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SOFTWARE PRO POSTPRODUKCENI PRACE

AFTER EFFECTS

Creative Suite 5 - CS5 master collection

Tento software je digitdlni profesiondlni program, kterym
se budeme nadale hlavné zabyvat v téchto skriptech pro
2D, 2,5D a 3D postprodukénim zpracovani filmu, ( plati pro
rok 2011 ). Adobe After Effects je kompozi¢ni software pro
tvorbu filmové grafiky, Upravu obrazu a nastavovani
barevnych korekci. Program After Effects mlzZe byt také

pouzit jako zakladni nelinearni editor i jako média
transkodér. After Effects umoznuje animovat, ménit a komponovat obrazova média ve 2D, 2,5D a 3D
prostoru s rlznymi vestavénymi nastroji jinych vyrobcl a dalSimi pluginy, umoziuje individudlni
pfistup k paralaxe a dovoluje uZivatelsky snadno nastavitelné Ghly pohledd.

Systémové pozadavky

CS5 master collection vyzaduje pro plnou instalaci: System requirements - Systémové pozadavky v
roce 2011

Windows:

Procesory pro Adobe Premiere® - Intel® Pentium® 4, AMD Athlon® 64 processor
(Intel Core™ i3, i5, nebo i7, AMD Phenom® Il recommended), Intel Core 2 Duo,
AMD Phenom I

Procesory pro After Effects® - Procesory s podporou 64-bit

Windows
Operacni systém Microsoft® Windows® - XP se Service Pack 3; Windows Vista® e

Home Premium, Business, Ultimate, nebo Enterprise se Service Pack 2; nebo Windows 7; 64-bit
edition of Windows Vista nebo Windows 7 required pro Adobe Premiere Pro, After Effects, a
Subscription Edition of Master Collection

Operaéni pamét - 4GB RAM a vice

VyZzadované misto - na pevném disku pro nainstalovany software CS5 Master Collection - 24.3GB
Monitor - Rozliseni 1280x900 display (1280x1024 doporucené)

Graficka karta - s hardwarovou akceleraci OpenGL, 16-bit barvy, 256MB VRAM

Adobe Bridge - vyZaduje DirectX 9

Hard disk - 7200 RPM hard drive pro editing compressed video formats; RAID O pro uncompressed
Zvukova karta - Kompatibilita s ASIO protokol nebo Microsoft Windows Driver Model

DVD-ROM - Kompatibilita s dual-layer DVD (DVD+-R burner pro vypalovani DVD; Blu-ray vypalovacka
pra vytvareni Blu-ray Disc media)

Java™ Runtime Environment 1.6

Eclipse™ 3.6.1 vyZadovano pro instalaci plug-in

QuickTime 9 software vyZzadovany pro QuickTime multimedia

Adobe Flash® Player 10 software vyzadovan k exportu SWF soubort
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Mac OS:

Procesor -Multicore Intel® s 64-bit podporou

Operacni systém - Mac OS X v10.5.8 nebo v10.6; Mac OS X
v10.6 vyzadovan pro Adobe Flash® Builder™ 4.5 Premium a
Flash Builder integration s Flash Catalyst a Flash Professional;
Mac OS X v10.6.3 vyzadovan pro GPU-accelerated
performance v Adobe Premiere® Pro

Operaéni pamét - 4GB RAM a vice

VyZadované misto - na pevném disku pro nainstalovany software CS5 Master Collection - 26.3GB
Monitor - RozliSeni 1280x900 display (1280x1024 doporucené)

Graficka karta - s hardwarovou akceleraci OpenGL, 16-bit barvy, 256MB VRAM

Hard disk - 7200 RPM hard drive pro editing compressed video formats; RAID O pro uncompressed

Zvukova karta - s kompatibilitou Core Audio

DVD-ROM - Kompatibilita s dual-layer DVD (DVD+-R burner pro vypalovani DVD; Blu-ray vypalovacka
pra vytvareni Blu-ray Disc media)

Java™ Runtime Environment 1.6

Eclipse™ 3.6.1 Cocoa version vyZzadovan pro instalaci plug-in

QuickTime 9 software vyZzadovany pro QuickTime multimedia

Adobe Flash® Player 10 software vyZzadovan k exportu SWF soubor(

Klavesové zkratky pro AFTER EFFECTS
Tyto klavesové zkratky After Effects jsou pouze pro verzi Windows.

New Composition - Nova kompozice CNTRL+ N

Open Composition - Otevrit kompozici CNTRL+O

Save Composition - UloZit projekt CNTRL+S

Save as - UloZit jako CNTRL+ Shift + S

Edit Comp Settings - Upravit nastaveni kompozice CNTRL + K
Background Color - Barva pozadi CNTRL + Shift + B

Import Footage - Importovat metraz CNTRL +1
Interpret Footage - Interpretovat metrdz CNTRL+F

Tools: - Nastroje:

Type Tool - Psani T

Selection - Vybér Vv
Rotate Otocit w

Hand - Ruka H

Zoom - Zvétsit Z

Pan Behind - Pan Behind Y
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Reveal Property in Timeline: - Odkryti vlastnosti na Casové ose:
Anchor Point A

Opacity - Kryti T

Position - Pozice P

Rotation Rotace R

Scale - Velikost S

Effects Efekty E

Show keyframes - Zobrazit keyframes U

Set Keyframe - Nastavit keyframe ALT + (keyframe)
Go to Previous Keyframe - Jdi na predchozi keyframe J
Go to Next Keyframe - Prejit na dalsi keyframe K

Go to Time - Jdi na ¢as CNTRL+ G

Copy - Kopirovat CNTRL+C

Paste - VlozZit CNTRL +V

Cut - Rozdélit CNTRL + X

Duplicate - Duplikovat CNTRL+ D

Undo - Zpét CNTRL +Z

Redo - Znovu CNTRL + Shift + Z
Deselect all layers - Odznacit vSechny vrstvy F2
Nudge Layer - Posunuti vrstvy arrows - (Sipky)
Precompose Layer - Prekompozi¢ni vrstva  CNTRL + Shift + C
New Solid - Novy solid CNTRL+Y

Scroll Blending Modes - Listovani modu viditelnosti Shift + -/=

Stretch layer In point - RoztaZeni v roviné od zac¢ate¢niho bodu  ALT + |
Stretch layer Out point - RoztaZeni v roviné od koncového bodu ALT +]

Move In Point - Pfesun do bodu [

Move Out Point - Pfesun z bodu ]

Set Work Area In Point - Nastaveni pracovni plochy do bodu B

Set Work Area Out Point - Nastaveni pracovni plochy z bodu N

Snap Time Marker - Chyceni ¢asového ukazatele Shift + drag - (Shift + tdhnout)
Go to 0:00 - Ptejit na 0:00 Home

Go to End - Jdi na konec End

Move Ahead one frame - Kupfedu o jeden snimek Page Down

Move Back one frame - Pfesun zpét o jeden snimek Page Up

Reveal Mask Shape in Timeline - Odhalit nastaveni masky M
Reveal all Mask Properties - Odhalit vSechna nastaveni masek MM

Reveal Mask Feather - Odhalit nastaveni prolnuti masky F

Reset Mask - Maska do prvotniho nastaveni Dvojité kliknuti na nastroje masky
RAM Preview - RAM Nahled numeric 0 - (Ciselna 0)

Shift-RAM preview - Shift-RAM ndhled Shift + numeric 0 - (Shift + numericka 0)
Preview Audio Only - Pouze Audio nahled numeric - (¢iselna).

