte adresy a koédy pred/po
zméné a porovnavejte je s tabulkou. Neprovadéjte
zmény, pokud se kody lisi.

7. Jestlize jste hotovi, vypnéte kameru, ukoncCete
program a potom odpojte kameru od pocitace

Jestlize potfebujete opét zablokovat DVin (napf. pro zarucni
servis) postupujte stejnym zpusobem, ale s pouzitim kodl pro
zablokovany DV in.

Povolit DVin je mozZné i u jinych znacek videokamer, zjemce
odkazuji na internet, kde Ize nalézt jak kédy tak i postupy.

Pokud se vam i pfes veskerou snahu podafi zadat do kamery
Spatny kod, pak obvykle kamera sama vypne a odmita zlstat
zapnuta alesponi na dobu, potfebnou k nahrani spravné
hodnoty. V takovém pfipadé je moZné kameru ,donutit” aby
zUstala zapnuta pomoci tlaitka pro vyjimani pasky. Toto
tlagitko ma nejvyssi prioritu a jeho opakované mackani udrzi
kameru zapnutou a nam da Sanci chybu opravit.

Zakladni udrzba videokamery

Videokamery obsahuji velmi jemnou mechaniku a elektroniku.
Udrzba vlastnimi silami se proto omezuje pouze na Cisténi
vnéjsku videokamery, k éemuz pouzijeme suchou flanelovou
utérku, vzadném pfipadé nepouzivame Zzadna chemicka
rozpoustédla.  Cisténi  paskové drahy  prenechejme
odbornikim ve znackovych servisech, riizné Cistici kazety
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jsou pouzitelné pouze v pfipadé nouze. V Zadném pfipadé se
nepokousejte Cistit hlavy pomoci ,8pejle, vaty a slivovice®. Za
vyStipnutou nebo ulomenou hlavu to nestoji.

Optiku vycCistime nejlépe pomoci mikrovliaknové utérky
(UNOMAT, HOYA, RODENSTOCK), na objektiv lehce
dychneme (nezaprskat!) a vycistime. Nepouzivejte zadné
papirky, Stétecky ani ubrousky, na objektivu je nanesena MC
vrstva a mzeme ji lehce poskodit. Doporucuji mit na objektivu
stale naSroubovany UV filtr nebo filtr SkyLight, nahrada
poskrabaného filtru nas pfijde na ffi stovky, vyména objektivu
bude mnohonasobné drazsi.

V ¢em nosit videokameru

Obchody nabizeji Siroky sortiment brasen na videokameru, je
mozné si vybrat. Kamera by v braSné méla sedét pevné,
neméla by létat ze strany na stranu a narazet do stén. Toho je
mozné docilit pomoci pfestavitelnych pfepazek se suchym
zipem. Spolu s kamerou (ale ne do stejné pfihradky) by se
nam do brasny meél vejit nahradni akumulator, filtry, popf.
néjaka predsadka. Brasen je mnoho typl od zcela mékkych az
po kuffiky. Ja osobné preferuji spiSe pevny hlinikovy kuffik
s molitanovou vyplni. Vypli si sami pfizpusobime podle tvaru
kamery a pfisluSenstvi, které chceme v kuffiku mit.

Vyhled do budoucna

TéZko byt prorokem v oborech, které se rozvijeji tak rychle,
jako je digitalni technika a poéitate. Dovedu si v3ak jiz dnes
pfedstavit videokameru vybavenou Blue Ray technologii a
prepisovatelnym DVD s kapacitou 25 — 50GB. Objevuji se
také prvni viastovky HDTV videokamer, tém ale bude asi
zpoCatku vadit pozadavek na zpétnou kompatibilitu se
stavajicimi televizory. Na trhu jsou jiz také kamery vybavené
pevnym diskem, kapacity téchto diskd S$plhaji do stovek
gigabajtl. Zvysuji se také kapacity u Compact Flash a Smart
Card, coz by po zvySeni datového toku byla idealni kombinace
— videokamera bez pohyblivych dilt v zaznamové ¢asti.
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Technika nataceni

62



Méame videokameru, pocita€, ale podstatné je to co je mezi
kamerou a zemi, ¢imz nemyslim stativ, ale kameramana. Co
je platné, kdyZ budete mit super vybaveni, pokud nebudete
schopni natocit solidni zabér.

Drzeni videokamery

Jednim z nejzékladnéjSich pravidel kazdého kameramana je
klidné vedeni kamery. Cim je kamera leh&¢i a mensi, tim
nesnadnéjsi je udrzet zabér v klidu. Profesionalni videokamery
jsou velké a tézké, pfi nataceni leZi na rameni kameramana.
Kamera se tedy kameramana dotyka na nékolika mistech a je
mnohem stabiln&jsi nez kamera kterou drZzime v ruce. Je-li to
mozné, drzte kameru vzdy obéma rukama a stljte na obou
nohou, mirné rozkroCeni. Mozna, ze se néktefi z vas divi, pro€
se zminujeme o podobnych trivialitach, ale neni vyjimkou,
vidime-li natacet lezérné jednou rukou. V takovém pfipadé si
muzeme byt jisti, ze toho kameraman o nata€eni moc nevi.

Je-li kamera vybavena stabilizatorem obrazu a natacime-li z
ruky, mél by byt zapnuty. Poskakuje-li vysledny obraz nahoru
a dolu, je to rozhodné vétsi problém, nez nepatrna degradace
obrazu zpUsobena pouzitim elektronického stabilizatoru.
Optické stabilizatory obraz nedegraduji vibec. Sledujeme-li
kamerou zavodni auto v plné rychlosti, pak je drobny vertikalni
pohyb kamery skryt dynamikou zabéru, u zabéru statickych
objektll, zejména krajiny nebo budov, pulsobi stejny pohyb
velice nepfirozené.

Mame-li moznost opfit se pfi nataceni o zed nebo o stul &i
jinou pevnou oporu, je dobré této moznosti vyuzit. NataCime-li
lehce z podhledu, je dobou pomickou zidle na kterou si
muUzeme sednout obracené a vyuzit opéradlo jako oporu.

Pfi nataCeni zruky vyuzivame kratSich ohniskovych
vzdalenosti, klidny obraz zruky, pfi pouZziti teleobjektivu
neudrzi nikdo. Idealni je pouzit stabilni stativ, pak si mGzeme
dovolit vypnout i stabilizator.
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Panorama

Krajinné panoramy (klouzani) patfi mezi plsobivé popisné
scény. Panorama (Svenk) by méla zacinat z klidu, plynulym
rozjezdem, musi byt plynuld a kon€it plynule na cilovém
motivu. Svenkujte rad&ji pomaleji, aby oko divaka mohlo
sledovat kameru. Ponechte si par vtefin pfed i za panoramou
pro pohodlny stfih. Pofizujeme-li zabér napf. horského
vyhledu, nikdy nemérite vysSku zabéru. Vertikalni pohyb
kamery pfi panoramé krajiny plsobi nepfirozené a muze u
citlivgjSich divaku zpusobit mofskou nemoc. Projedte si
panoramu ,nanecisto“ a zapamatujte si bod, ktery, jakmile se
objevi v hledacku kamery znamena, Ze musite zadit
zpomalovat pohyb, aby plynule skon€il na cilovém motivu.
Svenky proti sméru pohybu vétsinou vyznivaji nepfirozené.
Samozfejmosti by mélo byt pouziti stativu, plynulosti
napomaha i slaby odpor, ktery klade kloub stativu.

Pohyb s kamerou

Jakykoliv pohyb s kamerou bez stativu nutné vyvolava otfesy,
které se negativné projevi ve vysledném obraze. Pfi pohybu
s kamerou bychom méli vyuzivat co nejkratSi ohniskovou
vzdalenost a mit zapnuty stabilizator obrazu.

Chuize s kamerou

PFi chuzi s kamerou drzime hledacek mirné vzdaleny od oka,
nebo vyuZijeme vyklopny zobrazovac, je-li jim nase kamera
vybavena. Houpani pfi chGzi eliminujeme mirné pokréenymi
koleny. Vysledkem by mél byt klidny, jdouci obraz.

Jizda s kamerou

Pokud je to mozné, vyuzijeme misto chiize s kamerou jizdu.
Dobrou pomuckou muze byt tfeba vozik ze supermarketu do
néhoz si kameraman sedne a pomocnik ho tla¢i nebo tahne
po pfedem domluvené trase. V interiéru je mozné nahradit
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vozik nahradit tfeba kusem koberce, na kterém sedime a
pomocnik nas i s kobercem tahne po hladké podlaze.
Profesionalové maiji k dispozici kolejnice a vozik, které spolu
zajisti hladkou a plynulou jizdu kamerou i po nerovném terénu.

Nataceni z auta

PFi nataceni z jedouciho automobilu muzeme vyuziji bézny
stativ, ktery pevné tiskneme k podlaze vozu. Nataceli jsme
takto nékteré scény z otevienych patych dvefi VW Passatu,
kde se presné veSel stativ s UpIné zatazenyma nohama. Se
zapnutym stabilizatorem byl obraz klidny. Samoziejmé nelze
takto natacet pfi jizdé po tankodromu ale na silnici to jde bez
vétSich problémd. Pokud je zapotfebi natocit rychlou jizdu a v
zabéru nejsou pohybujici se lidé nebo jina auta, mizeme
obraz o néco zrychlit a tak N

snizit riziko pfi nataceni. S it
timto postupem je ale tfeba
poéitat jiz pfi nataCeni, nebot
zrychlenim se zabér pfirozené
zkrati. Pro nata€eni z auta se
prodavaji i specialni pfisavné
stativy, které mizeme pfipevnit
na kapotu nebo na dvefe vozu.
V kazdém pfFipadé doporucuji zajistit kameru jesté pevné
uchycenym lankem, které udrzi kameru v pfipadé, Ze pfisavky
na pfili§ nerovném terénu povoli.

Transfokator

Zacinate-li s kamerou, nepouzivejte transfokator pokud mozno
vlbec. Misto transfokace pouzivejte jizdu s kamerou, nebo
natoCte motiv na dva zabéry — celek a detail nebo polodetail.
Zejména vicenasobné pouziti transfokatoru v jednom zabéru
pusobi nepfirozené a unavné. Existuji sice zabéry, kde ma
transfokator svoji funkci, ale vétSinou Iépe vyzni pouziti jizdy
kamerou. PFi pouziti telerozsahu transfokatoru je nezbytnou
pomuckou pevny stativ.
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Predsadky

Pfedsadky rozdélujeme na Sirokouhlé, oznaCené Ccislem
menSim nez jedna a telepfedsadky oznacené Cislem vétSim
nez jedna. Ciselné oznadeni zarover vynasobenim uréuje, jak
se zméni ohniskova vzdalenost objektivu nasi kamery po
nasazeni pfedsadky. Jak jizZ nazev napovida zvétsi Sirokouhlé
predsadky uhel zabéru, v extrémnim pfipadé az na 180° (rybi
oko). Pouziti predsadky typu rybi oko zpusobi deformaci
hlavné okrajovych €asti zabéru, zabér pak vypada podobné
jako kdyZ se divate dvefnim kukatkem. PouZiti telepfedsadek
je zaméfeno na nataceni vzdalenych a nedostupnych objektd,
v kazdém pfipadé ale vyZzaduje velmi stabilni stativ a pouZiti
dalkového ovladani kamery. Pfi extrémné dlouhych
ohniskovych vzdalenostech se jiz nepatrny otfes v blizkosti
kamery projevi jako zna¢né rozhozeni obrazu. Pokud je to
mozne, je vzdy lepSi se s kamerou pfiblizit, neZ pouZiti
telepfedsadky. V nékterych pfipadech je ale pfiblizeni se
k objektu filmovani velmi riskantni, pouziti telepfedsadky,
napfiklad pfi nataceni vybuchujici sopky je zcela namisté.
Specialni pfedsadkou je tzv. anamorfni pfedsadka, v principu
opticky ¢len, ktery zpuUsobi kompresi (zhusténi) obrazu
v horizontalnim sméru. Softwarové je potom takovy obraz
roztazen na format 16:9. Ceny anamorfnich pfedsadek jsou
ale zatim dosti znac¢né a vétSimu vyuziti formatu 16:9 zatim
brani malé rozSifeni televizord schopnych tento format
zobrazit bez letterboxu (€ernych pruht nad a pod obrazem).

Pfed zakoupenim Sirokouhlé pfedsadky doporuuji vyzkouset
si tuto pfimo na vasi kamefe a natoCit nékolik zabérl
s transfokatorem nastavenym na nejkratSi ohnisko a ty si pak
doma v klidu v pocitaci prohlédnout. Nékteré pfedsadky totiz
zpUsobuji optické chyby, deformaci obrazu hlavné v krajich
obrazového pole. Mechanicka hloubka prfedsadky také muze
zpuUsobit vinétaci, erné rohy obrazu, ktera v hledacku kamery
ani na pfipojené TV nemusi byt vidét, respektive bude mimo
kraje. V pfipadé pouziti takovych zabértl pro DVD nebo pro
prehravani v pocitaci je ale vyuzito 100% plochy zabéru a
vinétace by se projevila velmi rusivé.
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Filtry

Z béznych filtrd vyuzijeme urcité UV filtr nebo SkyLight, ktery
mulzeme nechat naSroubovany stale, poslouzi nam zaroven i
jako ochrana €ocek objektivu.

Polarizacni filtr

Pokud potfebujeme odstranit odlesky od nekovovych
predmétll, pouzijeme polarizacni filir. Filir se sklada
z obrouCky se zavitem a dvou vrstev, které lze proti sobé
libovolné natacet. Mame-li v zabéru nekovovy pfedmét
odrazejici svétlo, sklada se svétlo prochazejici objektivem ze
slozky pfimé, nepolarizované a ze sloZky odrazené a tudiz
polarizované. Vyjimkou jsou odrazy od kovovych predmétd
nebot kovové povrchy svétlo nepolarizuji. Otacenim jedné
vrstvy filtru oproti druhé docilime v urcité poloze vymizeni
odleskll nebot prvni vrstva propusti paprsky polarizované
jednim smérem a druhda by propustila jen paprsky
polarizované kolmo k paprskim prochazejicim prvni vrstvou,
takze polarizované svétlo filtrem neprojde. Filtr mize mit
linearni nebo kruhovou (cirkularni) polarizaci, u videokamer to
je vcelku jedno. Rozdil mezi obéma filtry je v tom, Ze kruhovy
polariza¢ni filir provede navic depolarizaci prochazejiciho
svétla (pfesnéji prevede linearni polarizaci na kruhovou) coz
mélo vyznam u starSich modelU fotoaparatu, kde polarizované
svétlo mohlo v nékterych pfipadech zmast expozi¢ni
automatiku. Polarizacéni filtr nam také pomuze projasnit opar
pfi zdbérech do dalky, svétlo se totiz vice ¢i méné odrazi od
kazdého povrchu a odrazené bilé svétlo saturuje zabér, takze
barvy vychazeji méné jasné. Pouzitim polarizacniho filtru
odstranime odrazené svétlo, takZze barvy maji S8anci vyniknout
a obloha vychazi tmavsi, nez ji vidime. To ovSem plati pouze
splnime-li urcité podminky. Svétlo které dopada pfimo je
nepolarizované, naopak mifi-li osa kamery kolmo k pozici
slunce (svétlo pfichazi z boku) projevi se UCinek polarizacniho
filtru nejvice. Pokud je obloha zcela zakryta mraky, tento efekt
nefunguije, nebot vrstva mrakl se chova jako difusni material,
ktery stejné jako napfiklad mlécné sklo prochazejici svétlo
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depolarizuje. DalSi probléem mlze nastat pfi pouziti
Sirokouhlého objektivu, ktery zabira velky uhel. Uginek
polariza¢niho filtru bude v ose kolmé na slunce nejvétsi, ale
Sirokouhly objektiv zabira zorné pole, které se v krajich obrazu
od idealniho kolmého sméru bude vzdy liit o znacny Uhel.
Vysledkem bude nerovhomérné ztmaveni oblohy. Také
v mistech svelmi suchym vzduchem, nebo ve velkych
nadmorskych vySkach muize polarizaéni filtr ztmavit oblohu
tak, Ze bude témérf Cerna. Pokud potfebujeme odstranit odrazy
umeélého svétla, je zde moznost viozit polarizacni filtr mezi
svétlo a scénu a dalSim polarizacnim filirem na kamefe
odlesky zcela odstranit. Pomoci polariza¢niho filtru mdzeme
ale také naopak odlesky zvyraznit. Filtr sice nemUze
polarizované svétlo nijak zesilit, odfiltruje ale polovinu
normalniho nepolarizovaného svétla, ktera kmita rovnobézné
se smérem molekul polariza¢niho filtru, zatim co polarizované
svétlo odlesku propusti.

Dva polarizaéni filtry mizeme pouzit jako neutralni Sedy filtr
s plynule proménnou hodnotou. Prvni filtr zpolarizuje
prochazejici svétlo a druhy toto svétlo, podle uhlu natoCeni
z€asti nebo uUplné pohlti. Pokud jsou oba filtry orientované
stejné projde jimi stejné mnozstvi svétla jako filtrem jednim.
PFfi pootoCeni druhého filtru o 90° neprojde svétlo témér
Zadné. Podminkou je, aby filtr, ktery je smérem od nata€eného

objektu ,prvni na fadé* byl linearni a nikoliv cirkularni.

Nejjednodussi metodou, jak zjistit, zda urcity filtr je linearni
nebo cirkularni je podivat se skrz néj do zrcadla, potom jej
otocit zavitem od sebe a podivat se znovu. Linearni filtr bude
z obou stran stejné tmavy, cirkularni bude oto€eny k zrcadlu
zavitem tmavsi.

Existuji i dalSi, efektové a barevné filtry, ale jejich funkci
obvykle mizeme nahradit softwarovymi filtry stfihové aplikace,
pfi zachovani pavodniho materialu. Kromé neutralnich Sedych
filtrd (ND) vyuzijeme snad jen tmavomodry filtr, ktery nam
spole¢né s nastavenim podexpozice pomuze vytvofit efektni
,nocni“ zabéry. Tyto zabéry je vhodné natalet pfi pfimém
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slune¢nim svitu, zejména odlesky ,mési¢niho®, tedy ve
skute¢nosti sluneéniho svétla od vodni hladiny vypadaji
docela efektné. Mnoho nocnich scén, které vidime ve filmu je
ve skute€nosti natd€eno za plného slunce stmavé modrym
filtrem na objektivu.

Problémy pfi pouzivani filtr(

Pouziti kazdého filtru pfinasi ke stavajici optické soustavé
dalSi prvek. Problémy mohou nastat hlavné u polarizaénich
filtrhd, které se skladaji ze dvou Casti a mivaji proto Sirsi
obrouc¢ku nebo tehdy, pokud pouzijeme kombinaci dvou a vice
filtrd. Ta m0ze mit na svédomi vinétaci (Cerné rohy) pfi
nastaveni na kratkou ohniskovou vzdalenost. K podobném
problému mize dojit také pouzivame-li kombinaci vice filtra.

PFfi pouziti polarizacniho filtru muze dojit ke zvyraznéni
drobounkych prachovych &astecek ve vzduchu a naslednému
,studenému® barevnému podani zabéru. Existuji tzv.
soteplovaci“ polariza¢ni filtry, které tento jev odstraruji.

Pfed nakupem jakéhokoliv filtru doporucuji dohodnout se
s prodavacem na moznosti vraceni, nebo si s vybranym filtrem
natoCit par zabérl v prodejné a doma si je v pocitaci v klidu
prohlédnout. Zabéry by mély obsahovat svislé linie zejména
v krajich obrazového pole a pofidime je v celém rozsahu
optické transfokace.

Steadicam

Steadicam je zafizeni, které se v amatérské praxi témér
nepouziva, ackoliv jeho pouziti je velmi efektni. Jedna se o
zafizeni vybavené pruZinami a tlumiéi, pfipadné gyroskopem,
které nese kameru a je pfipoutano bud k télu kameramana,
nebo tfeba k lodi, autu nebo vrtulniku. Zafizeni stabilizuje
celou kameru takze zabéry jsou plynulé a bez otfest. Bohuzel
konstrukéné jsou steadicamy pomérné slozité a neznam
Zzadnou amatérskou realizaci tohoto zafizeni. Nejjednodussi
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verzi steadicamu je tzv. JR, coz je nosnik ve tvaru Sikmé
nozi¢ky pismene K. Na hornim konci je pfipevnéna kamera,
dole pak zavazi. Kamera je nesena pomoci pistolové rukojeti
oddélené od soustavy ramene s kamerou kulovym kloubem.
Kamera je stabilizovana zavazim vzdy vertikaln&, nezavisle na
uhlu rukojeti.

Hloubka ostrosti

Hloubkou ostrosti rozumime interval vzdalenosti od objektivu
kamery v jeho ose, ve kterém jsou pfedméty jesté zachyceny
ostfe. Velikost tohoto intervalu je dana ohniskovou vzdalenosti
objektivu, velikosti clony a Uhlopfic¢ce CCD c&ipu videokamery.
Plati, Ze ¢im vétSi bude ohniskova vzdalenost objektivu, tim
menSi bude hloubka ostrosti a ¢im vétsi bude clona, tim bude
hloubka ostrosti vétsi. Pro uhlopfi¢ku Cipu plati, Ze ¢im vétsi je
uhlopficka, tim mensi je hloubka ostrosti. U amatérskych
videokamer s malou uhlopfickou CCD tak vznika problém
s nemoznosti ,odpichnout® zabirany subjekt od pozadi, i pfi
velmi malé cloné totiz vychazi velmi velka hloubka ostrosti.

Téchto pravidel muzeme vyuzit, pokud pozadujeme, aby se
pozadi zobrazovalo neostfe, coZ obvykle byva pozadavek pfi
portrétech, polodetailech. PouZijeme VvétSi odstup od
portrétované osoby, nastavime delSi ohniskovou vzdalenost a
2,4). Vzhledem ktomu, ze by mohlo dojit k pfeexpozici
zabéru, musime dorovnat uUroven osvétleni zkracenim
expozi¢niho ¢asu nebo neutralnim Sedym filtrem. Pfi pouziti
malé hloubky ostrosti muUzeme vyuzit efektu preostieni
z popfedi na pozadi jako pfechodového prvku mezi dvéma
zabéry. Naopak, ma-li se ostfe zobrazovat popfedi i pozadi
zabéru, je tfeba volit vétsi hodnoty clony a kratSi ohniskovou
vzdalenost.
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Pravidla prichazejici z filmu

Pro nataceni na video plati stejna pravidla jako pro nataceni
na film, pravidla vychazejici z logiky vnimani, potvrzena lety
zkuSenosti filmovych tvircu i divaka.

Pravidlo osy:

Natacime dejme tomu fotbalovy zapas. Jsme na pravé strané
hfisté, takZze modry brankar je po nasi levé ruce a Cerveny
napravo. Obé branky tvofi body na pomysiné pfimce, kterou
nesmime s vypnutou kamerou pfekro€it. Pokud bychom to
totiz udélali, ocitl by se v dal§im z&béru modry brankaf vpravo
a Cerveny vlevo a divak by z toho mél zmatek. Pfekro€it osu
Ize pouze v pfipadé, Ze onen pohyb kamery je souclasti
zabéru a divak tento pohyb vidi. TotéZz pravidlo plati i pfi
nataceni rozhovor( a pod.

Natacime-li rozhovor dvou
osob, pak muzeme natacet
osobu A pies levé rameno
osoby B a po zméné
umisténi kamery musime
natacet osobu B pies pravé
rameno osoby A

B
«

Zlaty fez:

Lidské oko sleduje obraz v i
podobné jako je tvofen na :
televizni obrazovce, zading vievo . — ‘ ................. 1
nahofe a pohybuje se Uhlopficné P
do dolniho pravého rohu a potom
se pozornost vraci ke stfedu A i
obrazu. V oblasti mezi dolnim .~ i |
pravym rohem a stfedem je e
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misto, kde se lidsky zrak zdrZi nejdéle. Lidsky zrak Ize ale
v jistych mezich nasmérovat, pomoci kompozice obrazu
naveést na urcité misto.

Pravidlo zlatého Fezu je jeSté starSi nez fotografie, pochazi
z vytvarného uméni. Pokud si obraz rozdélime vertikalné i
horizontalné pfiblizné na tfetiny, dostaneme body, jimZ fikame
body zlatého fezu. Jsou to body, kam muzZeme bez obav
umistit objekty na kterych ndm v kompozici zabéru nejvice
zélezi. Toto umisténi je lepSi nez objekt vycentrovat, takovy
zabér plsobi pfili§ strojené. Pravidlo zlatého fezu neni nutno
vyuzivat v kazdém zabéru, ale je potfeba na néj pfi navrhu
scény myslet.

Otevieny prostor:

pfi nataceni rozhovoru, pokud nata¢ime kazdého z hovoficich
zvlast, musime jej umistit do obrazu tak, aby mél ve sméru
pohledu vice prostoru nez za hlavou.

Diva-li se tedy
— hovofici doprava, —,
[ oye! umistime  jeho (/< \
J hlavu do levé \ =
gasti obrazu a \_/
vpravo nechame
otevieny prostor.
Jeho protéjSek se diva doleva a prostor tedy musi mit opét
"pfed nosem".

