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ANOTACE

Tato bakalaiska prace se zabyva predstavenim zdkladnich pojmi digitdlniho videa a jejich pouZzi-
tim v praxi. Vénuje se vytvareni vzdélavacich materiald ve formé kratkych videi pro studenty.

Cely proces tvorby videa je demonstrovan pravé na vytvorenych vzdélavacich videich.
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TITLE

The basic concepts of digital video

ANNOTATION

This bachelor thesis deals with the introduction of the basic concepts of digital video and their
application in practice. It deals with the creation of educational materials in the form of short
videos for students. The whole process of video creation is demonstrated on the created educatio-

nal videos.
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Uvop

Video je v dnesni dobé jednim z nejvice konzumovanych typt obsahu na internetu, jelikoZ hraje
klicovou roli v oblastech zdbavy, marketingu i vzdélavani. Pouzivani videi v téchto oblastech ma
mnoho vyhod. Jednou z téchto vyhod, ktera ale miiZe byt zaroven i problémem, je jednoduchost
vytvareni digitdlnich videi. Diky technologickému pokroku, ktery umoznil prakticky komukoliv
vytvéret videa, Ize na internetu nalézt nepieberné mnoZstvi edukativnich videi. Mnohd z nich

vSak poddvaji zavade€jici nebo piimo nepravdivé informace.

Dalsi nespornou vyhodou videi ve vzdélavani je jejich flexibilita, jelikoZ studenti maji moznost
sledovat videa opakované a kdykoliv a kdekoliv, coZ naptiklad u klasickych pfednaSek neni
mozné. Na rozdil od tradi¢nich prezentaci obsahuje video i zvukovou sloZzku, coZ podporuje
efektivnéjsi predavani informaci. Video tedy kombinuje nejlepsi vlastnosti klasickych pfedndsek
s klasickymi prezentacemi. Diky tomu video dava sledujicim moznost 1épe pochopit sloZité

koncepty a ptipadné se k nim vratit a 1épe si je tak zapamatovat.

Primarnim cilem této prace je proto vytvofit sérii nau¢nych videf na téma ,,Zakladni pojmy
v digitdlnim videu®, kterd budou obsahovat odborné podlozené informace a zdroven problematiku

vysvétlovat jasnym a srozumitelnym zptsobem.

Moji motivaci pro tuto bakaldiskou praci je miij dlouhodoby zdjem o audiovizudlni tvorbu,
které se vénuji jak ve volném cCase, tak i v pracovnim prostfedi. Ve volném Case se zabyvam
tvorbou humornych videi, zatimco v praci se vénuji tvorbé informativnich a vzdéldvacich
videi. To mi umoznuje ve videich v rdmci této bakalarské prace spojit vzdélavaci hodnotu
s humornym pfistupem a vytvofit tak obsah, ktery je nejen naucny, ale zaroven poutavy a snadno

zapamatovatelny.

Tato price je rozd&lena do nékolika &dsti. Uvodem se zamé&fuje na definovani a vysvétleni
zédkladnich pojmi, které souviseji s digitdlnim videem. Nésledné predstavi standardni proces
tvorby videi, ktery zahrnuje vSechny faze produkce — od preprodukce pfes samotnou produkci az
po postprodukci. Prakticka ¢ast se zabyvéa aplikaci teoretickych znalosti z prvni ¢asti na tvorbu
série kratkych vzdélavacich videi, kterd budou slouZit jako podplrny materidl pro studenty

1 Sirokou verejnost se zdjmem o digitalni video.

10



1 POPIS SOUCASNEHO STAVU

Digitalni video je v dnes$ni dobé jednim z nejvyznamnéjSich a nejpouzivanéjSich médii a stalo
se nedilnou soucdsti mnoha oblasti od zdbavy, marketingu a Zurnalistiky azZ po vzdélavani
a védu. Popularita digitdlniho videa neustdle roste. Napiiklad v roce 2018 lidé primérné stravili
sledovanim videi 10,5 hodin tydné, zatimco v roce 2022 uZ to bylo 19 hodin tydné. [1]

K nartstajici popularité videa existuji dva hlavni divody. Prvnim z nich je to, Ze pro divéka je
video atraktivni, snadno miZe ziskat jeho pozornost a neni naro¢né na sledovani. Druhy divod
vznikl diky technologickému pokroku. VEtSina z nds v dnesni dobé totiZ vlastni mobilni telefon,
ktery uZ ma obstojnou kameru a mikrofon. Diky tomu miiZe vétSina z nds velice jednoduse

vytvorit video a nahrét ho na internet.

V této kapitole se proto zaméfime na analyzu soucasného stavu digitdlniho videa v rdmci
dne$niho svéta. Nejprve bude popsdn vyznam digitdlniho videa v dne$ni spolecnosti, a jak
ovliviiuje nas Zivot. Nésleduje strucnd historie videa, vCetné toho, jak digitdlni video vzniklo a
jak se dostalo do stavu, v jakém je dnes. Poté je pozornost vénovana roli digitdlniho videa ve
vzdélavani a jeho vyhoddam a nevyhoddm v této oblasti. Nakonec se podivame na rizné vyzvy,

které mohou vzniknout pfi tvorbé vyukového videa a jak ovlivni jeho kvalitu a zamySleny tcel.

1.1 Historicky vyvoj digitalniho videa

Na konci 19. stoleti se zacali objevovat prvni nékolikaminutové filmy s vice zdbéry, ale teprve na
pocatku 20. stoleti zapocal skutecny rozvoj filmového femesla, kdy se filmafi naucili, jak plynule
spojovat jednotlivé scény do uceleného déje, a tak polozili zdklady moderniho filmu, tak, jak ho

zname dnes. [2]

Projekéni film se stal béznou zaleZitosti na pocatku 20. stoleti. Ve 30. letech 20. stoleti navStévo-
valo kina tydné vice nez 65 % obyvatel USA. Od té doby nedosahl podil tydennich navstévniki
kina nikdy tak vysoké drovné.[3]

Prvni komer¢né vyrdbéné elektronické televizory s katodovou trubici zobrazovaly pouze erno-
bily obraz a poprvé se objevily v Némecku v roce 1934. Do béznych domdacnosti se vSak zacaly

ve vetsSim meéritku dostavat az v 50. letech 20. stoleti.

Prvni barevné televizory vyuZivaly rotacni kolecko s filtry v Cervené, zelené a modré barvé,
které se otacelo pred kamerou, zatimco obdobné kolecko se pohybovalo pfed obrazovkou. Prvni
barevné televizni vysilani probéhlo v roce 1950, avSak Siroké rozsifeni a celosvétovou popularitu

si barevné televize ziskaly az v 60. letech 20. stoleti. [4]
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Koncem 90. let se na trh dostaly prvni ploché obrazovky, které vyuZivaly plazmové zobrazovaci
panely. Pozdé&ji je vSak nahradily displeje z tekutych krystali (LCD), které nabizely lepsi
obrazovou kvalitu a nizsi spotfebu energie. Diky moznosti snadné montdZe na sténu se televizory

zacCaly rozsifovat do mnoha ¢asti domécnosti a staly se béZnou soucasti moderniho interiéru. [5]

COMPAQ SLT/286 byl prvni notebook napdjeny z baterie a na trh byl uveden v 80. letech
20. stoleti. Pfestoze §lo o prilom v pienosné technologii, teprve aZ kolem roku 2000 dosahly
obrazovky a vykon notebookt trovné, kterd umoznila pohodlné sledovani videa. S ndstupem
tabletil a chytrych telefonil se pak mobilni sledovani videi stalo béZnou soucasti kazdodenniho

zivota. [6]

1.2 Digitalni video ve vzdélavani

Video zatim nema ve vzdélavani takovou roli, jakou by si zaslouzilo. VEtSina ucitelu stale pouziva
vyklad jako hlavni formu vyucovani, coz neni idedlni pro moderni studenty, ktefi jsou zvykli
konzumovat obsah prevazné ve formé videi na socidlnich sitich a dalSich platformach. Diky rtstu
konzumovani stéle kratSich videf s ¢im dél tim rychlej$im stylem editace se za poslednich 20 let
zkrétila primérnd doba, po kterou je ¢lovék schopen udrZet pozornost z dvou a ptl minut na
ptiblizné 47 sekund. [7]

Video ma oproti klasickému vykladu velké mnoZzstvi vyhod. Jednou z hlavnich vyhod je pravé
lepsi schopnost udrzet pozornost, jelikoZ videa poskytuji audiovizudlni podnéty, které 1épe
upoutaji pozornost, a tak pomdahaji pfedchizet rozptylovani. Dalsi zdsadni vyhodou je flexibi-
lita, kterou videa poskytuji. Studenti mohou videa sledovat kdykoliv a kdekoliv, mohou si je
opakované prehravat a pripadn€ je mohou pozastavit, toto studentim umoznuje ucit se vlastnim

tempem a dava jim to moznost vracet se k latce a 1€pe si ji tak zapamatovat.

Dalsi tradi¢ni formou vyuky je textovad forma. Oproti textu je ve videu mozné jednoduse vi-
zualizovat komplexni koncepty. Pomoci animaci a riznych demonstraci 1ze snadnéji pochopit
slozité systémy a procesy. Dalsi zdsadni vyhodou videa oproti textu je to, Ze ¢ast mozku, ktera
zpracovava vizudlni podnéty, je propojena s ¢asti mozku, ktera je zodpovédnd za emoce, coz
znamena, ze pouZzitim silnych vizualnich podnéti mizeme vyvolat emociondlni odezvu, a tak

podpofit lepsi zapamatovéni. [8]

Samozifejme nemiZeme zapomenout, Ze kazdy ma trochu jiny idedlni styl uceni. V zasad¢ ale
existuji Ctyfi hlavni styly. Vizudlni styl, kdy se ¢lovék nejlépe uci pomoci obrazki, diagrami
a infografickych materidli. Sluchovy styl, pfi kterém lidem nejvice vyhovuje poslouchat ucitele,
podcasty nebo jim pomah4 &ist texty nahlas. Cteci/psaci styl uéenf se zaméfuje na préci s textem.
Sem spadé zapisovani si pozndmek a Cteni textu. A poslednim stylem uceni je styl kinesteticky,
kdy lidem pomdh4 pracovat s latkou piimo rukama. Samoziejmé kazdy student spada do vice

kategorii stylu uceni. [9] Nicméné nejCastéjSim typem idedlniho stylu uceni je vizualni styl,
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jelikoZ aZ 65 % populace ma tento styl uCeni. To ddva smysl i z pohledu toho, jak mozek funguje,
jelikoz 90 % informaci, které mozek ziskav4, jsou informace vizuélni. Mozek také zpracovdva
vizualni podméty 60 000x rychleji nez podméty textové. A také 40 % mozkovych nervi ma
zakoncCeni v ocich. [10] Studie také ukazaly, Ze studenti si z videi zapamatovali 95% informaci

oproti 10% informaci, které si zapamatovali z textu. [11]

Celkové miiZeme fict, Ze video ma obrovsky potencidl v modernim vzdélavani. Nema za cil
nahradit pedagogy ani uceni, jak ho zndme dnes, ale mélo by slouZit jako velmi efektivni
pomiticka, jak predavat informace, zaujmout studenty, predstavit jim sloZité koncepty poutavym

zpusobem a dat jim moZnost prochdzet si latku a opakovat ji tempem, které jim bude vyhovovat.
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2 FORMULACE PROBLEMU

Kli¢ovym krokem kazdé bakalaiské prace je definovani jejich cildi, stanoveni sméru a formulace
problému, ktery ma fesit. V pfipad¢ této bakaléaiské prace se bude jednat o vytvoreni série

kratkych vzdélavacich videi zaméfenych na zdkladni pojmy digitdlniho videa.

V ramci této kapitoly se proto nejdiive zaméfime na analyzu cilové skupiny, pro kterou jsou
videa ur€ena. Nésledné se identifikuji problémy soucasnych vzdélavacich videi. Poté se urci,
jaké vyzvy mohou nastat pfi tvorbé vyukovych videi. Na zdvér budou presné definovany cile,

kterych ma tato bakalarska prace dosdhnout.

2.1 Analyza cilové skupiny

Pii formulaci problému je nejdiive nutné zaméfit se na analyzu cilové skupiny. Primarni cilovou
skupinu predstavuji studenti stfednich a vysokych Skol se zamérenim na video a multimédia.
Sekundérni cilovou skupinu tvofi jednotlivci, ktefi se o digitdlni video zajimaji samostatné a

snaz{i se osvojit si jeho principy prostfednictvim vlastniho studia.

Hlavni potiebou obou téchto cilovych skupin je pfistup k materialiim, které budou dostupné
online a umozZni flexibilni tempo uceni. Zaroven maji podobné pozadavky na studijni materidly —
potiebuji obsah, ktery jim vysvétli i sloZit€jsi koncepty jednoduchym, srozumitelnym a poutavym
zpusobem. Ocekavaji, Ze vzdélavaci videa budou kratka a koncentrovana, aby si je mohli snadno

zapamatovat a ziskané informace jednoduse aplikovat v praxi.

2.2 Identifikace problému

Dalsi ¢asti, na kterou se pfi formulaci problému musime zaméfit, je identifikace a jeho presné
popsani. Jak fekl americky vyndlezce, podnikatel a inZenyr, Charles Kettering: ,,A problem well-
stated is half-solved* [12]. Tento citat zdlraziuje, Ze spravnd formulace problému predstavuje

klicovy krok k jeho tspésnému vyfeSeni.

Hlavnim problémem digitdlniho videa ve vzdélavani je nedostatek kvalitnich, srozumitelnych
a zdbavnych materidlii zaméfenych na digitalni video, které by poskytovaly odborné a fakticky
podloZené informace. Dal$im problémem je nizk4 kvalita stavajicich vzdélavacich videi. Mnoha
videa jsou technicky nebo obsahové nekvalitni nebo nepoutavd, coz vede k nizké motivaci

u studentt i ostatnich divaki, a tim i ke snizené zapamatovatelnosti pfeddavanych informaci.

Dalsim problémem je omezend dostupnost kvalitnich vzdélavacich videi, jelikoz tato videa
nejsou vzdy volné dostupnd pro vSechny, kdo o né maji zdjem. Vzhledem k tomu, Ze jednim

z cili této prace je rozsitit dosah a vyuzitelnost téchto vzdélavacich videi pro studenty i Sirokou

vefejnost, je dilezité zajistit, aby videa byla zdarma dostupna na riznych platformach.
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2.3 Vyzvy pri tvorbé vyukového videa

Pii tvorbé kvalitnich vyukovych videi musime feSit nejen stejné problémy jako pfi tvorbé

jakychkoliv jinych videf, ale i problémy, na které naraZime pfi tvorbé vyukovych materiala.

Jednim z hlavnich problémi je zajisténi kvality a presnosti obsahu. Kvalitni vyukova videa musi
obsahovat odborné podloZené informace a je dileZité se vyhnout zavadéjicim nebo nepravdivym
informacim, které jsou na internetu béZné. Dal§im problémem, ktery musime fesit, je spravné
technické zpracovani videi. Tvorba takovychto videi vyZaduje spravné zvolené vybavent, jako je
kamera, mikrofon a svétla. Dale je dilezité zvolit spravny software pro editaci, aby se dosahlo
pozadované kvality. Dalsi vyzvou, na kterou pfi tvorbé vyukovych videi nesmime opomenout,
je to, Ze u téchto videi je dulezité udrZet pozornost divakii a motivovat je k dalsimu uceni.
Vzdélavaci videa by méla byt nejen informativni, ale 1 poutavd a zdbavna, toho I1ze dosahnout

pomoci zajimavych vizualnich efektd a animaci.

2.4 Cile prace

Hlavnim cilem této bakalafské prace bude vytvofit sérii kratkych vzdélavacich videi zaméfenych
na zakladni pojmy digitdlniho videa. Videa by mohla slouZit jako podpora vyukovych materialt
pro ucitele a studenty a jako kratky ivodni kurz do digitdlniho videa pro jedince, ktefi se o toto

téma zajimaji.

Prvnim vedlej$im cilem této prace bude zajistit, aby videa byla poutava, snadno zapamatovatelna
a budou obsahovat odborné podloZené informace, které budou relevantni pro cilovou skupinu
a pomohou ji 1épe pochopit danou problematiku. Druhym vedlej$im cilem bude rozsifit tato

videa pomoci kanali, kterd jsou vefejné dostupna vSem, ktefi by o tato videa méli zajem.
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3 DEFINICE ZAKLADNICH POJMU

V této kapitole se budeme zabyvat definici zdkladnich pojmd, které jsou klicové pro pochopeni
digitalniho videa. V digitdlnim videu se vyskytuje fada technickych aspekti, které jsou klicové
pro optimalizaci kvality videa pro rizné platformy a zafizeni. Také hraje roli fada estetickych

prvkd, které jsou dileZité pro vytvoreni vizudlné poutavych videi.

vV s

V nasledujicich ¢astech se podrobné zaméfime na jednotlivé pojmy, aby se v nich tviirci mohli

Yev s

1épe orientovat a vytvaret tak kvalitng;jsi obsah.

3.1 Velikost zabéru

Kazdy filmovy zabér je do urité miry jedineny a muze byt pfizptisoben tviréim zamériim
autora. Vhodnou volbou zdbérti a jejich ndvaznosti 1ze u divdka nejen vyvolat rizné emoce, ale
také formovat jeho myslenky a postoje. PfestoZe ma tvirce pii komponovani zabérti znacnou

volnost, existuji urcitd ustdlend pravidla, kterd usnadnuji jejich efektivni vyuZziti.