Make Movie - Vytvofit Film - Render CNTRL+ M
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Pracovni plocha - prostredi

File Edit Composition (Y Effect Animation View Window Help

A - Lista nabidek a panel nastroju, B - Nahledové okno, C - Panel projektu, D - Panel kompozice, E -
Panel vrstev, F - Panel ¢asové osy, G - Panel informaci o barvé, H - Panel prehravani kompozice ( RAM
preview), | - Panel vyhledavani efekt( a presetd, J - Zalozky panel( ostatnich funkci.

Lista nabidek

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

Zde najdeme jednotlivé prvky k ovladani programu a kompozice véetné importu element, efektd a

jejich nastaveni
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K - Panel renderingu, ktery se nam objevi pfi zadani renderu zvolené kompozice ¢i oken.

Vyse zobrazend pracovni plocha - prostfedi je sloZzena z nékolika zakladnich panel(l - ¢asti. Pfi
spusténi programu vidime hlavni panely v tomto rozloZeni viz. obrazky vySe. Rozmisténi téchto
panell jde libovolné manualné ménit.

Panel nastrojt

3

Tento panel se nachazi pod liStou nabidek. Po aktivovani jednoho z nize popsanych tlacitek se
vétsinou vpravo od panelu nastrojd zobrazi dodate¢né volby ke konkrétnimu nastroji. U masek je to
napriklad moZnost Rotobezierovych kfivek.

Move Tool — Tento nastroj funguje podobné jako kurzor mysi v OS Windows
nebo Mac, tedy ovlada vsechny parametry.

Hand Tool — Nastroj ktery nam umoZniuje pohybovat obrazem v panelu
kompozice, aniz bychom kompozici néjak ovlivnili .

Zoom Tool — pomoci ného zumujeme smérem do mista, kde se nachazi kurzor.
MuZete pouZit také kolecko mysi pro zoom v ¢asové ose, slozeni, vrstvy, a stopaZi
desky, vybér v Casové ose, projektu, renderu Queue, vyvojovém diagramu, efekt

kontrol, efektech a presetovych panelech. Pro pfiblizeni do stfedu panelu, nebo
do funkce kraje pfi sledovani, ota¢ime kole¢kem mysi dopiedu. Pro odddleni mimo stfed panelu,
nebo z funkce okraje pfi sledovani, otaci se koleckem mysi dozadu. Pro pfiblizeni do oblasti pod
ukazatelem, podrzi se Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) prejede se koleckem mysi dopredu. Pro
oddaleni se z oblasti pod ukazatelem, podrzi se Alt (Windows) nebo Option (Mac OS), pak se vratime
zpét koleckem mysi. Chcete-li posouvat svisle, otaci se koleckem mysi dopfedu nebo dozadu. Chcete-
li posouvat vodorovné, podrzi se Shift a toci se koleckem mysi dopfedu nebo dozadu. Pokud jsme v
¢asové ose panelu, rolujeme dozadu a posouvame se dopredu v ¢ase a naopak.

Rotation Tool — Nastroj umoZnuje rotaci po osach X,Y,Z vSech vrstev véetné
kamery. Pokud pracujeme ve 3D vrstvach mizZeme volit mezi rotaci a orientaci.
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Camera Tool — Tento nastroj funguje jen ve 3D kompozici a umoZiuje pohyb
kamery.

Po otevreni tabulky pak pomoci kldvesy C ménime typ pohybu kamery

:.. Uniﬁed Camera Tool Unified Camera Tool - Zde mulzeme
*®: Orbit Camera Tool

zvolit rlizné typy pohybu kamery - Orbit
Camera Tool - provadi rotaci kamery.
Track XY Camera Tool - umoznuje

A v
@ TrachYCamel’a TOO' pohyb smérem v ose X a Y. Track Z

Y Camera Tool - dovoluje pohyb kamery

Track Z Camera Tool pouze v ose Z.

Pan Behind Tool — Nastroj pro pohyb Anchor pointu vrstvy ( stredové
osy ), bez zmény jeji pozice.

Mask Tool — Nastroj k vytvoreni geometrické ¢i vektorové masky.

B Rectangle Tool

Po otevieni tabulky miZeme pomoci

. Rounded Rectangle Tool kldvesy Q ménit poZadovany tvar
masky, viz tvary v obrazku.

@ Ellipse Tool

€@ Polygon Tool

W Star Tool

Pen Tool — Timto ndstrojem - perem, vytvafime manudlné vektorové masky
libovolnych tvara.
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V nabidce Pen Tool mizZeme kldvesou G ménit druhy operace tohoto nastroje.

Q Pen TOOl Prvni moznost vytvaii cestu masky, -

#* Add Vertex Tool

druhd moznost priddva dalsi body
(vertexy) na masce, - tfeti moznost tyto
body maze - posledni moZnost
upravuje interpolaci vertexu, upravuje

é’ Delete Vertex Tool
N\ Convert Vertex Tool

tvar bud' hranaty, nebo obly.

Text Tool — Ndastroj umoznuje psani textu do textové vrstvy v kompozici.S touto
textovou vrstvou miZeme pracovat jako s kazdou jinou vrstvou.

Tato nabidka umozZnuje zrychleny pfistup k
nastrojim Paint, Clone Tool a Erase. Funkce jsou
stejné jako v Adobe Photoshopu, Stétec,
klonovaci razitko a guma .

Nastroj rotobrush vytvari masku a klicuje hrubym vybérem. Je idedIni pro plochy
s kontrastni ostrou hranou. Tento ndstroj najdeme od verze AE CS5.

Puppet Tool — nastroj vytvari body, které funguji jako klouby pro pohyb v
animaci.

ReZimy osy urcuji, ktery soubor os se méni ve
3D vrstvéch.

Prvni je <I» Mistni reZim osy, ktery zarovna osy
na povrchu 3D vrstvy.

Druhy, neboli prostfedni je ® ReZim svétové

osy, ktery zarovna osy na absolutni souradnice
sloZeni. Posledni ™ ReZim zobrazeni pohledu osy, jenZ zarovna pohled os, které jste si vybrali.
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Nahledové okno v panelu projektu

NGOV CEN S ET KEWIUR A\ horni &asti panelu vidime prehled
1050 x 576 (1,00) nabidky - Informace o dané poloice.
1 0:00:06:00, 25,00 fps Nazev videa, format videa — pouzity
Millions of Colors kodek, rozliseni obrazu v pixelech,
pomér stran pixelu, délka klipu,

obrazkova frekvence, barevna hloubka.

Panel projektu

Panel projektu slouzi jako knihovna vsech soubori a vsech
s Poutni pisefi.avi v , used 1 time kompozic, které mulZieme usporddat do sloZek. Tato
knihovna obsahuje detailni informace o parametrech
jednotlivych poloZek vcéetné jejich umisténi na pevném
disku.

V panelu projektu vidime ikonu a ndzev nami vytvorené
kompozice, naimportovaného videa, které je oznacené a
zobrazené v ndhledovém okné nahore, slozku solidl ( solid,
null, shape laier )
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Lista s tlacitky ve spodni ¢asti panelu s posuvnikem

Tato ikona je pro nastaveni interpretace zdrojového materialu

kompozice, ¢i jiné slozky.

n Tlacitko umozZiiuje vytvoreni nové slozky, do které midzeme presunout soubory a

Toto tlacitko umozZiuje vytvoreni nové kompozice.