Smér pohybu:

pfi nataeni pohybujiciho se objektu je zapotfebi udrzovat vice
prostoru pfed timto objektem (mysSleno ve sméru pohybu) nez
za nim. Smér pohybu dodrzujeme v navazujicich zabérech
stejny, pokud by napf. zloCinec bé&zZel v prvnim zabéru zleva
doprava a v dalSim zprava doleva, divak by si myslel, Ze se
chce vzdat a bézi naproti policii. Chceme-li smér pohybu
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zménit, musi se tak stat u néjakého vyrazného bodu, napf. u
telefonni budky a musi nasledovat zabér zmény sméru
pronasledovatelt u téhoz orientacniho bodu.

Svislé linie

snimame-li zabér obsahujici
svislé linie jinak nez s
vodorovné umisténou
kamerou, dojde Kk jejich
zkresleni. Tento jev se nejvice
projevi pfi Sirokouhlém zabéru
(kratké ohniskové
vzdalenosti). Pfi podhledu se '
svislice nahofe kaceji ke stfedu obrazu, pfi nadhledu opacné.
Nékdy Ize tento jev vyuzit pro dramatické ztvarnéni pocitu
mohutnosti a nadfazenosti, zejména pfi pouziti vyraznéjSiho
podhledu.

Srostlice

ProtoZe do €asu 3D televize jsme jesté nedospéli, musime se
spokojit s 2D, tedy plochym zobrazenim. To sebou pfinasi
urcité problémy, nebot dva objekty, jeden v popfedi a druhy
v pozadi spolu mohou vytvofit na ploSe obrazovky zdanlivé
objekt jeden. Tento jev je zfejmy zejména u videokamer
s malym ccd Cipem z duvodu velké hloubky ostrosti. Nebude
asi vhodné, pokud v zabéru bude Fecnikovi vyrustat hrst listl
z hlavy, protoze nékolik metrd za nim stoji kvétinac. Pokud
nemlzeme z néjakého dudvodu zménit stanovisté kamery,
pomuze nékdy manualni nastaveni clony na nizkou hodnotu,
stim, Ze spravhou expozici ,dotdhneme® zkracenim ¢asu
zaveérky. Snizenim clonového Cisla se zmensi hloubka ostrosti
a kvétina na pozadi se, na rozdil od fe¢nika, zobrazi neostfe.

| tento negativni jev mizeme vyuzit ve svij prospéch, a to
formou umysiného aranzma, napfiklad pfi nataceni komedie,
kdy zabér na postavu z podhledu, za niz na zdi visi parohy,
vytvori srostlici velmi vymluvnou. V takovém pfipadé dbame
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naopak na co nejvétsi hloubku ostrosti. Takovato kompozice
je sice dost kycovita, ale jako pfiklad postaci. Ostatné fantazii
se meze nekladou.

Velikosti zabéru

Postupem €asu se ve filmarské praxi ustalilo oznaceni urcitych
velikosti zabérll. Uvedené zkratky se také pouzivaji
v technickém scénafi k popisu scény:

V exteriéru, zabérech krajiny:

VC — velky celek — krajina nebo mésto snimané nejlépe
z mirného nadhledu, z blizkého kopce apod. Zabér obsahuje
mésto i okoli.

C — celek — zabér jako VC, ale bez okoli. Obvykle je nutno
pouzit Sirokouhlou pfedsadku.

PC - polocelek — vychazime-li z analogie s méstem, pak
polocelek bude zabirat nékolik doma.

PD — polodetail — napf. ¢ast parku, konkrétni diim.

D — detail — ¢ast domu, okno, vrata, v pfirodé tfeba konkrétni
strom.

VD - velky detail — v zabéru je jiz jen &ast okna, dvefi, kefe,
vétev stromu.

V interiéru:
VC - velky celek — cela mistnost, zabirana z tésné blizkosti

jedné ze stén, v zabéru jsou obé& bocéni stény a cely strop.
Zabéru Ize docilit pouze s velmi Sirokouhlou predsadkou.
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C - celek — mistnost je v zabéru opét cela, jako pfi VC, ale
neni jiz pouzivano extrémné kratké ohnisko.

PC - polocelek — budeme-li pokracovat ve vySe uvedeném
pfikladu, pak v polocelku bude jiz jen ¢ast bo&nich stén a ¢ast
stropu.

PD — polodetail — napf. ¢ast stény s oknem, €ast vybaveni,
skFin, postel.

D - detail — &ast skfing, klika, vaza, drobné pfedméty
z vybaveni.

VD - velky detail — pouze €ast uvedenych pfedmétl, z VD
nemusi byt patrné, co vlastné v zabéru je, toho Ize s vyhodou
pouzit pfi transfokaci z VD, kdy je scéna postupné rozkryvana.

Pfi zabéru na postavu:

VC - velky celek — postava ma kolem sebe velké mnozstvi
prostoru, je vlastné jen soucasti prostiedi.

C — celek — postava je v zabéru cela a ze zabéru je patrno,
v jakém prostiedi se nachazi. Postava je v8ak dominantnim
prvkem zabéru.

PC — polocelek — Postava je dominantni prvkem zabéru a neni
jiz patrné v jakém prostfedi se nachazi

AP — americky plan — postava ma nad hlavou jen maly prostor
a dole zabér kon¢i mezi kolenem a kotnikem.

PD — polodetail — maly prostor nad hlavou, dole konCi zabér

zhruba v pase postavy. Je to nejCastéji pouzivany typ zabér
pfi zobrazovani jednajicich postav.
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D - detail — kamera snima jen obli¢ej, nebo jinou &ast téla
(ruce atd.)

VD - velky detail — jen &ast obli¢eje nebo jiné Casti téla, napf.
prst na spousti apod.

Specialnim druhem VD je makrodetail, kdy zabirame napf.
drobny hmyz takovym zplsobem, Ze zabira podstatnou ¢ast
obrazu.

Existuje jeSté mikrodetail, kdy snimame pomoci specialnich
zafizeni (mikroskop) pfedméty a tvory béznym zrakem
nerozliSitelné.

Uhly zabéra

Nejcastéjsi zabér jednajicich osob bude zfejmé ve vysi oci.
Pro zvyraznéni dramatického zaméru ale mizeme vyuzit i tzv.
rekurs kamery, tedy zabér z podhledu nebo nadhledu. Zabér
z podhledu, zejména pfi pouZiti kratké ohniskové vzdalenosti
vytvari dojem urcité glorifikace postavy, pfi pouziti extrémniho
podhledu, tedy Zabi perspektivy mize dojit az ke karikovani
postavy. Zabér budovy z podhledu bude postizen kéacejicimi
se liniemi, svislé linie se budou naklanét smérem vzhru
k sobé. To sice mlze byt negativni vysledek, v nékterych
pfipadech ale mulze vytvaret dojem mohutnosti a velikosti
stavby. Pouzitim  Sirokouhlého objektivu (nastavenim
transfokatoru na nejkratSi ohnisko) se zvyrazni deformace
obrazu, postava se smérem vzhlru zuzuje. Naopak mirny
nadhled pusobi opacné, osoba v takovémto zabéru je méné
autoritativni.
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Postup pfi nataceni
Preprodukce

Preprodukce zahrnuje kroky, které je nezbytné ucinit pred
zahajenim mataceni.

Namét

PfedevSim si musime ujasnit co chceme natacet, zda
vysledkem bude dokument, hrany film, instruktazni video nebo
reklama. Poté je nutné vybrat zajimavy namét.

Synopse

Synopse je kratké heslovité shrnuti, jakasi osnova déje, ktery

chceme natoCit. Obsahuje nejdulezitéjSi momenty. Pro
podrobny popis dé&je pak pouzivame scénar.

Scénar

MozZna vam pro praci bude stacit synapse, ale na rozdil od
vas, ktefi mate cely film v hlavé, budou vasi spolupracovnici a
herci potfebovat scénaf, obsahujici dialogy, akce, typy zabéru,
svétla, popisy specialnich efektl a dalSi udaje. Scénaf muaze
byt klasicky, psany nebo ve formé storyboardu, jakéhosi
kresleného komiksu s pozndmkami, at jiz vytvofeného rucné
nebo pomoci jednoduché animace. Storyboard mulze byt
vhodnou formou prezentace vaseho zaméru pro zakaznika
nebo sponzora. Tato etapa se jmenuje pre-vizualizace. Pro
psani scénarl existuje také specialni program, pokud hodlate
svUjj scénar zaslat do Hollywoodu, budete jej potfebovat.

Rozpocet

At uz se rozhodnete toCit jakykoliv film, bez penéz se
rozhodné& neobejdete. Rozpocet je nutno udélat v€as a musi
obsahovat v8echny poloZky potfebné ke zdarnému dokon&eni
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vaseho dila. Rozpodet musi obsahovat: vasi mzdu, mzdu
spolupracovnikl, hercd a jinych pracovnikd (specialistd na
efekty, grafik(, muzikantu...). Pokud se rozhodnete natacet na
né&jakém vyznacném misté, napfiklad na hradé apod. budete
asi muset zaplatit poplatky za souhlas s natacenim.
Nezapomerite na ceny rekvizit, kostymu, pronajem techniky,
materidl, ale také tfeba obédy pro cely Stab apod.

Nataceci plan

Mame pfipraven scénaf, ktery stanovi, Ze déj se odehrava ve
dvou liniich, jedna v Nachodé a druha ve Vidni. Obrazy z obou
mést se stfidaji. Je samoziejmé jasné, Ze nebudeme neustale
pfejizdét sem a tam, mezi Nachodem a Vidni, ale Ze scény
které se maji odehravat ve Vidni nato¢ime pfi jedné navstévé.
NatoCime tedy scény napfi. 1,3,5,7 a teprve pozdé&ji budeme
toCit v Nachodé& zbyvajici scény. Pied zaCatkem nataceni si
musime sefadit scény podle mista nataceni. Tomuto soupisu
se fika nataceci plan. Mél by kromé struéného obsahu zabéru
obsahovat také &islo zabéru podle originalniho scénafe.

Rezie

At uz natacite kratky film o dvou hercich nebo celovecerni
drama, nékdo musi davat pokyny ke spusténi kamery,
k zaCatku akce. ReZisér a kameraman muze byt nakonec
jedna a tataz osoba. Rezisér ovliviiuje obsah a zpusob
ztvarnéni scénare. At uz je reZisér samostatnou osobou, nebo
si vSechny funkce vykonava jedna osoba, je to pravé rezisér,
ktery realizuje svoje predstavy, svoji fantazii ktera dava tvar
vétam scénafe. RUlzni reziséfi mohou jeden a tyz scénar
realizovat riznym zplUsobem, mnozstvi kombinaci které ma
rezisér k dispozici je nekoneCné a zavisi jen na ném, zda
vysledné ztvarnéni bude pfesvédcivé.
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Skript

Mozna je vas projekt maly a myslite si, Ze funkce skriptu neni
potfebna. Mylite se. Skript ma na starosti velice dllezité véci,
musi védét, co ma kdo mit v jakém zabéru na sobé, jak se
maji zabéry tocit po sob&, musi zaznamenavat informace o
zabérech, ktery zabér pouzit a ktery obsahuje chyby. Funkci
skriptu muze samozfejmé prevzit i osoba s jinou funkci, ale
nelze ji vypustit. Nezbytnou pomuckou skriptu je pofadny
seSit, kam si je nutné zapisovat nejlépe uplné vdechno. To co
vam pfi nataceni bude pfipadat jako nezapomenutelné budete
ve stfizné marné dolovat z paméti. Tehdy pfichazi ke slovu
skript s notesem a pozadovanou informaci nam obratem sdéli.

Masky a liceni

PfestoZe li¢eni si obvykle spojujeme s Zenskou ¢asti nasi
populace, pfi nata¢eni videa dochazi k situacim, kdy se bez
pudru nebo zvyraznéni rtd jen téZko obejdeme. Video ma totiz
oproti filmu nizsi rozsah jasu, zabér, ktery ma na filmu jesté
kresbu v jasnych mistech mize byt na videozaznamu jiz
.prepaleny”. Tak se Casto objevuiji lesky na lidské kizi,
nachylné jsou k tomu zejména nos a ¢elo. Tady pomuze jiz jen
trocha pudru v télové barvé, ktera kriticka mista zmatni a
zabrani pfeexpozici.

Klapka

Jen maloktery pfedmét je tak spjat s pfedstavou nataceni filmu
jako je klapka. At uz jednoducha tabulka s latkou nebo
moderni s LED ¢islicemi. Klapka puvodné slouzila

k synchronizaci obrazu se zvukem, stacilo spojit klapnuti

v zaznamu s dopadem latky v obraze, zarover ale oznacuje
Cislo zabéru a jeho poradi. SlySime-li tedy ono ,dvé sté
jedenact po tfeti“ znamena to, Ze se zabér 211 pravé nataci
potfeti, s pfedchozimi zadbéry ziejmé nebyl reZisér spokojen
nebo se v zabéru objevilo néco co tam byt nemélo.
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Zvlastni efekty

Zvlastni efekty je odvétvi filmového prdmyslu samo pro sebe.
Bez specialistl na zvlastni efekty by ve filmu nebyly vybuchy,
pozary, nemohli bychom vidét jak padoucha zastfelili raketou,
Meryl Streepova by nemohla chodit s obli€ejem na zadech a
Goldie Hawnova by nemohla konverzovat s dirou velikosti
bowlingové koule v bfiSe. V amatérskych podminkach jsou
podobné scény jen velmi téZko realizovatelné. Lidska tvofivost
v8ak nezna hranic a slovo nemozné je pro mnohé vyzvou.

Jako filmovou krev Ize pouzit keCup, ktery doda patfiCnou
konzistenci, barevné dotazeny potravinafskymi barvami.
Takovou krev mUze mit nas hrdina v tenkém mikroténovém
sacku v ustech a pfi ,zasahu“ jej rozkousnout (nejlépe se nam
osvédcilo dat ,krev® do rohu sacku, zavazat na uzel a zbytek
odstfihnout). Pamatujte, Ze rychle umiraji jenom padousi,
kladasové umiraji pomalu aby jesté stacili pronést néjaké to
moudro, pfipadné se rozloudit se svoji starou matkou nebo
mladou milenkou a pramének krve decentné vytékajici
z koutku Ust patficné doladi celou atmosféru. Potravinarské
barvy jsou zdravi neSkodné a Ize je pouzit i pro jiné ucely
(zelena krev ve sci-fi apod.)

Vyhfezla stfeva Ize realisticky ztvarnit pomoci prezervativli coz
znaji ti co ze zu&astnili soutézi od Cerveného kfize. Pokud si
pro prezervativy budete nékoho posilat, patficné ho instruujte,
jinak dopadnete jako jisty okresni vybor CSCK, ktery si pro
prezervativy na imitace stfev poslal spravce, jenZ v plné
drogérii na zvidavy dotaz, co Ze bude ve svém véku délat
s tolika gumami, odpovédél bezelstng, ale na celou prodejnu:
,To mam pro Zensky z Cervenyho kfiZe, voni tam maj fakou
soutéz..."
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Co tedy lze v amatérskych podminkach realizovat.

Vybuchy a ohnivé koule Ize
vytvofit v pocitaci, napfiklad
program Combustion disponuje
celou Skalou efektd, od
meteorického roje, pfes klasicky
vybuch az po explozi v
galaktickém  méfitku.  Tento
program také zajisti kompozici
s realnym videem nebo mizeme
vytvofit explozi s alpha kanalem
a montaz provést jako overlay.

Pouziti  skuteCnych  explozi
nelze doporucit, mohli by jste
byt obvinéni z nedovoleného
ozbrojovani nebo vefejného
ohroZeni a v lepSim pfipadé by
jste mohli byt donuceni svj film
zkratit, at’ uz pro absenci vilasl
a oboCi hercd nebo z duvodu
zufivosti tychz.

Pfi nataCeni stfelby z pistole, revolveru atd. Ize s vyhodou
vyuzit plynovych pistoli nabitych slepymi naboji. Zvuk vystfelu
ale bude asi nutné vylepsit postsynchronnim zpracovanim,
bézné mikrofony nedokazi tak vyrazné dynamicky zvuk dobfe
zpracovat. PFi pouziti slepych nabojl je nutno davat pozor,
protoze i vystfel slepym nabojem mulze zpuUsobit vazné
poranéni, pokud je stfileno z tésné blizkosti napf. oi nebo
usi. Vylétavajici ¢asteCky spaleného stfelného prachu mohou
zpUsobit popaleniny. Vystfel v tésné blizkosti mikrofonu jej
muze poskodit. Mlhu mizeme simulovat pomoci dymovnice,
jen je tfeba dat pfi manipulaci pozor, abychom misto mlhy
nevytvorili stepni pozar. Pro zvlastni efekty ,tekouciho® koufe
Ize vyuzit tuhého CO, nazyvaného také suchy led.
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Lze jej ziskat v mrazirenskych firmach nebo ze snéhového
hasiciho pfistroje. Pfi manipulaci velmi opatrné, suchy led ma
teplotu asi -75°C a muze zpuUsobit nepfijemné omrzliny. CO, je
nedychatelny a i ve formé plynu je tézSi nez vzduch, takze
napliuje prohlubng, sklepy atd. coz by mohlo zpusobit
problémy pfi pouZiti vét§iho mnoZstvi. Jako alternativa se
nabizi moznost vyuziti diskotékového efektu, vyrobniku koufe

bez zapachu.

Pro Jacka Rozparovace si pofidime reklamni figurinu, jejiz
odmontované, patficné vybarvené a naaranzZované koncetiny
budou pusobit realistickym dojmem, pokud nebude zabér prilis
detailni a bude podbarven pfislusnou hudbou.

Vitr vytvofime pomoci vhodného ventilatoru, bézné prodavané
typy ale nebudou mit potfebny vykon. Lze pouzit ventilatory
pro prumyslové
vyuziti nebo
letecké vrtule
namontované
na dostateCné
silném
elektromotoru
nebo
benzinovém
motoru, napf.
ze sekaCky na
travu. Pri
pouziti
vykonnych
ventilator nezapomente na pevné ukotveni, zejména z
benzinové sekalky se pfipevnénim vrtule stane regulérni
letecky motor a mohl by odletét i s pfipadnou obsluhou. Také
useknuté koncetiny plsobi dobfe ve filmu, ale v realném
Zivoté nikoliv.

Vybeér lokality
Vybéru lokality je tfeba vé&novat patficnou pozornost. Asi bude
potfebné udélat par fotografii nebo natoCit kousek videa,
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abychom se ujistili, Ze v planovaném historickém filmu nebude
v pozadi za hlavami husitt vidét anténni pfevadéc pro druhy
program apod. Mimochodem, to neni problém jen u
amatérskych filmafd, v jednom zfilmd o velkém nacelnikovi
Apacl mizeme pfi pozorném sledovani zahlédnout v pozadi
jedouci autobus. Pomoci fotografii I1ze také lépe naplanovat
nékteré scény. Pokud nebudeme natacet na pozemku ktery
patfi nékomu ze $&tabu, je zapotfebi si zajistit povoleni,
popfipadé zaplatit poplatek.

Vybér herct

Pro vybér hercl svolejte casting. Udélejte si €as na
vyzkouseni hercu, musite mit jistotu, Ze budou schopni spolu
komunikovat a spolupracovat. Pokud budete natacet
s neherci, je poZadavek na spolupraci rozhodujici.
Sebekrasnéjsi Julie nam nebude moc platna, nebude-li chtit
polibit Romea. Zde je nenahraditelnou véci scénaf, ktery
hercim fekne co po nich v prib&hu nataceni budete chtit.
Mate-li dost penéz, je mozné si najmout nékterou castingovou
agenturu, ktera v8e udéla za vas, finalni vybér ale bude vzdy
jen na reZisérovi.

Produkce

Produkce zahrnuje vlastni nataceni, animace, natoCeni
filmového zvuku a hudby. Béhem produkce musime myslet na
velké mnozstvi véci, osvétleni, logistiku (kdy, kde a co ma
byt), vlastni nataceni, typy zabérl, pohyb kamery, zvlastni
efekty atd.

Pokud natacite s neherci, dbejte na to co maji na sobé. Bilé
obleCeni a obleCeni sjemnymi vzory a pruhy zplsobuje
problémy. (bila bude pfepalena a vzory zpUsobuiji interferenci
— moaré) Pokud nemate vlastni kostymy, je dulezité aby bylo
v navazujicich zabérech obleCeni stejné. Pokud nataceni
pokracuje ve vice dnech je idealni shromazdit toto obleCeni po
prvnim dnu a pfedat je aZ pfed dalSim natd€enim. To vSak
musite ucinkujicim dat védét dopfedu, nemuzete je poslat
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domu nahé. Je také tfeba dbat na to, aby herci neménili svoiji
vizadz, barvu a délku vlasli a vousl. Také navstévy solaria je
potfeba pfedem dohodnout, neni mozné, aby herecka
v jednom zabéru nastoupila do auta bila jako tvaroh a o par
vtefin filmového Casu, byt tfeba o tyden pozdéji v realném
Case vystoupila z auta opélena do &okoladova.

Postprodukce

Z produkce mame nyni k dispozici velké mnozstvi zabérq,
nahraného zvuku, efektd. To vSechno nyni musime zpracovat
ve finalni dilo. Zabéry musime sefadit podle scénare, ozvucit,
doplnit specialni efekty a triky a na zavér doplnit titulky a
vyrenderovat kone¢nou verzi.

Osvétlovani

PfestoZze se mnohé videokamery pysni tim, Zze nataceji pfi
osvétleni 0 luxu, jisté nikdo nebude ocekavat, Zze pfi nizkém
osvétleni ziska brilantni snimek s vérnymi barvami a velkou
hloubkou ostrosti. Skute¢nost je totiz takova, ze &im vice
(rozptyleného) svétla budete pro své nataceni mit, tim lepSi
obraz vaSe kamera zaznamena. S klesajici hodnotou
osvétleni totiz kamera nejprve otevira otvor clony. Tim klesa
hloubka ostrosti, ktera je pfimo Uumérna hodnoté clonového
Cisla. Nékteré kamery potom, co dosahly uplného otevieni
clony za¢nou zvySovat citlivost ccd prvku (AGC — Automatic
Gain Control). To ma za nasledek sice zvySeni jasu obrazu,
ale také zvySeni Sumu. Chceme-li zachovat dobrou kvalitu
obrazu, nezbyva nam nic jiného nez svitit. Dnes jsou
k dispozici moderni halogenové Zarovky a svitidla ktera si
mUlzeme koupit za par stovek. Nebudou to sice specialni
svétla, ale je asi zbyteCné kupovat drahé svétlo osazené
drahou Zarovkou, kdy obdobného u&inku docilime za desetinu
ceny pomoci stavebnich halogenovych svétel, které muzeme
koupit i se stojanem napf. v Baumaxu. Jind situace nastava,
pokud jsme nuceni nataCet za Spatnych svételnych podminek
v mistech, kde neni k dispozici pfipojka elektrického proudu.
Tady nezbyva nezZ si pofidit svétlo na akumulatory. Vzhledem
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k tomu, Ze moderni Li-ion akumulatory pouzivané pro napajeni
videokamery maji jiné napéti nez bézné NiCd nebo NiMH ¢i
olovéné akumulatory nelze dodrzet zasadu uvadénou
v literatufe, a pouZivat akumulatory, kterymi by Sla napajet i
videokamera. Ve skutecnosti to pujde, ale musime si pomoct
drobnym trikem. Akumulatory volime 12V nebo 2x6V zapojené
do série v bez udrzbovém provedeni, nejlépe NiMH nebo
gelové olovéné. Akumulatory 2x6V se Iépe nosi, protoze je
muzeme vyvazit na opasku. Jako svétlo mizeme pouzit bézné
prodavané videosvétlo na 12V nebo, pokud chceme usetfit,
muazeme si koupit zrcadlenou halogenovou zarovku, bézné
uzivanou do stropnich podhledu. Délaji se v odstupriované
watézi az do 50W a nejsou nijak drahé. Zru¢ny kutil si drzak
na tuto Zarovku vyrobi sam a SikovnéjSi do tohoto drzaku
umisti dvé nebo tfi takové zarovky a pomoci pfepinale tak
ziska svétlo s pfepinatelnym vykonem. Neni to nic obtizného,
protoZe parabola a kryci sklo jsou souéasti zarovky. Pro
pouziti pfi nataceni bude ale potfebné doplnit toto svétlo
rozptylujici fdlii, jinak budeme mit nékterda mista zabéru
prepalena.

Barevna teplota halogenovych zarovek je okolo 3400°K.

Jesté slibeny trik. Vyuzit velké akumulatory pro svétlo také pro
napajeni videokamery by bylo jisté vyhodné. Napétovy rozdil
pfekoname tak, Ze si zakoupime nabijeCku pro akumulator
z nasi kamery pro nabijeni z palubni sité automobilu. Palubni
sit ma, pokud nebé&zZi motor 12V, coz je pravé to napéti, které
mame k dispozici na akumulatorech pro svétlo. Doplhime
akumulatory autozasuvkou, propojime kameru s nabijekou
pfislusnym kabelem a mame po starostech. NabijeCku
samoziejmé také s vyhodou pouzijeme kjejimu plvodnimu
ucelu.