Yev s

Zabery lze klasifikovat podle nékolika kritérii. Mezi nejCastéjsi zptisoby déleni patii:
* Podle pohybu kamery — statickd kamera, jizda, zoom
 Podle dhlu pohledu — z trovné o¢i, podhled, nadhled, pohled ze zemé, ptaci perspektiva

* Podle rozloZeni postav v zabéru — zabér pres rameno, subjektivni zabér (z pohledu

postavy) nebo zabéry s riznym poctem postav

V nasledujicich podkapitolach bude podrobné rozebrdno jedno z klicovych kritérii. Podle
[13],[14],[15],[16],[17],[18], je klasifikace zdbért podle jejich velikosti vzhledem k postavé

nasledujici:

* Velky celek

Tento typ zabéru zdiiraznuje rozsahlé okoli postavy. Hlavnim cilem je predstavit prostiedi,
pti¢emz postava v kompozici plisobi vyrazné mensi ve srovndni s okolnim prostorem, jak
muiZeme vidét na Obrazku 1. Tento typ zdbéru se pouziva hlavné na uvedeni scény, divak
tim ziska predstavu o prostfedi, ve kterém se d¢j odehrava, nebo pro zobrazeni vztahti mezi
postavami a jejich prostiedim. Timto zptisobem lze také vizudlné podtrhnout emociondln{

stav postavy, napiiklad pocity osamélosti €i ztracenosti.
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Obrdzek 1: Velikost zabéru - Velky celek

Zdroj: vlastni zpracovdni

¢ Celek

Celek zobrazuje celou postavu od hlavy az k nohdm, Casto s ¢asti pozadi. Tento zabér je
uzsi nez velky celek (viz Obrazek 2) a umoziiuje divdkovi 1épe vidét gesta a pohyby postavy.
Stale zachycuje okolni prostiedi, avSak vétsi diiraz je kladen na samotnou postavu a jeji
¢innost. Presto by mél byt zachovan vyvazeny pomér mezi velikosti postavy a okolniho
prostoru, pri¢emz postava by méla zistat v zabéru celd. Tento typ zdbéru se Casto vyuZiva
pii snimani skupiny lidi, kdy je dilezité zobrazit nejen vzdjemné vztahy mezi postavami,
ale také jejich umisténi v prostoru, aby divédk ziskal pfehled o situaci. Tento zdbér je
priznacny pro klasické grotesky, ve kterych bylo zapotifebi zachytit komikovu ,.hru téla* i

presnou koordinaci vSech prvki na scéné. Podstatna je akce, nikoli mimika tvare.

Obrdzek 2: Velikost zdbéru - Celek

Zdroj: vlastni zpracovdni

¢ Americky plan

Americky plan zobrazuje postavu od kolen nahoru a vyvaZuje pozornost mezi postavou a
jejim okolim, jak 1ze vidét na Obrazku 3. Tento zdbér umoZziiuje divdkovi vnimat mimiku,
gesta i hereckou akci, pficemz stdle zachovava cast prostfedi. Své oznaceni ziskal diky
Castému vyuziti ve westernech, kde umoznoval zobrazit postavu spolu s revolverem

zavésenym u pasu. Byl také popularni v éfe némého filmu, jelikoz poskytoval hercim
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dostatek prostoru pro expresivni pohyb. Dnes je béZné pouzivan v akCnich filmech a

dialozich, kde poméha udrZet dynamiku scény.

Obrdzek 3: Velikost zabéru - Americky pldn

Zdroj: vlastni zpracovdni

¢ Polocelek

Polocelek zobrazuje postavu od pasu nahoru a soustfed’uje se na jeji mimiku a gesta.
Pozadi jiz hraje druhotfadou roli, ale stdle poskytuje zdkladni kontext scény. Tento z4bér je
Casto vyuzivan v dialogovych scéndch, jelikoZ umoZziuje divakovi sledovat vyrazy tvére
a télesnou fe€ postav. Jednd se o dynamicky zabér, ktery efektivné prendsi pozornost na
jednajici postavu Ci postavy a jejich interakce, jak je ilustrovdno na Obrazku 4. V situacnich
scénach pomdha vykreslit vztahy mezi postavami, ale pokud se v ném nic nedéje, miize
pusobit staticky. Jednd se o jeden z nejcastéji pouZivanych zabérq, a to predevsim diky jeho
jednoduchosti pri natdceni a Siroké Skdle moznych vyuziti. A pravé kvili své vSestrannosti

vSak byva Casto naduzivan.

| —

Obrdzek 4: Velikost zdbéru - Polocelek

Zdroj: vlastni zpracovdni

* Polodetail

Polodetail se zaméfuje na horni ¢ast postavy, obvykle od hrudi nahoru, ¢imz zddraznuje
mimiku a vyraz tvife na dkor gestikulace. Pozadi zde byva vétSinou neostré nebo potlacené
(viz Obrazek 5) a zabér se tak stdvd emocionalné vyraznéjSim a zesiluje kontakt divaka

s postavou. Existuji rizné varianty polodetailu, pficemZ se pouZivaji dvé hlavni. Prvni
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hlavni variantou je sélovy polodetail, kde se objevuje jedna postava a spodni okraj zabéru
konci tésné pod rameny. A druhou hlavni je dvoji polodetail, ktery zachycuje dvé postavy

v tésném kontaktu, napiiklad pfi tanci nebo dramatickém stretu.

Obrdzek 5: Velikost zdbéru - Polodetail

Zdroj: vlastni zpracovdni

¢ Detail

Detailni zabér se zaméfuje na oblicej, konkrétni Cast téla nebo objekt, pficemz pozadi
je zcela potlaceno, jak ukazuje Obrazek 6. Hlavni diraz je zde kladen na vyraz postavy,
coz divdkovi umoZziiuje zachytit jemné rozdily emoci a mimiky tvare postavy, které by ve
veétSim zabéru mohli zistat nepov§imnuty. Tento zdbér se Casto pouZivd v emociondlné
vypjatych scénéch, kde divak pronika ,,dovniti*‘ postavy a vnima jeji vnitini prozivani.
Detail rovnéz napomaha soustiedit se na klicové prvky piibéhu, jako jsou dilezité rekvizity
¢i dramatické momenty. Vzhledem k citlivosti kompozice a preciznosti zaostfeni je natdcen{

tohoto zabéru technicky narocné, zejména pfi pohybu kamery ¢i herce.

Obrdzek 6: Velikost zdbéru - Detail

Zdroj: vlastni zpracovdni

* Velky detail
Velky detail se zaméfuje na specifickou ¢ast obliceje, téla nebo objektu, ¢imZ umoZziuje
divdkovi vnimat i ty nejjemnéjsi detaily. Tento zdbér se Casto pouZziva ke zduraznéni
dramatického momentu, napiiklad pohledu oci (viz Obrazek 7), sevienych rti nebo ruky

sahajici po zbrani. Vizualné¢ muze ptsobit neobvykle az nekomfortné, a proto se vyuziva
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predevsim v hororech k umocnéni napéti, v komediich ke zdlGraznéni humoru nebo v
uméleckych a experimentdlnich filmech pro symbolické vyjadieni. Makro detaily se také
uplatiiuji ve vzdélavacich materidlech, napiiklad pti zobrazovani mikroskopickych procesu.
Diky své izolaci od okolniho prostoru velky detail intenzivné smétfuje divdkovu pozornost,

coz z n¢j Cini silny, ale dramaticky ndro¢ny néstroj filmového jazyka.

Obrdzek 7: Velikost zdbéru - Velky detail

Zdroj: vlastni zpracovdni

3.2 Pomeér stran

Pomér stran (anglicky aspect ratio) je proporciondlni vztah mezi Sitkou a vySkou obrazu a zdsadné
ovliviiuje jeho zobrazeni na riznych zarizenich. Obvykle se vyjadiuje jako dvé Cisla oddélena
dvojteckou, naptiklad 16:9 nebo 4:3, a definuje, jak Siroky nebo vysoky bude vysledny obraz.
Pomér stran se pfimo vdZe na kompozici a vizualni styl videa, protoZe urcuje, kolik prostoru
zabira scéna v ramci daného formdatu. Nespravné nastaveni poméru stran mize vést k deformaci
obrazu, napiiklad k jeho roztazeni nebo nezadoucimu ofiznuti. Pfi natdCeni je dileZité volit
pomér stran s ohledem na zamysleny zptsob distribuce, at’ uz jde o televizni vysilani, online
platformy nebo filmovou projekci. Kazdé médium totiz preferuje jiny standard, coz ovliviiuje

zpusob, jakym divaci vnimaji obrazovy obsah.

Historie poméru stran ve videu

Pomér stran se vyvijel spolu s technologiemi a ovliviioval zptisob, jakym byl obraz zobrazovéan na
riznych zafizenich. V pocatcich kinematografie dominoval pomér 4:3, ktery se stal standardem i
pro prvni televizory. S nastupem $irokouhlych formati a digitalnich technologii se rozsitil pomér
16:9, ktery je dnes bézny u modernich televizi, monitort i online videi. Vedle téchto tradi¢nich
formata se objevily i dals{ varianty, napiiklad anamorfni formaty vyuZivané pro dsporu mista,
nebo extrémné Sirokotihlé poméry, jako je CinemaScope (2,35:1) ¢i IMAX (1,43:1). V posledni
dobé doslo k naruseni zavedenych standardd s pfichodem vertikalniho videa (9:16), které se
prizpisobilo spotfebé obsahu na mobilnich telefonech. Tento trend zménil zptisob nataceni i
distribuce videi, protoZe tradi¢ni horizontalni forméty nemusi byt pro mobilni uZivatele idealni.
[19]
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Nejdulezitéjsi druhy poméru stran
V digitdlnim videu se pouZivaji riizné poméry stran, které se méni v zavislosti na ucelu videa

a platformé. V nasledujici ¢asti budou predstaveny nejbéznéjsi poméry stran, které se v praxi

pouzivaji:
* 4:3

Pomeér stran 4:3 je tradi¢ni format, ktery byl po desetileti standardem v kinematografii
i televiznim vysildni. Diky svému témét ctvercovému tvaru evokuje nostalgii a Casto
se spojuje s retro estetikou, klasickymi filmy nebo starSimi videohrami. PfestoZe ho
dnes nahradil Sirokouhly formét 16:9, stale nachdzi uplatnéni v nékterych specifickych
kontextech — napfiklad u IMAX projekci nebo v online tvorbe, kde miZe pasobit jako
védomy stylovy prvek. Pfi volbé tohoto poméru stran je vSak dilezité zvazit cilové zafizeni

1 zamySleny vyrazovy tucel. [20]

* 16:9

Pomér stran 16:9 je dnes nejpouzivanéjSim a zaroven standardnim formatem pro vétSinu
videoobsahu — od televiznich poradi a filmi aZ po videa na platforméch jako YouTube nebo
Netflix. Tento Sirokotihly formét se stal populdrni zejména s ndstupem HD televize, protoze
svou §itkou Iépe odpovidd lidskému zornému poli a prispivd k pohlcujicimu divickému
zazitku. Je vychozim nastavenim vétSiny kamer, televizord i online prehravaci a diky
své univerzalnosti se dobfe zobrazuje na televizich, pocitacich i mobilnich zafizenich.
Vyhodou je také technicka a ekonomickd efektivita pfi vyrobé obrazovek. I presto, Ze
vyzaduje dpravy pfi prevodu na vertikalni formaty, zistava 16:9 idedlni volbou pro vétSinu

moderni videoprodukce. [21]

* 21:9

Pomér stran 21:9, znamy také jako ultrasirokouhly format, se pouZiva predevSim ve
filmové produkci a u hernich videi, kde je kladen diraz na vizudlné piisobivy a pohlcujici
zazitek. Tento format, Casto oznacCovany i jako 2,33:1 nebo v piipad€ kinofilmi jako
2,35:1 a 2,39:1 (Panavision, CinemaScope, Anamorphic), nabizi Sir§i zabér neZ bézné
16:9 a umoznuje zobrazit vice prostoru ve scéné€. Je idedlni pro epické krajiny, akcni
scény a filmové vypravéni, kde pomaha navodit autenticky kinoefekt. Pfi prehravani na
standardnich obrazovkach v§ak miize zpisobovat ¢erné pruhy nahote a dole, protoZe ne
vSechny displeje jsou s timto formatem kompatibilni. Presto je 21:9 oblibeny pro svij

esteticky dopad a filmovy vzhled. [22]

* 9:16

Pomér stran 9:16 je vertikalni format uréeny pfedevsim pro mobilni zafizeni a socidlni

sité, jako jsou TikTok, Instagram Reels nebo YouTube Shorts. Jedna se o obrdceny pomér
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bézného forméatu 16:9, ptizptisobeny prirozenému drzeni telefonu na vysku, cozZ z néj
¢ini idedlni volbu pro obsah, ktery se ma sledovat bez nutnosti otdCeni zafizeni. Diky
zobrazeni pies celou obrazovku zvySuje zapojeni divakil a poskytuje pohlcujici zazitek,
coz je divodem jeho popularity v prostfedi mobilniho internetu. I kdyZ neni vhodny pro
tradi¢ni obrazovky, na socidlnich platformach pomdhd obsah v tomto formétu vizudlné

vyniknout a prirozenéji oslovit uzZivatele. [23]

e 1:1

Pomér stran 1:1 je ¢tvercovy formét, kde Sitka i vySka obrazu jsou stejné, coz vytvari
symetrickou a vizudlné vyvaZenou kompozici. Tento formét je oblibeny zejména na
socidlnich sitich, jako jsou Instagram a Facebook, kde se Casto pouZziva pro prispévky,
reklamy nebo produktové prezentace. Diky své univerzalnosti se dobfe zobrazuje na
mobilnich zafizenich bez ohledu na orientaci displeje, coZ z néj €ini idedlni volbu pro
rychle konzumovany obsah. Pomér stran 1:1 pfirozené soustied’uje pozornost divaka
na hlavni objekt zabéru, ale pro dynamické scény nebo Sirokotuhlé displeje mize byt
prostorové omezujici. Presto zlistava silnym néstrojem pro tvorbu poutavého vizudlniho

obsahu, zejména tam, kde je cilem jednoduchost, prehlednost a vyraznost. [24]

Vyznam pro tvorbu videa

Pomér stran je zdsadnim aspektem tvorby videa, protoZe ovliviiuje celkovou estetiku a kompozici
obrazu. Pfi tvorbé videf je dileZité zvolit pomér stran kompatibilni s cilovym zafizenim a platfor-
mami, aby byla zajiSténa optimélni kvalita zobrazeni obrazu. Volba poméru stran vSak neni jen
technickou zélezitosti, ale je také zdsadni povinnosti autora, aby zvaZzil svlij zamér a estetické
cile. Sprdvné zvoleny pomér stran poméha soustredit pozornost divdka na klicové prvky obrazu

a obecné dopliuje vizudlni styl dila.

3.3 Snimkova frekvence

Snimkova frekvence (anglicky frame rate) udava pocet snimki, které se zobrazi za jednu sekundu
videa, a oznacuje se zkratkou fps (frames per second). Jde o zasadni technicky parametr, ktery

N

pifmo ovliviiuje plynulost pohybu ve videu a jeho celkovou vizudlni kvalitu. Cim vy$§i snimkova
frekvence, tim plynulejsi a detailnéjsi obraz se divakovi zobrazuje, zatimco nizsi frekvence mize
pusobit vice trhan€ nebo stylizované. Volba vhodné frekvence zavisi na typu obsahu, estetickém
zaméru i cilové platformé — napiiklad nékteré formaty vyzaduji vyssi plynulost kviili dynamic-
kému déni, jiné davaji pfednost pfirozenému dojmu blizkému lidskému vnimani. Dilezité je také
udrZet konzistentni snimkovou frekvenci, protoZe kolisani mtize narusit synchronizaci se zvukem

a celkovy divacky zazitek. [25]
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Historie snimkové frekvence

V pocatcich kinematografie mély filmy velmi nizkou snimkovou frekvenci (12-16 fps), coz
zpusobovalo trhany pohyb. S pfichodem zvuku ve 20. letech 20. stoleti byla standardizovéana
frekvence 24 fps, protoZe umoziovala synchronizaci zvuku a obrazu a zdroven byla technicky
i ekonomicky piijatelna. V televizi v§ak kvili omezenim CRT obrazovek a elektrické frekvenci

vznikly regiondlni standardy — v Severni Americe (30 fps) a v Evropé a Asii (25 fps). [26]

Diky digitalizaci uZ snimkov4 frekvence neni vazana na elektrické standardy. Moderni techno-
logie umoznuji Sirokou Skalu frekvenci, coZ dava filmaiim vétsi kreativni svobodu. Prestoze
24 fps zustava filmovym standardem, vysoké snimkové frekvence si postupné ziskdvaji ¢im dal

vétsi podporu.