E tl l: Nastaveni barevné hloubky obrazu. Zménu parametrd
provedeme - ALT + levé tladitko mysi, tim mdlZeme tuto

hodnotu ménit, nebo klikem otevieme tabulku nastaveni.

Kos — funguje stejné jako kos v OS Windows, nebo mlzeme pouizit kldvesu
Delete pro smazani ¢ehokoliv.
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Panel kompozice

V tomto panelu prakticky vidime prabéh celého pracovniho procesu. Zde skladame a formujeme

kompozici obrazu, animujeme a jinak tvofime veskeré rezijni zaméry.

Ukdzka panelu kompozice s rozpracovanym zabérem.

Prace se zalozkami

Projekt, Casova osa a vSechny panely obsahuiji zalozky.

Chcete-li zobrazit nebo skryt zalozky s moznostmi, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo
klavesou Ctrl (Mac OS) na zahlavi sloupce (nebo si vyberte sloupce z nabidky panelu), které chcete
zobrazit nebo skryt. Zaskrtnutim oznacte vybrané moznosti

Chcete-li zménit poradi zalozek, vyberte zadlozku a pretdhnéte ji na nové misto.

Pfepinani zaloZzek kompozic

Panel zdloZek najdeme v horni ¢asti panelu kompozice

- S s DAl yido -
%y Composition: {none)

Odemknuté zdlozky kompozice, ostatni oteviené kompozice jsou v zaloZce Composition a zde se

prepindme mezi nimi
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' Composition: Comp 1 ¥

Comp 1

Lista tlacitek a nabidek panelu kompozice se nachazi ve spodni ¢asti tohoto panelu

Nabidka mozZnosti zoomovani obrazu — Fit prizplsobuje velikost obrazu
(127%) 4 dle velikosti panelu kompozice, Fit to 100% nastavi velikost obrazu
velikosti panelu maximalné do své originalni velikosti

Nabidka pro zobrazeni mfizky, voditek a bezpecné oblasti pro akce a titulky.

Tlacitko pro zobrazeni ¢i vypnuti zobrazeni masky v panelu kompozice.

Tlacitko pro vytvoreni snapshotu

Nabidka, kterd umoziiuje zobrazeni vybranych jednotlivych barevnych kanald z
RBGA.

Nabidka kvality rozliSeni ndhledu v panelu kompozice.
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Tlacitko pro vybér zobrazeni ndhledu v panelu kompozice.

Tlacitko pro zapnuti a vypnuti prihlednosti v panelu kompozice.

Al:tl‘.fe Camera L 4 Nabidka pozice kamer v projektu, vybereme si kterou

zaktivujeme.

Nabidka pohled ve 3D v panelu projektu, pldorys,
bokorys a narys.

Tlacitko pro zobrazeni bez deformace pixelli ( ndhled je pfeveden do ctvercovych
- square pixeld ) v panelu projektu.

Nabidka nastaveni OpenGL, funkce grafické karty pocitace.

Pfesmérovani z kompozice na ¢asovou osu

Grafické zobrazeni kompozice
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Ukazka grafického zobrazeni v
panelu kompozice

Clona obrazu s udanim hodnoty

Casova osa a panel vrstev

%% AHOPD M T TrkMat Parent

MozZnost jednotlivé vrstvy pro jeji zapnuti- aktivaci nebo vypnuti.

MoZnost jednotlivé vrstvy pro vypnuti a zapnuti zvukové stopy v ni obsazené.
u MozZnost jednotlivé vrstvy pouze pro jeji zobrazeni.
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MoZnost jednotlivé vrstvy pro jeji zamcéeni, na zamcené vrstvé nemiZeme
provadét Zadné zmény a akce.

Pod touto volbou se nachdzi barevny Ctverecek, ktery urcuje barvu vrstvy na
Casové ose a v panelu kompozice. Jednotlivé barvy odpovidaji typu souboru,
barvy lze ménit klikem na barevny ¢tverecek.

Ciselné poradi vrstev.

l_ayer Name Nazev vrstvy, ktery lze prepsat po zmacknuti klavesy Enter

MozZnost skryti vrstvy v panelu vrstev a na ¢asové ose.

Tato funkce pfi aktivaci umozZnuje pouZziti nastaveni obsahu prekompozice v

kompozici.

MozZnost zvoleni kvality vrstvy.
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MozZnost vypnuti a zapnuti efektl na vrstvé.

Funkce, kterd umoZznuje dopocitani chybéjicich oken, napfiklad pfi prodlouzeni
zabéru, nebo pfi Morphingu.

Funkce, ktera na vrstvé aktivuje Motion Blur.

Tato funkce aplikuje pouZité efekty z této vrstvy na vrstvy pod ni (Adjustment
Layers).

Tato mozZnost prevede 2D vrstvu do 3D.

@|0OJomlw

Nabidka prolinani vrstvy.

Tato mozZnost aktivuje zachovani prihlednosti vrstvy.
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Nabidka poufZiti a pfevzeti Alfa kandlu z vrstvy leZici nad touto
vrstvou.

pa r;_. nt Nabidka pfifazeni parentu k urcité vrstvé.

Toto tladitko neni na listé, ale v panelu vrstev. Timto tladitkem pfifadime
vybranou vrstvu jako parent k jiné vrstvé.

Na konci listy najdeme tyto uUseky, které vymezuji pozice na vrstvach nize, kde pod pfislusSnym
odkazem vidime jejich udaje.

Pro zviditelnéni vyse uvedenych voleb na vrstvach musime aktivovat vybrané polozky.

Diky této funkci vidime ¢i nevidime zmény v redlném case.

Funkce vypina vliv svétel na 3D objekt.

Pti aktivaci této funkce skryjeme vrstvy na nichz je tato funkce aplikovana.
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Aktivaci této funkce se ndm zviditelni funkce Frame Blending.

Funkce zobrazuje Motion Blur v ndhledu.

Aktivuje a spusti funkci Brainstorm, vytvofi ndhodné Key Frame.

Vlastnosti automatickych Key Frame.

Na ¢asové ose nam tato funkce zobrazi vybrané Key Frame v Bézierové kfivce.

V dolnim levém rohu se nachazi tlacitka pro
skryvani moznosti vrstev.

Posuvny ukazatel marker kompozice ziskdme tazenim z této ikonky D v panelu
Casové osy na dané misto. Marker vrstvy vytvofime na pozadovaném misté
klavesou * (hvézdicka).

K16 Bl B B RE]
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Ukazka maker(i, maker kompozice na casové Sedivé
ose nahote a makeru vrstvy na zelené lince dole.

Informacni panel

Nabidka paneld. Tuto ikonu najdeme na kazdém panelu vpravo nahofe. Nabidka
obsahuje informace a nastaveni pro dany panel.

Panel audio

Audio

V  tomto panelu mlZeme upravovat
parametry zvukové stopy.

B

Tento panel ndm dovoluje ovladat

3 e pfehravani obrazu.
RAM Preview Options

Frame Rate Skip

P g A
(29)

v

From Current Time
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Tlacitko Play, bez nacteni nahledu do paméti.

Tlacitko RAM Preview, prehrdvani s nacitanim do paméti.