Tak svétla bychom méli a ted jak svitit. Pro mistnosti do 50m?
nam postaci dvé sitovd halogenova svétla po 500W a na
dosvétleni jedno svykonem 250W. Stejné silné svételné
zdroje umistujeme v rizné vzdalenosti od osvétlovaného
objektu, volime pomér 1:2 az 1:3. Pokud mame vyjadfit, Ze déj
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se odehrava v noci, volime pomér vétdi 1:4 az 1:5. Hlavni
svétlo je takové, které sviti ze sméru zdroje, ktery divak na
daném misté oCekava. Mize to byt stropni svétlo, ale také
stolni lampa nebo okno. Z této strany nam tedy bude pfichazet
hlavni svétlo a doplrikové svétlo pljde vzdy proti nému,
k utlumeni nezadoucich tvrdych stind. Pomocné svétlo nam
dokresluje atmosféru, Ize jej pouzit tfeba jako protisvétlo. Pfi
hledani vzajemného poméru svétel musime vychazet
z neménné poucky, Ze svétla ubyva se Etvercem vzdalenosti,
jestlize tedy posuneme svétlo na dvojnasobnou vzdalenost,
poklesne uroven svétla, které vrha na scénu na &tvrtinu.

PFi nataceni je tfeba dodrzet logiku svételné atmosféry. Zabér
na kterém bude hlavni motiv vyrazn& osvétlen, zatim co
pozadi tone ve tmach bude mit logiku, pokud se jedna o herce
sediciho osamocené v kfesle osvétleném jen (jako) stojaci
lampou. Pfi zdbéru zvelirku bude takto naaranzované
osvétleni pulsobit nepfirozené, ostatni UCastnici party prece
nemohou pfichazet a odchazet do tmy. Také ma-li herec
v zabéru odchazet z mistnosti, nemél by odejit do tmy, ale
meéli bychom myslet také na osvétleni za dvefmi. Obecné
musime umistit hlavni svétlo do bodu, odkud divak svétlo
ocCekava, jako je lustr, lampicka, nebo okno.

Ke zmékceni stind mizeme s Uspéchem, (a to i pfi nataceni
sdennim svétlem) pouzit odrazné desky. Lze je pofidit
z tvrdého papiru, sololitové nebo preklizkové desky polepené
alobalem nebo natfené na bilo. Idedlni rozmér je asi 1x1.5m.

Pro ziskani mékkého osvétleni bez tvrdych stinG mdzeme
vyuzit tzv. ,sviceni na odraz‘ kdy svételny zdroj namifime
napf. proti bilé zdi nebo stropu. Davame ale pozor, aby
odrazova plocha byla bila, protoZe jinak ziska odrazené svétlo
jeji odstin. Pfi pouZiti odrazeného svétla bude ale potfeba pro
dosazZeni stejného svételného toku vy3Si svételny vykon.
K rozptyleni svétla mizeme pouzit také rozptylujici folie, které
jsou k dostani v nékterych specializovanych obchodech.
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Halogenova svétla produkuji velké mnozstvi tepla a proto
je nikdy neumist'ujeme do blizkosti lehce hoflavych
materiall.

Dnes jiz nastésti neplati, Ze halogenova svétla mohou byt
zapnuta jen asi deset minut, moderni halogenové Zarovky jsou
stavény na mnohahodinové i nepfetrzité sviceni. Pfi vyméné
Zarovky vSak dbame na to, abychom se sklenéné C&asti
Zarovky nedotykali holou rukou, mastnota, ktera se vzdy na
lidské kuzi nachazi by mohla vyrazné omezit Zivotnost
Zarovky, ktera se pfi sviceni ohfiva na teplotu mnoha set
stupniCl. Rovnéz pouzivame kryci sklo reflektoru, zejména pifi
pouziti v exteriéru. Kapka vody z nahlé pfehanky, bé&hem
zlomku vtefiny pohfbi rozZhavenou halogenovou Zarovku a
kusy do Cervena rozpaleného skla |étajici po scéné rozhodné
nejsou k popukani, nehledé na to, ze mohou zpUsobit vazné
zranéni nebo poZar.

Sméry umélého svétla

Pro umélé svétlo se ustalilo nazvoslovi pro jejich sméry, ve
vertikalnim i horizontalnim sméru.

Vertikalni smér Horizontalni smér

pricné
(boéni)
levé

levé
protisvétio

svétlo svétlo
pozitivni negativni

levé osové
svétlo

svétlo
svétlo svétlo

negativni pozitivni pravé
protisvétio

pricné
(boéni)
pravé
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Z na ¢erno natfenych plechd Ize vytvofit kominky a umélé
svétlo mizeme smérovat, omezovat na svételné pruhy a
skvrny (spot). Pro soustfedéni svétla Ize pouzit Fresnelovy
CoCky (pouzivaji se napf. ve zpétnych projektorech) nebo
kondenzor ze starého zvétSovéaku, pro mékké svétlo pak
specialni rozptylovou fdlii.

Denni svétlo

Denni svétlo ma pomérné Sirokou Skalu barevné teploty,
presto, Ze lidské oko se pfizplsobi a zménu barevnosti
vyrazngji nevnima, videokamera bez zapnutého
automatického vyvazovani bilé zaznamena obraz s vyraznym
barevhym nadechem.

Vychazejici slunce 1.850°K

Slunce hodinu po vychodu 3.600°K

PFfimé poledni slunce 5.300 — 5.600°K
Obloha pokryta mraky 6.400 — 6.900°K
Modra obloha 12.000 — 24.000°K

PFi nataceni ve vysSich horskych polohach se mize stat, ze
obraz bude mit namodraly nadech. Je to zpusobeno vysSim
podilem ultrafialového zareni, kdyz slunecni svétlo prochazi
mensi vrstvou atmosféry. Odstranit tento nezadouci jev
muzeme pomoci UV filtru, ktery mizeme trvale ponechat
nasroubovany na objektivu.

Idedlnim po&asim pro nataceni pfi dennim svétle je lehce
zatazena obloha. Jasna obloha vytvafi pfilis ostré (tvrdé)
stiny. Také doba kolem poledne neni pro nataceni pfilis
vhodna, protoZe pfedméty maiji kratké stiny a scéna ztraci na
plasticité. Pro zjemnéni ostrych stini pouzivame odrazné
desky.

Emocionalni ucinky barev
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Obecné plati, ze barvy oranzovou, Zlutou a cCervenou
vhnimame jako barvy teplé, modrou, fialovou a azurovou pak
jako barvy studené. Zvlastni postaveni zde ma barva zelena,
ktera je spolu s studenymi barvami vnhimana jako tepla a spolu
teplymi barvami naopak jako studena. Nékteré barvy, jako
napfiklad fialova na nas plsobi uklidfiujicim dojmem, jiné,
treba Cervena, pusobi naopak drazdiveé.

Barevny nadech zabéru je €asto pouzivan jako filmové klisé —
pro navozeni nevlidné atmosféry tonovani do studenych
barev, teplé ténovani dava naopak pocit utulna. Pokud vase
kamera nedovoluje ru¢ni nastaveni barevného podani, je
mozné ,oSidit* i automatické nastaveni pomoci lehce
zabarvenych bilych papird, na které se kamera nastavuje.
RUzovy papir zpusobi podani ve studenych barvach, modry
v teplych.

Nataceni pomoci dvou kamer

Pro nataeni pomoci dvou kamer plati v podstaté totéz co pro
nataceni s kamerou jednou. Je zde vSak kladen vysSi diraz
na logistiku, aby se v zabéru kamery jedna nikdy neobjevil
kameraman dvé a naopak. PouZitim dvou videokamer je
mozné ziskat dostatek materialu na prostfihy i v pfipadé, Ze
natacime zabér, ktery nemlizeme opakovat. To se tyka nejen
demolici rdznych budov, ale také vystoupeni vefejnych
Cinitel(l, svateb atd. Jedna kamera zde snima celkovy zabér a
nahrava zvuk, druhd zabira detaily.

Po technické strance je tfeba sladit barevné podani obou
kamer, zejména zajistit shodné (manualni) vyvazeni bilé.

Stiih videa

Stfih je tvaréim prostfedkem a podili se velkou mérou na
vysledném produktu. Stfih nelze brat jen jako proces
odstranéni nevhodnych nebo nepodafenych zabérl, existuji
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zakladni pravidla pro stfih, jejichZz nedodrZzovani vede obvykle
ke znehodnoceni pozadovaného ucinku:

Stanovit délku zabéru podle néjakych pravidel je scestné.
Délka zabéru vzdy zavisi na jeho obsahu. Divak musi zabér
LprecCist’. Filmafi fikaji, Ze zabér ,zraje“ a ve chvili, kdy divak
zaCne zrakem patrat po nedullezitych mistech zabéru je Cas
nahradit zabér jinym. Zabéry v dokumentarnim filmu mohou
byt delsi, protoZe byvaji obvykle doplfiovany komentafem,
ktery obohacuje dé&j natolik, Zze divak ,unese“ delSi zabér.
Naproti tomu u akénich zanr(i se obvykle zabéry stfidaji velmi
rychle aby divaka udrzely v napéti.

Je nutné vyloucit zabéry, které pusobi rusivé, zejména pokud
pracujeme s neherci, objevuji se chyby, jako pohledy do
kamery, pfehravani. Tyto problémy je nutno sledovat jiz pfi
nataCeni a pfisludny zabér pretolit. Zabéry, kdy kamera
zaCala pracovat dfive, nez se herec dal do pohybu
ostfihneme, aby zabér zacinal v pohybu.

Z vysledné sekvence je nutné vyloucit zabéry v nichz doSlo
k poruSeni pravidel jednoty sméru a pohybu a k pfekroceni
osy.

Pokud je pfi nataceni pouzivana automatika, maze se stat, ze
zabéry které ve stfihu maji na sebe navazovat maji rozdilnou
tonalitu. Takovy z&bé&r musime barevné& upravit pomoci
videofiltrd  stfihového programu tak aby byly tonalitné
podobné, nebo je mezi né nutné vloZit prostfih.

Mez milosti vyluéme zdvojené zabéry, dva zabéry které jsou
pofizeny ze stejného mista nebo ze stejného sméru
s vyjimkou trikovych sekvenci nemaji za sebou ve vysledném
sestfihu co dé&lat. Vysledkem je totiz nepfirozeny skok
v obraze.

Je zapotrfebi mit dostate€né mnozstvi zabérd na prostfihy
Neni mozné zaradit za sebou pfi stfihu dvé panoramy
sméfujici proti sobé, v takovém pfipadé je mezi né nutno vloZit
staticky zabér nevybodujici z obrazové a déjové kompozice.
Pfestoze nam moderni stfihové programy nabizeji stovky
efektovych pfechodud, méli bychom jich vyuzivat jen stfidmé.
VétSina se hodi pro nataceni reklam, v dokumentarnim a
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hraném filmu vyuzijeme zejména ostry stfih a prolinacku a
nékteré efektové pfechody v titulcich.

Tisni-li nas prostor, mizeme nase video vytvaret postupné,
renderovat vysledek po jednotlivych obrazech a zdrojové
zabéry pribézné mazat. Pokud mame mista dost, mizeme
cely film vytvofit jako jeden projekt. Vyhodou je moznost zmén
po celou dobu stfihu.

Strihova interpunkce

Pfechody mezi sekvencemi muzeme realizovat jednoduse,
ostrym stfihem, ktery je také nejCastéjSim stfihem vibec. (s
vyjimkou reklam a videoklipt). V televiznich pofadech pro
pamétniky ale mizeme vysledovat urcité zakonitosti ve vztahu
zpUsobu stfihu zabérl k vliastnimu dé&ji. Tomuto zpUsobu stfihu
se fika stfihova interpunkce a proZiva svoji renesanci.

Prolinacka — pouzivala se k pfeklenuti néjaké vzdalenosti
nebo Casového obdobi. VyuZivala se zejména tehdy, kdyz
hrdina vzpominal na néjakou udalost, prolinaCka obvykle
zacinala z detailu obliCeje.

Obracecka — vyuzivala se k zobrazeni dvou stranek téze véci,
rubu a lice udalosti.

Stmivacka a roztmivacka — davala najevo, ze mezi udalostmi
ubé&hlo delSi Casové obdobi.

PouZiti mékké pfedsadky signalizovalo, Ze v zabéru nejde o
skute€nost ale o sen nebo pfedstavu.

Filmové triky...

PfestoZze se fika, Ze na Internetu najde$ vSe, marné jsme
hledali popis jednodussich filmovych trik(i realizovatelnych bez
potfeby vysokych investic do technického vybaveni. Nakonec
jsme postupovali metodou "pokus / omyl". Vybrali jsme si
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nékolik filmovych triki ze znamych fiimGd a vymysleli
vymyslené - postup, jak by se ten i onen trik dal realizovat
v danych podminkach.

Pfevazna vétSina popisovanych trikl vyzaduje prepnuti
kamery do manualniho rezimu, automatika zplsobi, ze
zabéry, které budeme spojovat do jednoho budou mit rizné
barevné a jasové podani a pfechody budou vidét, coZ trikovy
zabér znehodnoti. Do manualniho rezimu je potieba prepnout
clonu a expozici, vyvazeni bilé a vétdinou i ostfeni.

STOP TRIK

snad nejznaméjSi a nejstarSi, ale stale pouzZivany trik,
pochazejici uz z dob prvnich némych filma. Princip je velmi
jednoduchy, vyZaduje vSak kameru na stativu a mozZnost
nastaveni parametri kamery manualné. Do manualniho
rezimu musime pfepnout ostfeni, clonu a vyrovnavani bilé.

Popis realizace: kamera je na stativu, zabira osobu nebo
pfedmét. Zastavime zaznam, osoba odejde a znovu spustime
zadznam, aniZ by se kamera pohnula. Druhou mozZnost je, Ze
osoba posté odejde pfi zapnuté kamefe a trik zrealizujeme
stfihem. Variantou tohoto jednoduchého triku je postupné
prolnuti zabé&ru ve kterém osoba na place jesté je, se
zébérem, kdy tam jiZ neni. Ziskame tak trik, ve kterém osoba
postupné pruhledni az zmizi. Je nasnadé, Zze pokud se osoba
na zabéru ma zCista jasna objevit, udélame tento trik
obracené. Tento trik Ize také pouzit, ma-li se osoba nebo véc
na scéné zménit na néco jiného, v takovém pfipadé ale tento
trik vypada lépe, je-li doplnén morfovanym pfechodem.
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Plleny obraz

Trik, jehoZ jednoduchou realizaci v amatérskych podminkach
umoznilo az pocitaCové zpracovani obrazu. Byl pouZit tfeba v
jednom z prvnich zabéru filmu Slunce seno jahody, kdy se
farar cely A

schova za
velice tenky
strom.
Podminkou je
pokud mozno
bezvétfi,
kamera na
stativu a
manualni
nastaveni.
Popis realizace:
Aniz bychom
pohnuli
kamerou,
natoCime dva
zabéry, v
prvnim pfichazi
herec a
schovava se za
tenky strom.
Pfitom nevadi, Ze bude jeho télo vidét na druhé strané stromu.
Druhy zabér natoCime bez herce, pouze onen strom. P¥i stfihu
potom sloZime oba zabéry pod sebe tak, aby délici linie vedla
pravé onim stromem. V jiz zminéném filmu je tento trik
doplnén jesté stop trikem, takze herec se muze schovat za
jeden tenky strom, ale vylézt zpoza druhého.

Zabér je ze serialu Partaci, (DX100)

Dvojcata
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a trojCata, pfipadné vicerCata. Tento trik vyuziva puleného
obrazu za uclelem ziskani dvojCat i tam, kde herec je
jedinackem. VyZzaduje v8ak urcité herecké schopnosti, protoze
herec bude hrat do "prdzdna", jeho dvoj¢e doplnime pozdéji
pfi stfihu. Usnadnit si muzZeme tento trik tak, ze si
vypomUzeme dalSi osobou, ktera se pozdéji v sestfihaném
findlnim zabéru neobjevi.

Popis realizace: kamera na stativu, manualni rezim. V zabéru
budou tfeba dvé Zidle, na jedné se posadi herec a na druhou
nas pomocnik. Herec odfika jednu polovinu dialogu, pficemz
mu nas pomochik odpovida. Poté si pfesednou a vyméni si
role. Pfi stfihu vedeme
délici ¢aru uprostied mezi
zidlemi a zvuk
sestfihame. Ve vysledku
mame zcela identicka
dvojCata, ktera mezi
sebou vedou dialog. Pro
vétsi uCinek se mulze
herec pfed vyménou role
pfeviéknout.

Zabér jednoho z pokust, Sony VX9000e
Chiize po stropé

Chizi po stropé mlzeme natoCit dvéma rlznymi zpuUsoby.
Pokud bychom chtéli jen zachytit osobu chodici po stropé a
Zadné osoby vtémZe z&béru chodici po zemi, je
nejjednodussi naaranzovat strop na podlaze studia (lampu
wvisici vzharu® atd.) a zabér natoCit kamerou obracenou
vzhlru nohama nebo oto¢eni obrazu provést pfi stfihu.

V pfipadé, Ze ve stejném zabéru chceme mit Clovéka
chodiciho po stropé a lidi chodici normalné po podlaze,
musime vyuzit triku puleni obrazu. Nejprve natoCime Cast
odehravajici se normalné, tedy lidi chodici po podlaze. Pfitom
je tfeba dbat na to, aby Zadné vybaveni nepfesahovalo pres
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pomyslnou pulici ¢aru. Potom, aniz bychom pohnuli kamerou
pfestavime scénu tak, aby podlaha studia pfedstavovala strop.
NatoCime druhou &ast zabéru, €lovéka stojiciho na stropé. Pfi
stfihu potom musime druhy zabér otolit vzhiru nohama a
pomoci puleného obrazu sesadit se zabérem prvnim. Pro
zvySeni vérohodnosti zdbéru je dobré na zed umistit obraz,
pfesahujici pfes délici ¢aru. Jeho pfesny obrys si obkreslime
na zed a pro druhy zabér jej povésime vzhiru nohama tak aby
se kryl s ryskami na zdi. Vhodny je obraz co nejmél¢i, idealni
je pasparta, nesmi totiz vrhat stin.

Nesmime také zapomenout na zménu sméru osvétleni,
abychom méli ve vysledném obraze v8echny stiny na jednu
stranu. Pokud mame v prvnim zabéru svétlo zprava, musi byt
v druhém zabéru svétlo zleva.

Modré pozadi

Urcité jste jiz vidéli v televizi moderatora, jak se prochazi po
po&itatem generovaném pozadi. NejlepSi pfiklad je asi
televizni predpovéd poclasi. Moderatorka se ve skuteCnosti
pohybuje pfed pozadim natfenym rovhomérné modrou barvou
a rovhomérné nasvicenym. PocitaC potom pfi zpracovani
signalu modrou barvu nahradi prihlednou, respektive
obsahem dalSi obrazové stopy. Tomuto postupu se fika
kliCovani. Tak je za moderatorku mozno vlozit video nebo
grafiku. Bluebox, jak se tento trik také nazyva je také
zékladem mnoha dalSich trikd. Pozadi nemusi byt nutné jen
modré i kdyz poskytuje nejlepSi vysledky, ale mlze byt tfeba
zelené. Zpracovani videa v pocitaci offline nam umozriuje
tento trik realizovat také, pomoci funkce Overlay v Premiéfe
nebo MSP.

Podminkou uspéchu je co nejvysSi rovhomérnost barevného
odstinu pozadi a rovnomérné nasviceni, coz neni tak
jednoduché, jak se na prvni pohled zda. V amatérské praxi se
osvédcil silngjdi modry koberec poloZzeny jako nekonecné
pozadi od stropu bez ostrého ohybu az pod moderatora nebo
herce. Samozfejmosti je, Ze ucinkujici nesmi mit na sobé
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stejnou barvu, jaka je na pozadi, pokud neni nasim zamérem,
aby skrz ného bylo vidét.

Pomoci kusu latky o stejné barvé a odstinu jako ma pozadi Ize
realizovat triky jako pohybujici se ufiznuta ruka, hlavy plujici
prostorem bez téla atd.

Bluebox Ize pouzit i obracené, pro kompozici napf. kreslené
postavicky do Zivého videa. Postavicku animujeme na
modrém pozadi nebo |épe pomoci alpha kanalu a potom ji
pomoci funkce overlay zakomponujeme do realného videa. Jiz
pfi animaci je vhodné pouzit jako pomocny podklad realné
video, kvUli synchronizaci .

Optickeé triky

Pfi nataeni zabérl odehravajicich se ve snu, nebo
v hororovych snimcich mulzeme pouzit kombinaci jizdy
kamery s protismérnym pohybem transfokatoru. Provedeni je
dosti naroné na synchronizaci, ale vysledny efekt stoji za
trochu namahy, tim Ze kompenzujeme jizdu kamery
transfokaci, dochazi ke zdanlivé deformaci prostoru. Velmi
patrné je pouZiti této techniky v dlouhé chodbé, kdy se tato
chodba zdanlivé prodluZzuje nebo zkracuje. Tento trik byl
napfiklad pouzit v jednom z dild No€ni mury z Elm Street.

PFicinou tohoto jevu je zména ohniskové vzdalenosti objektivu,
kdy pfi pouZiti tele rozsahu dochazi k optickému jevu —
zkracovani vzdalenosti mezi pfedméty leZicimi v ose zabéru.
Na tento jev jsme samoziejmé& zvykli, pokud by byla pouzita
jen transfokace, pusobil by zabér normalné. Pokud ale
pfibliZzovani nebo  vzdalovani pomoci  transfokace
kompenzujeme jizdou kamery, stoji pro divdka kamera na
misté a deformace prostoru velmi vynikne.
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Trpaslici a obfi

Poucku o tom, Ze pfedméty vzdalené se jevi mnohem mensi
nez stejné veliké pfedméty blizko asi zna kazdy kdo nékdy
slySel o perspektivé. Tuto poucku ale je mizeme vyuzit i pro
realizaci filmového triku jehoz vysledkem maji byt trpaslici
nebo obfi. Herce ktery ma byt ve filmu trpaslikem prosté
umistime do vétsi vzdalenosti nez herce ktery hraje obra.
V praxi to samoziejmé takto jednoduché neni. PfedevSim
musime odstranit veskeré véci, které lidskému oku napovidaji,
Ze se jednd o perspektivu. Znamena to, Ze predméty
(rekvizity) umisténé ve vétsi vzdalenosti musi byt pfislusné
zvétSeny a z profilu scény také nemlze byt zjevna hloubka
scény. Mame-li napfiklad vedle trpaslika Zidli, musi byt vétsi,
nez obdobna zidle vedle obra. DalSi dulezitou podminkou je
zajisténi velké hloubky ostrosti, coZ vyZzaduje velkou hodnotu
clony a tudiz musime natalet pfi dostateCném osvétleni.
Vétsich perspektivnich rozdill dosahneme pouzitim kratsi
ohniskové vzdalenosti.
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Trocha teorie
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Co miizeme a nemlizeme natacet

Pokud naté€ime cizi lidi, méli bychom znat pfislusna
ustanoveni zékona, ktera se naSeho nataceni tykaji, abychom
se vyhnuli pfipadnym nepfijemnostem, v horS§im pfipadé
soudnim sporim.

§ 11 0.z. (obCanského zakoniku) stanovi, ze ob&an ma pravo
na ochranu soukromi, svého jména a projevu.

Podle §12 o0.z. mohou byt podobizny, snimky a obrazové a
zvukové zaznamy fyzické osoby pouzity jen s jejim svolenim.

§13 o.z. fika, Ze se dottena osoba mize domahat upusténi od
neopravnéného zasahu do prava na ochranu osobnosti v€éetné
odstranéni nasledkd (napf. zni€eni nosiCe a kopii se
zdznamem) a poskytnuti zadostiu€inéni (omluva, v€. mozné
finan¢ni nahrady)

Tento paragraf stanovuje vyjimky, kdy je mozné pofizeni
zabéru bez svoleni fyzické osoby, jde o tzv. ufedni, védeckou,
uméleckou a reportazni licenci. Pro nas ztoho plyne, Ze
pokud se nam podafi natoit neopakovatelnou udalost, trestny
¢in, dopravni nehodu atd. mizeme vyuzit reportazni licence a
zabéry napf. nabidnout do televizniho vysilani, i bez souhlasu
nato¢enych osob.

Pokud se chceme vyhnout nepfijemnostem, je dobré nechat si
pisemné, nebo na kameru potvrdit, Ze pfislusna osoba
s uverejnénim videozaznamu souhlasi. To je dulezité zejména
pfi nata€eni skrytou kamerou.
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Dramaturgie audiovizualniho dila

Audiovizualni dilo predstavuje syntézu vice druhtd uméni.
Hudba ma v audiovizualnim dile svoji nenahraditelnou pozici,
dokaze predat divakim Siroké spektrum sdéleni, od citovych a
emotivnich zazitki po napéti, mystiku. Do divakova
podvédomi zasahuje pravé hudba jedine€nym zplsobem.
Mluvené slovo, hudba a ruchy mohou pro dilo znamenat
nenahraditelny vyrazovy prostfedek, jehoz ucink(h bychom se
jen stézi dobrali jen vizualni formou.

Zvuk by nemél byt pouhym sluZzebnikem obrazu, je
samostatnym  tvaréim  vyrazovym  prostfedkem, spolu
s obrazem by mél tvofit celek navzajem se dopliujici.