Nejcastéji pouzivané snimkové frekvence

V digitdlnim videu se pouZzivaji riizné snimkové frekvence. Volba snimkové frekvence zavisi na
typu obsahu a platformé, pro kterou je uréen. V nasledujici casti vysvétlime nejcastéji pouzivané

snimkové frekvence a jejich praktické pouziti:

* 24 fps

Snimkova frekvence 24 fps je standardem ve filmové produkci, protoze dodava obrazu
typicky ,.filmovy vzhled” diky mirné niZsi plynulosti pohybu, ktera je divaktim esteticky
piijemna. I kdyZ moderni technologie umoziuji vyssi frekvence, vétSina filmu se stile na-
taci nebo alespon prezentuje v této rychlosti. Nevyhodou je horsi plynulost pfi zpomalovani

zabéru, proto se pro slow motion doporucuje vyssi snimkova frekvence. [27]

o 25 fps

Snimkova frekvence 25 fps se béZné pouzivd v Evropé a dalSich zemich s elektrickou
siti 50 Hz, protoZe odpovida televiznimu standardu PAL. Je idedln{ pro tradicni televizni
vysilani, distribuci na DVD v systému PAL nebo praci s archivnimi zdbéry ve stejné

frekvenci. V nékterych pripadech je nutnd i kvili kompatibilité s technikou. [28]

* 30 fps

Snimkova frekvence 30 fps je standardem pro televizni vysildni ve formatu NTSC, po-
uzivaném zejména v USA a dalSich zemich s elektrickou siti 60 Hz. Je idedlni pro Zivé
vysildni a videa s rychlym pohybem, jako jsou sportovni pienosy. PfestoZe néktefi tvirci
davaji prednost filmovéjsim 24 fps, format 30 fps zistava bézny i u online videi diky lepsi

plynulosti pohybu a Siroké kompatibilité¢ kamerové techniky. [29]

e 60 fps

Snimkova frekvence 60 fps se vyuziva predevsim pro zdznam rychlych pohybd, jako jsou

sportovni prenosy, videohry nebo akéni scény, kde je dileZita maximalni plynulost a detail.
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Diky vysokému poctu snimki za sekundu je také idedlni pro tvorbu zpomalenych zdbért —
zaznam se natoci ve 60 fps a nasledné zpomali, aniz by doSlo ke ztrat€ plynulosti. V dnesni
dobé tuto moznost podporuje vétsina modernich kamer i chytrych telefonii. Frekvence

60 fps tak predstavuje univerzalni volbu pro dynamicky a vizudlné Cisty obsah. [30]

* 120+ fps

Vysoké snimkové frekvence, jako je 120 nebo 240 fps, se vyuZivaji pro tvorbu zpomale-
nych zabéri s vysokou plynulosti a detaily. Umoziiuji prehravani pii niZsi rychlosti bez
trhdni obrazu. Zabéry porizené na 120 fps 1ze zpomalit az na Ctvrtinu pivodni rychlosti,
coz je idedlni pro velmi rychlé akce. Frekvence 240 fps se pouZzivé u profesiondlnich kamer
pro extrémni zpomaleni, protoZe béZné kamery a obrazovky tuto frekvenci vétSinou nepod-
poruji. Tyto snimkové frekvence jsou bézné v akénich scéndch, dokumentech o prirodé

nebo uméleckych projektech, kde zdleZi na kazdém detailu. [31]

Vyznam pro tvorbu videa

Snimkova frekvence je zdsadnim prvkem, ktery ovliviiuje vizudlni styl, plynulost pohybu i tech-
nickou kvalitu videa. Vyssi frekvence umoziuje ostrejs$i zdznam rychlého pohybu a vétsi flexibi-
litu pfi dpravach, zatimco niz§i mize dodat filmovy nebo umélecky vzhled. Spravna volba zavisi
nejen na obsahu a mnoZstvi pohybu ve scéné, ale také na cilové platformé, stylu prezentace
a technickych moZznostech zafizeni. Nespravna konverze snimkové frekvence mtize vést k trhan{
obrazu, ztrat¢ plynulosti nebo vzniku nezaddoucich artefaktd. Tvirci by proto méli pred natd¢enim
promyslet, jaky vizudlni efekt chtéji dosdhnout a jak budou materidl ddle zpracovavat — at’ uz
jde o realistické zachyceni déje, pouziti zpomalenych zabérl nebo piipravu videa pro konkrétni

socialni sité i streamovaci platformy.

3.4 Rozliseni

Rozliseni videa je klicovy faktor ovliviiujici kvalitu obrazu — urcuje, kolik pixeli tvofi kazdy
snimek videa, a tim i droven detaild, ostrosti a celkového vizudlniho dojmu. Vyjadfuje se poctem
pixeld na $itku a vysku (napt. 1920x1080 pro 1080p), pficemz vyssi rozliSeni znamend vice
obrazovych bodi a tedy i vyssi kvalitu. BéZné formaty jako 720p, 1080p, 4K nebo 8K se
nejcastéji poji s pomérem stran 16:9, ktery je standardem u vétSiny displeji. Kromé samotného
rozliSeni ale vyslednou kvalitu ovliviiuje 1 komprese, datovy tok a zobrazovaci technologie.
I kdyZ vyssi rozliSeni pfindsi vyhodu na velkych obrazovkéch, zvySuje také naroky na dlozisté

a prenos dat. [32]
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Historie rozliseni

RozliSeni videa proslo vyraznym vyvojem. Zatimco filmovy materidl nemd pevné dané rozliseni
a jeho kvalita zavisi na velikosti krystalti v emulzi — mensi krystaly méli vys$si kvalitu, ale nizsi
citlivost na svétlo. Na druhou stranu vétsi krystaly méli vyssi citlivost na svétlo, ale zrnitéjsi

obraz.

Digitalni video je vazdno na konkrétni pocet pixeld. Standardni rozliSeni (SD), se stalo béZnym
v éfe VHS a DVD. Tento formét s pomérem stran 4:3 dominoval televiznimu trhu v 80. a 90.
letech. Prestoze je dnes povazovan za zastaraly, sehral kliCovou roli v rozsifeni domaciho videa.
Rozliseni videa postupné rostlo s vyvojem technologii az k dnesnim standardiim jako 1080p, 4K
nebo 8K. [33]

Typy rozliSeni
Digitalni video miZe mit rtiznd rozliSent, ktera se li$i po¢tem obrazovych bodi a vyuzitim. V této

casti budou podrobnéji predstaveny nejrozsitenéjsi typy rozliseni dle [34],[35],[36]:

¢ SD (Standard Definition)

Standardni rozliSeni (SD), typicky 480p nebo 576p, bylo po dlouhd 1éta béZnym forméitem
pro televizni vysilani a DVD disky. Nabiz{ zakladni kvalitu obrazu s niz§im poctem pixeli
(napt. 640x480), coZ je vhodné pro mensi obrazovky a starsi zafizeni. Diky nizsi pfenosové
rychlosti se videa v tomto rozliSeni rychleji nacitaji, spotfebovavaji méné dat a jsou idedlni
pro pomalejs$i internetové pripojeni. I kdyZ obraz neni tak ostry jako u HD nebo 4K videi,
SD format ztistava cenoveé dostupnym a efektivnim feSenim pro méné narocny obsah a

uZivatele s omezenymi datovymi tarify.

¢ HD (High Definition)

HD rozliSeni (1280x720), oznacované jako 720p, je zdkladni uroven vysokého rozliSeni
a nabizi vyrazné lepsi kvalitu obrazu nez standardni SD. Diky vétSimu poctu pixell je
obraz ostfejsi a detailn€jsi, coz z néj ¢ini vhodnou volbu pro vétSinu modernich zatizeni
1 online videi. Pomér stran 16:9 odpovidd vétSin€ dnesSnich obrazovek, a proto se tento
format Casto pouZzivd pro streamovdni a Ziva vysildni na socidlnich sitich. PfestoZe je dnes
be&zné€jsi natacet ve vyssim rozliSeni, 720p je stdle Casto vyuzivano, zejména pro méné

naroCny obsah a tam, kde je potfeba vyvazit kvalitu a plynulost pfehravani.

e Full HD

Vv s

Full HD (1920x1080), oznaCované jako 1080p, je dnes nejrozsifenc;si rozliseni pro bézné
sledovani videi, televiznich potradi i online obsahu. Nabizi ostry, detailni obraz a pomér
stran 16:9, ktery odpovidd vétsiné modernich obrazovek, vcetné televizor, monitort
a mobilnich zafizeni. Oproti niZz§imu rozliSeni 720p poskytuje Full HD vyrazné lepsi

vizudlni zazitek a je povazovéano za idedlni kompromis mezi kvalitou obrazu a naroky na
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vev, v

ulozisté. Diky své univerzalnosti a vyvazené kvalité se jedna o primyslovy standard, ktery

stile dostacuje pro vétSinu béZného pouZiti.

e 4K Ultra HD
4K rozliseni (3840x2160), oznacované také jako UHD (Ultra High Definition), nabizi

Ctyfnasobné vice pixeld nez Full HD, coZ pfindsi vyrazné ostiejsi a detailnéjsi obraz.
Diky vysoké kvalité se 4K stalo standardem v profesiondlni filmové produkci, hernim
prumyslu i modernich domécnostech s velkoformatovymi televizory a projektory. Pomér
stran 16:9 zlstava zachovan, ale rozliSeni 2160p umoziuje vétsi moznosti v postprodukci
— napft. pfibliZzeni zabéru bez ztraty kvality nebo pokrocilou barevnou tpravu. Piestoze
rozdil mezi FullHD a 4K nemusi byt pfi béZném sledovani vzdy znatelny, na vétSich
obrazovkéch nebo pfi profesiondlni praci je 4K vyrazn€ pfinosné. Videa v tomto rozliSeni
pusobi mimoradné Cisté a realisticky a stdle Castéji se pouZivaji i pro streamovani na

platformdach jako YouTube.

* 8K Ultra HD

8K rozliseni (7680x4320), oznacované také jako 4320p, predstavuje nejvyssi dostupny
standard pro komer¢ni zobrazovaci zafizeni a nabizi osmkrat vice pixelt nez Full HD.
Diky extrémné vysoké hustoté pixeld poskytuje vyjimecné jemné detaily a realisticky
obraz, coz jej Cini idedlnim pro profesiondlni produkce, pokrocilé vizualni efekty nebo
vyrazné pribliZzeni bez ztraty kvality. I kdyZ neni zatim bézn¢€ rozsifené kvili ndro¢nosti
na technologii, tloZisté a zpracovani dat, vyuzivé se v profesiondlni sféfe pro specifické
ucely, jako je prace se zelenym platnem, reframing nebo postprodukce filmt. Format 8K
se stava ¢im dal dostupnéjsim, ackoliv vétSina domdcich divaki jeho vyhody na béznych

obrazovkach nevyuZije naplno.

Vyznam pro tvorbu videa

RozliSeni urCuje ostrost a detaily obrazu ve videu. Vys$i rozliSeni, jako je 4K nebo 8K, pfinasi
profesiondlni vzhled a umoziuje vétsi flexibilitu pfi stfihu, ale zaroven vyZaduje vice tlozného
prostoru a vykonnéjsi techniku. V praxi je vhodné pfizplsobit rozliseni cilovému tcelu — napfi-
klad pro YouTube vétSinou postaci 1080p, zatimco pro archivaci nebo filmové projekty se hodi
4K. Je snazsi rozliSeni sniZit nez zpétné zvysit, proto je dobré naticet ve vyssi kvalité, pokud to
podminky dovoli. Pro online distribuci a mobilni zafizeni je ale nékdy vyhodné;jsi nizsi rozlisSeni

kvili rychlosti nacitani a velikosti soubort.
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3.5 Prokladani

Prokladani je technika prenosu a zobrazeni videa, kterd vznikla v prvni poloviné 20. stoleti jako
reakce na omezenou $itku pdsma tehdejSich vysilacich technologii. Misto toho, aby byl kazdy
snimek pfenesen cely najednou, rozdéluje se na dvé ¢asti — liché a sudé fadky — které se stiidavé
vykresluji. Tato metoda umozZnila zobrazit obraz az 50 nebo 60krét za sekundu (v zavislosti na

standardu), ¢imZ se dosdhlo plynulejSiho pohybu a redukce blikdani.

Prokladani bylo kliCovym prvkem v éfe CRT televizort (katodovych trubic). Zde byl obraz
vykreslovén elektronovym paprskem, ktery pohybem po obrazovce rozsvécel fosforové body.
Kwvili rychlému vyhasinani fosforu dochéazelo k neZadoucimu blikani, které pravé prokladani

vyrazné zmirnilo. [37]

V proklddaném videu se stiidaji tzv. pilsnimky (fields) — jeden obsahuje liché fadky, druhy sudé.
Tato technika nejen snizZuje datové naroky, ale vytvaii i iluzi vy$s$i obnovovaci frekvence, coz
oceni zejména oko divdka u pohyblivého obrazu. Diky tomu se proklddéni stalo standardem pro

analogové televizni vysilani, zpravodajstvi a rizné televizni porady, jako jsou telenovely. [38]

Prechod k progresivnimu skenovani

Postupné, s ndstupem digitdlniho videa, HDTV a modernich zobrazovacich technologii, zacalo
byt proklddané skenovani povazovano za zastaralé. Progresivni skenovani, které prenasi cely
obraz najednou bez dé€leni na pulsnimky, pfineslo vyrazné zlepSeni vizudlni kvality a eliminovalo
typické artefakty spojené s prokladdnim — napiiklad tfepeni obrazu pii pohybu. Diky technologic-
kému pokroku bylo mozné 1épe zvladat vyssi datové toky, které progresivni video vyZaduje. Po
roce 2009, kdy doslo k celosvétovému ttlumu analogového vysilani, se progresivni skenovani
stalo standardem nejen u televizniho vysilani, ale i u v§ech béZzné pouZivanych zobrazovacich

zafizeni, jako jsou LCD, LED a OLED obrazovky. [39]

Prokladani v soucasnosti

V soucasnosti je prokladani vnimano spiSe jako poziistatek minulosti, ktery se na modernich
displejich projevuje neZadoucimi artefakty, zejména kolem pohybujicich se objekti. Presto se
miZe zdmérné vyuZivat jako stylisticky prvek nebo pro dosazeni specifického vizudlniho efektu,

napiiklad pfi napodobovani starSiho televizniho vzhledu.
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3.6 Barvy a barevné modely

Barvy predstavuji zdkladni vizualni prvek digitalniho videa, ktery vyrazné ovliviiuje estetiku,
srozumitelnost a emociondlni pisobeni obsahu. Spravné pochopeni barevnych modelt a jejich
vyuziti je proto nezbytné pro tvorbu kvalitnich videi, a to jak z hlediska technického, tak

1 uméleckého.

Vnimani barev

Barvy, jak je vnimame, nejsou vlastnosti objekti samotnych, ale vysledek toho, jak na§ mozek
interpretuje svétlo dopadajici na sitnici. Lidské oko dokdzZe zachytit pouze Cast elektromagne-
tického spektra, konkrétné svétlo o vinové délce priblizné mezi 380 a 700 nanometry. Diky
tfem typtim ¢ipki na sitnici — citlivym na modré, zelené a Cervené svétlo — dokdZeme vnimat
Sirokou Skalu barev. Kromé ¢ipka hraji roli také tyCinky, které neslouZi k rozliSeni barev, ale
pomadhaji vnimat celkové mnozstvi svétla a kontrast. Nékteré barvy, napiiklad fialova nebo
magenta, v redlném svételném spektru neexistuji — vznikaji jako vysledek kombinace riznych
vlnovych délek a ndsledného zpracovani v mozku. Vniméni barev je tedy nejen biologicky, ale
i psychologicky proces, ktery se odviji nejen od fyzikalnich vlastnosti svétla, ale i od prostiedi,

kontrastu, inavy oka nebo zkuSenosti pozorovatele. [40]

Barevné prostory

Barevny prostor je systém, ktery popisuje, jakym zptsobem jsou barvy reprezentovany a zob-
razovany na riznych zafizenich, jako jsou kamery, monitory nebo projektory. Urcuje zdkladn{
barvy (Cervend, zelend, modrd), ze kterych se michaji ostatni odstiny, vychozi bily bod, rozsah
barev (gamut), které zatizeni dokdZe zobrazit, a prenosovou funkci, kterd prevadi svételnost do
digitalni podoby. Riizna zafizeni mohou pracovat s riznymi barevnymi prostory, které se od sebe
1181 velikosti gamutu 1 ti€elem pouZiti. Pokud se obraz zachyti nebo zobrazi mimo hranice daného

prostoru, mtiZze dojit ke zkresleni barev. [41]

V nésledujicim prehledu se zaméfime na nejpouzivanéjsi barevné prostory v digitdlnim videu,
jejich specifikace, ucel pouziti a rozdily v barevném gamutu, které ovliviiuji kvalitu a vérnost

barevného zobrazeni napfic riiznymi zafizenimi:

* SRGB

sRGB (standard Red Green Blue) je nejrozsitenéjsi barevny prostor pro monitory, webovy
obsah, béZnou fotografii a také video urcené pro Siroké publikum (napt. YouTube). Je
navrzen tak, aby odpovidal typickym podminkdm sledovéni a schopnostem star§ich CRT
a LCD monitort, cemuz odpovida i jeho relativné tzky barevny gamut. Vyhodou sSRGB
je univerzalni kompatibilita — vétSina zafizeni (monitory, tiskarny, fotoaparaty) s timto

prostorem automaticky pracuje jako s vychozim, coz zajiSt'uje konzistentni zobrazeni
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barev bez nutnosti spravy barev (color managementu). To z néj Cinf idedlni volbu pro
publikovani digitalnich dél online nebo pro predavani vystupd klientim, ktefi s barvami
déle nepracuji. Naopak v ptipadech, kdy nedojde ke spravné konverzi (napf. pfi tisku nebo
zobrazeni Adobe RGB snimki v zafizeni o¢ekdvajicim sRGB), miZe dojit ke zkresleni

barev a sniZeni kontrastu. [42]