Pfehrdvani nahledu ve smycce.

Pfehravani nahledu ve smycce tam a zpét.

Prehrava nahled jen jednou.

RAM Preview Options

Zde mizZeme vybrat rlizna nastaveni RAM Preview pro pfehrani nahledu pomoci operacni paméti.

Frame Rate

Nabidka nastaveni frekvence prehravani.

(25) I

Projekt ,,Audiovizualni kvalifikace“, reg.c. CZ.1.07/3.2.08/01.0043

19



Skip

Nabidka nastaveni vynechani oken z prehravani.

[ ~

Resolution
Auto

Nabidka rozliSeni obrazu pfi prehravani.

MozZnost prehravani od umisténi

From Current Time [pas

MozZnost prehravani pres celou obrazovku.

Full Screen

Ovladani a tvorba na softwaru After Effects

Zakladni postupy

Software Adobe After Effects je primarné urcen pro tvorbu vizudlnich efektl a filmové grafiky. After
Effects umozZnuje animovat, tvofit a kompozitovat obraz pro média ve 2D a 3D prostoru s rdznymi
vestavénymi nastroji a plug-iny, s moznosti individualniho pfistupu k proménnym, jako jsou paralaxy
a uzivatelsky nastavitelné uhly pozorovani.

Import formatt a soubora

Program Adobe After Effects ma podporu velkého mnoiZstvi formatl. Tak mizeme importovat
grafické formaty, video formaty, ale i nékteré projekty vytvorené v jinych programech, napfiklad 3D
kompozice v programu Maya. Dale mizeme importovat 3D objekty ve formatu OBJ.
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jon Layer _Effect Animation View Window Help

New Composition,

New Folder

New Adobe Photoshop File...

Import File...

Import Recent Footage Mutiple Fies.
Capture in Adobe Premiere Pro..
Adobe Premiere Pro Project...
Vanishing Point (vpe)...
Placeholder...
Solid

» 3

Po kliknuti PTM do panelu projektu se zobrazi nabidka importu.

Vytvoireni kompozice

F~f 8

. | Zabér 52 A.jpg -

Kliknutim, nebo pretahnutim souboru na ikonu, kam nam ukazuje Sipka, vytvofime novou kompozici.

3D Kompozice

Vytvorena kompozice je stejna pro 2D a 3D prostredi. 3D kompozice vznikne po aktivaci 3D modu na
jedné a vice vrstvach. Teoreticky i prakticky Ize kombinovat 2D a 3D prostredi, ale tato kombinace
nam mizZe zpUsobit problémy. Objekt kamery a svétla ve 3D kompozici neovliviiuje 2D vrstvy. Vrstva
v 3D modu ziska nové nastaveni, nazvané Material Option, kde miZeme nastavit chovani vrstvy vUci
svétlu.
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ke el

B ' [ Composition: 3D kompozice | v| =| M

3D kompozice |« Draty

Top

v £3 73 |'0:00:00:00 &4 Quarter ¥ B Top

Ptiklad nasviceni 3D scény tfemi svétly a ukazka pozice kamery z pohledu Top.
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amera

> Blur Level

Nastaveni vrstvy kamery.

Vrstvy

Principem prace v After Effects je prace s vrstvami. VSechny soubory v kompozici jsou
reprezentovany néjakou vrstvou. A tak zde miZeme mit vrstvu videa, vrstvu statického obrazku,
vrstvu obrazkové sekvence, vrstvu solidu, vrstvu textu, vrstvu Uprav, vrstvu svétla, vrstvu NULL
objektu, vrstvu kamery a vrstvu vektorovych kfivek — Shape layer.. Platnym principem zde je, Ze vidy
horni vrstva prekryva Ci jinak ovliviiuje spodni vrstvu a to v zavislosti na umisténi na ¢asové ose.
KaZdou vrstvu je mozno transformovat rlznymi zpUsoby, napfiklad zména tvaru, zména kryti a zména
pozice.

o |
y v EN AHOI®

= Camera

® Light

B Adjustment Layer

+* Shape Layer

| R

Text
Sokid

" Soubor PSD

= Soubor JPG

B Soubor TGA

B Soubor TIF

* Soubor BMP (zobrazuje jako ikonu mininahled)

3 @ Sougory GIF & PNG

[] Kompozice

BY Footage
6 [ SouborAVI

B Soubor WMV

B Soubor MOV

"8 Soubor ALV

P soubory MP3 & WAV

ANANNNNNANNNNNNNNNN

“alk]

Ukazka rGznych typl vrstev v kompozici.
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'l 1 Zabér 85C.avi

Point

Scale
Rotation
© Opacity

Zakladni nastaveni jedné vrstvy, kotvici bod, pozice, velikost, rotace a kryti.

Editace vrstev na casové ose

Vrstvy na cCasové ose editujeme pomoci nastroje

Move Tool. Vrstvu mlizZeme rozdélit na vice ¢asti
funkci Split Layer, pro lepsi orientaci pfi praci s

vrstvou, nebo pro dosazZeni stoptriku.

Ptiklad jiného rozdéleni vrstvy, kde je pauza -

vynechani vrstvy na dvé okna.
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Ukazka Work Area. Vlevo zatim nenactena data nahledu, vpravo jiz nacteny nahled - slaba zelena
linka nahore. Work Area je oblast vymezujici isek nahledu nebo renderu. Pfed a za slabou zelenou

linkou se obraz nenacita ani nerenderuje.

Ukdzka poutziti kombinace kldves pismen IBON na
vymezeni oznacené vrstvy.

Nesting - Vnofené kompozice

Kompozice je seskupeni libovolného obsahu. V After Effects mlZeme vytvofit neomezené mnozstvi
kompozic (ale pozor, jednotlivé kompozice zatézuji vykon pocitace), které mezi sebou mlzeme rlizné
kombinovat. To nam umozZiuje vytvaret slozZité a komplexni animace a efekty. Vnofend kompozice je
kompozice v kompozici. Prekompozice je vytvofena nami vybranym obsahem. Kazda kompozice nese
s sebou informace rozliseni obrazu.

Layer Nam

B vrstva 1
vrstva 2
B vrstva 3
B vrstva 4

vrstva 3
B vrstva 4

Priklad jedné vnofené kompozice se dvéma vrstvami.
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Efekty

Vsechny efekty jsou zasuvné moduly (pluginy), které umozniuji rizné Gpravy obrazu jako jsou barevné
korekce, ostfeni, rozmazani, rizné deformace, klicovani, stylizace a tak dale. Mohou také generovat
Casticové systémy (particle), svételné efekty, zrno,Sum a dalsi. Efekty mizeme pfiradit k jakékoliv
vrstvé. Na vrstvé Nullu funguji pouze efekty které pracuji s prostorem. Efekty miZeme kopirovat,
vyjimat, vkladat a mazat. U efektd mizeme ménit poradi, které ovliviiuje konecny vysledek vzhledu
obrazu nebo animace. Kazdy efekt miZeme animovat a transformovat.

| H G 7Effr:—ct Controls: Effect  «
| Effects « Effect

| v fx Levels

Animation Presets: ' Nong
Channel: RGB

D Histogram

» Input Black
» Input White
> Gamma
» Output Black
» Output White
Clip To Output Black Off for 32 bpc Color
Clip To Output White Off for 32 bpc Color
fx Color Key
Animation Presets:

© Key Color

© Color Tolerance

© Edge Thin

> Edge Feather
Jfx CC Force Motion Blur

Animation Presets: | None v 4)
ytion Blur Samples
v Override Native Shutter

®S And

,\ r-:lli,ttirngjlen lur S Ukadzka panelu efektl, jsou zde
urovné barev, kli¢ a Motion Blur.
CC Force Motion Blur ndm aplikuje
mazani pohybu na video, které
neobsahuje klicové body pohybu

(pozice, rotace).
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Animace

Jedna z velkych vyhod After Effects jako kompozi¢niho programu je animace ve 2D a 3D prostoru.
Animovat Ize cokoliv co obsahuje moznost vytvoreni klicového bodu (Key Frame). Jsou to napriklad
masky, svétlo, kamera, efekty a vrstvy. Animaci prdhlednosti - kryti, docilime prolinacky, zatmivacky,
roztmivacky a vybélovacky. Animaci pozice docilime pohybu. Key Frame je bod, ktery nese urcitou
hodnotu na ¢asové ose. Pokud na jiném misté ¢asové osy tuto hodnotu zménime, vytvarime tim novy
klicovy bod a dochazi k animaci.

of)en & =

O A 1

v Trans
hor Point
sition

| Toggle Switches / Modes
Priklad aktivovani klicového bodu kliknutim na ikonu hodinek stopek, takto vytvarime prvni klicovy
bod.

| I animace

Toggle Switches [ Modes

Ukazka animace pohybu. Kazdy klicovy bod na casové ose mizeme libovolné premistit, kopirovat,
vyjimat a vkladat.
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Ptiklad animace pohybu kruhu v prostoru, ktery vidime v ndhledovém okné. Linka po Uhlopficce je
trasa pohybu vrstvy kruhu.

V okamiZiku vytvoreni kli¢ového bodu zaktivuje se tato funkce. Sipky po stranach
nas premistuji na klicové body ve sméru, kterym ukazuji. Koso¢tverec uprostied
vytvafi klicovy bod s hodnotou na pozici kurzoru. Na obrazku kosoctverec neni
aktivni, nejsme na pozici klicového bodu.

Zde je kosoctverec aktivni, kurzor je na klicovém bodé. Pokud na aktivni
kosoctverec klikneme, pfislusny klicovy bod smaZeme, stejné jako bychom

pouzili klavesy Delete.

Ukazka spatial interpolation po linedrni a Beziérové kfivce, dvé rlizné animace pohybu.
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AATAYVA

A B C D E

Priklady prostorové interpolace. A —linedrni, B — automaticka Beziérova kfivka,
C — kontinualni beziérova kfivka, D — beziérova kfivka, E — skokovy pohyb.

Krivky pohybu vytvofime, nebo ménime, kliknutim na libovolny klicovy bod pravym tlaéitkem mysia z
nové oteviené nabidky vybereme Keyframe Interpolation a zvolime zpUsob interpolace.

Ukazka rGznych druh( interpolace. A — Easy Ease Out, B — Linear, C— Auto Bezier,
D — Bezier nebo Continuos Bezier,E — Easy Ease In.

KFivky vyvoje animace - Value Graph.
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1L

5000 pxfsec

Ktivka rychlosti pohybu - Speed Graph

Digitalni kompoziting

Kompoziting je kombinaci vizualnich prvka z rlznych zdrojd do jednoho obrazu, ktery vytvari iluzi, Zze
vSechny tyto prvky jsou soucasti stejné scény. Dnes je kompozice vétSinou dosazeno prostrednictvim
manipulace digitdlniho obrazu. Pro dosaZeni kompozitingu vyuZivame vSechny vySe a niZe uvedené
procesy a postupy.

Lazura a prihlednost

Pro dosaZeni celistvosti obrazu je nutné, aby se pfidana vrstva dokonale spojila, proto potfebujeme
vidét jen tu cast, kterou do obrazu vkladdme a pfipojujeme. Abychom toho docilili, pouzivdame Alfa
kanal, klicovani a masky. Pak maji vloZzené objekty kolem sebe prihledné okoli, pres které vidime
dalsi spodni vrstvy.

Alfa kanaly

Ke kandldm RGB muzZe byt jesté prifazeny Alfa kanal, ktery nese informace o masce. Pokud
pouzivdme obraz s Alfa kanalem, oznacujeme to jako RGBA.. Mdme dvé moZnosti jak importovat Alfa
kanal do After Effects. Prvni je Straight a druhou nazyvame Premultiplied. Straight ma informace
obsaZené pouze v Alfa kanalu. Premultiplied ma informace o masce obsazeny v Alfa kanalu a
soucasné i uréitou mérou v RGB kandlech, tedy maska v tomto pfipadé je tvofena z mixu informaci ze
vsech ¢tyf kanald.

Ukazka Alfa kanalG. Vlevo vysledek kompozice pfi exportu Premultiplied a importu Straight.
Uprostied objekt v reZzimu Premultiplied. Vpravo objekt v reZimu Straight.
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Klicovani
Je v podstaté matematicka funkce na barevnych kanalech. Plati zde zdsada, Ze budeme muset zacit s
nejvyssi moznou kvalitou obrazu pfi nataceni, ¢im kvalitnéjsi klip tim hladsi okraje kolem objektu.

Colorama

Colorama je velmi vSestranny a ucinny efekt na pfeménu a animaci barvy v obraze. Pomoci Colorama
efektem, miZeme vytvofit od jemnych Uprav barevnosti pres radikalni zmény aZ po masku klice.
Coloramou napted prevedeme urcitou barvu na stupné Sedi a pak pfemapovanim na stupné Sedi
jedné, nebo vice palet barev vystupu. Cerné body jsou mapovany na barvy v horni &asti dokola, stale
svétlejsi Sedé jsou mapovany na sobé barevné ve sméru hodinovych rucicek kolem dokola. Napftiklad
s cyklem vychozich odstinG palety pixell odpovida cerné, z které se stala Cervend, zatimco u bod(
odpovidajicich 50% Sedé se stal cyan. Tento efekt funguje na 8-bitovém kandle a na 16-bitovém
barevném kanale.

Zdrojové video nasnimané pred greenscreenem.
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POUTNI PISEN 2L

=
I
=
=
=

=0

Nastaveni Coloramy v After Effects CS3 je stejné jako After Effects CS5 master collection

K vytvoreni dokonalé masky pouZivdme vice vrstev na sobé, které jsou vzajemné smichany pomoci
rGznych blending médd. Napfiklad screen pro pFicteni bilé, nebo multiply pro éernou barvu. Casto je
nutné pouzit lokalni masku. Timto postupem dosdhneme lepsich vysledkd nez standardnim klicem.
Vyslednou kompozici pouZijeme jako luma masku pro zdrojové video, které je nutné nasledné
despillovat (odstranéni barvy klice)

Vysledné vykli¢ovani videa pomoci coloramy,luma masky a despillace.

Projekt ,Audiovizualni kvalifikace“, reg.¢. CZ.1.07/3.2.08/01.0043

32



Luma Key

Linedrni Luma Key vytvofi kli¢ z jednoho kanalu ve zdroji. Luma Key, neboli jasovy kli¢, pracuje na
principu jasovych hodnot v obrazu. Ale miZeme také pouZivat jednotlivé RGB kanaly, které mohou
mit pro nas priznivéjsi hodnoty nez ma kanal jasu.