V profesionalnich tymech ma zvukovou stranku véci na
starosti mistr zvuku, coz je profese, stejné jako profese
kameramana zafazena mezi profese umélecké. Mistr zvuku
ale musi mit i erudici v oblasti technické, nebot’ technicky vyvoj
jde, zejména v oblasti digitalnich zafizeni milovymi kroky
kupfedu.

PiSeme scénar

U zrodu kazdého filmového dila stoji dilo literarni, kterym je
scénaf. Scénaf mlze byt puvodni, nebo mize byt adaptaci
knihy, romanu nebo povidky.

Dfive nez ale muzeme zacit psat scénaf, musime mit to
za&kladni — napad, ideu. V tomto bodé neexistuje univerzaini
rada, napad pfichazi sam, mulze byt inspirovan zazitkem
z realného Zivota, konkrétni pfihodou, ale také tfeba snem.

Idea — myslenka, smysl, vyznam, podstata; mnohovyznamovy
pojem, vysledek duchovni €innosti ¢lovéka.

Népad ale sam o sobé nestaci, je pouze zakladnim impulsem,
vedoucim k jeho rozvijeni. Napad, idea, se muze rozvijet
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riznymi sméry, muzeme kjeho rozvijeni pouzit razné
prostfedky. ldeu mizeme rozvinout v riznych zanrech

Zkusme ted spolu rozvinout néjaky napad.

Chlapec hrajici si na pudé nalezne ve starém lodnim kufru
stary denik. Napad to rozhodné neni originalni, ale pojdme
dale.  Ztohoto jiz mnohokrat pouzitétho napadu mulze
vzniknout mnoho nejrdznéjsich pfibéhld. Muzeme chlapce
nechat nalézt podle mapy v deniku poklad, nebo ukryty
vynalez, dvefe do jiného svéta nebo Casu, tajemstvi jeho
minulosti.... VSe zalezi na nas, na na$i fantazii. Chlapec
muze byt chudy, nebo naopak velmi bohaty, ale bez
opravdovych kamaradl, mulze byt némy atd. Muze byt
kladnym hrdinou, ktery chce zachranit svét nebo alespor
velrybu, maze byt zapornym hrdinou a chtit vyuzit svij nalez
pro néjaké nekalé ucely. Pfibéh muze byt zasazen do rlizného
Casu, do minulosti, sou¢asnosti nebo tfeba do budoucnosti.
Muze se odehravat v riznych zemich, za valky, za totality, na
jiné planeté. Stanovenim téchto informaci vznika téma.

Zakladni prvky pfi psani scénare

Téma — zakladni namét umeéleckého dila, jasné
formulovany a uzavfeny celek vystupuijici ve funkci
zakladniho myslenkového materialu.

Termin téma oznacuje hlavni, vedouci mySlenku naSeho
pfipravovaného dila. DalSim krokem bude vytvoreni sujetu (Cti
syzetu).

Sujet — v epickém a dramatickém dile zpUsob
usporadani sloZek, jako je dé&j, postavy, prostfedi,
vypravec. Oproti fabuli pfedstavuje jeji konkrétni
ztvarnéni v ¢asové naslednosti, s Casovymi inverzemi.

Sujet je zpusob, jakym jsou usporfadany jednotlivé slozky
pribéhu. Posloupnost v ¢ase, fetézec pricin a nasledkd.
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Namét — téma v uzSim slova smyslu, obsahuje vysek
skute€nosti a predstavuje vécnou stranku filmového dila.
Nameétem muze byt tfeba literarni prfedloha. Namét je vécnym
obsahem bez ideového omezeni. Stejny namét mlze byt
zpracovan rliznym zpusobem.

Ohraniceni pribéhu

Kazdy pfibéh musi byt ohranien Casem. Zde nemame na
mysli ¢as filmovy, ale ¢as, ktery mame kdispozici na
odvypravéni pfibéhu.

Kompozice — zamérné uspoiadani jednotlivych sloZek dila do
jednotného, pevné organizovaného a vnitiné skloubeného
celku, vytvarejiciho smysl dila.

Situace — vzajemny vztah v urcitém okamziku.

Fabule — souhrn udalosti, pfibéhd a €ind postav vzajemné
zfetézenych pfi¢innou a ¢asovou souvislosti;

Zapletka — kfizeni sil, které plsobi v raznych smérech
vnitfniho svéta filmového dramatického dila: jejich vzajemné
proplétani uréuje zakladni napéti pfibéhu.

Rozuzleni — zavérecna faze dramatického déje

Zakladni ¢asti dramatického pfribéhu
Expozice — GUvodni ¢ast filmového dila, seznameni s hlavnimi

postavami a jejich vztahy, jakoz i s prostfedim, v némz se
pfibéh odehrava
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Kolize - zauzleni dramatického konfliktu, postupné
krystalizovani srazky zajm

Krize — ustfedni okamzik dramatického dé&je mezi zakladni
fazi, kdy se déj zauzluje a rozhoduijici fazi, kdy se rozuzluje

Peripetie — zvrat ve vyvoji dramatického pfib&hu, byva stavén
jako kolize, méa v8ak rychlejsi spad.

Anagnorise — poznani. Postava se dozvida jisté skutecnosti,
které ji do té doby nebyly znamy.

Katastrofa — rozuzleni, zakonceni, vyusténi déje.

Faze literarni pripravy filmu

Synopsis — jednoduchy filmovy pfepis zamysleného nebo
adaptovaného dila, pfehledné vypracovany. Obsahuje hlavni
zapletky a jejich motivaci. Rozsah synopse byva 10-15 stran.

Filmové povidka - treatment - obsahuje pfesné
vypracovany dé&j, charaktery postav a vSechny podstatné
dialogy. Rozsah byva 50 -60 stran. Muze jit o prvni verzi
literarniho scénére.

Literarni scénar — je hotové filmové dramatické dilo. Podava
cely dé&j, v€etné rozdéleni na jednotlivé obrazy, s popisem
prostfedi, osob i zvuk(. Obsahuje vSechny dialogy
v kone€¢ném znéni pro vSechny postavy.

Technicky scénar (scénar rezijni) — je literarni scénar
doplnény o technicko-inscenaCni poznamky. Rozepisuje
zabéry ze kterych se budou skladat jednotlivé obrazy,
pfedpokladanou spotfebu materidlu. Popisuje techniku
snimani a potfebné technické prostfedky.
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Tolik teorie. Jak ale cely postup realizovat v praxi? Reknéme,
Ze mate napad, ideu. Vtom vam zadna teorie nepomze,
nezbyva nez se divat kolem sebe, vhimat Zivotni situace a
Cekat na polibek mulzy. Jste-li polibeni, nespoléhejte se na
svoji pamét a ideu si napiste. Maly notysek plny napadu a
situaci se v pfipadé autorské krize mlze stat neocenitelnou
pomoci. Pokud vdm napad pfipada stejné dobry i poté co si
znovu piectete svoje poznamky, mohlo by ztoho néco byt.
Jako dal8i krok si stanovime ramec, Zanr. Nékteré napady si
zanr pfimo vynuti, jindy mizeme byt svazani ramcem jiz
danym. Autofi epizod serialu GiliganGv ostrov museli své, ac
sebezvlastnéjsi napady umistit do ramce opusténého ostrova
a omezeného poctu postav.

Mame tedy namét a Zanr. DalSim krokem bude stanoveni
Casu a mista déje, ¢asu ve smyslu historickém i technickém.
PFibéh mlze trvat deset let nebo deset minut filmového Casu,
ale my jej musime odvypravét obvykle v méné nez sto
minutach ¢asu realného.

Pfipravime si nyni osnovu, kostru nasSeho filmového pfibéhu.
Osnova by méla obsahovat vSechny klicové momenty
pFibéhu, pficiny a disledky.

Zatneme uvedenim do déje, expozici. Jeji délka mize byt
riizna, mizeme divaka uvést pfimo do déje jako ve filmu Total
Recall nebo pomérné dlouhou expozici predstavit hlavni
hrdiny. Pfikladem dlouhé expozice je tfeba fiim Sedm
stateCnych. Dnes je pomérné oblibenym postupem, oddélit
expozici od dal$i ¢asti filmu Uvodnimi titulky. Nasleduje vlastni
pfibéh, slogikou pfi¢in a nasledkd. Pfibéh se nam vyviji,
spfadame zapletky. Ke klasickym zapletkam patfi napfiklad
zamény osob, mist a zavazadel. Nastdva vyvrcholeni.
V detektivnim Z2anru na tomto misté pfichazi odhaleni
pachatele. Detektiv ukaze prstem na vraha, ale to nestadi.
Musi také vysvétlit jak se celd véc odehrala nebo, pokud jsme
onu vrazdu na rozdil od ného sledovali takfikajic v pfimém
pfenosu, musi detektiv vysvétlit jak na to pfiSel. V zavéru filimu
musime také dovypravét vedlejSi pfibéhy a déjové linie.
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Odchazela-li na za¢atku filmu babicka s kufrem, musi se nyni
vratit a vysvétlit, Ze byla lovit kanary na Kanarskych ostrovech.
(pokud vite, ze Kanarské ostrovy dostaly svoje jméno podle
psu a ne podle kanart, vite také pro¢ babic¢ka zadné kanary
neulovila) Film zakon¢ime podle zvoleného zanru, nechame-li
na konci komedie zaporného hlavniho hrdinu zemfit, musi se
tak stat pfiméfenym zplsobem (napfiklad pfejetim parnim
valcem, padem do komina parniku a podobné). Mame-li silné
nosné téma, pfibéh neuzavirdme zcela, abychom si pfipravili
pudu pro pfipadné pokracovani. | kdyz, ve filmu Vetfelec 3
Sigurney  Weavery jako Ripleyova umira kremaci
v roztaveném olovu, coz by mohlo byt povaZovano za
definitivni tecku a ve &tvrtém pokracovani je naklonovana a
oZivena...

Popisné scény

Zatim co v literarnim dile si autor muze dovolit delSi popis
mista osoby Ci dé&je, v dile audiovizualnim muaze byt diky
vyuziti jinych vyrazovych prostfedk( dlouhy popis nahrazen
pomérné kratkym zabérem. DelSi popisné scény si mizeme
dovolit pouze u dokumentarnich pofadl, kde je popisnost
zakladem déje. DelSi popisné scény zde ozivuje komentaF pod
obrazem.

Zvukové kategorie

Mluvené slovo a hudba jsou vysledkem lidské tvofivosti,
vysledkem duSevni prace. Ostatni zvuky, Selesty, praskani
hlasy zvifat hu€eni vody a vétru, dale zvuky stroju a také
zvuky vydavané Clovékem, které neslouzi k dorozumivani
nazyvame ruchy. Do kategorie ruchl zafazujeme také tény
které jsou vyuzivany jinak nez jako sou€ast hudebniho
projevu. Patfi sem napfiklad tény klaksonu, znamé dva tény
hasi¢ského vystrazného signalu a dalsi.

Charakteristikou mluveného slova jsou artikulované projevy
lidského hlasu, charakteristikou hudby jsou pfedevsim tény,
ale patfi sem také hluky, napfiklad zvuky bicich nastroju.
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Zatim co vyznam ruchd spociva v asociaci zdroje tohoto
ruchu; slySime-li zvuk vin, vybavi se nam mofe, aniz by nutné
muselo byt vidét v obrazové €asti audiovizualniho dila. Hudbu
od ruchl odliSuje pfedevSim existence vnitfnich vazeb mezi
jednotlivymi téony, mira organizovanosti pfizpisobena takovym
zpUsobem, aby v posluchaci vzbuzovala urcity konkrétni pocit.
Pfestoze muze byt fada ténu vysoce organizovana napr. jako
prezentace matematické fady, nebude vysledkem hudba, ale
lidskému uchu nepfijemna smésice ton(.

Zanry v hraném filmu

Slovo ZzZanr pochazi zfrancouzského genre — druh. Je
pouzivano jak oznaceni pro dila, majici spole€né namétové,
kompoziéni nebo formalni znaky. Zanry jsou urdeny
charakterem latky a vychazeji z pavodniho feckého rozdéleni
na drama, komedii a tragédii.

V podstaté vSechna dila, at jiz divadelni nebo filmova mizeme
zafadit do nékteré ztéchto Skatulek. Nékdy dilo obsahuje
prvky vice zanr(i — napfiklad tragikomedie apod.

Druhy mluveného slova

Dialog: je oboustranny hovor skute¢nych nebo hranych
postav. Dialog obvykle byva nositelem déje.

Monolog: je v podstaté obdobou dialogu av8ak jde o
jednosmérny hovor, €asto mluvi postava jen sama k sobé.
Monologem je i tzv. vnitfni monolog, kdy slySime hlas postavy,
obvykle upraveny dlouhym dozvukem do méné realné polohy,
aniz by korespondoval s pohyby ust v obraze.

Druhy rucht

Ruchy muzeme rozdélit podle zplsobu jejich vzniku na
pfirozené a uméle vytvafené. Pfirozené ruchy vznikaji na
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scéné - kroky, dychani apod. Obvykle se snimaji spolu

s dialogy. (synchronni, kontaktni ruchy)

Uméle vytvafené ruchy vznikaji v sou¢asné dobé obvykle jako

vysledek digitalniho zpracovani, samplovani a michani.

Postsynchronni ruchy (nékdy také nazyvané ,brunclici“ podle
proslulého barrandovského ruchaiského specialisty Miroslava
Brunclika) mohou byt realné, odkazujici ke konkrétnimu zdroji
zvuku (tikani hodin, kapani vody) nebo neredlné, fantazijni.
Sledujeme-li kresleny film s Tomem a Jerrym, uzijeme si

fantazijnich ruchd do sytosti.

- Jednoznacné
- realné - |
- Viceznatné
Ruchy- |
- Ozvlasthujici realitu
-stylizované - |

- Nerealné (fantastické)

VSechny tfi kategorie davaji dohromady jedine&nou
zvukovou slozku dila. Jsou jeho nedilnou soucésti a
jejimu vytvofeni je tfeba vénovat stejné mnozstvi péce,
jako sloZce obrazové.
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Programy pro zpracovani
digitalniho videa a zvuku
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Stfihové programy se vyvijeji velmi rychle, nasledujici text
popisuje situaci na trhu v dobé psani této knizky. Softwarové
firmy se ale mezi sebou predhanéji a pfinaseji stale nové a
vylepSené verze svych programd, proto se v této kapitole
omezim jen na struény pfehled obecnych ryst jednotlivych
program0. Podrobnéjsi informace o nejnovéjsich verzich Ize
ziskat na www strankach vyrobcl a o ovladani téchto

programu bylo napsano jiz nékolik knizek.
Stiihové programy

Na trhu dnes existuje cela fada stfihovych aplikaci, uréena
rliznym skupinam uzivatelQ. Pro tento strucny nastin jsem si
rozdélil uzivatele na nasledujici kategorie:

Kategorie 1.

Aplikace uréené pro zacateCniky nebo uZivatele, ktefi nemaji
vytvaret dlouhé projekty. Do této kategorie mizeme zaradit
nasledujici produkty:

Videostudio. Vyrobce: Ulead Inc. Jednodus$si program
bundlovany s vétSinou fadic¢t 1394, umoznuje zakladni
operace s videem, vlozeni pfechodu a titulkd.

Studio 8. Vyrobce: Pinnacle Program ziskavajici v posledni
dobé na oblibé, funkéné je feSen jednoduseji, podobné jako
Videostudio ale umozfiuje pouZiti plug-in modull. K dispozici
je i CeStina do tohoto programu. Z konference o digitalnim
videu ale bylo hlaseno mnoho pfipadl, kdy pfi nasazeni
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Kategorie 2.

Aplikace pro naro¢néjSi amatérské a poloprofesionalni
nasazeni. Aplikace tohoto typu vyuZije zkuSenéjsi
videoamatér, ktery se chce stfihem vice zabyvat a také
poloprofesional. Nékteré aplikace se vyuzivaji i v profesionalni
sfére.

Adobe Premiere Vyrobce Adobe Inc.

Zfejmé& nejznaméjsi program pro editaci videa. Umoziuje
nastaveni parametri pro vSechny funkce, overlay, vice
zvukovych a video stop. Lze pouzit plug-in moduly jako tfeba
Hollywood FX, Boris FX a dalSi. V poslednich verzich
umozriuje i real time editaci (na vykonnych strojich).

% Aot Bremiers = =

Be &t Breest Oo Dreine fndes teo

i Profect: Untitled!.pp| (] f - —"9
e t 5 _ RNl Program |+ 1

o)

o Tom Tham Tries T#
i1

L= R R »

Ll
=] g
N ERRT l)am: 0804 60 8:0056 08 0001 2:00 0016

D e

LI =]

Tranation 21 i T
[T =

D iy 2 Sewh
LT 2 Wi
O by

Adobe Premiere je zfejmé nejrozSifen&jSim programem mezi
amatérskou a poloprofesionalni stfihacskou verejnosti. K jeho
vyhodam patfi velka flexibilita, moznost zpracovani vice video
i audio stop najednou, cela fada filtrd a efektl. Premiere
umoznuje vyuzivat overlay, kliCovani na barvu nebo alfakanal,
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pohyb a rotaci klipu v obrazovém okné& a dalSi obrazové
funkce pficemz kazdy efekt je jeSté Skalovatelny v cCase.
Moznost kombinovat efekty a filtry do sebe pfinasi nekonecné
mnozstvi variaci. Sverzi Adobe Premiere PRO mifi firma
Adobe i do menSich profesionalnich studii.

Media Studio Pro Vyrobce: Ulead Inc.

Program od firmy Ulead, uUspésné konkurujici Adobe
Premiéfe. Stejné jako Premiere umoznuje overlay, vice
obrazovych a zvukovych stop, pouziti Plugin  modull.
Umozriuje prakticky obdobné funkce jako Adobe Premiere, od
verze 7 obsahuje titulkova¢ s moznosti animovanych titulkd.
Vyhodou Media Studia Pro je formatova kompatibilita
s programem pro tvorbu efektovych titulkd a animaci Ulead
Cool 3D a Ulead Studio 3D.

;g} “Wideo Editer - Untitled I;'_IQ@

Be Edc Yew Seycth Jwet Qo Hindow Heb Ewich
1 | o

[TararcnEron | B =
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1 = = = o
i B [ mmnn o =] B o e o

P e e e i e ([0T] 3 | T R P Bl

BERFAR Twi | ECET@EEK| 1 F L CEE ERE
o= e Illwww 00000 00 0000 000 lwwn&m IMDLW lw.urwm (0000 0600 (00007 00 OO0 06300 (000
T
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25 .

= mmm | "
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Vegas Video vyrobce: Sonic Foundry Firmu Sonic Foundry
zna fada uzivatell jako vyrobce kvalitniho sound editoru
Sound Forge. Firma Sonic Foundry ale produkuje také
program Vegas Video, ktery si co do vykonu a funkci nezada
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s vySe uvedenymi editory kategorie 2. Trochu nevyhodou pro
nékoho, kdo jiz pouzival produkty firmy Adobe nebo Ulead je
ponékud odlisny zplsob ovladani.

Edit DV vyrobce: Pinnacle Program s ovladanim feSenym
rovnéz ponékud odlisné od standardu PC, velkou vyhodou je
propocitavani prechodll na pozadi, se kterym pfiSel dfive nez
Premiere nebo Mediastudio, narocné vypolty na pozadi
ov8em vyzaduji vykonny pocitac.

Kategorie 3.

Aplikace pro naro¢né profesionalni nasazeni. Aplikace tohoto
typu pozZaduji vykonné stroje, nejlépe vybavené vice
procesory, velké mnoZstvi paméti.

Xpress DV vyrobce: Avid

e (=
§e U b g Qe Cemel [eies b

T |
W D el et

e e S R e T S

s P

Odlehcena verze profesionalniho programu pro zpracovani
digitalniho videa, vyZaduje velmi vykonny stroj, nejlépe
viceprocesorovy, ale poskytuje vétsinu funkci v realném case.
Vychazi z ponékud jinych postupl nez drag and drop napf.
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aplikace typu Adobe Premiere, zplsobem ovladani se spiSe
pfiblizuje analogovym stfiznam.

Utility pro zpracovani videa
ScenalyzerLive - vyrobce: Andreas Winter

www.scenalyzer.com  Velmi  uziteCny program, jehoz
demoverzi najdete na pfilozeném CD nebo si ji muzete
stahnout z www vyrobce. Umozfiuje pfehledny nahled scén,
jejich capturovani z pasky, vcetné automatické detekce a
rozdéleni scén a zpétny pfenos na DV kameru nebo video v
obou typech DV. Umi také Casosbérné (Time-Lapse) snimani,
ukladani obrazkt z videa a dalSi funkce.

CameralTR © - Harddch -

Fokdor  MDiocuwents s gk D ety e | Bt || noa

!wloslon dur: 000105 Pheto  CDocuments and Seilings' J
101:21 Pheto  ClDocuments and Sﬂmwj

............... e |
- | CilC Cxaumes 5 Sattngs | Admensy.a b Diments Lo s sty exnioce a4 ]
Lo e i
e
oabecheciiien [k 0002 011 bkl e [ G107 B
cuken | S [1cre wa
—— = I

113



WinDV autor Mourek

Sikovny program &eského autora, umi capturovani i recording,

vCetné déleni podle scén. Freeware — najdete na pfilozeném
CD, posledni verzi si také mlzete stahnout z webu autora:
http://www.mourek.cz

Bl WinDv =<

LCaphuring from DV device Recording to DY device | b

Source file: | C:heditfinaltest. avi J ¢ Lonhg... ¢ Record |

Videorec.: | Microsoft DY Camera and YCH J Cancel

Select file and press <Record:
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Programy pro zpracovani zvuku

Cool Edit Pro vyrobce: Syntrillium (podle poslednich zprav
spolec¢nost Syntrillium koupila firma Adobe a Cool Edit Pro
bude nadale distribuovan jako Adobe Sound Edit Pro

Vicestopy digitélni audio rekordér, editor a mixer pro Win98,
WInME, 2k a Win XP, umoznuje michat a prolinat mezi sebou
nékolik stop.

gt Sttt i 5 03 deconads [0 Wttty (21500 [0 0E ke
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Sound Forge vyrobce: Sonic Foundry

Jiz zminény audioeditor, umoziiuje stfihat a upravovat zvuk,
doplfiovat efekty, zrychlovat, zpomalovat, upravovat dozvuk
atd. Sound Forge je velmi silny nastroj pro Upravu zvuku, umi
pracovat i s celymi AVI soubory, v takovém pfipadé spolu

s nahledem kfivky zvuku zobrazuje i video. Pomoci
dvacetikanalového nebo grafického ekvalizéru je mozné
upravit frekvenéni pribéh zvuku, omezit Sum atd.

S e S e

e E0C Wew fpeod Procest EMes Joos CrFaenier Qpoods BnGiw e
D@y nmasnseo|ede
D& P U dHHD M

[ poigimes

Utility pro zpracovani zvuku
Monkey’s Audio

Komprimaéni nastroj pro bezztratovou kompresi zvuku. Bé&Zzné
wav soubory komprimuje cca 1:2. V dobé psani této knizky
jesté nebyl kdispozici Monkey’s Audio kodek, takZe pro
pfehravani bylo nutno pouzit Winamp nebo pfimo okno
Monkey’s Audio. Autor ale slibil, Ze vytvofi kodek v nejblizsi
dobé, takZze bude mozné pfehravat Monkey’s Audio
komprimované soubory ve v8ech aplikacich podporujicich
API. Program najdete na tomto CD.
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% Monkey's Audio 3.97 =&
File Mode View Options Help
€.~ . H. i =
Compress I'Jcrma‘l Add Files Add Folder Remove Files  Clear Files C‘lptons
File Name | Oiiginal MB) | Compressed (ME) | % | Time(s)]  Status |
C:A\Documents and Settings\Administratar\Plocha.. 2883 15,78 54.73% 06493 ak
Ready 1 Files (28,83 MB 7 15,78 MB [54.73%] ] Total Time: D0:06 33 [ CAD3.97GE Free

GSpot — Velmi uzite€na utilita zobrazujici kodeky pouzité ve
videosouboru (video i audio) a také pfitomnost nebo
nepfitomnost téchto kodekl v systému. Pokud nemUzete
otevfit néjaky audio nebo video soubor, pomuize vam GSpot
Zjistit, jakymi kodeky je komprimovan.

i, GSpot v2.1 - Codec Information Appliance E]
File Edit View Options Help
File Yideo Format
Fath "::\Doc:uments and Settingsiad |I| Cades
ACC |Dx<E0/dive MName |Divi< 5.0
Size [13.6 MEB [ ! |
Codec |5 Installed [detail
Status] File: Length Correct | gl ades 5 Inslaled (detit.] |
Stream Type and A5 Interleave Azpect |3BU %288 [1.250: Birate |2?1 kbs

Type |OperDhL &4

Framerate [25.000FPS  Duration|00k 05m 435

1L |1 framne (40 ms), p=456  IMRR [1.00

Audio Format

Comments / Metadata Stream - Codec
1
Code | Name Cantents Narme |0%0055(MP3) 1D'd as MPEG-2 Lay
JUME [A5CHinjunk .. VitualDub build [2] -
JUNE (bSOl injurk . release Status [ Codec 15 Installed [details. ] |
< | (»| | | Bivate|56 kbs [28/chx 2 ch)CBR  Fs|24000 Hz

DirectShow Render

Source ‘MEDIASUBTYF’E_Avi Splitter/Other |AVI Splitter
Video Media |4cc: DXB0 Wideo Codec |Div Decoder Filter
Audio Media ‘W’AVE_FUHMAT_MPEGLAYEH3 [MP  Audio Codec |MF'EG Layer-3 Decoder
Status|

File rendered successfully; no erors reported  [details...] |
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Canopus DV File converter

Utilita umoznuijici konverzi mezi Microsoft DV typ1 a typ2

a mezi Canopus formaty DV.