Rec. 709

Rec. 709 (také BT.709) je standardni barevny prostor pro vysoké rozliSeni (HD) a Siroce
pouZzivany ve filmové, televizni a streamovaci produkci. Byl vytvofen Mezindrodni teleko-
munikacni unii (ITU) jako doporuceni pro HDTV a od 90. let se stal zakladnim kamenem
moderniho videa. Rec. 709 definuje pfesné parametry pro barevny gamut, primérni barvy
(RGB), pfenosovou funkci (gama 2.4) a kédovéni do formatu YCbCr, ¢imz zajist'uje
konzistentni barevné zobrazeni napfi€ celym fet€zcem — od kamery, pres stfih a postpro-
dukci, az po vysledny vystup na televizich, monitorech a streamovacich platformach. Jeho
barevny rozsah je velmi podobny sSRGB, ale ptizptisobeny specifikiim videa. Diky Siroké

eqe, v o

HD rozliSeni a jeho vliv pretrvavd i v éfe 4K a streamovacich sluzeb. [43]

DCI-P3

Barevny prostor DCI-P3 byl ptivodné vyvinut pro digitdlni kina a dnes se hojné vyuziva
1 v modernich displejich, jako jsou OLED monitory nebo zatizeni od Apple. Oproti béz-

/2N M2

nému standardu sSRGB nabiz{ §irSi barevny gamut — pokryva asi o0 26 % vice barev, zejména
v oblasti Cervené a zelené. Diky tomu dokdZe zobrazit syt&jsi a realistiCtéjsi barvy, cozZ je
klicové pro profesiondlni filmovou produkci, barevné korekce a praci s HDR obsahem.

vvvvvv

zachovava zpétnou kompatibilitu se SRGB. [44]

Rec. 2020

Barevny prostor Rec. 2020 (také oznacovany jako BT.2020) byl zaveden v roce 2012 pro
potieby ultra HD (4K a 8K) a HDR videa. Oproti standardiim Rec. 709 a DCI-P3 nabizi
extrémné Siroky barevny gamut — pokryva az 75,8 % viditelného spektra, coZ je vice nez
dvojnasobek oproti Rec. 709. Podporuje vyssi barevné hloubky (10bitovou a 12bitovou),
coZ umoZiuje zobrazit pres miliardu barevnych odstind s vysokou presnosti. Rec. 2020 je
navrzen jako cilovy prostor pro moderni zobrazovaci technologie, ale v praxi zatim vétSina
béZnych zatizeni nedokdZe jeho plny rozsah zobrazit. Pfesto je zdsadni pro profesiondlni

filmovou produkci, HDR mastering a budoucnost digitdlniho obrazu, protoZe umoziuje

vvvvvv
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* Adobe RGB

Adobe RGB je barevny prostor vyvinuty spolecnosti Adobe v roce 1998, ur€eny predevsim
pro profesiondlni fotografii a graficky design, kde je dtilezita presnost barev pri tisku. Oproti
sRGB nabizi §irsi barevné spektrum, zejména v oblasti zelenych, tyrkysovych a oranzovych
odstind, a pokryva priblizné 52 % viditelného spektra (oproti 35,9 % u sSRGB). Je navrzen
tak, aby lépe odpovidal barevnému rozsahu tiskovych CMYK zafizeni, coZ umozZiuje
zachovani barevné konzistence od digitdlni editace az po tisk. Adobe RGB je podporovan
mnoha profesiondlnimi fotoaparity, monitory i softwary jako Adobe Photoshop nebo
Lightroom. I kdyZ je méné vyuzivany ve videoprodukci, zlstava preferovanou volbou
v oblasti tisku a fotografie. Pro jeho spravné vyuZiti je nutné pracovat s kalibrovanym

monitorem, ktery Adobe RGB skutecné dokédze zobrazit. [46]

Barevné modely

Barevné modely urcuji, jakym zpiisobem jsou barvy numericky reprezentovany pii zpracovani
obrazu a videa. Nejednd se o rozsah zobrazenych barev (jako u barevnych prostori), ale o zptisob,
jakym jsou jednotlivé barvy popsany. Nejznaméjsi je model RGB, ktery popisuje barvy jako
kombinaci Cervené, zelené a modré slozky. Dals$i modely, popisuji barvy z jiného tdhlu pohledu,
casto s vyhodou pro konkrétni icely — naptiklad pro kompresi videa, dpravy barev nebo praci
s jasem nezavisle na barvé. Pfevod mezi modely je matematicky mozny a nezpisobuje viditelnou

zménu obrazu, ale umoznuje efektivnéjsi zpracovani a ipravy obrazu v riznych kontextech. [47]

V nésledujicim prehledu se zaméfime na nejbéZnéji pouzivané barevné modely v digitalnim

videu a vysvétlime jejich principy a praktické vyuZiti:

* RGB (Red, Green, Blue)

Barevny model RGB je zaloZen na aditivnim michani tii zdkladnich barev — Cervené,
zelené a modré. Kombinaci riiznych intenzit téchto ti{ sloZek vznika Sirokd skala barevnych
odstint, pfi¢emZ maximadlni intenzita vSech tff vytvaii bilou barvu a jejich nulovd intenzita
¢ernou. RGB model je standardem pro digitalni zobrazovani barev a je vyuzivan u vétSiny
obrazovek, televizord, mobilnich zafizeni i digitalnich kamer. Kazd4 slozka (R, G, B) je
béZné reprezentovana 8bitovou hodnotou v rozsahu 0-255, piipadné i v plovouci desetinné
carce pro presnéjsi vypocty. Diky aditivnimu principu, pii kterém se svétlo jednotlivych
slozek scitd, je RGB idedlni pro vSechna zafizeni, kterd svétlo pfimo vyzaiuji. Vyuziva se
nejen pii zobrazeni obrazu, ale i pfi digitdlni fotografii, grafickém designu, webdesignu
a ve video produkci, kde se pomoci n€j reprezentuji a upravuji barvy jednotlivych pixelt.

[48]

* HSV (Hue, Saturation, Value)

Barevny model HSV je navrZen tak, aby 1épe odpovidal lidskému vniméni barev nez

tradicni RGB model. Misto michani zdkladnich barev oddéluje HSV barvu do tif slozek:
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odstin (Hue), sytost (Saturation) a jas (Value). Odstin udava samotny barevny tén (napf.
cervend, zelend, modrd) a je reprezentovan jako tihel na barevném kruhu, obvykle v rozsahu
zatimco pfi 100 % je barva plné sytd. Jas pak udava svétlost barvy, kde 0 % odpovida Cerné
a 100 % maximalnimu jasu. Diky své intuitivni struktufe se HSV model Casto pouziva pii

Upravach obrazu, napfiklad pro korekci barev, zménu odstinu ¢i dpravu kontrastu. [49]

¢ YUV (Luma, Chrominance)

YUYV je barevny model, ktery oddéluje informaci o jasu (Y — luma) od barevnych sloZzek
(U a V — chrominance) a byl piivodné navrZen pro barevné televizni vysilani, aby byl
zpétné kompatibilni s Cernobilymi pfijimaci. VyuZziva skutecnosti, Ze lidské oko je vyrazné

Vv,

citlivéj$i na zmény jasu neZ na zmény barvy, a proto lze barevné informace ukladat
v niz8im rozliSeni nez jas. Tento princip se nazyva chroma subsampling a umoznuje
efektivni kompresi obrazu bez znatelné ztraty kvality — napriklad ve formdtech 4:2:2 nebo
4:2:0, kde jsou barevné informace sdileny mezi vice pixely. Diky tomu je YUV idedlni
pro prenos videa a obrazovou kompresi, protoZe Setii datovy tok, aniz by vyrazné ovlivnil
vizudlni vjem. V digitalnim zpracovani obrazu se Casto pouZziva i varianta YCbCer, kter4 je

matematicky podobnd a rozsifena v modernich videoformatech. [50]

3.7 Alfa kanal

Alfa kanal je Ctvrta slozka digitalniho obrazu, kterd rozSifuje zakladni barevny model RGB
(Cervena, zelend, modrd) o informaci o prihlednosti jednotlivych pixeli. Kazdému pixelu pfi-
razuje hodnotu urcujici jeho prihlednost — nejéastéji v rozsahu od 0 (zcela prihledny) do 255
(zcela neprihledny) v 8bitové hloubce. Diky tomu je moZné pracovat s ¢astecné pruhlednymi
oblastmi obrazu a dosdhnout jemnych prechodi a plynulého prolinani. Alfa kanal funguje jako
maska, kterd urCuje, jak moc je dany pixel viditelny, a je klicovym prvkem pro praci s kompozici,
pruhlednosti a vizudlnimi efekty v digitdlnim obraze i videu. V kombinaci s barevnymi slozkami

2N s

vytvafi model RGBA, tedy ctyikanalovy obraz zahrnujici barvu i prihlednost. [51]

Hlavni oblasti pouziti alfa kanalu

Alfa kanal je dilezitou soucdsti digitalniho obrazu, kterd umoznuje praci s pruhlednosti. V této

¢asti budou predstaveny hlavni zpisoby jeho vyuZiti pfi tvorbé a dpravach videa, podle [52]:

* Kompozice vrstev

Alfa kanal umoznuje skladani vice obrazovych vrstev do jednoho vysledného obrazu.
Diky prihlednosti jednotlivych pixelil je mozné pres sebe umist’ ovat texty, grafické prvky,
loga nebo animace tak, aby byly viditelné pouze tam, kde je to Zddouci. Zbytek zlstava

pruhledny a nezasahuje do pozadi.

31



* Klicovani pozadi

Pfi natdCeni na jednotném zeleném nebo modrém pozadi je toto pozadi odstranéno a na-
hrazeno jinym obrazem ¢i videem. Alfa kandl zde slouZi jako ndstroj, ktery definuje, které

Casti obrazu maji byt prihledné, a které zlstanou zachovany.

* Vizualni efekty

Prace s priihlednosti umoZiuje vytvéret sloZité efekty jako jsou poloprihledné objekty,
stiny, odlesky, svételné zavoje nebo kouf. Alfa kandl zde slouzi k jemnému prolinani téchto

efektu s okolni scénou.

* Motion grafika a titulky

Animované titulky, grafické prfechody a dalsi pohyblivé prvky ve videu Casto vyuZivaji
alfa kandl pro hladké prolinédni s pozadim a pro zachovani profesionédlniho vzhledu bez

tvrdych ofezanych okraja.

Typy alfa kanalu

Existuji dva hlavni zptsoby, jak mizZe byt informace o prithlednosti v souboru uloZena:

Nepremultiplikovany (straight) alfa kanal

U tohoto typu je pruhlednost uloZena pouze v alfa kandlu a barevné slozky (RGB) ziistavaji
nezménéné. To znamend, Ze hodnoty RGB nejsou ovlivnény prihlednosti a vysledné sloZeni
obrazu probiha az pii kompozici. Vyhodou tohoto pfistupu je presnéjsi prace s okraji objektu,
zejména pokud se objekt nachdzi pred slozitym pozadim. Tento zptisob je preferovany v profesi-
onalni postprodukci a pfi praci s modernimi néstroji pro kompozici, které spravné interpretuji

typ alfa kanélu.

Premultiplikovany (premultiplied) alfa kanal

V tomto piipadé jsou hodnoty RGB jizZ vyndsobeny (namichané) s hodnotou alfa kandlu. Typicky
se jako pozadi pouZziva Cernd nebo bild barva, kterd se zapocitava do vypoctu pruhlednosti.
Premultiplikovany alfa kandl miZe zpisobovat problémy pii nespravné interpretaci v softwaru
— napriklad tmavé nebo svétlé okraje kolem objekti (tzv. ,,fringing*). Na druhou stranu mitize
byt vyhodou v pripadech, kdy je nutnd zpétnd kompatibilita se starSimi aplikacemi, které

s nepremultiplikovanymi kandly nepracuji spravné.
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Problémy pri chybné interpretaci

Pokud software Spatné vyhodnoti typ alfa kandlu, dochézi ke ztraté kvality obrazu. Pti pouZiti
premultiplikovaného alfa kanélu jako nepremultiplikovaného mohou vznikat tmavé okraje.
Naopak pfi interpretaci nepremultiplikovaného obrazu jako premultiplikovaného se mohou

objevit ,,duchové* efekty zplisobené nespravné odectenym pozadim.

Moderni aplikace (naptf. Adobe After Effects) umoZziuji manudlni nastaveni typu alfa kanéalu.
Uzivatel si tak miZe zvolit, zda je obraz ,,Straight — Unmatted*, nebo ,,Premultiplied — Matted
with color®, a ptipadné specifikovat barvu pozadi. V ptipadé sloZitych scén nebo nerovnomérného
pozadi je vhodnéjsi pouZzivat nepremultiplikovany alfa kanal, ktery zajiSt'uje vétsi flexibilitu pii

kompozici. [53]

Formaty podporujici alfa kanal

Ne vsechny video formaty umoznuji ukladani prihlednosti. V této ¢asti budou strucné predsta-
veny nejcastéji pouzivané formaty, které podporuji alfa kandl a tim i moZnost prace s prihlednymi
oblastmi obrazu.

e MOV (QuickTime)

Format spolecnosti Apple, ktery mize obsahovat alfa kanal, zejména pii pouziti kodekil

jako Apple ProRes 4444 nebo Animation. Casto se vyuZivd v profesiondlni postprodukci.

e WebM (s kodekem VP9)

Moderni format vhodny pro webové prostiedi. Podporuje prithlednost pfi pouZiti kodeku

VP9 a je optimalizovany pro online distribuci.

¢ AVI (Audio Video Interleave)

Starsi format, ktery mizZe podporovat prihlednost, ale vyZaduje specifické kodeky a nasta-

veni.

¢ FLV (Flash Video)

I kdyZ dnes jiZ zastaraly, difve umoznoval export videa s prihlednym pozadim.

* GIF (Graphics Interchange Format)

UmoZiuje jednoduchou prihlednost, ale pouze v binarni podobé (plné prihledny nebo
plné neprihledny pixel). Vhodny pro jednoduché animace.

e APNG (Animated PNG)

Modernéjsi alternativa ke GIFu. Umoziuje animaci i plnou osmibitovou prihlednost. Nen{

vSak podporovan ve vSech prohliZecich.
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Vybér vhodného formétu zavisi na konkrétnim pouZiti. Pro profesiondlni video produkci jsou
vhodné MOV soubory s alfa kandlem. V oblasti webu je ¢im ddl populdrnéjsi format WebM,

ktery kombinuje nizkou velikost souboru s podporou prihlednosti. [54]

3.8 Rychlost zavérky

Rychlost zavérky (anglicky shutter speed) urcuje dobu, po kterou je snimac kamery vystaven
sveétlu béhem kazdého snimku. Pri delsi expozici (napt. 1/30 s) dopada na snimac vice svétla,
cozZ vede k jasnéjSimu obrazu, ale také k vétSimu rozmazani pohybu. Kratkd expozice (napf.
1/500 s) zachyti pohyb ostie, ale obraz byvé tmavsi. Ve videu se pro dosaZeni pfirozeného dojmu
z pohybu obvykle pouziva tzv. pravidlo 180° zavérky, které doporucuje nastavit rychlost zdvérky
na dvojndsobek snimkové frekvence — napt. 1/50 s pfi 25 fps. Odchylenim od tohoto pravidla lze

dosdhnout specifickych vizudlnich efektii, jako je plynulost nebo naopak trhanost pohybu. [55]

Historicky byla rychlost expozice fizena mechanickou zavérkou — u filmovych kamer nejcastéji
rotacni zavérkou, kterd fyzicky prerusovala svétlo dopadajici na film. V digitdlni éfe se expozice
fesi elektronicky, pricemz bézné CMOS senzory vyuZzivaji tzv. fddkové nacitani obrazu (rolling
shutter), coz mtize vést ke zkresleni rychle se pohybujicich objektii. Profesiondlni kamery proto
prechdzeji na tzv. global shutter, ktery exponuje vSechny pixely najednou a eliminuje deformace.
Porozuméni rychlosti zdvérky a jejimu vlivu na obraz je klicové pro spravné nastaveni kamery

a vizudlni styl vysledného videa. [56]

Vliv rychlosti zavérky na video
Rychlost zavérky (shutter speed) ma zasadni vliv nejen na expozici zabéru, ale i na to, jak divak
vnimd pohyb a atmosféru ve videu. Kazdd zména tohoto parametru se piimo promitd do vzhledu
zaznamu:
* Expozice (jas zabéru)
Cim del3i Cas je zdvérka oteviend, tim vice svétla dopadne na snimac. Vysledkem je
svétlejsi obraz — vhodné pro tmavé prostiedi. Naopak kratka zdvérka propousti méné svétla
a obraz je tmavsi, coZ je idedlni pti dostatku osvétlent.

* Ostrost a rozmazani pohybu (motion blur)

Kratk4 zévérka (napt. 1/1000 s) ,,zmrazi* pohyb — jednotlivé snimky jsou ostré, ale video
muZe pusobit trhané. Naopak delsi zavérka (napt. 1/30 s) zachycuje prirozené rozmazani
pohybu, coz dodava videu filmovy vzhled a plynulost.

* Plynulost a atmosféra

Standardni filmovy vzhled se dosahuje pouzitim tzv. pravidla 180° zavérky — tedy zavérky

nastavené na dvojnasobek snimkové frekvence (napt. 1/50 s pii 25 fps). Rychlejsi zaveérky
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mohou dodat scéndm dynamiku, napéti nebo nepfirozeny, ,,zrychleny* dojem. Pomalejsi
zavérky zase navozuji jemnou, klidnou nebo snovou atmosféru (napf. pii zabérech vody,

mlhy apod.).