“ M &y Effect Controls: POUTNI PISEN 2L517.mov ¥
Pre-comp 9 « POUTNI PISEN 2L517.mov

v fx Extract

Animation Presets: 'None
w Histogram

© Channel Luminance v
D Black Point

© White Point

© Black Softness

© White Softness

O Invert

Ukazka nastaveni dvou efektl Luma Key a Extract v AE pouZivajici ke klici jasové hodnoty.
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Chroma Key

Chroma kli¢ pouziva k dosazeni priihlednosti barevné hodnoty RGB kanal(. Tato technologie sklada -
vrstvi dva obrazy dohromady. Rozsah vybrané barvy v horni vrstvé je prihledny a odkryva dalsi obraz

za sebou.

Pfiklad pouziti Chroma Key pro zménu barvy, pomoci masky ziskané z klice.

Keylight

Tento nastroj miZe byt soucasti AE, je popsana niZe v plug-in Keylight

Masky

Existuji dva druhy masek vektorové a prifazené. Masky v After Effects jsou univerzalnim nastrojem a
jejich nastaveni se naléza pod nastavenim vrstvy, na kterou jsme je aplikovali. Masku lze vyuzit také
jako drahu pohybu animace urcitych efekt(

( naptiklad efekt Vegas).

Vektorové masky

Vektorové masky vytvafime nastrojem Pen Tool, nebo si miZzeme vybrat jeden z prednastavenych
tvard. Maska vymezuje oblast s kterou chceme pracovat.

Ukdazka vektorovych masek, vlevo jsou prednastavené, vpravo manudlné vytvorené.
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cle = [l Masky x

0:00:00:00 FHIINEEENEEEEEEEEE - Eite 2l @ O DS

ofhen & = Layer Name 2% FEHOQP® | Mo T TrkMat Parent
& By 1 maska s A A v il [ ® None
v Masks
v B Mask1 v _ Inverted
©® Mask Path 5
© Mask Feather
©® Mask Opacity
©® Mask Expansion
» Transform

Ptiklad zakladniho nastaveni vektorové masky.Vidime zde umisténi masky na vrstvé, jeji prolnuti,
kryti a expanzi. VSechna tato nastaveni Ize animovat. Animaci Mask Path docilime putujici masky.

Ukazka vlivu dvou masek na sebe pfi rGznych médech.Vlevo nahofe - Add, vedle - Subtract, vlevo

dole - Intersect, vedle - Difference.

TFi moznosti rozostreni okraji masky: horizontalni 0x60, vertikalni 60x0, oboji spojené dohromady,
horizontdlni a vertikalni 60x60.
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Mask opacity jena 0

Dvé moznosti expanze masky pfi rozostreni 60x60, v prvnim pfipadé +70, v druhém pfipadé -20, vSe v
rozliSeni 1920 x1080.

Track Mattes - Pfifrazené masky

Princip pfifazené masky funguje tak, Ze horni vrstva nese informaci o Alfa kandlu a tuto informaci
predava spodni vrstvé. U spodni vrstvy v nabidce TrkMat vybereme jednu ze ¢tyf moznosti nastaveni
Alfa kanalu.
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Rotoscoping

Rotoscoping je obkresleni objektu ve videu, a pomoci tohoto obrysu jako masky docilime oddéleni
objektu od jeho pozadi. To ndm umozni pracovat s objektem a pozadim samostatné. TakZe si mlZete

aplikovat riizné efekty na samostatny objekt bez pozadi a nebo mlizeme pozadi vymeénit.

Vytvoreni pohyblivé masky kolem figury herce.

W Zabsrs ¥

- T T
Normal 1% _

Add v __ Inverted

b Mask Path
Mask Feather
® Mask Opacity
® Mask Expansion
» Transform

Ukazka klicovych bod( masky pti rotoscopingu

Paint

Paint je efekt, ktery ndm umoziuje kresleni ¢i malovani na vybrané vrstvé. Tato kresba se da vyuzit
jako maska. Nastroje: Stétec v 4 , klonovaci razitko = a nastroj guma 27 pat¥i do kreslicich nastrojd.
MuZete u nich nastavit typ Stétce, kryti, velikost nebo barvu v panelech Brush tips a Paint. VSechny
zmény se projevuji na jednotlivych oknech vrstvy. S témito ndstroji nepracujeme v panelu kompozice,
ale v panelu vrstvy. Pro aplikaci téchto nastroji musime na vrstvé provést dvojklik.
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Vytvoreni masky pomoci nastroje Paint, ¢ervenou barvu prekryvajici pozadi odstranime za pomoci
Color Key pfi hodnoté 1.

Deformace

Pro dosaZeni zmény tvaru, perspektivy nebo pozice v obraze pouzivame rizné druhy Warp(. Jsou to
Mesh Warp, Warp a Wave Warp. Mesh Warp je vhodny k deformaci tvaru. Warp méni perspektivu a
pozici v obraze. Wave Warp se da pouzit k animaci vodni hladiny nebo pfi animaci pohybu vlajky.
Vsechny warpy funguji pouze ve 2D.

Na prvnim obrazku vidime Mesh Warp, uprostfed obycejny Warp, vpravo Wave Warp

Mesh Warp

Mesh Warp je efekt, ktery uplatriuje mfizku Bézierovych Uprav pres vrstvu, s kterou lze manipulovat k
naruseni oblasti obrazu. Kazdy roh oka sité obsahuje vrchol a dvé az Ctyfi tecny (body, které Fidi
zaktiveni Usecky a které tvori okraj pole). Pocet tecen zavisi na tom, zda vrchol je v rohu, na hrané
nebo uvniti sité. Pohybem vrcholu a tangenty, mdZeme manipulovat tvar zakfivené Usecky. Cim
jemnéjsi sité, tim jsou i jemnéjsi Upravy.

Tento efekt Mesh Warp funguje jen v 8-bitovych a 16-bitovych barevnych kanalech.
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Pfiklad zmény vyrazu tvare pomoci efektu deformace Mesh Warp.

Ptiklad deformace tvaru za pomoci Mesh Warp.

Corner Pin

Deformacni efekt Corner Pin je uréen na Upravu perspektivy. Jeho funkce je vhodnéjsi nez funkce u
warpu. Jeho Ucinek deformuje perspektivu vrstvy z kazdého svého rohu. Umoznuje vrstvu natdhnout,
zmens3ovat, zkosit nebo jeji krouceni, které dokaze otacet okraje vrstvy, jako je napfiklad otevirani
dvefi. MGzeme také tento efekt Corner Pin pfipojit k vrstvé s trackerem. Mizeme ho libovolné

animovat v kompozici.

.......

Ukdzka pouZiti nastroje Corner Pin pfi tvorbé vrstvy v perspektivé.

Liquify
Efekt Liquify, neboli efekt zkapalnéni, umozZiuje stladit, pfitdhnout, rotovat, zvétsit a zmensit plochy
ve vrstvé. Pfi ovladdni, pokud podrzite tlacitko mysi nebo ji tdhnete, zvolena deformace se stale

vyviji. Zkresleni je soustfedéno ve stfedu stopy a efekt se kolem zesiluje, kdyZz nékolikrat stiskneme
tlacitko mysi, nebo opakované tdhneme pres oblast.
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Efekt Liquify rozmaze, zméni a deformuje tvar objektu. Jeho omezeni je do 200% deformace.