5 Canopus DV File Converter

Source Al

[C:ADocuments and Settingshad.. \overlay.avi Browse

Microsoft DY 4| (PAL]
Total Data Size <= 1GB

Target A4

|E:\Documenls and...\averlap-MSDV[EYIZ). avi Select

Microsoft D% A% type 2.
File size is unlimited.

Target Format

Canopus Codec:

" Canopus Edit compatible A (2] 1]

" Canopus Reference &V

" Premiere compatible Canopus 4| (4] 2]
Microsoft Codec:

o

Exit
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Plug-in filtry
Hollywood FX

Hollywood FX filtry a pfechody patfi asi k nejznaméjSim video
Plug-in modulim. Existuji v nékolika verzich liSicich se od
sebe poctem prechodu a filtrd. HFX Ize pouzit v rdznych
stfihovych aplikacich — Pinnacle Studio 7 a 8, Adobe
Premiere, Ulead Media Studio Pro, Avid a dalSich.

' Hollywood FX - Version 4.6.1 (25)
FX Catalog
Bl [Camen ) [Pespecive [Ton ) _Sie ] | [News ]

iHBasic Options
i1 Advanced Options

Ei.
il

Intervien-Middle |  InterviewOut | Interview Large

= 5alt Lake City
3 Twist Tube Null
@ Tuist Tube
“Cone
S News Nul
@News 20 curve
“News Tent 2
News Test ”

Coming Up Next|  News Giobe

;
L]
EEE R
Blank Fx Plugin... 3D Object... Null Obiect ||_File Media... || Host Media... Liaht Evport HFZ... J|_Impart 3D, 3D Text.

W PRO | [rmieea it ne; (Cpsctes ] [_ebod_J( Setings.. ] 0K Cored |

HFX umoznuji tvorbu vlastniho pfechodu ¢&i efektu nebo
modifikaci ~ pfipravenych.  Umoziuji  pracovat s vice
videostopami a obrazky najednou. Umozfiuje import vlastni 2D
i 3D grafiky. Jde o vynikajici nastroj pro vytvareni rdznych
znélek, titulka a reklam.

Vyrobcl filtrd je cela fada, jmenujme alespori velmi znamou
fadu BORIS FX a BORIS RED, nebo Canopus SoftXplode.
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Programy pro modelovani a specialni efekty
Combustion od Discreet

Program Combustion pfedstavuje silny nastroj pro vytvareni
Casticovych (exploze, kouf, vodni tfist, mha), svételnych a
textovych efektl a jejich kompozici do realného videa. Pomoci
tohoto programu je mozné vytvofit realisticky vypadajici
exploze a vloZit je do pfedem nato¢eného videa. Program je
narocny na vypocetni vykon a pamét.

[ comtiantion 5 |

Combustion je vyuzivan v profesionalni praxi, hodné z explozi
které mlzete vidét ve filmu, je vytvofeno pravé pomoci efektl
programu Combustion.

Jsem si védom, Ze produktll pro zpracovani digitalniho videa

je mnohem vice nez je uvedeno v tomto kratkém prehledu,
vyvoj pokracuje rychle kupfedu.
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Zvuk
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Nahravani zvuku

Nahravani a stfih zvuku pfi nataceni pomoci digitalni techniky
jiz sice opustilo zastaralé metody stfihani a slepovani
magnetofonovych paskl, ale nékteré zasady a zakony
zustavaji platné stale. PrestozZe jiz urité nebudete vytvaret
ozvénu pomoci upraveného magnetofonu a dozvuk ve
specialni dozvukové mistnosti, stale je nutné védét, jak
vlastné ona ozvéna a dozvuk vznikaji, aby i pfes moznost
doplnit ozvénu a dalSi efekty jen nékolika pohyby mysi,
vysledny snimek znél pfirozené.

Nejprve trocha teorie

Zakladem kazdého zvuku je tén. Ten nejjednodussi ton

tény se pak skladaji z celé fady jednoduchych sinusovych
funkci (Fourierova funkce). Kfivka vyjadfuje zménu tlaku v
Case, opakuje-li se toto stfidavé zhusténi a zfedéni 16x az 20
000x za sekundu mluvime o slySitelném zvuku. PocCet téchto
zfedéni a zhusténi za jednu sekundu nazyvame frekvenci a je
udavana v Hz. SlySitelné spektrum saha od 16Hz po 20kHz,
zvuky o frekvenci vyssi nez 20kHz nazyvame ultrazvukem,
zvuky pod hranici 16Hz pak infrazvukem. Nejznamé;jsi ton,
komorni ,a“ma frekvenci 440Hz. Je-li n&jaky tén o oktavu
vySSi nez predchazejici ma dvojnasobnou frekvenci, je-li o
oktavu nizsi ma frekvenci polovic¢ni.

Sifeni zvuku

Zvuk se S§ifi pouze hmotnym prostfedim, jeho rychlost ve
vzduchu se pohybuje okolo 340m/s. Tato rychlost neni nijak
vysoka nebot lidské ucho ma schopnost rozeznat jiz velmi
nepatrné zpozdéni. VSichni asi zndme jev pfi relaci méstského
rozhlasu, kdy v ur€itych mistech slySime tutéz relaci hned
nékolikrat. Tento jev je zapfiCinén rdznou vzdalenosti
jednotlivych reproduktoru, jejichz zvuk k nam proto doléha s

vétSim nebo mensSim zpozdénim. V riznych materialech se
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zvuk Sifi rdznou rychlosti, napfiklad ve vodé je jeho rychlost
mnohonasobné vyssi.

Frekvence

Zvuk ma vinovy charakter, pficemz zvuk o frekvenci 30Hz ma
délku viny asi 11 m, 300Hz 1,1m a zvuk o 3kHz pak jen 11cm.
Zvuk je pohlcovan a odraZzen pfedméty a to tak, Ze nejvice
jsou pohlcovany vysoké frekvence s kratkou délkou viny.
Hluboké tény, jejichZz vina je delSi neZ je rozmér pfekazky,
kolem takové prekazky projdou. To je také divod pro¢ ze
vzdalené produkce diskotékové hudby slySime jen basy. Neni
to proto, Ze by mély nejvysSi hlasitost, ale proto, Ze maji
velkou délku viny, ktera Iépe obchazi pfekazky.

Barva téonu

Ton vyluzovany na houslich a na klaviru mize mit stejnou
frekvenci, ale presto zni jinak. LiSi se od sebe zabarvenim
zvuku. Zadny tén vydavany hudebnim nastrojem neni tvoren
jedinou sinusovou kfivkou. Kromé zakladni frekvence vznikaji
jesté takzvané harmonické frekvence jez jsou tvoreny
nasobky, ale i podily zakladni frekvence. Tony mohou
obsahovat i celou fadu harmonickych frekvenci, nasobkem ¢i
délitelem je v8ak vzdy celé Cislo. Pfesto, Ze nejvyssi tony v
hudbé jen malokdy pfesahnou 4 kHz je zapotfebi, aby
zdznamoveé zafizeni bylo schopné zaznamenat frekvence
nékolikanasobné vyssi, aby bylo zachovano zabarveni zvuku,
tedy aby byly zaznamenany i vyssi harmonické frekvence.
Charakter zvuku neni dan jen obsahem harmonickych
frekvenci, ale také zpUsobem, jakym zvuk nabiha a dozniva.

Odraz a pohlcovani zvuku
Staré Ceské prislovi fika: Jak se do lesa vola, tak se z lesa
ozyva. Nedoporucuji vam toto pfislovi zkouSet v praxi, plasit

zveéf se nesmi a co by vam mohl z lesa odpovédét hajny by
urcité nebylo tim co jste do lesa volali. LepSi variantou tohoto
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pfislovi by bylo: Jak se do skal vola, tak se ze skal ozyva. Aby
vznikla ozvéna je zapotfebi splnit dvé zakladni podminky.
Odrazna plocha musi byt dostatecné velka a dostate¢né
vzdalena. Cim hlub&i tén je, tim vétsi musi byt prekazka od
které se zvuk ma odrazet. Vysoké tony se odrazeji i od
menSich pfedmétl, ale hluboké tény malé prekazky prosté
obejdou. Je-li pfekazka vzdalena méné nez asi 17m, ke vzniku
ozvény nedojde, odrazeny zvuk splyne s vyslanym. Aby
ozvéna opakovala celd slova nebo i véty, musi byt pfekazka v
podstatné vétsi vzdalenosti, pro ozvénu po 1 sec, musi byt
prekazka vzdalena asi 170m (0,5 sec trva zvuku doletét k
prekazce a 0,5 sec zpét). Jaka Cast zvuku se od prekazky
odrazi a jaka je pohlcena je dano materidlem, z néhoz je
pfepazka tvofena. RUzné druhy materiald maji rdzny pomér
pohlceného a odrazeného zvuku. Pohlcovani zvuku rdznymi
materidly neni v celé Sifi spektra stejné, vétdinou jsou lépe
pohlcovany vyssi frekvence. Zvukova energie, ktera je
materidlem pohlcena se zméni v teplo. Tato energie je v8ak
tak nepatrna, Ze ohfev je prakticky neméfitelny. Néco jiného
byly asi trouby, jejichz zvuk dokézal zbourat hradby Jericha,
ale to uz jsme v oblasti sci-fi (nebo tajnych zbrojnich
technologii).

Dozvuk

Ve velkych salech dochéazi rovnéz k odrazu zvuku, zde vSak
nehovofime o ozvéng, ale o dozvuku. Podle charakteru
dozvuku jsme schopni usoudit na rozlohu prostoru, ve kterém
zvuk sly8ime. Zvukova studia jsou vybavovana specialnim
obkladem stén, jehlany z mé&kkého pdrovitého materidlu o co
nejvétsi plode. Tento material ma velky €initel pohltivosti zvuku
a takto vybavenda studia maiji prakticky nulovy dozvuk. Zvuk
nahrany bez dal8ich uprav v takovém pretlumeném studiu by
znél asi hodné plose, dozvuk v3ak Ize do nahravky doplnit pfi
stfihu a jeho parametry pfizpusobit pozadovanému ucinku.
Nékteré bézné materidly, jako zavésy, koberce atd. maji také
vysoky Cinitel pohltivost zvuku, ale tento ¢initel mize byt
znacné frekvencné zavisly. Napfiklad bavinéné zavésy maji
pro frekvenci 130Hz cinitel pohltivosti cca 0.07 a pro frekvenci
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2kHz jiz 0.81. Pokud by existoval material, ktery by ponhiltil
veskery zvuk, mél by ¢initel pohltivosti zvuku roven 1.0.

V digitalni praxi midze byt dozvuk realizovan pomoci filtru Hall
nebo Reveb. Moznost nastaveni parametrd dozvuku je
samozfejmé& mnohem vétsi., napfiklad program Sound Forge
nabizi ve verzi 6.0 pro efekt Reverb devét nastavitelnych
parametru.

Dopplerav jev

Blizi-li se k nam zdroj zvuku nebo blizime-li se mi k nému,
vnimame frekvenci zvuku vysSi nez ve skutecnosti je, pokud
se od nas zdroj zvuku vzdaluje slyS§ime zvuk niZsi. Tento jev
se nazyva DopplerlQv jev a plati pro vSechny vinové zdroje,
tedy i pro svétlo, ale abychom mohli pozorovat barevny posun
u svétla, musel by se jeho zdroj pohybovat velmi rychle. Pro
slySitelny posun u zvuku ale staci i béZné rychlosti jedouciho
auta nebo leticiho letadla. Velice vyrazné je tento jev slySet pfi
zébérech z Formule 1, kdyz vozy mijeji stanovisté kamery. Na
tento jev musime pamatovat zejména u postsynchronniho
zpracovavani zvuku, pfi vytvareni umélého zvuku, ma-li byt
zvuk realny, musime jej v okamziku mijeni frekvencéné
posunout smérem dolu.

Jak vlastné slysSime ?

Lidské ucho je velice sloZity a jemny organ. Je proto chranén
pfed vnéjSimi vlivy uloZenim hluboko vlebce. Zvuk je
smérovan usnim boltcem, pfivadén zvukovodem k membranég,
kterou nazyvame bubinek. Na bubinek doléha soustava ftfi
jemnych kulstek ktera prenasi chvéni na dalSi membranu,
ovalné okénko, uzaviragjici vlastni sluchovy organ — hlemyzd.
Uvnitf hlemyZdé naplnéného kapalinou se nachazeji nervova
zakon&eni. Lidské wucho je schopno zpracovat zvuk
v obrovském rozsahu intenzity, od prahu citlivosti az po prah
bolesti, fekneme-li, Ze prah citlivosti ma hodnotu 0 pak prah
bolesti dosahuje hodnoty 1 000 000 000 000!
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Takového rozsahu citlivosti mGze lidské ucho dosahovat jen
pomoci automatické regulace, ta se déje ve dvou fazich. Pro
velmi slabé zvuky jsou klstky stfedniho ucha pomoci jemnych
svall stazeny k sobé, takze prenasSeji velkou &ast zvukové
energie. Naopak pfi vysokych hladinach zvuku jsou tyto kastky
uvolnény a pfenadeji jen malou ¢ast zvuku. Pokud ani tato
regulace nestaci nastava druha faze, kdy organismus docasné
snizi citlivost sluchovych nervd. Pokud musi organismus
vyuzivat velmi €asto druhé faze, muze to vést ktrvalému
snizeni citlivosti sluchovych nervl a tim k zhorSenému slySeni.

Lidské ucho je nemirné citlivé, okolo nevysSi sluchové
citlivosti, tedy okolo frekvence 3kHz zaznamena ucho
slySitelny zvuk uz pfi rozkmitu vzduchovych Castecek o jednu
miliontinu milimetru. Pokud by lidské ucho bylo citlivéjsi jesté o
jeden jediny fad, mohli bychom vnimat i Sum zplsobeny
pohybem molekul.

Citlivost lidského ucha neni stejna pro vSechny frekvence a
neni ani stejna pro rlzné frekvence pfi rizné hlasitosti. Pfi
malych hlasitostech je lidské ucho méné citlivé na nizké a
vysoké frekvence, se stoupajici hlasitosti se rozdily zmenSuji.
To ma za nésledek, Ze pfi poslechu hudby s nizkou hlasitosti
mame pocit, Ze nahravka je ochuzena o vysoké a nizké tény,
pfi zesileni hlasitosti tento pocit zmizi. Nékteré pfistroje proto
byvaji vybavovany tzv. fyziologickou regulaci, ktera pfi
nastaveni nizké hlasitosti zesili nizké a vysoké tény. Tato
regulace ale neni pfiliS pfesna a proto se pfili§ nerozsifila.

Prostorové slyseni

Clovék dokaze urgit smér, odkud k nému zvuk pfichazi pomoci
nékolika rozdild, kterymi se liSi zvuk pfichazejici do levého a
pravého ucha. Asi nejvyraznéji se pfi prostorovém slySeni
projevuje zpozdéni a fazové posunuti se kterym se zvuk
dostava kjednomu a druhému wuchu. Lidsky mozek
vyhodnocuje toto zpoZdéni a urci smér. K pfesnéjSimu uréeni
sméru slouzi pohyb hlavy, kterym se méni zpoZdéni
pfichazejiciho zvuku. Tento systém selhava napfiklad pod
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vodou, nebot ve vodé se Sifi zvuk mnohem rychleji a proto se
rozdily zkracuji na takové hodnoty, jaké jiz lidsky sluch neni
schopen rozliSit. Pod vodou se nam bude zdat, ze zvuk
pfichazi ze v8ech stran a k zmateni prostorového uréeni zvuku
pfispiva i to, Ze diky mnohem lep&i zvukové vodivosti vody
muazeme slySet napf. zvuk lodniho motoru i na vzdalenost
nékolika kilometrd. Mezi dalSi rozdily ve slySeni zvuku jednim
a druhym uchem patfi i rozdil intenzity a zabarveni, kdy
uchem vzdalengj§im od =zdroje zvuku slySime s mensi
intenzitou a se snizenym podilem vysokych tonu (ty jsou
pohlceny pfekazkou, v tomto pfipadé hlavou). Lidsky mozek
pak na zakladé porovnani sluchového vijemu se zkudenosti
urCi smér a vzdalenost zdroje zvuku.

K dalSim zpusobim ur€eni vzdalenosti zvuku vyuziva lidsky
mozek pomér pfimé a dozvukové slozky ve slySeném zvuku.
S tim jak ubyva pfimé slozky a zaroven klesa intenzita zvuku,
urCuje Clovék, Zze zvuk se od ného stale vice vzdaluje, tento
jev se ale neuplatni na otevieném prostranstvi nebo
v pretlumeném studiu.

Zarizeni pro elektronické zpracovani zvuku
Mikrofon

Prvotni zéznam zvuku realizujeme pomoci mikrofonu.
Mikrofon je elektroakusticky méni¢, ktery plochou membrany
zachycuje akustickou energii a pfeméfuje ji na energii
elektrickou. Napéti, které pfi stfedné silném zvuku vystupuje z
mikrofonu je velmi malé, fadové desetiny milivoltu. Toto napéti
je nutno nejprve zesilit. Teoreticky by bylo toto napéti a tedy i
citlivost mikrofonu mozné zesilovat do nekonec¢na, nebyt jedné
vlastnosti polovodiovych prvkl, kterou je vlastni Sum. U
zesilovacu je kritickym bodem vstupni tranzistor, jehoz Sum se
pfidava k signalu a je dale zesilovan spolu s nim. ldealni
mikrofon by mél vSechny frekvence prenaset stejné,
frekvencni charakteristika by méla mit v rozsahu slysitelného
spektra tvar co nejvice se bliZici pfimce.
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Zakladnim typem mikrofonu je vSesmérovy tlakovy mikrofon.
Vystupni napéti mikrofonu je umérné akustickému tlaku v
misté mikrofonu. Takovy mikrofon ma kulovou smérovou
charakteristiku, zaznamenava zvuky bez ohledu z kterého
mista pfichazeji. Existuji i mikrofony s charakteristikou
osmickovou, ledvinovou a superledvinovou. Takové mikrofony
se vyznacuji vétsi i mensi smérovosti, jsou tedy méné citlivé
na zvuky pfichazejici ze stran a zezadu. Smérové mikrofony
jsou velmi vhodné pro pouZiti pfi nataceni v rusném prostfedi,
jsou méné citlivé na hluk pfichazejici mimo osu mikrofonu.
Superledvinové mikrofony se vyznaluji velkou smérovosti,
byvaji feSeny jako tyCe se slozitou soustavou vinovodu a
akustickych odporl feSenych tak, aby se zvuky pfichazejici
v ose mikrofonu fazové scitaly. Druhym zplsobem feSeni
superledvinového mikrofonu je soustava miniaturnich
mikrofon(, opét feSena tak, aby se zvuky v ose scitaly. Pro
vytvofeni silné smérového mikrofonu mdzeme pouzit i
zvukové zrcadlo, parabolu, do jejiz ohniska umistime
mikrofon. Problémem ale bude frekvencni zavislost takového
zafizeni, pro hluboké tény bude smérovost minimalni, pro
jejich zachyceni by bylo zapotfebi zrcadlo o priméru vétsim
nez je délka zvukové viny. Pro parabolu o priiméru 1,1m plati,
Ze bude smérova pro zvuk o frekvenci vysSi nez 300Hz.

Presto, Ze existuje nékolik druhtd mikrofond podle jejich
konstrukce, budeme se zde zabyvat jen témi, se kterymi se ve
spojeni s digitalni videotechnikou mizeme nejCastéji setkat a
to mikrofony dynamickymi a kondenzatorovymi
(elektretovymi). Elektretovém mikrofony, na rozdil od
dynamickych potfebuji napajeni protoZze obsahuji zesilova¢ a
maji tedy ve svém téle vlozeny napdjeci clanek (obvykle
1,5V). Starsi typy kondenzatorovych mikrofont mivaly vlastni
napajec, protoZze pro svoji funkci potfebovaly napajeci napéti
az 100V.

Mikrofony jsou velmi jemna a citlivda zafizeni, jednim
z nejhorSich zlozvykd je zkouSet mikrofony fouknutim do
membrany. Vystavujeme pfitom jemnou membranu tlakdm,
mnohonasobné  pfevySujicim  hodnoty, na které je
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konstruovana. Pro vyzkouseni mikrofonu bohaté postaci,
pokud po jejich sitce jemné prejedeme prstem.

Proti desSti mulzeme mikrofony chranit pomoci jemné
(mikrotenové) folie, pokud bude dostate¢né tenka je vliv
zmény zabarveni zvuku nepatrny. Pokud vSak zasahne
mikrofon destova kapka, bude tento ruSivy zvuk v zaznamu
hodné znatelny. Zde pomUze uz jen destnik.

Vitr zplsobuje v mikrofonu velmi rusivé zvuky, které nemaji
s pavodnim zvukem kvileni vétru nic spolec¢ného a projevuji se
jako temné narazy a dunéni. Proti vétru nasazujeme na
mikrofon ochranné kryty, vyrobené obvykle z molitanu. V nouzi
pomdUze i jiz zminény mikrotenovy sacek, musime jej vSak na
mikrofon pevné napnout, jinak jeho Susténi zcela znehodnoti
nahravku.

Umisténi mikrofonu velkou mérou ovliviuje vyslednou
nahravku. Nebojte se experimentovani, jinak bude zvuk znit,
umistime-li mikrofon do starého pradelniho hrnce, jinak, pokud
v onom hrnci bude i hlava G¢inkujiciho. Pfestoze mnohé efekty
Ize do zaznamu pfidat pfi postsynchronnim zpracovani, ¢asto
mivaji jednoduché postupy pfi nahravani velmi dobré
vysledky.

Dynamické mikrofony

Dynamické mikrofony se svoji konstrukci podobaji miniaturnim
reproduktorim, membranu ale tvofi kulovy vrchlik pevné
spojeny s valcovou civeCkou s nékolika zavity dratu. Civka
kmitd spolu s membranou v kruhové mezefe permanentniho
magnetu. Pohybem civky v magnetickém poli se ve vinuti
indukuje elektricky proud, jehoz zvIinéni odpovida vychylce
membrany. Dynamické mikrofony nepotfebuji napajeci zdroj
ani predzesilovag, pfipojuji se pfimo na vstup zesilova¢e nebo
mixu.
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Elektretové mikrofony

Elektretové mikrofony patfi konstrukéné mezi mikrofony
kondenzatorové, ale na rozdil od nich nevyzaduji vysoké
napdjeci napéti. Byvaji obvykle napajeny miniaturnim 1,5V
¢lankem, ktery v mikrofonu vydrzi velmi dlouho (fadové
desetitisice hodin). Konstrukéné je elektretovy mikrofon feSen
jako kovova destitka na které je naneseno elektretovém
dielektrikum a membrana. Chvénim membrany vznika na
membrané elektrostaticky naboj opaéné polarity neZz na
destiCce. ProtoZe naboj zustava konstantni, projevi se zména
jako zména napéti. Tyto zmény zesiluje tranzistor fizeny
polem (FET).

Tranzistory fizené elektrickym polem jsou citlivé na staticky
vyboj, pfed jakoukoliv manipulaci s nechranénym zafizenim
s tranzistory FET je proto zapotfebi vybit tento naboj napf.
dotykem na kovovou ¢ast vodovodni baterie. Naboj ktery
béZné na svém téle neseme dava pfi vybiti nepatrny proud,
ale jeho napéti dosahuje nékolika tisic voltl. Jiskra, kterou
vhimame jen jako drobounké Stipnuti pfi vybiti, tranzistor FET
spolehlivé znici.

Bezdratové mikrofony

Bezdratové mikrofony dnes nebyvaji specialnimi mikrofony,
obvykle se jedna o dynamicky nebo elektretovy mikrofon
v jehoz téle se nachazi miniaturni UHF vysilaC napajeny
obvykle 9V baterii. Signal Ize zachytit v okruhu nékolika
desitek metrd bud specialnim pfijimacem, nékdy i béznym
radiopfijimaCem. Tato zafizeni se nazyvaji také mikroporty.
Jsou vyhodné, pokud se uc€inkujici pohybuje po vétsi plode,
nebo pokud natadime skrytou kamerou.

Stereofonni mikrofony

VSechny digitalni videokamery jsou vybaveny stereofonnim
mikrofonem. Jedna se vétSinou o dvojici identickych
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elektretovych mikrofonu, jejichz osy jsou pootoceny o 90°. Pfi
nahravani pomoci externich mikrofond vyuzivame obvykle
paru mikrofon(, nebo i vétSiho podétu, do stereofonniho
zadznamu signaly upravujeme pomoci mixazniho zafizeni.