* Efekty umélého osvétleni (blikani)

Pokud rychlost zavérky neni synchronizovana s frekvenci umélého osvétleni (obvykle
50 Hz v Evropé a 60 Hz v Americe), miZe dojit k viditelnému blikdni obrazu. Resenim je

nastavit zavérku na hodnotu odpovidajici frekvenci sité¢ — napt. 1/50 s nebo 1/60 s.

* Rolling shutter efekt

U nékterych digitadlnich kamer (s CMOS senzory) probihd snimani po fadcich, ne najednou.

Pfi rychlém pohybu nebo vibracich mize dojit ke zkresleni obrazu (napf. naklonéné svislé

vvvvvv

Spravné nastaveni rychlosti zavérky je nejen technicka volba, ale také diilezity kreativni nastroj,
ktery vyrazné ovliviiuje celkovy vyraz videa. Porozuméni jejimu vlivu umoZziuje tvlrciim Iépe

vyjadrit atmosféru, emoce 1 dynamiku kazdého zébéru. [57]

3.9 Bitova hloubka

Bitova hloubka (anglicky bit depth, nékdy také oznaCovana jako barevnd hloubka) je pojem, ktery
vyjadiuje, kolik informaci o barvé miZe byt uloZeno pro kazdy jednotlivy pixel v digitdlnim
obraze nebo videu. Technicky feceno jde o pocet bitii pouZitych k popisu hodnot jednotlivych
barevnych kanalti — obvykle ervené, zelené a modré (RGB). Cim vice bitli je pouZito, tim
jemnéji lze odstin dané barvy rozliSit, coZ vede k vétSimu poctu moZznych kombinaci a tedy
i celkoveé bohat$imu a presnéjsimu barevnému zobrazeni. Vyssi bitova hloubka tak umoziiuje

Vv

zejména pri upravach barev v postprodukci. [58]

Typy bitovych hloubek

Bitova hloubka je klicovym faktorem pro urCovéni kvality barevného zobrazeni v digitdlnim
videu. Rizné bitové hloubky se pouZzivaji v zavislosti na poZadavcich produkce, pricemz kazda
z nich nabizi specifické vyhody a nevyhody, které ovliviiuji kvalitu obrazu, flexibilitu pfi post-

produkci a naroky na vypocetni vykon. Zde je seznam nejcastéji pouzivanych bitovych hloubek:

* 1bitova hloubka

Ibitovéa hloubka umoZziuje pouze dvé hodnoty: ¢ernou a bilou. Tento format se dnes
pouziva predevsim v pripadech, kde je poZadovéano velmi jednoduché zobrazeni, naptiklad
v nékterych star§ich formatech nebo pro ernobilé zobrazeni. Tento format je velmi tsporny
na datovém prostoru, ale jeho pouZiti je silné omezeno na velmi jednoduché grafiky nebo

specifické aplikace, kde neni potfeba zobrazit Sirokou paletu barev.
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* 8bitova hloubka

8bitova bitova hloubka je standardem pro mnoho spotiebitelskych formati, jako je napfi-
klad SDR (Standard Dynamic Range) video. Kazdy z barevnych kandli (Cerveny, zeleny
a modry) miZe mit az 256 odstint, coz dava celkem pfiblizné 16,7 milionu riznych barev.
Tato bitova hloubka se bézné pouziva pro videa uréend pro YouTube, socidlni média nebo
bézné televizni vysilani. Vyhodou 8bitového videa je jeho kompaktnost a Sirokd kompati-
bilita s riznymi zafizenimi a prehrdvaci. Na druhé stran€ je ale omezeny rozsah barev, coz
muze vést k fenoménu nazyvanému ,,banding®. Tento jev se projevuje, kdyZ se barevné
prechody, jako naptiklad na obloze, stavaji viditelnymi a prechody mezi jednotlivymi

odstiny nejsou plynulé.

* 10bitova hloubka

10bitovd bitova hloubka je béZné€ pouzivana v profesionalni produkci, zejména pfi tvorbé
HDR (High Dynamic Range) videi. Na kazdy barevny kandl pripada a7 1 024 odstint, coZ
znamena vice nez 1 miliardu barev. Tento format umoZiiuje plynulejsi barevné prechody
a vyrazné lep$i flexibilitu pfi barevném gradingu a tpravich obrazu. Vyhodou 10bitového
videa je, Ze minimalizuje riziko vzniku bandingu a umoznuje detailn€jSi dpravy barev
bez ztraty kvality obrazu. Nevyhodou je vétsi objem dat, ktery vyZaduje vice iloZného

prostoru a silnéj$i hardware pro editaci a prehravani.

¢ 12bitova hloubka

12bitové bitovd hloubka je pouZivdna pfedevSim v profesiondlnich filmovych a high-
end produkcich, kde je kladeno diraz na maximalni barevnou presnost a flexibilitu pii
postprodukci. Kazdy barevny kanal mizZe mit az 4 096 odstinl, coZ znamen4, Ze celkovy
pocet barev je pfiblizné 68 miliard. Tento format je idedln{ pro praci s vysoce kvalitnimi
zaznamy v HDR a pro profesiondlni barevné tupravy, kde je potfeba zachovat maximalni
detaily a gradaci barev. Diky vyssi bitové hloubce je mozné provadét extrémni Upravy
expozice a barev bez ztraty kvality obrazu. Nevyhodou je vSak opé€t velky objem dat a vySsi

ndroky na vykonny hardware pro zpracovdni a uloZzné kapacity.

* 14-16bitova hloubka

14bitova a 16bitova bitovd hloubka se pouZivé predev§im v oblasti profesiondlniho za-
znamu RAW dat, védeckych aplikacich a v 1ékarském zobrazovéni, kde je poZadovédna
maximalni barevna presnost a detailni zobrazeni. Pfi pouZziti t€chto formatd mohou byt
odstiny na kazdy barevny kandl az 16 384 (14 bit) aZ 65 536 (16 biti). Tyto bitové
hloubky poskytuji neuvéritelné detailni barevné gradace a maximdalni flexibilitu pfi ba-
revném gradingu. Vyuzivaji se zejména v prostiedi, kde je kladeno diiraz na precizni
zobrazeni, jako jsou pokrocilé vizudlni efekty, pocitacova grafika nebo filmové produkce.
Nevyhodou téchto formati je extrémné vysoky objem dat, coz vyzaduje vykonny hardware

a znacné ulozné kapacity.

36



Vybér bitové hloubky je zdsadni pro kvalitu digitdlniho videa a zavisi na poZadavcich konkrétniho
projektu. Zatimco 8bitové video je béZné pro spotiebitelské ticely, pro profesionalni produkci,
zejména v oblasti HDR videa a barevného gradingu, je doporuc¢eno pouZzivat 10bitové nebo vyssi

Vv,

forméty. Vyssi bitové hloubky, jako je 12bitova, 14bitovd nebo 16bitovd, poskytuji maximalni
barevnou presnost a flexibilitu pfi postprodukci, ale prichdzeji s vys$§imi ndroky na uloZny
prostor a vypocetni vykon. Vybér optimalni bitové hloubky zavisi na poZzadované kvalité obrazu

a specifickych pottebach produkce. [59],[60]

3.10 Komprese videa

Komprese videa je proces, pfi kterém dochdzi ke zmensSeni velikosti video souboru sniZenim
mnozstvi dat potfebnych k jeho uloZeni ¢i prenosu. Déje se tak prostfednictvim analyzy a tpravy
obrazovych a zvukovych informaci ve videu, pfi€emz cilem je zachovat co nejvys$si moZnou
kvalitu pfi co nejmensi datové narocnosti. Komprese je nezbytna pro efektivni ukladani videt,
jejich distribuci pres internet nebo streamovani na riznych zafizenich. Bez komprese by i kratka
videa ve vysokém rozliSeni zabirala obrovské mnozstvi iloZzného prostoru a byla by naro¢na na

prenosovou kapacitu siti. [61]

Vliv komprese na kvalitu videa

Komprese ma zdsadni vliv na vyslednou kvalitu videa a predstavuje kompromis mezi velikosti
souboru a zachovanim obrazovych detaild. Jejim cilem je redukovat objem dat tak, aby bylo
video mozné efektivné ukladat, prendset a streamovat, aniz by doslo k vyraznému zhorSeni

vizudlniho dojmu. Existuji dva zdkladni pfistupy:

e Bezztratova komprese

Bezztratova komprese zachovava veskera piivodni data a umoznuje jejich plné obnoveni po
dekompresi. Vyhodou je naprosta vérnost origindlnimu zdznamu, coZ je klicové zejména
pfi archivaci nebo profesiondlni postprodukci, kde je kvalita na prvnim misté. Nevyhodou
vSak zGstava niZsi mira komprese a vétsi velikost vystupnich souborti, coz zté€Zuje jejich
distribuci nebo online prenos. Bezztratova komprese se nejcastéji pouziva pii praci s ma-
teridlem, ktery se ddle upravuje, nebo tam, kde je vyZzadovdna maximalni kvalita (napf.

v televizni ¢i filmové produkci).

e Ztratova komprese

Ztratova komprese funguje na principu odstranéni ¢asti dat, které jsou povazZovéany za
nadbytecné nebo pro lidské oko obtiZzné postiehnutelné (napt. jemné barevné prechody
nebo opakujici se vizudlni prvky). Vysledkem jsou vyrazné mensi soubory, které jsou
vhodné pro rychlé streamovani, sdileni a prehravani na riiznych zafizenich s omezenou
kapacitou. Hlavni vyhodou ztratové komprese je tedy vysokd uspora dat a prenosova

rychlost. Nevyhodou je potencidlni ztrata kvality, kterd se mtiZe projevit vznikem artefaktd,

37



Vv,

rozmazanim nebo ztratou detailli, zejména pii vyssich drovnich komprese. Tento typ
komprese je Siroce pouZzivan u bézného spotfebniho videoobsahu, jako jsou videa na

YouTube, socidlnich sitich, nebo ve videokonferencnich aplikacich.

Volba vhodného typu komprese tedy zavisi na konkrétnim tucelu pouZiti videa, poZadavcich na

kvalitu a dostupnych technickych prostiedcich. [62]

Typy komprese videa

Pri kompresi videa se vyuZivaji dva zdkladni pfistupy: intra-frame a inter-frame komprese. Kazdy

z nich pracuje s obrazovymi daty jinym zptsobem a hodi se pro odli$né typy pouZziti.

* Intra-frame komprese

Intra-frame komprese zpracovava kazdy jednotlivy snimek jako samostatny celek. V praxi
to znamend, Ze kazdy snimek je komprimovan podobné jako fotografie ve formatu JPEG,
bez ohledu na okolni snimky. Diky tomu je tato metoda velmi vhodna pro stfih a dpravy
videa, protoZe kazdy snimek lze upravovat nezdvisle. Pti poskozeni jednoho snimku navic
nedochazi k ovlivnéni kvality ostatnich snimk, coZ je vyhodné napiiklad pfi archivaci.
Nevyhodou je ale nizsi efektivita komprese — protoZe se nevyuZivd podobnost mezi
snimky, vysledné soubory byvaji vyrazné vétsi. Tento pfistup se proto Castéji pouziva
v profesionalnim prostiedi, kde je kladen dliraz na kvalitu a flexibilitu pfi upravach,

napiiklad pfi zdznamu v kodecich jako ProRes nebo DNxHD.

* Inter-frame komprese

Inter-frame komprese naopak pracuje s posloupnosti snimku a vyuziva podobnosti mezi
nimi. Namisto ukladdni kazdého snimku zvlast’ se ukldda pouze prvni tplny snimek (tzv.
kli¢ovy snimek) a u dalSich snimki se zaznamendvaji pouze zmény vuci predchozim nebo
nésledujicim snimkiim. Tento piistup vyrazné sniZuje velikost vysledného souboru, protoze
redundantni informace — napfiklad neménné pozadi — neni tieba opakované ukladat. Takova
komprese je velmi efektivni pro streamovani videa nebo ukladani dlouhych zaznami, kde
je prioritou Uspora mista. Na druhou stranu muze byt editace videa sloZitéj$i, protoze
jednotlivé snimky nejsou samostatné dostupné — jejich tprava Casto vyzaduje dekdédovani
vice snimkd dohromady. Pokud dojde k poskozeni nékteré ¢asti dat, miZe byt ovlivnéna

vz vevs

vétsi ¢ast zdznamu, coZ je nevyhodou zejména v narocnéjsich produkénich podminkéch.

ODbé techniky se casto kombinuji v rimci modernich kodeki (napriklad H.264 nebo H.265), aby

bylo dosazeno optimédlniho poméru mezi kvalitou a velikosti souboru. [63]
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3.11 Kodeky a formaty

Kodeky a video formaty hraji klicovou roli pfi zpracovani a distribuci digitdlniho videa. Kodek je
algoritmus, ktery slouzi ke kompresi a dekompresi obrazovych a zvukovych dat, zatimco video
format (nebo kontejner) urcuje zpisob, jakym jsou tato data spolu s dalsimi prvky, jako jsou
titulky nebo metadata, uloZena v jednom souboru. Spravna volba kodeku a formétu ovliviiuje
nejen vyslednou kvalitu obrazu a velikost souboru, ale také kompatibilitu s riiznymi zafizenimi
a prehravaci, efektivitu pfenosu pres internet a naro¢nost nasledného zpracovani. Bez téchto

technologii by efektivni uklddédni, pfehrdvani a sdileni videa v digitdlnim prostfedi nebylo moZzZné.

Video kodeky

Pro kompresi a dekompresi videa se pouZivaji specidlni algoritmy nazyvané kodeky (zkratka
z anglického coder-decoder), které urcuji zptsob, jakym jsou obrazova a zvukova data zhusténa
pro efektivni ukladani a nédsledné znovu rozbalena pro prehravani. Bez komprese by bylo
ukladani nebo prenos nekomprimovaného videa prakticky nemozné kvili obrovskému objemu
dat — napfiklad jedna minuta nekomprimovaného videa v rozlieni Full HD mizZe zabirat témer
15 GB. Kodeky tedy hraji zdsadni roli pfi snizovani datové narocnosti videa, a tim umoZznuji jeho
distribuci pres internet i efektivni zpracovani v rdmci stfihu. VétSina kodekli pouziva ztratovou
kompresi, pfi niZ dochdzi k uréitému sniZeni kvality, ale existuji i bezztratové varianty vhodné
pro archivaci. Vybér konkrétniho kodeku 1 formatu videa ovliviiuje kvalitu vystupu, velikost
souboru i kompatibilitu s pfehrdvaci a zafizenimi. Podle [64],[65],[66] mezi nejpopuldrné;jsi

kodeky patfi:

* H.264/AVC

H.264/AVC (Advanced Video Coding) je v soucasnosti nejrozsitenéjsi video kodek a stal
se standardem pro distribuci videa na internetu, ale 1 v dalSich oblastech, jako jsou Blu-
ray disky nebo televizni vysildni. Je oblibeny diky vybornému poméru mezi kvalitou
obrazu a velikosti vysledného souboru, coZ umoziuje efektivni streamovani a ukladani
videa pii zachovani vysoké vizudlni kvality. Kodek podporuje rizné profily prizptisobené
specifickym scénaiim — od nizkonakladovych videohovori az po vysoce kvalitni HD video
pro fyzickd média. H.264 je Siroce podporovany témér vSemi zafizenimi a platformami
a Casto byvd kombinovan se zvukovym kodekem AAC a uloZen do kontejneru MP4.
PrestoZe je tento format licencovany a jeho komer¢ni pouZziti miZe podléhat poplatkiim,
vétSina uZivatell s béZnym vyuZitim se s t€émito omezenimi bézn€ nesetkd. Diky své

univerzalnosti a spolehlivosti je H.264 stale nejcastéjsi volbou pro vétsinu video projekta.

* H.265/HEVC
H.265/HEVC (High Efficiency Video Coding) je nov¢jsi kodek, ktery je navrZzen tak, aby

poskytl lepsi kompresni vykon nez H.264, pficemz umoziuje efektivni kddovani videa ve
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velmi vysokych rozliSenich, véetné 8K. Hlavni vyhodou H.265 je, Ze dosahuje poloviéni
velikosti soubort ve srovnani s H.264 pri zachovani podobné kvality obrazu. Tento kodek
je optimalizovan pro moderni procesory, coz znamend, Ze dokdZe vyuzit vicejadrové
procesory pro efektivni zpracovani. Nicméné, vzhledem k ndro¢nosti na vypocetni vykon
neni vZdy vhodny pro vSechny aplikace. H.265 se béZzné pouziva pro 4K a HDR obsah
a je idedlni pro streamovani ve vysokych rozlisenich, kde je efektivita komprese klicova.
Ackoli je tento kodek stdle patentovan a podléha licenénim poplatkiim, pfi¢emz vyvojari
plati za jeho pouziti, né€které platformy a prohlizece, véetné Google Chrome nebo Mozilla

Firefox, ho stdle plné nepodporuji, coz omezuje jeho §irsi prijeti.