Displacement map

Prvni obrdzek je textura, vedle je Displacement map, ktery je vytvofen z textury pomoci plug-inu Tint.
Vlevo dole text bez Upravy, vpravo dole na text aplikovany Displacement map podkladové textury.
Displacement map deformuje tim, Ze premisti ve vrstvé pixely vodorovné a svisle podle barevnych
hodnot pixell na uréené vrstvé. Typ zkresleni vznikd plsobenim pfenosu mapy, které se mize
vyrazné lisit v zavislosti na nastaveni efektu.

Retusovani

RetuSovani je jeden z nejzékladnéjsich ukonl v obrazové postprodukci a obrazovém kompozitingu.
Nejuzivanéjsimi nastroji jsou klonovaci razitko a masky. Slouzi hlavné k odstrafiovani nezadoucich
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prvkd z obrazu. KdyzZ retusovani v AE provadime premalovavanim neZadoucich objektli v obraze,

nazyvame tento proces Digital Matte Paint - digitalni dokreslovacka

- - i B
R - 1 ;.

Ukazka Digital Matte Paint (Digitalni dokreslovacka), kterd ndm pomlze odstranit ze zabéru
nezadouci predméty, v nasem pfipadé reflektory a stativy.

=

. -

Kompozitingové efekty

Definitivni prace v kompozitingu zabéru obrazové postprodukce prochazi na zavér dllezitou fazi a to
aplikaci efektd na jednotlivé vrstvy, které obraz vizudlné spoji do realistické podoby. Jsou to
napriklad tyto efekty Grain a Noise, Lens distortion, Matte Choker, Light wrap, Motion blur a
Realsmart motion blur.

Grain a Noise

Efekty v nabidce Noise and Grain ndm umoZiuji pfidani nebo ubrani digitdlniho Sumu v obraze.
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Na obrdazku v horni ¢asti, kolem poletujici mouchy je ptriddn Sum - zrnéni obrazu za pomoci efektu

Grain.

Lens distortion

Efekt Lens distortion — Optické zkresleni napodobuje vlastnosti pouZité optiky, kterou bylo
nasnimano zdrojové video.

Matte Choker

Tento efekt zjemnuje okraje kli¢l a masek. Matte Choker efekt svym rozpitim vyplnuje chybéjici ¢asti
vzniklé klicovanim. Takto vyplnéné obrazové mezery jsou ponékud matné a rozostiené, proto
vyvolavaji dojem zjemnéné vyklicované kontury. Tento efekt se pouZiva jen v krajnim ptipadé, kdyz
zdrojové video je ve velmi Spatné kvalité
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Efekt Matte Choker nam zjemni okraje klice.

Light wrap

Light wrap efekt funguje obdobné jako efekt Matte Choker s tim rozdilem, Ze zjemnujeme masku
pouze smérem dovnitf. Okraje objektu si tak zachovaji plivodni svételnost a barevnost.

Motion blur

Motion blur je v podstaté pohybova neostrost, roztfeseni nebo rozmazani. Zachycuje pohybujici se
objekty v sekvenci snimk(, napfiklad ve filmu nebo animaci. Neostry zabér vznikne tak, Ze béhem
nahrdvani obrazu dojde k pohybovym zménam v dusledku rychlého pohybu objektu béhem
dostatecné dlouhé expozice. MiZe se jednat o nezadany defekt, nebo o rezijni zamér.

Efekt CC Force motion blur mlizeme aplikovat na vrstvu videa, kterd v sobé nenese informace o
pohybu a presto pohybujici se objekty ve videu rozostfi.
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Pouziti efektu CC Force motion blur na vyrenderované video.

Motion tracking

Motion tracking sleduje pohyb objektu a pak pouZivad data pro aplikovani stejného pohybu na jiny
objekt, kterym muzZe byt vrstva, kamera, svétlo a kompozice. Touto funkci mizZeme také stabilizovat
pohyb kamery v obraze. Také mUZete spojit vlastnosti sledovani dat pomoci nabidky, kterd umoznuje
Sirokou $kalu pouZziti. Pfi sledovani zmén pohybu, rotace nebo velikosti sledujeme vice objektl ve
stejné vrstvé. Pokud se sledovany bod dostane mimo obraz, mizZeme Search region pfesunout na jiny
bod.

Ukdzka zalozky Tracker
4{ Tracker ‘

Track Motion Stabilize Motion

Motion Source: [ Zaber 48 v Motion Source - Zvolena vrstva kde trackerujeme
Current Track: [ Tracker 1 sl Current Track - Zde volime tracker kterym pohybujeme

Track Type: | Transform ll Track Type - Zde volime typ trackeru
V| Position ¥/ Rotation ¥/ Scale Edit Target - Zde se voli cilova vrstva
Motion Target:Null 5 Options - Uprava vlastnosti

Edit Target... Options... Analyze - Analyza pohybu

Analyze: <41 4 B> 1> Apply - Aplikovani pohybu na cilovou vrstvu
Reset Apply Reset - Zrueni viech nastaveni

Trackerovaci bod
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Dulezita pravidla pro tracker. Vybirame vzdy jen body které jsou neménné, ojedinélé a jasné zretelné.
V obraze mlzZeme mit trackovaci body uméle vytvorené pfi snimani zdrojového videa.

b "Layer: POUTNIPISEN 2

: oom [T 05m

jD 50% v £3 (0:02:09:24 | 3

Na hercové pravém oku vidime zdznam Trackingu pohybu zornice oka. Na levém oku vidime Search

region, Feature region a Attach point.

Renderovani

Est. Remain:

Message: Rend RAM: 12% used of 8,0 GB Renders Started: 9.3.201 52 Total Time Elapsed: onds Most Recent Error: None

Panel renderu, vidime zde rozbalené vSechny nabidky nastaveni a moZnosti renderovaného videa.
Dale zde vidime jeho ¢asovy prlbéh.
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Tri tabulky nastaveni renderovani, v prvni vlevo nastavujeme radkovani, pocet snimkd za vtefinu atd.,
v prostfedni volime format a zvuk, tabulka vpravo je cilové misto uloZeni.

Import a ukladani projektu, kompozice a obrazu

lFileI Edit Composition Layer Effect Animation View W

New > o
Open Project... Ctrl+-O =
Open Recent Projects >
Browse in Bridge... Ctrl+ Alt+Shift+ O

Browse Template Projects...

Close Ctrl+W
Close Project

Save Ctri+S
Save As... Ctrl+Shift+S
Save a Copy...

Save a Copy As XML...

Increment and Save Ctrl+ Alt+Shift+S
Revert

Import >
Import Recent Footage >
Export >

Adobe Dynamic Link > Tabulka nabidky File, obsahuje import a
Go to Adobe Story...
i export dat, historii ukladani, hledani

Find Ctrl+F . . , . ,
soubor(, skripty a nastaveni projektu, které

Add Footage tc Comp Ctrl+/

New Comp from Selection... Obsahuji napfl'klad bitOVOU h|0ubku projektu

C lid AllF v , o v. .
g e a pocet snimk(l za vtefinu. Tato tabulka je

Remove Unused Footage

Reduce Project jedina cesta jak naimportovat soubory VOP -

Collect Files... Vanishing point, souborlG z Photoshopu

s it prevedené do kubického 3D. P¥i jakémkoli

Scripts > s , . . .
ukladani musime dbat na shodny systém

Create Proxy > . . A B

Set Proxy > popisu dat, aby byly jasné nazvy a korelace s

et Fotnos 5 jednotlivymi zabéry ve scénafi.