Automaticka regulace zesileni

Prakticky v8echny videokamery maji obvod automatické
regulace zesileni pro mikrofon. (kompresor dynamiky) Tato
funkce je uziteCna pokud nahravame kontinualni zvuk, pokud
v8ak mame zaznamenat ticho mezi jednotlivymi zvuky, projevi
se zde nevyhoda takového Fe8eni. Automatika v tichych
pasazich zvySuje zesileni mikrofonu a misto ticha je slySet
Sum. Také nahly hlasity zvuk zplsobi, Ze na po€atku zaznamu
takového zvuku je ofezana 3pitka, nez automatika stahne
zesileni zpét. ReSenim je vypnuti automatiky a nastaveni
urovné zesileni ruéné, pokud to kamera umoziiuje. Reseni ale
existuje i pro kamery jejichZ ovladani ruéni fizeni zesileni
nedovoluje. Jedna se o elektronické zafizeni, viazované mezi
mikrofon a kameru, generujici ultrazvuk, ktery pfidava ke
zvuku z mikrofonu. Zaznamové obvody kamery takto vysokou
frekvenci nezpracuji, ale obvod automatické regulace zesileni
je timto ultrazvukovym signalem saturovan a nastavuje
zesileni podle jeho urovné. Regulaci intenzity tohoto
ultrazvukového signalu tedy muzeme regulovat i zesileni
mikrofonu.

Digitalni zaznam zvuku

dilky, kazdy tento dilek (vzorek) zméfit a pfifadit mu hodnotu.
Aby bylo mozné zachovat vérnost plvodniho zvuku, je nutné
zvuk rozdélit nejméné dvojnasobkem nejvysSi slySitelné
frekvence. Kazdy vzorek je nutno co nejpfesnéji zméfit a ulozit
ve tvaru &isla. K tomu je ale zapotfebi dostatecny rozsah
téchto cisel. Jestlize mame CD, pak toto CD ma podle
specifikace CDDA vzorkovaci frekvenci 44,1kHz a pFesnost

131



vzorkovani 16bitl, tzn. na kazdou sekundu zaznamu pfipada 2
x 44.100 vzork( a kazdém vzorku je pfifazena hodnota mezi 0
- 65536, pro kazdy kanal zvlast. Z toho Ize lehce vypocitat, Zze
datovy tok pfi pfehravani CD bude 44.100 x 16 x 2 = 1.411,2
kilobith za sekundu neboli 176,4 kilobajtd za sekundu.
Vyhodou digitalniho zpracovani zvuku je skute€nost, Ze takto
zaznamenany zvuk se jiz dalSim kopirovanim (mysleno
digitalnim) nijak neméni. Digitalné ulozeny zvuk je také mozno
jednodude pienést do pocitaCe a tam zpracovat, pfidat
k digitalnimu videu nebo ulozit na CD-R. V kvalité CD se na
jeden moderni nosi¢ CD-R vejde az 99 minut zaznamu.
Digitalni videokamera zaznamenava zvuk ve vzorkovani 16bit
| 48kHz stereo (2 kanaly) nebo 12bit/32kHz 2xstereo(4
kanaly). Rozdilna hodnota vzorkovaciho kmitoctu je dana
snahou velkych nahravacich spole¢nosti zamezit digitalnimu
kopirovani CD na jiné nosi¢e. Zvuk z CD v digitalnim videu
ale samoziejmé pouzit Ize, vzorkovaci kmitoCet se pfevede
softwarové.

Nahravani zvuku

Docilit vérné a kvalitni nahravky neni tak jednoduché, jak by
se na prvni pohled mohlo zdat. Diky vysoké citlivosti lidského
ucha a schopnosti lidského mozku uréovat smér na zakladé
informaci ziskanych z poslechu zvuku musime dodrzet pfi
nahravani zvuku nékolik pravidel, jinak nahravka vyzni
nepfirozené.

Nahravka zvuku se obvykle skladd ze dvou slozek — sloZky
pfimé, tedy zvuku ktery dopada na mikrofon pfimo od zdroje,
kterym muze byt napfiklad hudebni nastroj nebo tfeba lidsky
hlas, a slozky nepfimé, dozvukové. Pomé&r mezi témito dvéma
slozkami a charakter dozvuku nese dodate¢nou informaci, na
zakladé které lidsky mozek asociuje vzdalenost zdroje zvuku a
charakter prostfedi ve kterém jej slySime. Zvuk krocejl, u
kterého postupné sili dozvukova sloZka na ukor sloZky pfimé
pfi souCasném poklesu celkové urovné zvuku asociuje
vzdalujici se kroky, délka dozvuku urluje, zda kroky znéji
v katedrale nebo v malé mistnosti. Smér odkud zvuk pfichazi
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urCuje lidsky mozek také na zakladé rGzného zpozdéni pfi
poslechu levym a pravym uchem. Mozek také analyzuje zvuk
z hlediska obsahu frekvenci rGzné vysSky. Nahlé snizeni
obsahu vysokych frekvenci signalizuje napfiklad prekazku,
ktera se dostala mezi zdroj a posluchace, zavfeni okna, dvefi
apod. Mame-li nahravat scénu, ve které je otevienym oknem
slySet venkovni ruch, musime pfi postsynchronnim zpracovani
nejenom sniZit Uroven hlasitosti pfi simulovaném zavieni okna
ale musime také snizit napf. pomoci ekvalizéru obsah
vysokych frekvenci v pfisluSném ruchu nebot pravé vysoké
frekvence jsou prichodem pres prekazku pohlcovany nejvice.

Nahravani na volném prostranstvi

Zvuk nahravany na volném prostranstvi ma svoje specifické
vlastnosti. Chybi zde totiz zcela nepfima slozka zvuku,
oteviené prostranstvi ma podobné jako pfetlumené studio
nulovy dozvuk. Je to také charakteristicka vlastnost zvuku
nahravaného mimo uzaviené prostory a posluchac jej podle
této vlastnosti také identifikuje. U silnych zvukd, jako jsou
vystfely nebo zvuku hromu se soucasti zvukové slozky
namisto dozvuku stavd mnohondsobna ozvéna, CasteCné
splyvajici dohromady. PouZivame-li akustiku volného
prostranstvi (také nazyvané plenér, z francouzského plein-air,
volny vzduch) v audiovizualni dile, méla by byt vazana na
obraz, pouZiti akustiky plenéru v kombinaci s obrazem
uzavieného prostoru pusobi depresivné a tisnivé. Lidsky
mozek totiz ur€i na zakladé nulového dozvuku, Ze se nachazi
na volném prostranstvi coz je v pfimém rozporu se zrakovym
viemem. Pfi postsynchronnim nahravani zvuku se proto, jak
jiz bylo fe€eno, zvuk bez dozvuku nahravany v zatlumeném
studiu doplfiuje dozvukem umeélym (hall).

Pfi nahravani v pfirodé, kdy poZzadujeme aby zvuk obsahoval
ruchy pozadi, muzeme pouzit techniku separatniho nahravani
hlavniho zvuku a ruchy pozadi nahrat zvlast, coZ je postup
vhodny zejména pokud je obraz rozdélen do vétSiho poctu
zabéru. Cisté nahravky dialogli v jednotlivych zabérech
muizeme potom podkreslit kontinualni nahravkou ruch
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v pozadi, coZ jednotlivé scény z jednoho prostfedi akusticky
svaze dohromady.

Nepfitelem C¢islo jedna pfi nahravani zvuku na otevieném
prostranstvi byva vitr. V pfirodé se vitr samozfejmé vyskytuje
a pokud jsme sami na otevieném prostranstvi, tak jeho
projevy, hu€eni a svisténi slySime a pfipadaji ndm pfirozené a
samoziejmé. Bohuzel nahravka mikrofonem na vétru tyto
znamé zvuky nijak nepfipomina. Vitr narazi do membrany
mikrofonu pfimo, bez usmérnéni zvukovodem a vysledkem
jsou hluboké temné narazy, které pfi poslechu vitr vibec
nepfipominaji. Pfed vétrem proto musime mikrofon chranit
pomoci specialni ochrany (molitanového  kloboucku,
~chlupatych® krytl apod.) Pouziti téchto ochran sice ponékud
snizi obsah vysokych kmito€tl v nahravce ale tato je
pouzitelna.

Chceme-li nahrat zvuk vétru tak, jak jej slySime, musi byt
mikrofon od pfimého proudu vzduchu oddélen a v misté, kde
jsou charakteristické projevy vétru slySet, u netésnicich dvefi a
podobné. Jednodus$eji ale vytvofime zvuk vétru pomoci
Sumového generatoru a naslednou parametrizaci zvuku
pomoci nékterého programu (napf. Sound Forge).

Michani zvuku

Michani zvuku patfi mezi zakladni postupy pfi nahravani za
pouziti vice mikrofon. Uplatni se zejména pfi nahravani
orchestri a hudebnich skupin. Cilem je smichat signaly
z jednotlivych mikrofontd ve vhodném poméru, tak aby byla
zéroven dodrZzena vystupni Uroven. Ktomuto ucelu se
pouzivaji mixazni pulty, od nejjednodussich aZz po studiové
pulty s desitkami vstupu. K nastavovani jednotlivych urovni se
pouzivaji vétSinou tahové potenciometry nazyvané ve
zvukaiské hantyrce ,3avle. Tyto potenciometry je mozné
ovladat jednim prstem, takze zkuSeny zvukaf mlze naraz
ovladat az &tyfi regulatory jednou rukou, coZ ovéem vyZaduje
trochu cviku. Pribéh regulace byva logaritmicky aby bylo
sniZzovani a zvySovani hlasitosti plynulé. Mixazni pulty mivaji
jesté jeden, oto&ny regulator pro kazdy vstup, pomoci kterého
si nastavujeme tzv. pracovni bod. Tento pracovni bod je
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poloha regulatoru, pfi které je nastavena 100% uroven
hlasitosti pro konkrétni vstup. Nastavuje se tak, aby jeho
poloha leZela asi ve tfech Ctvrtinach drahy jezdce. Zbyvajici
Ctvrtina poslouZzi jako rezerva, kdyby napf. moderator o néco
ztiSil hlas, vétsi ¢ast drahy pouzivame pro plynulé sjizdéni do
ztracena a pro regulaci zvuk( vdruhém planu - pro
podkreslovani hlavniho zvuku. Urover nastaveni uréime podle
indikatoru vybuzeni, ktery byva bud pro kazdy kanal zvlast,
nebo spolecny, pak nastaveni jednotlivych kanall provadime s
ostatnimi kandly stazenymi na nulu. Nékteré mixazni pulty
umoziuji i tzv. skupinovou mixaz, kdy si nejprve nastavime
michani napf. orchestru a déle urovern celého orchestru
ovladame jednim regulatorem. Tak Ize jednodu$eji michat cely
orchestr snimany nékolika mikrofony a zpévaka, k michani
potiebujeme vSeho vSudy dvé Savle. V cesté jednotlivych
kanall byva u lepSich mixaznich zafizeni zabudovana i
korekce vySek a hloubek.

Reprodukce zvuku

Digitalné nebo analogové zaznamenany, sestfihany a
upraveny zvuk musime divakim také pfislusnym zplsobem
pfedvést. Zakladem dobré reprodukce zvuku, je vyvazeny
reprodukéni fetézec. V nasem pfipadé zadina videem z jehoz
NF audio vystupu napajime linkovy vstup zesilovace a konci
reproduktorovymi soustavami. Ty byvaji nej¢astgji stereofonni,
ale mohou byt i 5.1 nebo 6.1, tedy pro zvuk ve formatech
Dolby surround, Dolby digital, THX nebo AC3. Prestoze je
zpracovani prostorového zvuku v amatérské praxi velmi
narocné, objevuji se jiz softwarové nastroje, které zpracovani
3D ozvuéeni umoZiuji, zejména ve spojeni s DVD. Prozatim
ale bézné videokamery neumoZhuji zaznam vice nez
stereofonniho zvuku. Pokud bychom chtéli zaznamenavat
vicekanalovy zvuk, bylo by nutné jej nejprve kodovat n&jakym
externim kodérem a teprve poté jej pfivést na audiovstup
kamery. Re$enim je postsynchronni zaznam a zpracovani
zvuku.
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Pro ty, ktefi se pfece jen jiz nespokoji s poslechem zvuku v
klasickém stereo formatu, pfinasime popis nejnovéjsich
technologii v zdznamu a reprodukci zvuku v systému Dolby
Digital a Dolby Pro Logic. UvaZujete-i o koupi DVD
pfehravade, je spravné vybaveni zvukovym systémem
dllezitym predpokladem kvalitni reprodukce. Teprve potom
nejen uvidite, ale i uslySite velky rozdil oproti bézné
videokazeté.

Dolby Pro Logic

Dolby Pro Logic mé k dispozici 4 full-range kanaly pro levy,
stfedovy a pravy reproduktor pfed posluchaem, jeden
surround kanal pro daldi dva reproduktory po stranach a
nizkofrekvencni efektovy kanal (low-frequency effects - LFE)
pro prenos divadelniho bass efektu. LFE kanal, ktery se
prehrava pomoci subwooferu je opét oznacen jako .1 protoze
prenasi jen 0.1 z celkového frekvencniho rozsahu. Zatim co
ostatni reproduktory, které prenaseji vysoké a stfedni
frekvence musi bat umistény pomérné presné, subwoofer
muazeme umistit asymetricky. Lidské ucho totiz nedokaze urcit
smér odkud pfichazi hluboké zvuky.

Dolby Pro Logic, rozsifena forma surround sound, nejen ze
dekoduje surround informaci ze vstupniho zakédovaného
zvukového materialu, ale navic pfidava stfedovy kanal pro
umisténi dialogl a stfedovych efektll pfesné uprostfed
promitaci plochy. Pro Logic dava mozZnost SirSiho poslechu pfi
SirSi zobrazovaci ploSe, ma lepSi separaci jednotlivych
zvukovych kanalu.

Dolby Digital (AC3)

DokonalejSi neZz Dolby Pro Logic je zvukovy systém Dolby
Digital, ktery vyuzZiva technologie digitalniho kédovani zvuku,
vytvofené pro zaznam a pfenos vicekanalového surround
zvuku. Dolby Digital poskytuje az 5.1 (5 zvukovych + 1
subwoofer) nezavislych zvukovych kanall, véetné oddélenych,
surround kanalli, coz dava moznost poslechu opravdového
stereo surround efektu, v mnohem vétsi hloubce a realité nez
v systému Dolby Pro Logic.
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Dolby Digital 5.1 ma k dispozici pét full-range kanall pro levy,
stfedovy a pravy reproduktor pfed posluchatem, oddéleny
levy a pravy surround kanaly pro dalSi dva reproduktory po
stranach a nizkofrekvencni efektovy kanal (low-frequency
effects - LFE) pro pfenos divadelniho bass efektu. LFE kanal,
ktery se pfehrava pomoci subwooferu je oznacen jako .1
protoZze basovy efekt, ktery tento kanal prenasi je jen jednou
desetinou celého frekvenéniho rozsahu prenaseného zvuku.

Digital Theatre Systém (DTS)

Technologie kédovani zvuku v digitalnim formatu DTS je zatim
nejlepSi technologii pro pfenos zvuku v 8esti nezavislych
kanalech, mimofadné C¢istého a kvalitativné lepSiho nez
kompaktni disky. Stejné tak jako systém Dolby Digital i systém
DTS ve vysledku obsahuje zvukovou informaci pro 5.1 kanalu.
DTS Digital Surround je vSak navic jedinym 5.1 zvukovym
surround  formatem, ktery umozZhuje  poslech  3-
dimenzionalniho zvuku na novych zvukovych nahravkach na
CD a na discich DVD. Pokud mate tedy disk DVD nahrany
pouze ve formatu DTS, budete nutné potfebovat né&jaky
dekodér zvuku kompatibilni s DTS, jinak nic neuslysite.
Jak jiz bylo zminéno, jedna se o digitalni pfenos zvukovych
dat. Zde je ukryt jediny za&sadni rozdil mezi Dolby Digial a
DTS. Dolby pouziva oproti DTS vétSi kompresi dat i jiny format
pfenosu dat. Zatimco tedy zvuk v Dolby Digital zni velmi
kvalitné, DTS pfinasi do zvuku vétsi Cistotu a dynamiku
originalni nahravky. Poslednim technologickym hitem od DTS
je pak systém DTS-ES, ktery reprezentuje svétové prvni
zvukovy systém 6.1, ktery rozSifuje stavajici systém 5.1 o
dalSi stfedovy surround kanal.

Vstupy a vystupy audio
Prakticky vesSkeré dnes pouZivané audio zafizeni byvaji
vybaveny standardnimi vstupy a vystupy. Nejcasté&ji vyuzivany

typ byva oznacen link nebo aux. Do takto oznaeného vstupu
mulzeme pfipojit CD pfrehravaé, tuner, magnetofon, audio
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vystup videorekordéru nebo kamery nebo linkovy vystup DAT
nebo minidisku. DalSim ¢&asto pouzZivanym vstupem byva
konektor oznaceny MIC. Tento vstup slouzi pro pfipojeni
mikrofond, je citlivéjSi nez linkovy, Ize jej ale v nouzi pouzit i
jako linkovy vstup, je v8ak; nutno sniZit vystupni drovef na
pfipojovaném zafizeni, napf. stazenim regulatort hlasitosti.
Na starSich zesilovacich mizeme jesté najit vstup oznaceny
Q, ktery slouzi pro pfipojeni gramofonové prenosky. Moderni
zesilovaCe mohou byt vybaveny také koaxidlnim nebo
optickym vstupem pro vysokojakostni pfipojeni zvuku z DAT,
Minidisku nebo DVD.

Napodobeni nékterych zvuk

V praxi se Casto setkdvame s pozadavkem vloZeni urCitych
ruchd do videozaznamu a originalni zvuk je bud’ nepouzitelny,
nebo poZadovany ruch neobsahuje. Dnes jsou jiZ k dispozici
CD s nahranymi ruchy, ale muze se vyskytnout situace, ze
vam prefabrikovany zvuk nebude vyhovovat nebo jej nemate.
Nasledujici postupy se pfedavaji mezi jednotlivymi
generacemi zvukafl a v prakticky nezménéné podobé je
pfebira i literatura:

Korisky nékolika prsty klepeme o stul ve tfictvrteCnim
cval taktu

Parni . Dva kusy smirkového platna tfeme o sebe
lokomotiva

mluvicimu dame pfed Usta kousek tenkého
papiru, nebo mluvici mluvi do prazdného

Hlas v hrnecku. Hlas z telefonu se vyznacuje absenci
telefonu vysokych a nizkych ton(, proto jej mizeme
napodobit i pomoci ekvalizéru stazenim vySek a
hloubek na minimum.

Pochodujici|v rytmu krokl obéma rukama tiskneme papir k

utvar sobé a tfeme o sebe
Mofsky dvéma kartaci tfeme o plech. Pfed skoncenim
pFiboj pohybu prvniho karta€e navazuje pohyb druhého,
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aby se oba zvuky Casteéné prekryvaly

na polovinu zpomaleny zaznam nékolika

Hrom klavirnich akordu
Ié‘fodunt: ruénim Slehacem vifime vodu v nadobé
Vichiice v blizkosti mikrofonu drzime spustény ventilator,
boufe ’ intenzitu vichfice fidime vzdalovanim a
pfiblizovanim ventilatoru
;/é/;?{aly jemny pisek sypeme na kus papiru
eraj’ka\]/m papir drzime asi 10cm od mikrofonu a lehce jej
oheniamenél’ mackame. Ve vzdalenosti asi 20cm lameme
poZ é;r paratka nebo sirky
E;/z”dem gumovym kabelem prudce smykame po tabulce
automobilu skla
po tenkém provazku natazeném napfi¢ mistnosti
Tryvskové pfejizdime otevienou krabi¢kou z plastu nebo
Iet};dlo papiru tak, aby byly tfenim rozechvivany obé
protilehlé stény. DelSi zvuk ziskame pokud
mikrofonem sledujeme pohyb krabicky
vétsi polstaF nechame spadnout na podlahu
naplocho z vysky asi 1m. Nékdy pUsobi Iépe, je-i
Pad téla zvuk rozdélen do del§iho ¢asového useku,
docilime toho, kdyZ v rychlém sledu nechame
spadnout dva polstare a par bot.
nékolik kilogramu pisku v pytli pfevalujeme po
Pad z dfevéné podlaze nebo po Sirs§im prkné. Tento
dfevénych (zakladni zvuk doplnime vhodné rozlozenymi
schodu udery gumovou nebo dfevénou palici, imitujici
narazy udu.
Pad z nékolik kilogramu pisku v pytli pfevalujeme po
kamennych | betonové podlaze nebo po do pytle tlu¢eme
schodu betonovou dlazdici.
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Unikani

pary nebo |Pootevieme ventilek nahusténé pneumatiky
plynu
Motorovy |vodu ve vétS§im dfezu nebo ve vané michame
Clun elektrickym Slehacem
Plochou dlani tleskneme na obnazenou Cast
Facka . ,
stehna nebo predlokti
Vrtulnik List siln&jSiho papiru opatrné zasuneme rohem
tak, aby se dotykal rotoru bé&Ziciho ventilatoru.
Vystfel z  |Ve vzdalenosti asi 1 — 2 m od mikrofonu udefime
pistole pravitkem naplocho na desku z tvrdého dfeva
Vystfel z | Pravitkem naplocho udefime na sedaci plochu
pusky koZeného kfesla
st Velkou knihu, nebo svazek ¢asopisli nechame
ystiel z - . . :
2 spadnout z vy8ky asi 1m. Zdznam zpomalime na
déla o
50%.
3 Narazy zbrani imitujeme pomoci nozl z jidelniho
Sermovani |pfiboru, Svihani zbrani vzduchem vytvofime
pomoci pruzného prutu
Do nadoby s vodou ponofujeme v rytmu vesel
... |dfevénou desti¢ku nebo lopatku. Pohyb mizeme
Veslovani . - . . .
doprovazet vrzanim nabytkového nebo vratového
zavésu.
Do poloprazdného umyvadla nechame ze
vzdalenosti nékolika centimetrd od hladiny
vytékat vodu z ruéni sprchy. Vzdalenost pro
Fontana Suméni fontany mize byt ponékud vétsi a proud
nebo jez vody mirnéjSi nez pro hukot jezu. Pro hukot

vodopadu nastavime plny proud a vzdalenost
vyladime tak, aby zvuk byl co nejhlubSi. Zaznam
zpomalime na 50%

K vytvofeni nékterych zvukdl, vrtulniku, vystfeld a vybuchu
muazeme vyuzit také midi rozhrani vasi zvukové karty, kde tyto
zvuky najdeme po prepnuti na bici. Vyhodou je moZznost ménit
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vySku zvuku pomoci midi klaves nebo né&jakého klavesového
simulatoru.

Synchronni zpracovani zvuku

V praxi se mizeme setkat s dvojim zplsobem zaznamu zvuku
pfi nataCeni videopofadu. V amatérské praxi bude asi
nejpouzivangjsi varianta synchronniho zpracovani zvuku, tedy
postupu, kdy je zvuk zaznamenavan spole¢né& s obrazem.
Tento zpusob ma samoziejmé své vyhody i nevyhody.
Vyhodou je stoprocentni synchronnost zvuku s pohybem rti
hovoficiho, nevyhodou pak nemoznost Uplného odfiltrovani
okolnich ruchd, pfi nataeni na volném prostranstvi také muze
problémy zpUsobovat vitr. Zejména pfi stfihu se také Casto
vyrazn€ projevi zvukova nehomogenita nhavazujicich
prispévkd, které musi byt na zacatku i konci o néco delsi, aby
bylo mozné zjemnit pfechody postupnym prolnutim zvuku a
nedoslo k nahlé zméné zvukového pozadi (ruchu).

Timeling
EWKAR THw=3¢ HmEZEHE EEE |IEHE
CTE 14 = |'UEI an: UIEI:EIU ‘UEI:EIU:EII2:EIE|| |EIEI:EIEI:EI=|1:EIEI |EIEI:EIEI:EH|3:EIEI |EIEI:EIEI UIB:EIU ‘UEI:EIU:TIU:EIEI |EIEI:EIEI: -

15ec. |

g al

== i

Jsou samoziejmé situace, kdy jina alternativa nez pfimé
nahravani zvuku neexistuje, pfi neopakovatelnych udalostech,
navstévach vyznacénych osobnosti apod. | tady lze zvysit
kvalitu zvuku jeho nahravanim zmixézniho pultu
reprodukéniho Fetézce napf. na DAT nebo minidisk a jeho
postsynchronnim spojenim s obrazem. | v takovém pfipadé
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ale nahravame obraz v&. zvuku, tento zvuk nam bude slouzit
jako pomucka pro dokonalou synchronizaci.

V praxi se také Casto pouzivd kombinovana metoda, kdy se
dialogy nahravaji synchronné a ruchy se pfidavaji
postsynchronné.