VP9

VP9 je open-source kodek vyvinuty spole¢nosti Google jako néstupce star§tho VP8. Tento
kodek je zcela zdarma a nevyZaduje licencni poplatky, coZ je vyhoda oproti nékterym
jinym kodektim, jako je H.265. VP9 nabizi podobnou nebo mirné lepsi kompresni vykon
nez AVC (H.264) a kvalitu videa srovnatelnou s H.265 pfi podobnych bitratech. Jednou
z hlavnich vyhod VP9 je podpora SirSiho spektra barev a chroma subsamplingu, coz
umoziuje dosahovat lepSiho obrazu a zdroven Setfit prostor. VP9 je také kompatibilni
s nékolika HDR implementacemi a nabizi flexibilitu pfi volbé snimkové frekvence, poméru
stran a velikosti snimkii. Tento kodek je Siroce podporovan prohliZeci, véetné Google
Chrome, Firefox, a Safari, a je hojné vyuZivan na platformach jako YouTube a Netflix
pro streamovéni videi. Ackoli VP9 je skvélou volbou pro 4K streaming a publikovéni na
YouTube, jeho podpora na zafizenich a v prohliZecich je stdle mensi neZ u H.264 a stéle
se dostdva pod tlak rozsitfujiciho se kodeku AV 1, ktery se nyni stava prioritou pro nové

hardwarové implementace.

AV1

AV1 je moderni otevieny kodek vyvinuty Alianci pro Open Media specidlné pro internetova
videa. Tento kodek dosahuje vyssi kompresni tcinnosti nez VP9 a H.265/HEVC, a to
azZ 0 50 % lepsi kompresi nez AVC (H.264). AV1 je pln€ bez licencnich poplatki, coz
znamend, ze je k dispozici pro Siroké pouZzit. Avsak, i pres své vynikajici vlastnosti, ma
AV1 nékolik nevyhod. JelikozZ je stile relativné novy, jeho podpora v prohliZecich se teprve
integruje, a optimalizace pro hardware i software pokracuje. To znamend, Ze kédovani
do formatu AV1 je v soucasnosti asoveé narocné, protoze vétSina prace je provadéna v
softwaru. Dalsi piekazkou je, Ze podpora pro hardware dekodéry pro AV1 se stéle vyviji,
coz zpomaluje jeho Sir§i adopci. AV1 je presto velmi slibnym kodekem, ktery diky své
vysoké efektivité a otevienému licenénimu modelu ziskdva na popularité, zejména v oblasti
streamovani videi a redlného Casu. I kdyZ zatim neni zcela pfipraven jako primarni volba,

o¢ekdva se, Ze v budoucnu bude jednim z hlavnich kodekt pro internetova videa.
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Formaty videa

Pfi prici s digitdlnim videem je klicové rozumét rozdilu mezi kodekem a formatem souboru.
Zatimco kodek urcuje zpisob komprese a dekomprese obrazovych a zvukovych dat, format
video souboru — €asto oznacovany jako kontejner — definuje strukturu, ve které jsou tato data
spolu s dalSimi informacemi (napriklad titulky ¢i metadata) uloZena. Volba vhodného formatu
souboru ovliviiuje nejen vyslednou kvalitu a velikost videa, ale také jeho kompatibilitu s riznymi
prehravaci, zafizenimi nebo platformami. [67] V této kapitole si pfedstavime nejpouzivanéjsi

video formaty, jejich vlastnosti a doporuceni pro jejich praktické vyuZziti:

 MP4

MP4 je dnes nejrozsitenéjSim videoformatem diky své univerzdlnosti, Siroké kompatibilité
a vysoké efektivité¢ komprese. Tento multimedidlni kontejner umoznuje uklddani videa,
zvuku, titulkd i statickych obrazkl v jednom souboru. Nejcastéji vyuziva kodeky H.264
nebo H.265, ¢imZ dosahuje vyvazeného poméru mezi kvalitou a velikosti souboru. Diky
tomu se MP4 stal standardem pro streamovani, online sdileni i1 archivaci videi. Podporuje
jej vetSina operacnich systémil, zafizeni i webovych prohliZeci, coz z n€j Cini bezpecnou
volbu pro vét§inu uzivateld a tviirci obsahu. Nevyhodou miZe byt vyss$i naro¢nost na
hardware pfi kompresi a dekompresi, coZz miize ovlivnit vykon pfi exportu nebo prehravani
na slabsich zafizenich. Pfesto zlistiva MP4 nejuniverzalnéj$im a nejpraktict€jsim formatem

pro moderni distribuci videa. [68]

* MOV

MOV je videoformdt vyvinuty spole¢nosti Apple, piivodné ureny pro prehravac QuickTime.
Je Casto vyuZzivan v profesiondlni produkci a postprodukci videa, protoZe umoziuje ucho-
vavat video ve vyssi kvalité s mensi mirou komprese nez MP4. MOV slouZi jako kontejner,
ktery kromé samotného videa a zvuku miZe obsahovat i textové stopy, kapitoly ¢i metadata.
Diky své robustnosti je MOV idedlni jako tzv. ,intermediate format* — tedy format pro
upravy, ze kterého se vysledné video nasledné exportuje do jiného formatu pro distribuci.
Je pfirozené podporovan vSemi zafizenimi a aplikacemi od Apple, ale kompatibilita s ostat-
nimi platformami miiZe byt omezené;jsi. Nevyhodou formétu je vétsi velikost soubord,
coz komplikuje sdileni nebo nahravani na web. Proto se MOV pouZiva predevS§im ve fazi
editace, zatimco pro publikaci se video Casto prevadi do univerzdlnéjsiho a efektivnéji

komprimovaného formatu, jako je MP4. [69]

* AVI

AVI (Audio Video Interleave) je jeden z nejstarSich video formatt, vyvinuty spolec¢nosti
Microsoft jiz v roce 1992. Funguje jako multimedidlni kontejner, ktery synchronizuje
obraz a zvuk, pricemz podporuje rtizné kodeky, napiiklad DivX nebo XviD. Jeho hlavni

vyhodou je vysoka kvalita vystupu, zejména co se tyCe zvuku, a Sirokd kompatibilita
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s Windows zafizenimi a prehravaci. Diky mensi mife komprese si AVI uchovava vérné;si
obraz, coZ z néj déla vhodny format pro archivaci a tvorbu DVD. Na druhou stranu je
nevyhodou zna¢na velikost soubori a absence nékterych modernich funkei, jako je podpora
vice zvukovych stop nebo titulkli v jednom souboru. AVI se dnes nejéastéji pouZiva pri
uchovavani ptivodnich, nezkomprimovanych verzi videa nebo v prostfedi, kde je klicova
kvalita bez ohledu na velikost. Pro distribuci a online pouziti v§ak byva vétSinou nahrazen

modernéjSimi a efektivnéji komprimovanymi formaéty, jako je MP4 nebo MOV. [70]

* MKV

MKYV (Matroska Video) je otevieny kontejnerovy format, ktery umoZziuje uloZeni neome-
zeného mnoZstvi video, audio a titulkovych stop v jednom souboru. Diky své flexibilité je
vhodny pro filmy, seridly i komplexni multimedidlni projekty. Podporuje jak bezztratovou,
tak ztratovou kompresi, kapitoly, nabidky i Sirokou $kélu kodekd, coZ z né¢j ¢inf vyborny
format pro archivaci a prehravani s vice jazykovymi verzemi. MKV je oblibeny i u tvircii
open-source softwaru, protoze je bez licencnich poplatkli. Nevyhodou muze byt vetsi
velikost souborl a omezend podpora na nékterych zarizenich a prehravacich, coz obcas
vyzaduje konverzi do jinych formatd. Presto zistavd MKV idedlni volbou pro uZivatele,

ktefi kladou ddraz na kvalitu, variabilitu a otevienost formatu. [71]

Vybér spravného kodeku a formatu souboru je zdsadnim krokem pfi tvorbé a distribuci videa.
Kazdy projekt md jiné pozadavky — nékdy je klicova co nejvyssi kvalita obrazu, jindy zase
minimdln{ velikost souboru pro rychlé nahravani a sdileni. Stejné dilezita je i kompatibilita
s cilovymi zafizenimi a platformami, at’ uz jde o prehravani na webu, archivaci, nebo profesio-
nalni postprodukci. Zatimco bezeztratové kodeky najdou své misto pfi dpravéach a zdloze, pro
online distribuci dominuji kompresni forméty optimalizované pro rovnovihu mezi kvalitou a
datovou narocnosti. Porozuméni zdkladiim kodekt a kontejnerovych format umoziuje vytvaret

efektivni, prehledné a technicky kvalitni videoobsahy bez zbyte¢nych kompromist.
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4 PROCES TVORBY VIDEA

Tvorba jakéhokoliv typu videa zahrnuje ti1 hlavni faze, které jsou klicové. Tyto faze zahrnuji
preprodukci, produkci a postprodukci. Kazda z técho fazi je vyZaduje kvalitni provedeni, aby
se dosdhlo pozadovaného vysledku. Nésledujici kapitoly shrnuji v§eobecné informace o téchto

fazich, co zahrnuji a jak tyto faze spravné zpracovat, abychom dosédhli pozZadovanych vysledki.

4.1 Preprodukce

Preprodukce je faze, ktera predchdzi samotnému naticeni. Jejim cilem je pfipravit projekt na
realizaci, v€etné stanoveni cile videa, vybéru tématu a formdtu, tvorby scénére a planovani
technickych aspektt. Tato faze je zdsadni pro uspéch celého projektu, jelikoZ uruje smér a

kvalitu kone¢ného produktu.

Stanoveni cile videa

Stanoveni cile videa je prvnim a zdsadnim krokem v preproduk¢ni fazi tvorby vzdélavaciho
videa. Jasné definovany cil ur€uje smér celého projektu, ovliviiuje vybér tématu, formdtu, stylu

prezentace i zpisob hodnoceni ispésnosti vysledného materialu. [72]

Vyznam stanoveni cile videa

Bez jasného cile miZe byt video neefektivni, nesrozumitelné nebo nezajimavé pro cilovou
skupinu. Cil pomdha tviircim zaméfit se na klicové informace, vybrat vhodné metody prezentace
a prizplisobit obsah potfebdm divdkl. Dobfe stanoveny cil také usnadniuje méfeni dspéSnosti
videa a jeho piipadné upravy na zdkladé zpétné vazby. [73]

Postup pri stanoveni cile videa

Pti stanovovdni cile je vhodné odpovédét na né€kolik zdkladnich otazek:

* Pro koho je video urceno?
Identifikace cilové skupiny (napf. studenti, zacateCnici, odbornici) pomdha prizpiisobit
jazyk, uroven detailu i tempo vykladu.

 Jaky je hlavni aucel videa?
MiizZe jit o predani konkrétni znalosti, vysvétleni pojmu, niacvik dovednosti, motivaci k
dalS$imu studiu nebo napfiklad sezndmeni s novym néstrojem.

» Jaky vysledek ma video prinést?
Vysledkem mitiZze byt napiiklad schopnost divdka samostatné provést urCitou ¢innost,

pochopit sloZity koncept, nebo ziskat prehled o dané problematice.

¢ Jak bude tspéch videa méren?
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Stanoveni méfitelnych ukazatelti (napf. pocet zhlédnuti, ispéSnost v testu, zpétna vazba od

divdkl) umoziuje vyhodnotit, zda byl cil naplnén.

Scénar a planovani

Scéndr a planovani predstavuji klicové kroky v preproduk¢ni fazi tvorby videa, které zdsadnim
zpisobem ovliviuji kvalitu, efektivitu a celkovy pribéh projektu. Zatimco scénar poskytuje
obsahovou kostru a vizudlni predstavu, planovani zabezpecuje praktickou organizaci natacent,
alokaci zdroji a prevenci necekanych komplikaci.[74]

Scénar

Scéndf je vice nez jen prepis dialogli — slouZzi jako podrobny navod pro priibéh natid¢eni. Obsahuje
popisy jednotlivych scén, mluveny komentar, akce, zabérovani, vizudlni prvky i zvukové efekty.
Jeho hlavnim tkolem je sladit praci vSech ¢lent produkcniho tymu tak, aby kazdy mél jasnou
predstavu o obsahu i zplisobu ztvarnéni videa. Dobfe strukturovany scéndr zajist'uje konzistenci

sdéleni, predchazi zmatkiim na place a vyrazné usnadnuje postprodukéni fazi — zejména stiih a

synchronizaci zvuku s obrazem. Podle [75] scénéf obvykle obsahuje:

* Popis scén a prostredi

Urcuje, kde a kdy se jednotlivé scény odehravaji, véetné atmosféry a pripadnych rekvizit.

* Dialogy a mluveny text
Presné znéni pro vypravéce, moderatory nebo postavy. MiiZe obsahovat i pozndmky o ténu
hlasu ¢i emocich.

* Instrukce pro kameru
Specifikuje typy zabéru (napf. detail, celek), tihly kamery, pohyby (napf. $venk, jizda) a
dal$i vizudlni pokyny.

* Zvukové pokyny
Navrhy na pouziti hudby, zvukovych efektii, ambientnich zvuki ¢i ticha. Mlize obsahovat
1 specifikaci synchronizace se zabéry.

« Casovy rozvrh

Odhad trvani jednotlivych scén a celkova délka videa. Pomaha pii planovani nataceni a

stfihu.
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Planovani

Planovéni zahrnuje pfipravu natd¢eciho harmonogramu, vybér lokaci, rozpocet, potfebné vyba-
veni, obsazeni, produk¢ni tym a piipadné zaloZni varianty pro necekané situace. Peclivé planovani
minimalizuje riziko zpozdéni, sniZzuje ndklady a umoznuje flexibilni reakci na zmény v prib&hu
produkce. Nedostate¢né pfipraveny projekt je ¢asto poznamendn chaotickym priitbéhem natacent,

nizkou efektivitou a potiebou nakladnych pretacek. [76]

Vyznam scénare a planovani

Ackoli moderni editani ndstroje umoznuji improvizaci a rychlé dpravy bez pevného scénite, ve
vétsiné piipadi vede nedostate¢na priprava ke zdlouhavym, nepiehlednym a obsahové rozostie-
nym videim. Scénaf funguje jako mapa, kterd pomdha udrzet pozornost divdka, sladit obraz
s komentédrem a presné vystihnout sdéleni videa. UmozZnuje také planovat vizudlni prvky, jako

jsou titulky, b-roll zabéry nebo animace, jiz ve fazi pripravy.

Zavérem lze Tici, Ze dobfe napsany scéndrf a kvalitni pldnovani tvoii patet kazdého dspéSného
videoprojektu. Umoziuji predvidat problémy, usnadnuji spoluprici mezi Cleny tymu a zajist' uji,

Ze vysledné video bude srozumitelné, poutavé a profesionalné zpracované.

Vybér ucinkujicich

Vybér ucinkujicich je jednim z nejdilezitéjsich rozhodnuti v preprodukeni fazi tvorby videa,
protoZe ma zasadni vliv na celkovy dojem, kvalitu i divéryhodnost vysledného materidlu.
Ucinkujici, at’ uz jde o herce, moderitory, odborniky nebo amatéry, jsou tvaif videa a klicovym
prostfedkem komunikace s divdkem. Proto by mél jejich vybér odpovidat cili projektu, stylu
sdéleni i o¢ekavani cilové skupiny. U edukativnich nebo odbornych videi je klicova piredevSim
odbornost a schopnost jasné vysvétlit danou problematiku. U marketingovych ¢i prezentacnich
videi pak muize hrat vétsi roli presvédCivost projevu, vyrazna osobnost a schopnost navazat vztah
s divdkem. Dulezité jsou i zkusSenosti s kamerou, schopnost prirozené mluvit, vizudlni vyznéni
a celkova diivéryhodnost. Vizudlni dojem z d¢inkujicich Casto nevédomky ovliviiuje, jak vazné
bude divak sdéleni brat. [77]

MozZnosti vybéru ucinkujicich se 1i$i podle rozpoctu, typu videa i ziméru — od profesiondlnich
hercii, ktefi nabizeji vysokou miru jistoty a hereckého umu, pfes odborniky, jejichZ pfitomnost
doda videu vérohodnost, aZ po amatéry nebo zaméstnance firmy, kteii mohou do videa pfinést
autenticitu a lidskost. Samotny proces vybéru obvykle zahrnuje definovani pozadavku podle
scéndre, hledani nebo oslovovani vhodnych kandidatd, zkousky ¢i testovaci nahravky a ko-
necné rozhodnuti véetné dohodnuti podminek spoluprice. Spravné zvoleny ucinkujici dokaze
vdechnout scéndfi Zivot, posilit emociondlni dopad a zvysit zapojeni divdka, zatimco nevhodné

obsazena role muze narusit vyznéni videa a ztiZit dosazeni jeho cili. [78]
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Technické pripravy

Technické piipravy jsou podstatnou soucdsti preprodukéni faze natdceni videa. Jejich hlavnim
cilem je zajistit hladky priibéh naticeni a minimalizovat riziko technickych problémii. Patii sem
peclivy vybér a ptiprava vybaveni — kamery, objektivl, zvukové techniky, osvétleni, stabilizatora
a dalSiho prisluSenstvi. Kazdé zafizeni musi byt otestovano, jeho funkénost ovérena a pripraveny
zélozni varianty. Soucasti priprav je také planovani rozmisténi techniky na lokaci, zajiSténi
napéjeni, kontrola kompatibility zafizeni a pfiprava scéndre, v€etné zajisténi potfebnych rekvizit
a propracovani detaili jako je nasviceni scény nebo pfipravenost teleprompteru. Dikladna

priprava eliminuje prostoje, umoZniuje plynulou realizaci a zvySuje celkovou kvalitu vysledného
videa. [79]

Neméné dilezZitou Casti technickych piiprav je samotné zajisténi vhodné nataceci lokace a sesta-
veni kompetentniho tymu. Vybér lokace zahrnuje jeji ditkladné provéfeni, posouzeni zvukovych
a svételnych podminek i administrativnich ndleZitosti, jako je ziskdni povoleni k natdceni. Pred
natacenim je doporuceno provést tzv. technicky prizkum, ktery pomiiZe odhalit moZna tskali
a prizpusobit plan nataceni skuteCnym podminkam. Soubézné je dulezité rozdélit technické
role, stanovit komunikac¢ni kandly a pfipravit vSe, co natiCeni vyZaduje — od kameramant pres
asistenty aZ po maskéry. PeCliva pfiprava vSech téchto aspektl vyrazné prispiva ke kvalitnimu

a bezproblémovému pribehu filmového projektu. [80]

4.2 Produkce

Produkce je faze, béhem které se video nataci. Zahrnuje nastaveni techniky, samotné nataceni
a interakci pred kamerou. Je diilezité dodrzovat scénar a plan, ale také byt pripraven na impro-
vizaci nebo neoCekavané situace. Dilezitou soucasti této faze je i organizace dat, které velice
usnadiiuje praci v postprodukéni fazi. Tato faze vyZaduje dobrou organizaci a komunikaci mezi

Cleny tymu.

Nastaveni techniky

Nastaveni techniky je kliCovym krokem v produkéni fazi tvorby videa, ktery ovliviiuje kvalitu
vysledného zdznamu i efektivitu natdCeni. Tento proces zahrnuje pfipravu a konfiguraci kamer,
mikrofont, osvétleni a dalSich zafizeni, pricemz je dlleZité nejen spravné nastavit jejich para-
metry, ale i ovéfit jejich funkCnost a pfizpisobit je podminkam nataceni. U kamer je potieba
zvazit rozliSeni, snimkovou frekvenci a vybér objektivil pro konkrétni zabéry. Parametry, jako
jsou expozice, vyvazeni bilé a zaostfeni, je tieba nastavit tak, aby obraz odpovidal poZadavkim
projektu, a to s ohledem na typ scény i okolni svételné podminky. Volba spravného frame rate je
klicova pro dosazeni pozadovaného vizudlniho efektu. Déle je nutné spravné nastavit expozici
pomoci clony, ISO a zavérky, coz ovlivni svételnost a ostrost obrazu, a také disledné nastavit

bilé vyvazeni, aby barvy odpovidaly realit€ a vytvarely konzistentni vzhled videa. [81]

46



Nastaveni zvukové techniky je zdsadni pro zajiSténi kvalitniho audio zdznamu pfi natdCeni videa.
Prvnim krokem je vybér vhodného mikrofonu (napft. klopového, smérového nebo studiového)
a jeho spravné umisténi pro zachyceni ¢istého zvuku a minimalizaci Sumu. Dilezité je také nasta-
veni spravné hlasitosti a kontrola vstupni drovné signdlu, aby nedochézelo k Zddnému zkresleni.
Pred zacatkem natdceni je nutné provést testovani zvuku, aby se zajistila absence rusivych zvuki
a spravna funkce vSech zafizeni. Pro zajisténi kvalitniho zvuku je doporuc¢eno pouzit mikrofony
s kardioidnim, superkardioidnim nebo hyperkardioidnim vzorem, které efektivné zachyti zvuk
z predni strany a potlaci zvuky z boki a zadni Casti. Nastaveni urovni zvuku je klicové; mély by
zustat v zelené oblasti na méfitku, aby nedoslo k prebuzeni, coZ by zptisobilo zkresleni. V piipadé
potieby je mozné pouZit externi predzesilovac, ktery poskytne lepsi kontrolu nad zvukovymi
trovnémi a snizi z4téZ vestavéného predzesilovace kamery. Pro monitoring zvuku se doporucuje

pouZit sluchétka, které umozni odhalit pfipadné problémy s kvalitou zvuku v redlném Case. [82]

Nastaveni a kontrola osvétleni je diilezité pro vytvoreni pozadované atmosféry a hloubky v kazdé
scéné. Zakladnim krokem je spravné rozmisténi svétel, jako je hlavni svétlo, dopliikové svétlo a
protisvétlo, které tvori zdklad pro tiibodové osvétleni. Intenzita a smér sveétla musi byt upraveny
tak, aby dosdahly pozadovaného efektu a eliminovaly nezadouci stiny. Pouziti difuzért a od-
raznych desek je také dileZzité pro zmékceni svétla a vyvaZeni kontrastli. Osvétleni nejen Ze
vytvari vizualni naladu a atmosféru, ale také ukazuje divakiim, na co se maji soustiedit, a odrazi
psychologii postav. Pro vytvofeni efektivniho osvétleni je moZné pouzit rizné techniky, jako
je klicové osvétleni, vypliujici svétlo a zpétné osvétleni, které definuji a zvyraziuji postavy ve
scéné. V pripadé pouziti doméciho vybaveni, 1ze experimentovat s levnymi zdroji svétla, jako
jsou LED lampy, a technikami, jako je odrazné svétlo, které méni charakter a distribuci svétla.
Osvétleni scény je kreativni proces, ktery vyzaduje zkouseni rtiznych technik, aby se dosdhlo

optimalniho vysledku. [83]

Pred natdcenim je dulezité zkontrolovat funkénost vSech zafizeni, zajistit dostatek ndhradniho
vybaveni a pripravit synchronizaci pro vicekamerové naticeni nebo samostatny zdznam zvuku.
Spravné nastaveni techniky minimalizuje technické problémy a zajist'uje kvalitni obraz a zvuk.
Nedostatecnd piiprava miZe vést ke ztraté zabért, nutnosti opakovani nataceni a sniZeni kvality

videa.

Zaznam

Zaznam je hlavni fazi produkce, kterd zahrnuje samotné natdCeni podle scénafe a kontrolu kvality
obrazu a zvuku. Béhem nataceni je dilezita priibézna kontrola zaostieni, expozice, vyvazeni bilé
a zvuku, stejné jako zdlohovani dat, aby se predeslo ztraté materidlu. Pro dosazeni nejlepsiho
vysledku je ¢asto nutné opakované natacet nékteré scény, a dliraz na dokumentaci a oznacovani

souborl usnadnuje préci pri stiihu a postprodukci. [84]
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Interakce pred kamerou

Interakce pred kamerou je zdsadni pro kvalitu vysledného videa, protoZe spravnd komunikace
ucinkujicich s kamerou, divdky a tymem zajiSt'uje pfirozeny a autenticky projev, ktery efektivné
prendsi zamyslené sdéleni. DuleZité zdsady zahrnuji udrZzovani o¢niho kontaktu, pfirozeny projev,
spravné tempo fe¢i a vhodné pouZivani fei téla. Uéinkujici by méli byt pfed naticenim piipraveni
pomoci tréninkd a ndcviki. A komunikace s rezisérem a tymem béhem nataceni je nezbytna pro
dosaZeni nejlepsiho vysledku, pficemz flexibilita a otevienost k zpétné vazbé jsou klicové pro
hladky pribéh nataceni. [85]

Organizace dat

Organizace dat je klicova pro efektivni spradvu a bezpecnost natoeného materiédlu, coz vyrazné
usnadniuje praci v postprodukci a minimalizuje riziko ztraty dat. DileZitymi zdsadami jsou
systematické pojmenovani soubori podle definovaného schématu, vytvoreni strukturované
slozkové hierarchie pro snadnou orientaci a pridavani metadat a dokumentace k soubortim.
Pravidelné zdlohovani na oddélena uloziste, kontrola integrity dat a ochrana pfed neopravnénym

pristupem jsou nezbytné pro zajisténi bezpecnosti a plynulého pracovniho procesu. [86]

4.3 Postprodukce

Postprodukce je faze, béhem které se video edituje a finalizuje. Zahrnuje sestaveni vSech na-
tocenych zabéri do jednoho celku, pfidani zvukovych prvki, vizudlnich efekti a animaci,
korekci barev a export kone¢ného produktu. Tato faze je klic¢ova pro vytvoreni profesiondlniho

a poutavého videa, které spliiuje stanovené cile.

Editace videa

Editace videa je klicovym krokem postprodukéniho procesu, pii kterém se z natoceného materidlu
vytvafi findlni vizudlni ptibéh. Zaklad tvoii spravny import a systematickd organizace vSech video
soubort v editacnim softwaru, coZ vyrazné usnadiiuje naslednou praci. Samotny stfih zahrnuje
vybér nejlepsich zabert, jejich presné sestaveni v logickém sledu a odstranéni nezadoucich ¢asti,
jako jsou chyby nebo rusivé momenty. DlleZitym principem je zachovani plynulého toku pfibéhu
a dynamiky videa, kdy kazdy zabér pfispivd k hlavnimu sdéleni. Efektivni stfih také zahrnuje
praci s délkou jednotlivych zabéri — pfili§ dlouhé zabéry mohou nudit, zatimco pfili§ kratké

VvV

mohou ptisobit roztfisténe. [87]

Kromé zdkladniho sestfthani je dileZzité myslet na vypravéni pribéhu pomoci vizudlni struktury.
To zahrnuje vyuZzivani dvodnich zabérd, které divakim poskytuji kontext, a technik jako prechod
na stejny zabér, které zajist'uji plynulé vizudlni pfechody mezi zabéry s podobnym pohybem
nebo kompozici. Pti stiihu by mélo byt prioritou zachovéani konzistentniho tempa videa, jelikoz

rychlejsi stiih podporuje napéti a energii, zatimco pomalej$i stiih umoZiiuje prostor pro reflexi
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a porozuméni. Organizace materidlu, peclivy vybér pouZzitych zabérd a prace s rytmem jsou
zakladem kazdé kvalitni editace a tvofi pevny zdklad pro dalsi pokrocilé upravy v dalSich fazich

postprodukce. [88]

Korekce a barveni

Korekce a barveni jsou dvé zasadni etapy postprodukce videa, které vyrazné ovliviiuji vysledny
vizudlni dojem, jednotnost a estetiku projektu. Korekce barev ma za cil dosdhnout technické
spravnosti a prirozeného vzhledu obrazu napfi¢ v§emi zabéry. Tento proces zahrnuje tpravu
vyvazeni bilé, expozice, kontrastu, sytosti a odstinti, odstranéni barevnych vad a sjednoceni
barevného podani riiznych zabérli. Spravna korekce je kliCova pro realistické a konzistentn{
podani scén, bez kterého by video ptisobilo neprofesiondlné a roztfisténé. Bez ditkladné korekce

barev by divak mohl vnimat nesrovnalosti, které naruSuji plynulost vypravéni. [89]

Barveni videa je naopak kreativni proces, pii kterém se nastavuje styl, atmosféra a emoce
vysledného dila. Pomoci volby barevné palety, prace s kontrastem a jasem nebo selektivnich
uprav barev jednotlivych prvki lze podtrhnout Zanr, piibéh i ndladu videa. Rizné techniky, jako
je vytvareni specifickych filmovych efektd (napiiklad vzhled starého filmu, zasnénou atmosféru
nebo jasné nasvétlenou scénu), umoziuji rychle a efektivné dosdhnout poZadovaného vizudlniho
stylu. Barveni tak video nejen esteticky obohacuje, ale pomahd i navodit pozadované emocionalni
naladéni divaka. Obé tyto fize — korekce a barveni — jsou nezbytné pro to, aby video plisobilo

jednotné, profesiondlné a mélo silny vizudlni dopad. [90]

Vizualni efekty a animace

Vizudlni efekty a animace jsou diileZitymi ndstroji postprodukce videa, které rozsifuji moZnosti
vypréavéni, zvySuji atraktivitu a umoznuji priddvat prvky, které by bylo obtiZzné nebo nemozné
natoCit piimo béhem natdceni. Vizudlni efekty zahrnuji digitdlni dpravy a dopliiky obrazu,
jako je kompozice, kliovani, digitdlni retuse, simulace efektli nebo vkladani trojrozmérnych
objektd. Animace pak ptedstavuje tvorbu pohyblivych obrazti pomoci rtiznych technik — od 2D a
3D animace pies pohyblivou grafiku azZ po techniku stop-motion. Tyto metody se vyuZivaji v
profesiondlni filmové produkci, reklamé, vzdélavacich videich i online obsahu. Spravné vyuZiti
efektll a animace nejen zvySuje kvalitu videa a podporuje sdéleni, ale také umoziiuje zobrazit
scény a situace, které by bylo jinak nemoZné nebo pfilis ndkladné natocit. Vizudlni efekty mohou
byt velkolepé i nendpadné, od realistickych vybuchti az po odstranéni drobnych chyb v obraze.
Diky modernim softwarovym ndstrojim jsou dnes tyto techniky dostupné i pro zacatecniky, coz

rozsifuje moznosti tvorby atraktivniho a profesionalné ptsobiciho videoobsahu. [91], [92]
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Piidani zvukovych prvki

Pridani zvukovych prvki je soucasti postprodukce videa, ktera vyrazn€ ovliviiuje atmosféru,
srozumitelnost i celkovy dojem z vysledného dila. Zvukova stopa podporuje vizudlni obsah,
zvySuje emociondlni dopad a zapojuje divdka. Prace se zvukem zahrnuje dialogy jako hlavni
nositele piibéhu, hudbu podporujici ndladu a dynamiku, zvukové efekty dopliujici vizudlni déni
a ambientni zvuky vytvérejici prostorovou atmosféru. Proces zahrnuje import, synchronizaci,
upravu hlasitosti, odstranéni Sumu, pfidani efektli a pouZiti automatizace pro plynulé piechody.
Zakladni techniky zahrnuji stfih, pridavani segmentt, fading a tvorbu prechodt jako fade-in
nebo crossfade. Dobfe zpracovany zvuk zvySuje profesiondlni droven videa, podporuje sdéleni

a udrZuje pozornost divdka. [93]

Titulky a doplinky

Titulky a dopliiky predstavuji dileZité prvky postprodukéni faze tvorby videa, které zvySuji
srozumitelnost, pristupnost a celkovou kvalitu vysledného dila. Spravné pouziti titulki pomaha
divaktm lépe porozumét obsahu, at’ uz jde o preklad, doplnéni informaci nebo vizudlni zvyraz-
néni. Existuji rizné typy titulkl, napiiklad prekladové, pro neslysici, uzaviené a oteviené, jejichz
tvorba zahrnuje prepis mluveného slova, synchronizaci s obrazem a spravnou volbu formaétu.
Dulezita je také spravna volba pisma a pozadi, aby byly titulky Citelné a odpovidaly naladé videa.
Dopliiky, jako jsou grafické prvky, textové popisky, animace, pfechody a interaktivni prvky,
obohacuji vizudlni styl videa a zvySuji jeho atraktivitu. Titulky a dopliky vyrazné prispivaji
k lep$i komunikaci s divdkem, zvySuji profesiondlni droven videa a podporuji pozitivni divacky
zazitek. [94]

Export videa

Export videa je zavéreCnou fazi postprodukce, kdy se upraveny materidl prevadi do findlni
podoby vhodné pro distribuci, prezentaci nebo archivaci. Tento krok je zdsadni pro zachovani
kvality obrazu a zvuku a pro bezproblémové prehravani na rtiznych platforméach a zatizenich. Pri
exportu je dileZité zvolit vhodné nastaveni formatu, komprese a rozliSeni, aby vysledné video
splilovalo technické poZzadavky projektu. Spradvné nastavené parametry, jako je typ souboru,
snimkova frekvence nebo datovy tok, ovliviiuji kvalitu obrazu, velikost souboru a kompatibilitu.
Kromé obrazu je potfeba vénovat pozornost také zvuku a pfipadnym dopliikovym informacim,
jako jsou titulky nebo metadata. Peclivy export je klicovy pro to, aby findlni vysledek pisobil

profesionalné a byl pripraven k dalSimu pouziti. [95]
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5 PROCES TVORBY EDUKACNICH VIDEI

Tato kapitola popisuje jednotlivé faze tvorby série kratkych vzdélavacich videi zaméfenych na
zdkladni pojmy digitdlniho videa, které jsou hlavnim vystupem této bakalaiské prace. Postupné
je zde predstaven pribéh ptipravy, samotného nataceni i ndsledné postprodukce. Kazda ¢ast
podrobné dokumentuje konkrétni kroky a pouZita feSeni, kterd byla zvolena s ohledem na cilovou

skupinu a cile projektu.

5.1 Preprodukce

Preprodukéni faze zahrnovala vSechny piipravné kroky potiebné pro realizaci videi. Nejprve byl
stanoven hlavni cil projektu s ohledem na cilovou skupinu a tcel videi. Nasledovalo zpracovani
scéndfd a obsahovych plant jednotlivych videi. V ramci piipravy byla také provedena technicka
pfiprava potfebného softwaru a hardwaru. Tato faze poloZzila zdklad pro hladky priibéh samotného

nataceni.

Stanoveniti cile videa

V ramci praktické realizace byla nejprve provedena analyza cilové skupiny. Primérni cilovou
skupinu tvofi studenti stfednich a vysokych skol zaméfenych na video a multimédia, sekundarni
skupinu predstavuji jednotlivci se zdjmem o digitdlni video v rdmci samostudia. Na zdkladé
zjiSténych potieb bylo rozhodnuto vytvofit materidly dostupné online, které umozni flexibilni
tempo uceni, nabidnou jednoduché a srozumitelné vysvétleni slozitéjSich konceptii a budou

koncipovény jako kritkd a koncentrovana videa.

Hlavnim cilem projektu se stalo vytvoreni série kratkych vzdélavacich videi zaméfenych na
zdkladni pojmy digitdlniho videa, které mohou slouZit jako dopln€k vyuky i jako tvodni kurz pro
Sirsi verejnost. VedlejSimi cili bylo zajistit poutavost obsahu, jeho snadnou zapamatovatelnost

a dostupnost prostfednictvim verfejné pristupnych online kanald.