Postsynchronni zpracovani zvuku

Alternativou k synchronnimu nahravani zvuku je mozZnost
zaznamenat nejprve obraz s pomocnym zvukem a poté
zpracovat zvuk postsynchronnim nahravanim ve studiu.
Vyhodou takového postupu je zvukova homogenita nahravky,
moznost Upravy dozvuku pfesné podle rezijnich pozadavkl a
absence nezadoucich ruchl. Také uméle michané ruchy
obvykle dokresli atmosféru vyraznéji nez realné. Nevyhodou
postsynchronniho zdznamu zvuku je nutnost aby se dabujici
herec strefil ,do huby“, tedy aby jeho projev odpovidal
pohybim Ust ve videozaznamu. To samoziejmé klade vySSi
naroky na schopnosti herce. Postsynchronni zvuk obvykle
nahravame v plné drovni bez dozvuku pro kazdého herce
zvlast a prostorové rozmisténi zvuku vytvofime michanim
pfimé a dozvukové Casti zvuku a zménou jeho urovné pomoci
vhodného programu. Tim se zvySuji naroky na techniku a
uméni mistra zvuku.

Playback

Slovem playback nazyvame postup, kdy nahravame obraz
s pfedem pfipravenym zvukem. Playback se €asto pouziva pfi
nataCeni rlznych estradnich programl, kdy obvykle
nevyhovuje akustika prostoru. Zvukova nahravka je pfitom
reprodukovana na scéné pro orientaci ucinkujicich, ale do
videozaznamu jde pfimo, bez pouziti mikrofonu. Tim je
zajisténa vysoka kvalita zvuku, ucCinkujici ale musi byt na
playback zvykli, protoze klade vé&tsi naroky na synchronizaci.
Formou playbacku je také tzv. halfplayback, kdy je
reprodukovana doprovodna hudba do sluchatek ucinkujicich a
ti zpivaji do mikrofonu. Ziskany material se potom micha do

142



konecné kompozice. Vyhodou je moznost nahravani vokalnich
part bez nutnosti pfitomnosti celého orchestru. Podobné se
nékdy postupuje pfi tvorb& doprovodné hudby tvofené
nékolika nastroji, kdy tuto nahrava jeden hudebnik tak, Ze
nejprve nahraje jeden part a postupné pfidava dalsi stopy pfi
sou€asném poslechu dfive zaznamenanych nastroju.

Dabing

Dabing se pouziva pfi nahravani dialogl k jiz hotovému dilu
vjiném jazyce. Jde vlastn€ o postsynchronni zpracovani
dialogu. U filmud uréenych pro mezinarodni distribuci je obvykle
dialogovéa stopa zvlast, ruchy a hudba zlstavaji zachovany
vjiné stopé. Pfi dabingu je prakticky nemozné na 100%
synchronizovat pohyby uUst herce a dabéra, ktery mluvi jinym
jazykem, dabované dialogy v8ak museji byt pfipraveny tak,
aby byly pfizplsobeny nejvyraznéjSim pohyblim Ust
dabovaného herce.

Audiobanka

Asi kazdy amatérsky filmaf si postupem c&asu vytvofi
databanku rdznych zvukd, ruchl (brunclikd) a hudebnich
motivd. Jejich vzajemnym michanim a uUpravou mulzeme
potom obohatit zvukovou sloZku vysledného dila. Z praxe se
osvédcilo ukladat tyto zvuky jako jednotlivé stopy na CD-R ve
formatu audio (CDDA), kvyhledani vhodného zvuku pak
mulzeme pouzit jakykoliv CD pfehravac€. Archivni zvuky
mulzeme upravovat zménou rychlosti a vysky ténu, Upravou
ekvalizérem, dozvukem apod.

Hudebni dila neni mozno pouZit volng&, pouZiti hudebnich dél
ve videozaznamu uréeném pro komeréni ucely je vazano na
zaplaceni poplatku. Tyto poplatky jsou dva, jeden je urCen pro
autora hudebniho dila a druhy pro interpreta. U nas vybira
poplatky pro autory spolec¢nost OSA a pro interprety pak
Integram. Tyto poplatky jsou pomérné vysoké, proto amatérsti
autofi sahaji obvykle po dilech, ktera témto poplatkim
nepodléhaji. Jsou to veSkeré hudebni skladby, u kterych od
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smrti jejich autor uplynulo jiz vice nez sedmdesat let. Pokud
je videoamatér schopen takovou skladbu sam interpretovat,
ma vyhrano, nemusi platit nikomu nic. Existuje také moznost
pfepsat notovy zaznam skladby do midieditoru a tak ziskat
skladbu aniz bychom museli umét hrat. Pfepis nemusi byt
proveden ru¢né, dnes jiz existuji i OCR programy zamérené
na Cteni partitur, které vytvareji pfimo midi soubor.

Na skladby které bychom chtéli pouzit napf. z CD se vztahuje
poplatek interpretovi a to i v pfipadé, Zze od smrti autort
takovych skladeb uplynulo jiz vice nez sedmdesat let.
Pomé&rné dobrou mozZnosti, jak ziskat nahravky takovych
skladeb bez nutnosti platit poplatky je najit mezi pfibuznymi a
prateli  hudebnika schopného pozadovanou skladbu
interpretovat a nahrat si ji sami. V takovém pfipadé ale
doporucuji sepsat pisemnou smlouvu a to i v pfipadé, Ze to
bude zcela zdarma; vyhnete se tim tahanicim s Integramem.
Také zacinajici hudebni skupiny vam obvykle ochotné dovoli
nahrat si jejich hudbu jen za uvedeni kapely v titulcich. Dalsi,
ale jisté ne posledni mozZnosti kde je mozné po dohodé& nahrat
hudbu bez poplatkd, jsou Lidové Skoly umeéni. | pro dila takto
nahrana, ale takovéa kde od smrti autora jesté neuplynulo 70
let ale plati, povinnost platit poplatek Ochrannému Svazu
Autoru (OSA).

Pomoci internetu je mozné ziskat i sou€asnou hudbu pro
pouziti ve vaSem audiovizualnim dile, u které také nemusite
platit Z2adné poplatky. Najdeme ji bud na specializovanych
serverech, nebo na serverech  nékterych autord, ktefi
k nékterym svym dilim davaji souhlas s uzitim. Asi
nejznaméjSim serverem s hudbou k pouziti ve vaSich
audiovizudlnich dilech je http://www.freeplaymusic.com. Pfed
pouZitim je ale nutné pfecist si pravidla za kterych tuto hudbu
muZzete bezplatné vyuzit.
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Prilohy
Tipy a triky

Jak nahrat ¢ernou. V praxi se obCas objevi pozadavek na
.nastripovani“ kazety, aby obsahovala souvisly ¢asovy kod.
Byva to obvykle tehdy, pokud budeme pouzivat funkci insert,
nebo kdyz vime, Ze budeme v €asové tisni a nebude Cas
vracet se po prohlédnuti zabéru prfesné na konec
pfedchoziho. Ponechame tedy radéji par sekund volného
mista mezi zabéry. Pokud ale paska neni nastripovana
dostaneme tolik zacatkll timecodu, kolik udélame mezer.
Postupl se nabizi nékolik, nata€eni s krytkou na objektivu a
vypnutym mikrofonem apod. Dokonalou ¢€ernou bez zvuku
ziskame také pomoci programu ScenalyzerLive!, ktery si
mulzeme stahnout jako demoverzi zinternetu
(http://www.scenalyzer.com ), jednodusSe tak, ze do parametru
,duration of black video to record before the video (seconds)*
zadame hodnotu vy38i nez 7500 coz je 125 minut a pro
nastripovani jakékoliv miniDV kazety to postaci i s rezervou.
Pro stripovani DV nebo DVCAM kazety zadame hodnotu
umérnou délce kazety s nékolikaminutovou rezervou. Pak
staCi vybrat libovolny klip a dat jej nahrat na pasku. Ve
skute€nosti se klip nenahraje, protoZe kazeta dojde dfiv, nez
se knému ScenalyzerLive! dostane, ale na pasce mame
dokonalou &ernou, ticho a timecode souvisly od za¢atku az do
konce.

Natdaceni bez kazety. PFi nataCeni ve studiu muzeme
nahravat video pfimo do pocitate pomoci kabelu 1394.
Postup je stejny jako pfi nahravani z pasku do pocitace, ale
kamera je v modu Camera a nikoliv player. Takovy postup
nam také umozni okamZité klipy popisovat pfisluShym nazvem
a usetfime mechanickou cCast kamery a pasek. Pfi tomto
zpUsobu prace je ale nutné z kamery kazetu vyjmout, protoze
funkce ochrany pasku by nam po nékolika minutach kameru
vypnula.

Casosbérné nataceni. Nebo také Time-lapse rezim. Jisté jste
jiz v televizi vidéli zabér rozvijejici se kvétiny, nebo cely den
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shrnuty do nékolika maélo vtefin. Takové zabéry jsou
pofizovany pomoci ¢asosbérného snimani, kdy je pofizovano
policko zaznamu jednou za urcitou dobu, napfiklad jednou za
minutu. Pokud vaSe kamera tuto funkci nema nezoufejte.
Pouzijte program ScenalyzerLive!, kde je mozné v Options a
zalozce Capture nastavit ukladani kazdého n-tého obrazku.
Hodnota tedy bude pro kazdou vtefinu 25, pro kazdou minutu
1500 atd. Kameru pfipojte k pocitaci, vyjméte kazetu a spustte
capturovani. Do vysledného videa je ukladan kazdy n-ty
obrazek.

Jak naucit koktat kazdého ucinkujiciho. VyuzZijeme opét
programu ScenalyzerlLive!, ktery jako jeden z mala umozriuje
pfi capturovani a nahledu i pfiposlech zvuku. Uéinkujicimu
dame na uSi sluchatka pfipojend na vystup zvukové karty.
Nastavime hlasitost na pomérné vysokou Uroven (ale ne tak
aby ohluchl!). V programu ScenalyzerLive! nastavime Input a
pfipojime kameru v rezimu Kamera. V té chvili bychom méli ve
sluchatcich uslySet zvuk snimany mikrofonem kamery, ale
zpozdény asi o 0.8sec. Pokud nyni poZzadame ucinkujiciho se
sluchatky na u8ich o jakykoliv souvisly projev, stoprocentné se
zakokta.

Zfazovani reproduktord. Dojem z i jinak velmi dobfe
zpracovaného stereofonniho zvuku mohou zkazit reproduktory
zapojené v protifazi. Dochazi k tomu pfi prohozeni pfivodnich
vodi€l k jednomu z reproduktord. Spravné sfazovani
reproduktorll si nastésti mizeme ovéfit sami. Budeme k tomu
potfebovat jen 1.5V tuzkovy monoclanek. Oznacime si jeden z
vodi€l levého reproduktoru na strané zesilovace, napfiklad
kouskem barevné izolepy a dotkneme se vodiéi levého
reproduktoru monoc¢lanku tak, aby oznaceny konec byl na +.
Membrana reproduktoru se vychyli bud ven nebo dovnitf.
Zapamatujeme si smér vychyleni a pfilozime ¢&lanek k
pfivodim pravého reproduktoru. Pokud ma opacnou vychylku,
prohodime si pfivodni vodiCe. Pokud ma nyni pravy
reproduktor stejnou vychylku jako mél levy, oznalime si
izolepou vodi€, ktery se dotykd + pdlu monoclanku. Vodice
oznaCené izolepou zapojujeme do cervenych zdifek a
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neoznatené do Cernych. Tak mame zajisténo, Ze oba
reproduktory jsou spravné sfazovany. Pokud soustavu
premistujeme, oznac¢ime si samozfejmé pfisluSnym zplsobem
i druhy konec kabelu, u reproduktorové skiiné.

Casomira ve videu. Ob&as se muze hodit vloZeni pfesné
C¢asomiry do naseho videa, zejména do zaznam( zavodl a
podobné. Existuji na to sice rizné specialni programy, umi to
napfiklad Adobe After Effects, Vegas Video a dalsi, ale ne
kazdy tyto programy ma. Jednim z feSenim je pouZiti utility
Cam Studio, kterou najdete na internetu nebo na pfilozeném
CD a jakykoliv program generujici stopky v digitalnim formatu.
Pomoci utility Cam Studio nahrajeme jako video to, co pravé
probiha v aktualnim okné&, v nadem pfipadé bézici stopky. Pak
uz staci vlozit toto video jako overlay stopu do nékterého ze
stfihovych program, sesynchronizovat start stopek se startem
zavodniku a je hotovo.

Jak se priblizit filmovém vzhledu. Presto Zze se vyvoj
digitélniho videa Zene milovymi kroky kupfedu, nékdy je
vhodné navodit v divakovi pocit, Ze sleduje zabéry natolené
puvodné na film. Postup je mozno pouzit nasledujici: pokud to
vaSe kamera umi, nastavte rezim snimani celych snimki a
nizSi rychlost zavérky (1/50). Dale jesté mizeme pouzit
nasledujici postup: ZvySime kontrast a aby nékteré tmavsi
Casti nezmizely zvySime i jas. Nasledné pouzijeme filtr, ktery
sniZuje barevnost, ta totiz zvySenim kontrastu naroste. Dale je
mozno vyvazit obraz barevnymi korekcemi, tfeba mirné
dozelena, podobné jako ve filmu Matrix. Pak uz jen zbyva,
pokud pfimo netocite v rezimu 16:9 nebo v modu Cinema,
ofezat horni a dolni okraj obrazu, coZz doda dojem
Sirokouhlého filmu. Je v8ak nutné s timto ofezem pocitat uz pfi
nataéeni, abyste pak timto zakrokem "neusekli" nékomu hlavu.
Je také nutné pracovat pfi nataceni s menSi hloubkou ostrosti,
tedy s malou hodnotou clony, pokud to jde, tak tocit ze stativu
nebo pojezdu. Stale je ale fe¢ pouze o pfiblizeni k filmovému
vzhledu, nikoliv o jeho nahrazeni. Problémem zUstava vysoka
svételna strmost a hloubka ostrosti malych CCD snimaci
oproti mnohem vétsi pruznosti filmu.
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Nataceni na snéhu. PFi nataCeni na snéhu nebo pisku
dochazi k chybnému nastaveni automatiky, obvykle natoCime
jen prepalené bilé plochy nebo jen Cerné siluety misto lyzara.
Pficinou je pfiliS vysoky kontrast scény. Pfi natd€eni nam ale
obvykle jde spiSe o ty lyZafe, takZe je mozné pozZit bud
automaticky program kamery (oznaceni miva SNOW and
SAND) nebo, coz je lepSi feSeni, nastavit expozici ruc¢né.
Vyplati se mit také sluneéni clonu na objektivu a samoziejmé
UV filtr. Modry opar v dalkach pomuze casteCné projasnit i
vhodné nastaveny polarizacni filtr, ktery také odfiltruje Cast
odrazeného svétla.

Stabilizace stativu. Moderni stativy jsou bud’ lehké, takze se
snadno pfenasi, ale se stabilitou jsou ponékud na Stiru, nebo
jsou dobré a drahé (a obvykle také tézké). Jednoduchym
trikem si mUzeme zleps§it stabilitu i lehkého stativu tim, Ze mezi
nohy stativu na jeho stfed zavésime tasku s nékolika kameny.
Z lehkého stativu mame razem tézky a podstatné stabilngjsi a
kameny sebou nemusime nosit, najdeme je na misté. DalSi
moznosti je uvazat kousek provazku se smyckou na stfed
stativu tak, aby smycka byla kousek nad zemi a pfi praci se
stativem provazek pfislapnout.
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Tabulky s registry pro zménu firmware — kamery Sony

TR7000e, TR7100e, TRV110e, TRV210e, TRV310e,
TRV410e, TRV510e

Pro odblokovani vstupu a moznost zaznamu zmérnte hodnoty
v paméti podle nasledujici tabulky:

Page | Address | Data Data Poznamka
(pGvodni) | (nova)

0 01 00 01 Vypnuti ochranu proti zapisu

D 14 A1 A3 povoleni zaznamu

D 15 18 1B kompenzace kontrolni souctu

D 27 22 23 povoleni digitalniho vstupu

0 01 01 00 Zapnuti ochrany proti zapisu (staci

vypnout kameru)

|:| Nutno ulozit zménu do EEPROM kliknutim na Store

Podobnym zplsobem se daji aktivovat funkce urcené spise
pro poloprofesionalni pouziti, které se na levnych kamerach
nevyskytuji. Jedna se o:

rucni fizeni bilé (barevna teplota)

"zebra" indikujici pfeexponované Casti obrazu
testovaci barevné pruhy

Casosbérny zaznam

laserlink (coz vyZzaduje ovSem dalsi HW)
zobrazeni zesileni obrazového zesilovace

Jsou vypnuty, nicméné Cipova sada je umi a je mozné je
aktivovat. Tyto funkce jsou dostupné, pouze je-li kamera v
modu Kamera, nikoli Player.
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Popis ve slovenstiné je dostupny na
http://www.dhvideo.host.sk/DVin.htm.  Pfehledné popsana
mapa paméti kamery TRV210e v angli¢tiné je na
http://www.iki.fi/’znark/video/dv/codes/ .

Aktivace dalSich funkci (musi se aktivovat vSe nebo prepocCist
kontrolni soucet na D:23, jinak se kamera zablokuje):

Page | Address | Pavodné: I’Do ..
upravé:

0 01 00 01 vypne ochranu vnitfni paméti proti
zapisu
zobrazeni hodnot Aperture / Gain

D 17 77 F7 (Cislo clony/ zesileni) pfi vypnuti
automatiky

D 18 40 60 Zebra - pfeexponované Casti
obrazu
ruéni bila - nechat nastavit

D 1E 89 8B automatiku a pak zafixovat HOLD
vV menu

D 20 OF 1E LaserLir]k - pfenos fotek pres IR
rozhrani

D 23 00 3B kompenzace kontrolni souctu

D 24 01 19 [ntervalv& Erame recording - .
Gasosbérny zaznam / samospoust

D 25 00 81 Color Bar - testovaci barevné
pruhy

D 26 00 10 DVEdit

0 01 01 00 ope? zgppe ochranu vnitfni paméti
proti zapisu

|:| Nutno ulozit zménu do EEPROM kliknutim na Store
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Poznamka: mate-li TRV7000/7100 méni se na adrese D:1E
88->8a a na D:20 0B->1B

TR8000e, TR8100e, TRV120e, TRV320e, TRV235e,
TRV125e atd.

Postup je podobny jako u starSich verzi kamer - postupné
zadejte programem DVin do kamery koédy a na konci upraveny
kontrolni soucet.

Nemate-li zajem nékteré funkce aktivovat, je mozné Fadek
prosté preskocCit, pak se ale bude lisit Cislo na 2:F0 a 2:F1.
Kontrolni sou€et pochopitelné zménit musite, jinak by se Vam
kamera zablokovala - pfepolet na 2:FO a 2:F1 si kamera
provadi automaticky.

Postup je odzkouseny pro TRV320e, 235e, 120e, 125e, 8000e
a 8100e, ale mél by fungovat i na 325e a zfejmé i vSech
dalSich modelech z roku 2000 a 2001.

Page | Address | Data Data Poznamka
(pGvodni) | (nova)

0 01 00 01 Vypnuti ochrany proti zapisu

D 14 24 26 povoleni funkce zaznamu (v médu
Player)

D 16 07 1F Interval & Frame recording
(samospoust)

D 1A 37 B7 zobrazeni hodnot Aperture / Gain
(Cislo clony/ zesileni) pfi vypnuti
automatiky

D 1B 40 60 Zebra (tady by se dalo zfejmé zapnout
i ruéni fizeni clony a zaveérky)

D 1E 20 A3 prouzky (Color Bars), Gain Shift

D 23 A9 AB ruéni bila, Mic Level (ru¢ni Fizeni

zesileni mikrofonniho predzesilovace)
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2 FO
2 F1
0 FF
0 01
F FF
F FE
0 FF
0 01

22

FA

07

00

01

84

04

02

80

67

02

80

??

??

00

00

povoleni digitalniho vstupu a
digitalizace pres linku (v médu Player)

tady je novy kontrolni sou€et paméti,
nemackat Store, jen si poznamenat
hodnoty (budou potfeba za chvilku)

Zapnuti ochrany RAM proti
Steni/zapisu (nyni by nemélo byt
mozné Cist a ménit pamét, na
adresach by mélo zobrazovat 00)

Vypnuti ochrany proti zapisu -
kontrolni soucet

kontrolni soucet (Eislo z adresy 2:F0,
muze se lisit, bylo FA u 320E, 120E a
125e, 4A u 235E)

kontrolni soucet bitd zaznam/vstupy
(Cislo z adresy 2:F1, bylo 07)

Povoleni ¢teni RAM

Zapnuti ochrany proti zapisu - pamét

|:| Nutno ulozit zménu do EEPROM kliknutim na Store

Poznamky:

Zmeény pro kamery TRV8000e a TRV8100e - na adrese: D:23
- plvodni hodnota = A8, nova hodnota AA; ptivodni kontrolni
soucet: OF:FF:88 a OF:FE:04; novy kontrolni soucet 02:F0:F7

a 02:F1:07

152



U typu TRV125e by, podobné jako na star§ich modelech,
stacilo jen pfepoditat kontrolni soucet, nicméné tento se da v
principu pouZit také .

TRV 238e
U kamer vyrobenych od podzimu roku 2002 se zatim nedafi
odblokovat digitalni vstup - misto obrazu se nahrava tma,

kamera by zfejmé vyzadovala hardwarovou modifikaci.

Analogovy vstup se u TRV238e podafilo odblokovat
permanentné (viz tabulka).

Pro pfipadné experimenty - zmény se provadéji ve strance D
a adresy se zdaji byt na stejnych mistech jako u TRV235e.

Page | Address | Data Data Poznamka
(pGvodni) | (nova)

0 01 00 01 Vypnuti ochrany proti zapisu

D 14 24 2F povoleni funkce zaznamu (v médu
Player)

D 2C 02 67 povoleni digitalniho vstupu a

digitalizace pres linku (v moédu Player -
bohuzel nebyl ¢as vyzkouSet)

2 FO 9C tady je novy kontrolni soucet paméti

nemackat Store, jen si poznamenat
hodnoty (budou potfeba za chvilku)

0 FF 00 02 Zapnuti ochrany RAM proti
Steni/zapisu (nyni by nemélo byt
mozné Cist a ménit pamét, na
adresach by mélo zobrazovat 00)

0 01 01 80 Vypnuti ochrany proti zapisu -

153



kontrolni soucet

E FF F2 ?? kontrolni soucet (Cislo z adresy 2:F0,
muze se lisit, bylo 9C u 238E)
! pozor, stranka je E, to je zména
proti TRV235e !

E FE 04 ?? kontrolni soucet bitd zaznam/vstupy
(Cislo z adresy 2:F1, bylo 07)

0 FF 02 00 Povoleni ¢teni RAM
0 01 80 00 Zapnuti ochrany proti zapisu - pamét
TRV340e

TRV340e je z nové fady, zmény paméti se provadéji na
strance A, digitalni vstup nejde odblokovat, analogovy ano,
funkce pfidat jdou.

Na adrese:

http://www.loehni.de/ibf/index.php?act=ST&f=2&t=920&h|=239
je na tohle téma celkem obSirna diskuse.

Kontrola zapsanych dat

NeZ kameru odpojite od zdroje a vyndate baterii, jesté
posledni kontrola. Oteviete soubor log.txt, ktery se nachazi
ve stejném adresafi jako dvin.exe, napfiklad v Poznamkovém
bloku (Notepadu). Mize obsahovat napfiklad toto (plati pro
TRV235e):
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&} L0G - Notepad -0l =|
File Edit Format Help

04,/27,/02 11:28:26:
04,/27,/02 11:29:06:
04,/27,/02 11:29:51:
04,/27,7/02 11:32:18:

0100 -> 01 -
1424 -» 26 _J
rla:07 -> 1F
1A 37 -» BY

mMmmMooooooOo
[
m

04,/27,/02 11:33:09: 40 - a0
04,/27,/02 11:35:55: D:1E:20 -»> A3
04,/27,/02 11:37:41: D:23:49 -> AB
04/27/02 11:38:09: D:2C:22 -»> 67
04,27,/02 11:46:56: F:FF:34 -» 44

IFE: 04 -» OF

04727702 11:47:16:
I

=

Soubor by mél obsahovat vSechny hodnoty z tabulky
oznacené zluté - tj. ty, které se zapisuji do EEPROM po
kliknuti na Store. Pokud néktera chybi (ale neméla by, protoze
jste ji nastavili), je mozné, ze po nastaveni hodnoty v paméti
pomoci + a - nebyla hodnota ulozena do EEPROM kliknutim
na Store. Pomoc je snadna, nalistujte chybéjici adresu a
kliknéte na Store. Pozor, na adresach 0:1 by méla byt hodnota
1 a na 0:FF hodnota 0, jinak nebude mozné zapisovat. Poté
zkontrolujte adresy 2:FO a 2:F1, kontrolni soucet RAM by mél
zustat konstantni.

Vypocet checksum (kontrolniho souctu)

Pokud pouZijete postupy popsané vySe, kontrolni soucet
pocitat nepotfebujete. Nicméné pokud se rozhodnete
experimentovat, mize se to hodit.

PFfi vypoCtu kamera postupuje tak, Ze seéte funkci XOR
hodnoty byt v Casti paméti a vysledek porovna s ulozenou
hodnotou. Pokud nesouhlasi, kamera se vypne. Pokud tedy
zajistite, ze se vysledek souctu pomoci XOR nezméni nebo
zapiSete novou hodnotu jako pfedpokladany vysledek, je
vyhrano. Vzhledem k tomu, Ze funkce XOR je asociativni staci
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na vhodné volné misto paméti zapsat "kompenzacni" hodnotu,
z pohledu kamery se nic neméni. Druhy postup, zménu
poZzadovaného vysledku, vyuZiva odblokovani u novéjSich
modell, které u nékterych adres vyuzivaji dokonce dva
nezavislé kontrolni soucty (viz vyse).