Scénar a planovani

Priprava scénére a planovani byly zasadni soucasti preproduk¢ni faze. Vzhledem k tomu, Ze
vyslednd videa byla zaméfena na vysvétleni zakladnich pojmi digitdlniho videa a jejich ci-
lem bylo srozumitelné a stru¢né preddni informaci, byl diraz kladen pfedevSim na pfesnost a

strukturovanost mluveného komentare.

Pro kazdy pojem byl vytvoren samostatny textovy scéndf, ktery slouZil jako obsahovy zaklad
pfi natdCeni. Tyto scéndfe neobsahovaly detailni pokyny pro kameru, vizudlni efekty nebo
zvukové stopy, jelikoZ cely proces tvorby videi probihal v jednom osobnim autorském reZimu

bez spoluprace s vétsim produkénim tymem. Scénare tak mély podobu pfipravenych textd,
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pfipadné doplnénych o stru¢né pozndmky k ndpadiim na vizudlni doprovod nebo akcentaci

dilezitych casti vykladu.

Planovani natdCeni nebylo realizovano formou podrobného harmonogramu nebo produkéniho
rozvrhu. Vzhledem k individudlnimu charakteru prace byla celd produkce casové flexibilni
a prizpisobovala se aktudlnim podminkam a moznostem. Hlavnim cilem planovani tak bylo
predevsim vytvorit piehledny systém scénaid, ktery umoznil plynuly priibéh nataceni a naslednou

efektivni editaci.

Vybér ucinkujicich

V ramci realizace vzdéldvacich videi nebylo pristoupeno k vybéru externich uc¢inkujicich, nebot’
veSkeré role pfed kamerou zajiSt'ovala jedna osoba — autor videi. Tento pfistup vychazel ze
skutecCnosti, Ze autor disponoval dostatecnymi zkuSenostmi s prednesem, které ziskal dlouho-
dobou amatérskou tvorbou videi a pravidelnym vystupovanim v divadelnich scénkach v rdmci
volnocCasovych aktivit. Sou¢asné mél autor hlubsi znalosti v oblasti digitdlniho videa diky své
profesni i osobni praxi, coZ umoZznilo samostatné a odborné¢ podloZené zpracovani tématu bez
potfeby konzultaci s externimi odborniky. Vzhledem k tomu, Ze Slo o jedno¢lenny projekt,
nebylo nutné organizovat vybérové fizeni, pofizovat testovaci zdznamy ani sepisovat podminky
spolupréce. Autorské pojeti celého projektu tak prineslo vyhodu vyrazné ¢asové i produkéni

v v

uspory a zdroven zajistilo konzistenci stylu a prezentace napfi¢ vSemi videi.

Technické pripravy

Technické pripravy predstavovaly diilezitou fazi realizace, jejichZ cilem bylo zajistit plynuly
pribéh nataceni a eliminovat pfipadné technické problémy. Vzhledem k charakteru projektu
probihalo natdCeni v domdcich podminkéch bez ucasti SirStho produkéniho tymu. Tomu odpo-
vidala i zvolena strategie, kterd kladla diraz na jednoduchost, samostatnost a efektivni vyuZiti
dostupnych prostfedki. Veskeré kroky piipravy byly planovéany s ohledem na omezeny prostor,

absenci pomocného personalu a diraz na vyslednou technickou kvalitu edukativniho videa.

Hardware

Z hlediska hardwarového vybaveni byla jako hlavni zobrazovaci zafizeni vyuzita kamera inte-
grovana v mobilnim telefonu iPhone 14, jehoZ obrazova kvalita je pro potieby edukativniho
obsahu dostate¢nd a umoziuje flexibilni praci bez nutnosti rozsahlého kamerového vybaveni.
Pro zdznam zvuku slouZil externi rekordér Zoom Hln, jenZ umoZiuje kvalitni audiozdznam
nezdvisly na kamefte. Pro nasviceni scény byla pouZzita dvé LED svétla typu BASIC HOBBY
48/48 znacky Terronic, kterd pomdhala dosdhnout rovnomérného osvétleni a sniZit stiny pfi praci
s green screenem. Samotné natdCeni probihalo ve vlastnim pokoji, kde byl green screen trvale
nainstalovan, coz usnadnilo opakované nasazeni techniky a zajiSt' ovalo stabilni podminky pro

nataceni.
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Software

Postprodukéni faze probihala vyhradné v prostiedi programti Adobe Creative Cloud. Ke stfihu
a celkové montdzi videa byl vyuzit Adobe Premiere Pro. Tvorba pohyblivé grafiky probihala
v Adobe After Effects, zatimco zvukové tpravy, jako je odstranéni Sumu, vyvazeni hlasitosti ¢i
jemné doladéni frekvencniho spektra, byly provedeny v Adobe Audition. Ndhledové obrazky
pro jednotliva videa byly vytvofeny v programu Adobe Illustrator. Cely proces tedy kombinoval
jednoduché technické zazemi s profesionalnim softwarovym feSenim, cozZ umoZznilo dosdhnout

vysoké kvality vystupu i bez rozsahlé produkéni infrastruktury.

5.2 Produkce

Produkéni faze se zamérila na samotné natdCeni videi. Probihalo nastaveni scény, kamery,
osvétleni a zvukové techniky podle pfedem pfipraveného planu. Byl pofizen obrazovy i zvukovy
zaznam, pfi¢emz byla vénovdna pozornost interakci pred kamerou a konzistentnimu vystupovani.

Nedilnou soucasti produkce byla také priitbéZna organizace a zalohovani nasnimanych dat.

Nastaveni techniky

V produkéni fazi tvorby videa probihalo dikladné nastaveni techniky, které bylo klicové pro
zajisténi obrazové i zvukové kvality vysledného materidlu. S ohledem na formét vyukovych
videi a omezené technické prostfedky bylo natidceni realizovano v domécim prostredi. VSechna
zafizeni byla pfedem nastavena, otestovana a uzptisobena podminkam interiérového nataceni

S vyuZitim green screenu.

Scéna

Scéna byla tvorena jednoduchym pozadim s pouZzitim zeleného klicovaciho platna (green screen),
které umoznilo dodate¢né klicovani pozadi v postprodukci. Mistnost byla upravena tak, aby
minimalizovala ruSivé vlivy pfirozeného svétla — okna byla kompletné zastinéna a veSkeré

parazitni svételné zdroje odstranény.

Kamera

Pro natdceni byl vyuZit mobilni telefon iPhone 14 s nastavenim na rozliSeni 4K a snimkovou
frekvenci 25 fps, coz odpovidd béZnému evropskému standardu pro video. Bylo uzamceno
vyvazeni bilé i expozice, aby béhem zdznamu nedochazelo k automatickym zméndm parame-
trii obrazu. Zaostfovani bylo ponechano v automatickém rezimu, protoZe scéna neobsahovala

vyrazny pohyb, ktery by vyzadoval manudlni ostfeni.
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Osvétleni

Osvétleni scény bylo realizovano pomoci dvou LED panelii typu BASIC HOBBY 48/48 Terronic
s barevnou teplotou nastavenou na 4800 K. Svétla byla umisténa v priblizn€ 45° ihlu od kamery
tak, aby kazdé rovnomérné nasvétlovalo jednu stranu obliceje. Prvni svétlo bylo nastaveno na
50% vykonu, druhé na 75%, ¢imz byl vytvoren jemny svételny kontrast. Obé svétla byla opatfena

softboxy pro zméekceni svétla a odstranéni ostrych stint.

Mikrofon

Zéaznam zvuku probihal prostfednictvim externiho digitdlniho rekordéru Zoom H1n. Mikrofon
byl nastaven tak, aby maximalni hlasitost béZné mluvy dosahovala -6 dB, ¢imz se predeslo
zkresleni zvuku. Nahrdvaci kvalita byla nastavena na 96 kHz / 24 bit, aktivovan byl také low cut
filtr na 80 Hz pro potlaceni hlubokého Sumu. Automaticka droven nahravani byla deaktivovdna

a zapnut byl limiter pro ochranu proti neCekanym Spickam v hlasitosti.

Zaznam

Zaznam probihal po jednotlivych videich, kdy bylo kazdé natoCeno, ndsledné zkontrolovano
z hlediska obrazu i zvuku a okamZité ulozeno do pocitace. Tim byla zajisténa pribézna kontrola
kvality i zdlohovani materidlu. V piipadé potieby byly scény opakovany vicekrét pro dosazeni
optimalniho vysledku. Po dokonceni vSech zabért byl samostatné nahran zvukovy podklad se
stejnym mluvenym obsahem, ktery slouZi k nahrazeni ptiivodniho zvuku u scén s pohyblivou
grafikou. Tento dodatecny zdznam, potizeny ve vyssi zvukové kvalité, umoznuje lepsi zpracovani

pfi postprodukci a prispivd k celkové profesiondlni drovni vystupu.

Interakce pred kamerou

Interakce pred kamerou byla prizptisobena formatu vyukovych videi s dirazem na prirozeny,
energicky a pratelsky projev. Byl udrzovan staly ocni kontakt s kamerou a jednotné tempo feci
napfi¢ vSemi videi, aby byl vyklad srozumitelny a konzistentni. Ruce byly po vétSinu Casu klidné
poloZeny na bfiSe, ¢imZ se minimalizovaly rusivé pohyby, a pro zdlraznéni dilezitych casti
sdéleni byla zdmérné vyuzivana stfidma gestikulace. I bez pfitomnosti reZiséra nebo tymu byla

kvalita projevu pribézné kontrolovdna pomoci opakovanych zabérti a zdznami, coZ umoznilo

prubézné dolad’ovani vyrazu i tempa feci.

Organizace dat

Organizace dat pfi natdceni probihala zjednoduSenou, ale funk¢éni formou odpovidajici rozsahu
a povaze projektu. Pro kazdy jednotlivy vyukovy klip byla vytvofena samostatna slozka, ktera
obsahovala odpovidajici videozdznam i samostatné nahranou zvukovou stopu. Diky mens$imu
objemu souboril nebyla potfeba dalsi automatizace nebo rozsdahlé dokumentace, a organizace se

tak soustfedila predev§im na prehlednost a prakti¢nost pro ucely ndsledného stfihu.
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5.3 Postprodukce

Postprodukéni faze byla zaméfena na sestithani a dokonceni nato¢eného materidlu. Zahrnovala
editaci videi, barevné korekce a pripadné aplikovani vizudlnich efektli a animaci. Do vyslednych
videi byly pridany zvukové efekty a dalsi dopliiky podporujici vyklad. Po findlnich Gpravach byl

proveden export videi do formatu vhodného pro online distribuci.

Editace videa

Prvnim krokem bylo vloZeni video a zvukovych souborti do edita¢niho prostiedi Adobe Premiere
Pro. Pri zakladani nového projektu byla sekvence nastavena v souladu s parametry ptivodniho
zéznamu — konkrétné rozliSeni 4K, snimkova frekvence 25 fps, barevny prostor Rec. 709
a kodek Apple ProRes 422 LT. V oblasti zvuku byla nastavena vzorkovaci frekvence 96 kHz.
Nésledné probihalo samotné sestfithani materidlu. Byly odstranény nepovedené zdbéry a vybrany
ty nejvhodné;jsi, které svym obsahem nejlépe odpovidaly zaméru videa. V pripadech, kdy to
bylo vhodné, byly do ¢asové osy doplnény ukdzkové zabéry. Tyto dopliitkové zabéry slouzily
ke zvyseni vizudlni atraktivity a zdroven napomadhaly plynulosti a rytmu videa. Vybér zabéru
a jejich usporadani byly provadény s ohledem na logiku vykladu a vizudlni kontinuitu. Prakticka
realizace v tomto ohledu odpovidala teoretickym zasaddm efektivni editace, zejména snaze

zachovat konzistentni tempo a smysluplné vypravéni.

Korekce a barveni

V oblasti barevné upravy byl kladen diraz predev§im na technickou korekci. Pro dosazeni
jednotného vizudlniho vzhledu byla nastavena konzistentni bila barva napfic jednotlivymi zabéry.
Kreativni tprava vzhledu, nebyla v této fazi realizace disledné aplikovana. Hlavnim cilem bylo
zajistit prirozeny vzhled obrazu bez barevnych odchylek. Tim se praktické provedeni liSilo od
Sir§iho pojeti teoretické faze barveni, kterd Casto zahrnuje 1 stylizacni zdsahy s cilem vyvolani

konkrétni atmosféry ¢i emociondlni odezvy.

Vizualni efekty a animace

Pro vybrané ¢asti videi byly vyuzity moznosti softwaru Adobe After Effects. Konkrétné bylo
provedeno klicovani zabért se zelenym pozadim, coZ umoZznilo nahrazeni pozadi dle potfeby.
Déle byla v pripadech, kdy to podporilo prehlednost nebo atraktivitu sdéleni, vytvorena jedno-
ducha pohybliva grafika. Tato vizudlni podpora napomohla nazornosti a zvysila srozumitelnost
zejména abstraktnéjSich nebo technickych pasazi. VyuZité efekty byly spiSe nendpadné a slouZzily

k funkénimu doplnéni obsahu, nikoliv k samoticelné vizualni atraktivité.
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Pridani zvukovych efektu

Z hlediska zvuku byly do jednotlivych videi pfidany zvukové efekty tam, kde vhodné dopliiovaly
vizudlni slozku nebo animaci. Tim bylo dosaZeno lepsi synchronizace obrazu a zvuku a zvysila
se celkovéd dynamika videa. Soucasti kazdého vystupu byla také podkresova hudba, kterd byla
zvolena tak, aby neruSila vyklad a podporovala plynuly tok videa. Prace se zvukem zahrnovala
také zdkladni dpravy hlasitosti a odstranéni Sumu. Tvorba zvukové stopy tak odpovidala béznym

postuptim a ciliim postprodukéniho zvukového zpracovani.

Titulky a doplnky

Titulky nebyly v rdmci postprodukéniho procesu zpracovavany. Vzhledem k pouZiti platformy
YouTube vSak existuje moznost jejich dodateného vloZeni pfimo v prostiedi platformy. Vzhle-
dem k zaméreni videi a cilové skupiné€ nebyly v této fazi pridavany ani dalsi doplitkové prvky

typu textovych popiski ¢i interaktivnich komponent.

Export a distribuce videa

ZavéreCnou fazi bylo exportovani hotovych videi do formatu vhodného pro online distribuci. Pro
tento ucel byl zvolen formit MP4 s kodekem H.264, rozliSenim Full HD, pomérem stran 16:9
a snimkovou frekvenci 25 fps. Video stopa byla nastavena s datovym tokem 16 Mbps, audio stopa
pak s parametry 48 kHz, mono, datovy tok 320 kbps. Tato konfigurace byla zvolena s ohledem na
doporuceni pro platformu YouTube a zajiSt' ovala dobry pomér mezi kvalitou obrazu a velikosti
vysledného souboru. Nésledné byla vSechna videa publikovana na platformé YouTube, kde byla
zafazena do vefejného playlistu na autorové kandlu, ktery slouzi jako souhrn vSech vytvofenych
videi: https://www.youtube.com/playlist?1ist=PL3-0wQibkIrGwklv6zOfjGxnNXwISWMOL
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ZAVER
Cilem této bakalarské price bylo predstavit zakladni pojmy digitdlniho videa a vytvorit kratka

vyukova videa uréend zacinajicim tvircim, ktefi se chtéji seznamit s technickymi i estetickymi

principy videoprodukce. Prace byla rozdélena do dvou hlavnich ¢asti — teoretické a praktické.

V teoretické Casti byly popsany klicové technické pojmy spojené s digitdlnim videem. Déle
byla rozebrana struktura procesu tvorby videa, zahrnujici faze preprodukce, produkce a post-
produkce, a byly vysvétleny principy efektivniho stfihu, prace s barvami, zvukem a grafickymi
dopliiky. Jednotlivé kapitoly vychdzely z odborné literatury i soucasné praxe v oblasti tvorby

audiovizualniho obsahu.

s v 2

Praktickd ¢éast navézala na teoretické poznatky a ukdzala jejich aplikaci pfi vyrobé série vy-
ukovych videi. Byly popsany konkrétni postupy pii pldnovani, natdCeni, stfihu a zdvérecné
upravé jednotlivych videi, pficemz dliraz byl kladen na prehlednost, strukturovanost a vizudln{
srozumitelnost pro cilovou skupinu zacate¢niktl. Vyslednd videa byla publikovéana na autorové
YouTube kandlu jako soucdst verejného playlistu, ktery slouzi jako volné€ dostupny vyukovy

material.

Cilem této prace bylo vytvorit vzdélavaci materidl, ktery srozumitelnou formou predstavi zdkladni
pojmy digitadlniho videa a umozni jejich snadné osvojeni. Tento cil byl splnén vytvorenim série
deseti vyukovych videi, kterd tematicky vychdzeji z jedendacti kapitol (pficemz kapitoly o
kompresi, formétech a kodecich byly slouceny do jednoho celku). Vysledny materiél je vhodny
jak pro samostudium, tak jako dopln€k vyuky na Skoldch ¢i workshopech zaméfenych na
zaklady prace s videem. Videa byla navrZena s diirazem na jednoduchost realizace, a proto jsou
uvedené postupy vyuZzitelné i jednotlivci nebo malymi tymy s omezenym technickym zdzemim.
V pripadech, kdy je cilem profesiondlni vystup s vyssi produkcni kvalitou, vSak bude potfeba
uvazovat o vyuZziti pokrocilejsi techniky a specializovanych dovednosti, které presahuji rimec

této prace.
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