Postup jak zajistit Z2e se vysledek nezméni, je pomérné
jednoduchy, staci pouzit kalkulatku dodavanou jako soucast
Windows. Nejprve ji pfepnéte do "chytfejSiho" modu - v menu
Zobrazit zvolte Védecka. VSechna Cisla jsou hexadecimalni,

proto kliknéte na Hex. Pfiklad pro odblokovani DV vstupu pro
TRV 110e (pro kompenzaci se pouziva hodnota na D:15)

Pavodni hodnoty:
A1 XOR 18 XOR 22 = 9B

potfebujeme zménit A1 na A3 a 22 na 23. Na co se ma zmeénit
18 jesté nevime.

A3 XOR 9B XOR 23 =1B
coz? je hledana hodnota. Kontrola:

A3 XOR 1B XOR 23 = 9B

Tabulky s registry pro zménu firmware — kamery
Panasonic

DA1 0 F8 62 62 Identification
0 F7 00 18
0 30 EF FF Confirmed
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| EX1 | 0 | F8 | 82 | 82 | Identification
| | 0 | F7 | 01 | 19 |
| | 0 | 30 | 23 | 33 | Confirmed

| DS5 | 0 | F8 | B2 | B2 | Identification

| | 0 | F7 | 00 | 18 | Confirmed
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| DS99 | 0 | F7 | A0 | A0 |
| | 0 | DD | 2C | 3C |
| | 1 | 97 | 02 | 12 | Confirmed

| EX3, DS99 | 0 | F7 | A0 | A0 |
| | 0 | DD | 2C | 3C |
| | 1 | 97 | 02 | 12 | Confirmed

| DS35 | 0 | F7 | A0 | A0 |
| | 0 | DD | 2C | 3C |
| | 1 | 97 | 02 | 12 | Confirmed

| DS15, DS25 | 0 | F7 | A0 | A0 |
| | 0 | DD | 2C | 3C |
| | 1 | 97 | 07 | 17 | Confirmed
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Model
DS77

DA1

DS33

EX1

DX100

DS5

DS1

DS99

DS11

EX3

DS8

DS35

DS55

Alternativni tabulka kodu

Page |Address Code En.

==l =R = EE EEENE EEEE EE EE EE ===

O O =~ O -

N

F8
F7
30
F8
F7
30
F8
F7
30
F8
F7
30
F8
F7
F8
F7
F8
F7
F7
DD
97
F7
97
F7
DD

97
F7
97
F7
DD

97
F7

42
01 or 81
23
62
00
EF
72
01
23
82
01
23
A2
00
B2
00
C2
A0
A0
2C
02
68
03
A0
2C

02
68
83
A0
2C

02
A0

Code Dis.
42
19 or 99
33
62
18
FF
72
19
33
82
19
33
A2
18
B2
18
C2
B8
A0
3C
12
68
13
A0
3C

12
68
93
A0
3C

12
A0

Comment
Kamera Identifikation

bestatigt
Kamera Identifikation

bestatigt
Kamera Identifikation

bestatigt
Kamera Identifikation

Kamera Identifikation
bestatigt
Kamera Identifikation
bestatigt
Kamera Identifikation
bestatigt
Kamera Identifikation

bestatigt
Kamera Identifikation
bestatigt
Kamera Identifikation

Bitte Hinweis 1
beachten

bestatigt
Kamera Identifikation
bestatigt
Kamera Identifikation

Bitte Hinweis 1
beachten

bestatigt
Kamera Identifikation
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0 DD 2C 3C Bitte Hinweis 1

beachten
1 97 02 12
DS15 0 F7 A8 A8 Kamera Identifikation
DD 2C 3C Bitte Hinweis 1
beachten
1 97 07 17 bestatigt
DS25 0 F7 A0 A0 Kamera Identifikation
0 DD 2C 3C Bitte Hinweis 1
beachten
1 97 07 17 bestatigt
DS12 0 F7 A0 A0 Kamera Identifikation
0 DD 2C 3C
1 97 87 97
MX5 0 F7 A8 A8 Kamera Identifikation
1 97 06 16 bestatigt - danke
Rene!
DS27 1 8F 02 12 bestatigt - danke
Kater
DS37 1 8F 06 16 bestatigt - danke
Bubka
Poznamky:

Code En. = Kéd pro povoleni DV in

Code Dis. = Kod pro zablokovani DV in

Confirmed = bylo potvrzeno alespori dvéma majiteli dotycného
typu kamery

Plati pro starsi typy (Tabulka 1):

Matematicky rozdil kédd na adrese F7 (30) je vzdy 18h (10h):
Disable[F7] - Enable[F7] = 18h

Disable[30] - Enable[30] = 10h

160



Seznam nékterych pfipon soubora (PC)

exe, com
dil
Ini
avi

mpg,mpe
dat
vob

bmp
ipg
psd

tiff, tif

tga
gif

png
pdf
psd
uis

mof
cdr
mp3
wav
fli, flc

3ds
ttf

PFipona soubort obsahujicich spustitelny program
Doplnék aplikace, dynamicka knihovna

Soubor obsahujici konfiguraci programu

video for Windows, také video v DV formatu

video ve formatu MPEG

video ve formatu MPEG (varianta pro VCD)
Soubory na DVD, vytvati je authoringovy program,
pro pfehravani na stolnich playerech

bitmapa — soubor s nekomprimovanym obrazem
obrazek komprimovany ztratovou kompresi JPEG
soubor ve formatu Adobe Photoshopu, muze
obsahovat alpha kanal

obrazek s bezeztratovou komprimaci, muze byt
nekomprimovany, nebo obsahovat bezeztratovou
kompresi LZW nebo ZIP. Existuje rovnéz verze se
ztratovou kompresi JPEG.

Bitmapovy obrazek, mlze obsahovat alfa kanal
obrazek s bezeztratovou komprimaci, muize
obsahovat max. 256 barev nebo odstinG Sedi.
Muze také obsahovat vice framd (animovany gif).
Jedna z barev muze byt oznacena jako priihledna.
Nastupce formatu jpg, dosahuje vysoké komprese,
mUze ale obsahovat pruhlednost

Portable document file, format dokumentu
vytvafenych napf. programem Adobe Acrobat
Format obrazku Adobe Photoshop. Mlze
obsahovat vrstvy, editovatelné texty a alfakanal
Ulead image sequence, umoZhuje ulozit video jako
sekvenci obrazku

Morfing

Vektorovy format programu Corel Draw!

Zvuk komprimovany v Mpeg layer 3

Zvukovy soubor

Animace Autodesk

Animace Autodesk

Model 3D studio (3D studio Max)

True type font
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pfb,pfm
doc

xls

txt

htm, html

pap
pst
tmp
cab
Zip
rar
arj
inf

class
dvp

Font Type 1

Format Microsoft Word

Tabulka Microsoft Excel

Obvykle neformatovany text

www stranka

Data Sifrovana pomoci program Pritty Good
Privaci

Archiv programu Outlook

Temporary (do¢asné) soubory

Data sbalena komprimaénim programem
Data zkomprimovana programem Pkzip nebo
Winzip (bezstratova komprese)

Data zkomprimovana programem RAR nebo
Winrar (bezstratova komprese)

Data zkomprimovana programem ARJ nebo
Winarj (bezstratova komprese)

Pouziva se jako soubor obsahujici instalacni
informaci k zapisu do registri nebo jako
informacni textovy dokument

Java applet

Digital video projekt — soubor projektu programu

Ulead Medi Studio Pro
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Slovniéek pojmu:

1394 - |IEEE 1394, norma vyvinuta pavodné pro pocitace
Apple, jde o sériové komunikaéni rozhrani o rychlosti az
400Mb/s. (DV nyni vyuziva pfenos asi 100Mb/s) Pro
pouziti v PC je zapotfebi fadi€ prodavany pod stejnym
nazvem nebo specialni karta pro zpracovani videa. Také
pod nazvy i-link nebo Firewire.

3CCD - snimaci prvek v digitalni kamefe. Zatimco modely
urcené pro domaci pouziti obsahuji jeden takovy CCD
prvek, poloprofesionalni a profesionalni kamery tyto
prvky obsahuji tfi, pro kaZzdou z&kladni barvu jeden.
Obraz je rozkladan polopropustnymi zrcadly. Vysledkem

4:2:2 - zpUsob kodovani barevné informace, kdy na kazdé dva
fadky luminance pfipada jeden chrominanéni. Barevna
informace je pfi zplsobu kédovani 4:2:2 polovicni oproti
kodovani RGB.

4:2:0 — zpusob koédovani barevné informace
v komprimovaném digitalnim videosignale. Barevna
informace je kodovana jednou ke dvéma luminanénim
fadkim a sloupcum. Ve vysledném signale je tedy
barevna informace ¢tvrtinova oproti kddovani RGB.

A/D prevodnik — analogové / digitalni pfevodnik, zafizeni které
pfevadi analogovou veli¢inu na digitalni informaci.

Alpha kanal — soucast uloZzeného obrazku nebo videa, uréujici
¢ast obrazu jako priihlednou. Pouziva se zejména pfi
kli¢ovani jednoho obrazu do druhého. Sloha kanal pak
urcuje pruhlednost.
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Anamorfni pfedsadka — pfedsadka obsahujici valcovou ¢ocku,
ktera provadi horizontalni kompresi obrazu. Obraz 16:9
je stranové stlacen do zaznamového formatu 4:3.
Zaznam sebou nese informaci o skuteéném poméru
stran a pfehravajici aplikace provede pfi zobrazovani
dekompresi (roztazeni) do formatu 16:9

bit — [b] jednotka informace. Ma hodnotu bud 0 nebo 1.
(pravda/nepravda)
8 bitu tvori jeden bajt[B]. 1kB = 1024B

Bitrate - datovy tok v bitech za sekundu. Cim vys$i je bitrate,
tim vé&tsi je kvalita obrazu, ale tim jsou také kladeny
vétsi pozadavky na nekomprimacni nastroj — bud’ stolni
DVD prehravac nebo software.

Blue Ray - doslovné modry paprsek, zaznam pouZzivajici
laserovy paprsek modré barvy a tedy kratsi vinove
délky, diky €¢emuz je dosahovano velmi vysoké hustoty
zaznamu. (25 - 50GB na nosici velikosti odpovidajicimu
DVD)

Brunclici — ve filmafském slangu oznaceni pro ruchy, podle
slavného barrandovského ruchafského specialisty. Viz
také Foley.

Byte — (bajt) [B]jelikoz bit [b] pfedstavuje 1 nebo 0, byla by
Cisla uvadéna pro vy33i hodnoty neiumérné velika a
necitelna. Proto byla zavedena dalsi jednotka, nazvana
byte. [B] 1B=8b, 1kB=1024B, 1MB=1024*1024 B {j.
1.048.576B, 1GB=1024*1024*1024B tj. 1.073.741.824B.
Néktefi vyrobci ale uvadéji hodnotu
1GB=1.000.000.000B z ¢ehoz plyne, Ze oznaceni disku
85GB muze znamenat 85.899.345.920B nebo také jen
80.000.000.000B

CCD - snimaci prvek v modernich videokamerach, nahradil
puvodni snimaci elektronku. CCD prvek pfevadi obraz,
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ktery je na n&j promitany objektivem na elektrické
impulsy, které jsou potom zpracovany elektronikou
videokamery. Kamera mize obsahovat jeden nebo
3CCD prvky.

CD - compact disc, plastova podlozka s nanesenou odraznou
vrstvou. Digitalni data jsou uloZena na spiralové drazce
formou mist s dvoji odrazivosti. Cteni je provadéno
bezkontaktné pomoci laseru, jehoz paprsek se od CD
odrazi. Je vyrobeno lisovanim pomoci matrice. Kapacita
vychazi z pavodni specifikace CDDA a je 74minut audio
stereofonniho signalu se vzorkovanim 44.1kHz a 16bity.
V soucasnosti muze byt tato kapacita az 99 minut, ale
takova CD nemusi prehrat vSechny prehravace.

CDDA - norma specifikujici audio disk tak, aby byl pfehratelny
v CD prehravacich, uruje vzorkovani 44,1 kHz stereo
16bit.

CD-R - rozméroveé a funkéné obdoba CD, pro zapis dat je vSak
pouZito jiného principu. Mezi odraznou vrstvou a
plastovou podlozkou je na CD-R nanesena vrstva
organického barviva. Zapis je proveden pomoci laseru,
ktery ohfatim bodu nevratné zméni barvu tohoto
barviva. Cteni takového CD-R probiha stejné jako u CD,
body s rliznou barvou vice ¢ méné odrazeji laserovy
paprsek.

CD-RW - rozmérové a funkéné obdoba CD nebo CD-R pro
zapis dat je v8ak pouzita vrstvicka kovu, ktery ma
rliznou odrazivost, pokud je v krystalickém nebo v
amorfnim skupenstvi. Zména skupenstvi je provadéna
laserem, ktery ma troji vykon, nejvysSim vykonem je bod
ohrat na vysSSi teplotu a poté zustane v amorfnim tvaru.
Niz8im vykonem, ale po delsi dobu dojde v ozafeném
data &tou. Cteni takového CD-RW mUZe zplsobit potize
star§im typum CD prehravac, protoze odrazivost je
mnohem nizsi nez u CD nebo CD-R.
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DCT - Discrete Cosine Transformation, algoritmus pouzivany
v digitélnich videokamerach pro upravu digitalizovaného
obrazu z CCD ¢ipu pred vlastni kompresi.

DivX - viz MPEG, plvodné cracknuty kodek MPEG 4
Microsoftu, od verze 5 jiz vlastni produkt.

DV - zkratka pro digitalni video, také format kazety pouzivany
vétSinou ve velkych kamerach. Na rozdil od formatu
miniDV se na kazetu DV vejdou 3 a vice hodin
zdznamu.

DV in - digitalni vstup, v pfevazné vétsiné typu IEEE 1394.
Kamera vybavena DV in umozZnuje nahrat sestfihany
pofad zpét na digitalni kazetu bez ztraty kvality.

DV out - digitalni vystup, v pfevazné vétsiné typu IEEE 1394.
Kamera vybavena DV out umozriuje nahrat sestfihany
pofad do pocitace, nebo kopirovat zaznam bez ztraty
kvality.

DV kodek - kodek pouzivany pro pfehravani a editaci dat z
digitalni videokamery v pocitaci. Obvykle se pouziva DV
kodek Microsoft, ale existuji i varianty od firmy Canopus,
Adaptec a dalSich. DV kodek existuje ve dvou verzich -
Typ 1 a Typ 2. Nékteré aplikace jako tfeba Adobe
Premiére pouzivaji Typ1, jiné napf. Mediastudio Pro
Typ2. Pfi komprimaci pomoci DV kodeku, je
komprimovano kazdé okénko zdznamu zvIast. Tento
druh komprimace se nazyva intra-frame.

DVCAM - v podstaté systém vyuzivajici DV kodek ale
pouZzivajici rychlejSi posuv pasku, tim je dosazeno
mensi hustoty zaznamu a ten je odolné;jsi proti
vypadkim (dropoutdm). Kazety maji shodny rozmér jako
kazety pro DV.
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DVD - Digital versatile disk - zaznamové médium, vychazi
rozmérove z CD, ale ma mnohem vétsi kapacitu.
Lisovana DVD mohou mit kapacitu 4,7GB nebo 9,4GB
(dvouvrstveé) nebo 19GB (oboustranné dvouvrstvé —
zatim se nepouzivaji). Pouzivaji se obvykle pro ulozeni
filma, diky vysoké kapacité se na jedno médium vejde
celovecerni film s nékolika zvukovymi variantami v
nejvyssi kvalité a s nékolika verzemi titulkd. Pro uloZeni
filmu se vyuziva format MPEG-2.

DVD-R - funkéné predstavuje obdobu CD-R s kapacitou
4,7GB. Lze na néj 1x nahrat. Je jej mozno pouzit pro
ulozeni filmu ve formatu MPEG2 jako na bézné DVD,
pak je €itelné i na stolnich DVD pfehravadich, nebo je
na tento disk mozné ulozit jakakoliv data a Cist tato data
poté v pocitacich vybavenych DVD mechanikou. Tak je
na tento disk mozné ulozit i video pomoci kodeku DV,
ale vejde se tam jen cca 23minut takového videa.

DVD-RW viz. DVD-R, data na disku je vS8ak moZno smazat a
znovu zapsat. Obdoba CD-RW s kapacitou 4,7GB.

DVD+R - konkurenéni format k formatu DVD-R

DVD+RW - konkurenéni format k formatu DVD-RW

DVD RAM - konkurenéni format pfepisovatelného DVD disku

DV out — digitalni vystup, v pfevazné vétsiné typu IEEE 1394.

Dropout - vypadek signalu u DV, vysledkem je Ctverecek 8x8
bodl vyskytujici se nékde v obraze. Pfi vétSim vypadku

muze dojit i k vynechani snimku.

EPROM — pamét elektricky zapisovatelna, pro vymazani je
nutné pouzit UV zafeni. Eprom obsahuje na vrchni
strané Cipu okénko, obvykle pfekryté samolepkou.
Stejné jako EEPROM se pouziva pro ulozeni dat

167



nezavisle na pfitomnosti & nepfitomnosti napajeciho
napéti. V soucasnosti je nahrazovana EEPROM, kterou
je mozné zapisovat pfimo v zafizeni, bez nutnosti
demontaze.

EEPROM — pamét elektricky prepisovatelna. Pro udrzeni
informace nepotfebuje napajeci napéti, ¢teni se provadi
pfi niz8im napéti nez zapis. Pouziva se také na
nékterych digitalnich kazetach pro ulozeni udaji o
zédznamu. Tyto kazety ale nejsou podporovany viemi
videokamerami.

Firewire - viz 1394

Foley — ve filmafském anglofonnim slangu oznaceni pro
ruchy. Stejné jako ,brunclici“ odvozeno ze jména
rucharského specialisty.

i-link - viz 1394
IEEE 1394 - viz 1394

Kodek (codec) - zkratka pro kodér-dekodér, hardwarovy nebo
softwarovy nastroj pro pfevod jednicek a nul v zaznamu
na viditelny obraz a naopak. V soucasnosti se asi
nejvice pouzivaji softwarové kodeky, jejich funkci
umoznuje vysoky vykon dnesnich pocitacu. V digitalni
videokamerfe je rovnéz kodek, v tomto pfipadé vSak
hardwarovy. viz téz DV kodek, MJPG, MPEG.

LP - long play, u digitalnich kamer neni rozdil mezi kvalitou
zaznamu v rezimu SP nebo LP, rezim LP ma ale mensi
rychlost posuvu pasku (a tim i del$i zaznamovou
kapacitu). Pfi menSi rychlosti posuvu pasku se vSak
zvysuije riziko vyskytu dropoutt.

168



miniDV - format kazety pro malé a lehké kamery, na pasek se
obvykle vejde 60 - 80 minut v rezimu SP a 90 - 120
minut v rezimu LP

MJPG - kodek dfive pouzivany pro digitalizaci videa z
analogového zdroje. Dnes se jiZ vétSinou pouziva DV
kodek i pro tyto uc€ely. Pfi komprimaci, je komprimovano
kazdé okénko zaznamu zvlast. Tento druh komprimace
se také nékdy nazyva intra-frame.

MPEG - kodek ve velké spousté variant. Pouziva se pro
formaty VCD (MPEG 1), v rozliSeni 352x240 bodu
s datovym tokem 0.01 az 0.06 MB/s, DVD (MPEG 2)
720x480 s datovym tokem 0.01 —2 MB/s i pro
komprimaci zvuku MP3. Rovnéz stale vice uzivany
kodek DivX vychazi z kodeku MPEG 4. Pfi komprimaci
obrazu do formatu MPEG je komprimovana cela
sekvence - ulozZi se tzv. klicovy snimek a pak se ukladaji
jen zmény oproti tomuto kli¢ovému snimku. Tento druh
komprimace se také nékdy nazyva inter-frame.

NTSC - televizni systém pouzivany zejména v USA. Rozliseni
640x480 bodu 60 pllsnimkdl/sec

PAL - televizni systém pouZivany zejména v Evropé. Rozlideni
768x576 bodl 50 pulsnimku/sec, se systétmem SECAM
neni kompatibilni v kédovani barevné informace. Na
SECAM systémech poskytuje Citelny, ale ¢ernobily
obraz.

se nam jevi mens8i nez pfedméty blizké. Vyuziti
perspektivy je jeden ze zplsob(, jak do dvojrozmérného
videoobrazu doplnit tfeti rozmér.

Prolinacka — postupny pfechod z obrazu A do obrazu B,
uprostied prolinacky jsou vidét oba obrazy sou¢asné,
pres sebe s poloviéni Urovni.
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Ptaci perspektiva — extrémni forma nadhledu, nemusi byt
zrovna z letadla, vyznacuje se velkym sklonem kamery
smérem dolu.

Rakurs — filmaFsky vyraz pro nadhled a podhled kamery.

Rozlieni - videokamery je udavano v fadcich - neplést s
rozliSenim systému PAL nebo NTSC . Tento parametr
udava pocet bilych a €ernych vertikalnich €ar, ktery je
kamera jesté schopna rozlisit.

RGB - red, green, blue, ervena, zelena a modra. Zakladni
barvy pomoci nichzZ je mozné vytvofit vSechny ostatni
barvy. Kédovani RGB odpovida kédovani 4:4:4.

Roztmivacka — postupny pfechod z ¢erné do obrazu

Rybi oko — extrémni forma Sirokouhlého objektivu, zobrazuje i
uhel vétsi nez 180°

SECAM - televizni systém pouzivany ve Francii, Rusku a na
blizkém vychodé. RozliSeni 768x576 bodu 50
pulsnimkd/sec, se systémem PAL neni kompatibilni v
kodovani barevné informace. Na PAL systémech
poskytuje Citelny, ale ¢ernobily obraz.

SP - standart play, u digitalnich videokamer normaini rychlost
posuvu pasku. Viz také LP

Stmivacka — postupny pfechod obrazu do ¢erné.

Sirokouhla predsadka — predsadkova éoéka k nasroubovani
na objektiv, zkracuje ohniskovou vzdalenost. Oznacuje
se Cislem men8im neZ 1, oznaCeni 0.5x tedy zkracuje
ohniskovou vzdalenost objektivu na polovinu.

170



Telepfedsadka — opak Sirokouhlé pfedsadky, prodluzuje
ohniskovou vzdalenost objektivu. Oznacuje se Cislem
vét8im nez 1, napf. oznaceni 6x prodluzuje ohniskovou
vzdalenost 6x.

Transfokator — viz Zoom

Triada — posloupnost tfi zabérl smérujici divaka k néjaké
vazbé mezi objekty a subjekty na scéné.

VLC — Variable Lenght Coding, kédovani s proménnou délkou,
kompresni algoritmus digitalnich videokamer, pouziva
fixni kompresni pomér 1:5.

Xvid — alternativa formatu DivX

Zoom — (opticky) systém plynulé zmény ohniskové vzdalenosti
objektivu. U modernich kamer je realizovan pfesunem
optickych ¢lenud uvnitf objektivu. Digitalni zoom je
vytvaren elektronicky, zvétSenim vyfezu z CCD prvku.
Digitalni zoom nepfidava do obrazu Zadné detaily, pro
vy88i hodnoty je nepouzitelny pro snizujici se kvalitu
obrazu.

Zabi perspektiva — rakurs z extrémniho podhledu, tedy ze
zabéru tésné od zemé vzhdru.

171



Obsah prilozeného CD:

Programy:

Nazev licence popis

Scenalyzer Live demo Velmi uZite€ny nastroj,
umozfiuje capturovani a
zadznam do kamery, v€etné
fizeni, time-lapse zaznam,
nahled klip a spoustu
dalSich funkci.

Monkey’s Audio freeware Bezeztratovy komprimacni
nastroj pro zvukové
soubory. Kompresni pomér
cca 1:2.

GSPOT

Pouzita literatura

| Autor I Nazev |[rok ][ ISBN |

Video technika, 80-85839-

Zapletal Petr videokamery 1996 12-1

80-

\Videokamery, prakticky

Steve Parker orivodce 1995 901794-95
FrantiSek MikeS-Emil 80-208-

\Video doma i v klubu 1990

PraZan 0066-2
. Pfiru¢ka zvukare a 80-03-

Karel Kubat fonoamatéra 1990 902605
Zdendk Krizek Zaklady reklamy 1995 80'8522_3é
. : 'VIDEO Filmovani bez 80-7169-
Heiner Henninges vahani 1996 387-1
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David Jan Novotny ||Chcete psat scénar?  |[2000 80_858822'
David Jan Novotny |[Zanry v hraném filmu {2000 80_8588;
Ivo Blaha Zvu!(oyé d,rar’nathgie 1995 80-85883-

audiovizualniho dila 04
Daniela Mrazkova ||Prib&h fotografie |[1986/(23-059-86|

Podékovani na zavér

Zavérem bych chtél podékovat spoleénosti Herald
Communications za zapuj¢eni produktu Adobe Premiere 6.5 k
testovani.
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