Replace Footage »

Reload Footage Ctrl+Alt+L

Reveal in Explorer Daldi programy nejen pro Adobe After

Rewveal Bridge

e Effects

Project Settings... Ctrl+ Alt+Shift+ K

Exit Ctrl+Q
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Adobe Photoshop

Pracovni plocha - prostfedi Photoshop CS5 (Creative Suite 5)

Abychom mohli zacit s obrazovou postprodukci, je nezbytné, osvojit si
nejdrive profesionalni ovladani programu Adobe Photoshop. A to ze dvou
dlvodi. Zaprvé budeme tento profesiondlni program nutné potrebovat ke
tvorbé pozadi a textur, a zadruhé pracovni prostfeni je velmi podobné, jako v
programu After Effects, nebot oba tyto programy vznikly ve stejné firmé

Adobe System. Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a
Upravy bitmapové grafiky (napf. fotografii). Tento bitmapovy graficky editor nebo také rastrovy
graficky editor je pocitacovy program umoznujici uzivateli prostfednictvim grafického rozhrani
vytvaret a upravovat soubory s rastrovou grafikou. Data jsou zaznamenavana v nékterém z format(
vhodnych pro bitmapovou grafiku jako napt. JPEG, PNG, GIF a TIFF. Photoshop Creative Suite 5 (CS5),
je jako verze s novymi nastroji pro oblast védy, 3D a videa. Plvodné je Photoshop dilem bratr(
Thomase a Johna Knolla, ktefi na vyvoji zacali pracovat jiz v roce 1987. Photoshop integrovan se
skupinou dalSich grafickych program( firmy Adobe. Tato verze Photoshopu pfinasi inovované
uzivatelské rozhrani, obsahujici moznost ukotveni palet, vylepseny systém prace s formatem RAW,
lepsi nastaveni tisku, upravenou podporu PDF a praci v Adobe Bridge. Dalsi velice vyznamnou
novinkou jsou takzvané ,Smart filters”, umoznujici nedestruktivni pouZiti filtrd na vrstvu a mozZnost
jejich pozdéjsich Uprav. Zajimavym nastrojem je i Vanishing point, ktery ndm umozni z 2D obrazku po
importu do AE vytvofit 3D prostor.

bér Filr Analjza 3D Zobamni Okna Nipovids | B8 B [+ % v W@~ W~ | veson  Mabvini » | O csuver [ol@] 2 |

dtavadomedt | oy [ 34| FHE M| @

IR ez nizvu 1 @ 25% RGa/®) *

B R R R

A - LiSta nabidek, B - Panel nastrojli, C - Novy ¢i otevieny objekt, D - Navigator, E - Panel barev, F -
PtizpUsobeni nastaveni a masky, G - Historie a akce, H - Vrstvy a barevné kanaly ( RGB + alfa ).
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Ukdazky 2D tvorby na programu Adobe Photoshop, pro filmovou obrazovou postprodukci je hlavné
dllezita tvorba pozadi, prostiedi, rekvizit a textur.

Ukazka textur nékolika struktur a materidld vytvofenych v progra
nutné, aby prava strana presné nasedala na levou a horni okraj pfesné nasedal a pokracoval na
spodni strané. Jak tyto Ctyti strany slicovat, aby na sebe navazovaly je Ukolem prace v programu

mu Adobe Photoshop. U textury je
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Adobe Photoshop, vyjimkou jsou textury, které se neopakuji a pouZivaji se jen na texturovani objetu

sveé vlastni velikosti.

Sit Vanishing pointu prizpGsobime perspektivé obrazku, pokud je barva sité modra, je vie v poradku,
ale pokud je barva sité oranzova nebo cervena, mame nékde v postupu chybu.

CrazyBump
Bump mapping
Normal mapping
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Parallax mapping

(Tento software ndm dovoli zplastictét textury v AE a vytvofit
simulaci nerovnosti a vrasek na povrchu objektll bez pouZiti vice

polygon)

Bump mapping, normal mapovani a mapovani paralaxy jsou metody pouzZivané pro textury ve 3D
aplikacich renderingu, jako jsou videohry pro simulaci nerovnosti a vrasek na povrchu objektl bez
pouziti vice polygon(. Koncovému uzivateli se bude zdat, Ze struktury, napfiklad kamennych zdi,
budou vice zfejmé, hlubsi a tim vice realistictéjsi s mensi vlivem na vykon simulace.

Bump mapping dosahuje svého efektu narusenim povrchové struktury objektu, ktery se pouziva ve
stupnich obrazové Sedi a naruSuje béhem normadlniho osvétleni vypocty. Vysledkem je zfetelny
nerovny povrch a ne povrch dokonale hladky, i kdyz povrch podkladového objektu neni ve
skute¢nosti zménén.

Normal mapping, je jednotkovy vektor na stinovani bodu nasviceného od svételného zdroje s
jednotkovym vektorem normal mapy na povrch objektu, vysledkem je intenzita svétla na tomto
povrchu. Pomoci 3-kanalového rastrovani obrazu textury modelu, jsou informace kdédovany pro
detailnéjsi normalovy vektor. Kazdy kanal v bitmapé odpovida prostorové dimenzi (X, Y a Z). Tyto
prostorové rozméry jsou vzhledem k neustalé zméné soufadnicového systému nepfretrzité normalové
mapovany, nebo se plynule méni se souradnici systému (zaloZenym na derivatu pozice s ohledem na
souradnice textury), za pouZiti tangenty prostorového normal mapovani. Normal mapa pridava
mnohem vice detail(l na povrchu modelu, a to zejména ve spojeni s pokrocilou osvétlovaci technikou.

Parallax mapping (tzv. offset mapping nebo virtudini posunuti mapovani) je zintenzivnéné bump
mapovani a normalni mapovani, které se provadi premisténim souradnice textury v bodé polygonu v
zavislosti na Uhlu pohledu a na prostoru tangenty a vySe hodnoty mapy v tomto bodé. Pfi ostfejsim
Uhlu pohledu souradnice textury jsou vyraznéjsi a davaji iluzi vétsi hloubky kvali u¢inku paralaxy pfi
zobrazeni zmény.

Occlusion mapping umoznuje pridat redlnou reflexi na modely s prihlédnutim k atlumu svétla v
disledku odrazu. Ambient occlusion vytvari svétlo, tak jak vyzaruje v redlném Zivoté, hlavné pfi

pohledu na nereflexni povrchy.
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Zdrojové video Bump mapa

. \ g
2 G » 34 |
. !
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/s AN '
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LAY \\ Y
Normal mapa Occlusion mapa pro svételnou reflexi

Motion Tracking Mocha

(Tento software nam trackovani z textury videa)

Mocha je univerzalni samostatny trackovaci a rotoscopingovy software uréeny pro doplnéni jakékoliv
kompozice. Mocha je unikdtni rovinny Tracker, ktery snadno sleduje zdbéry, které jdou mimo platno
nebo jsou zakryty. Mocha ma schopnost pracovat s texturou misto trackovych bodd. Mocha ma
podporu pro softwary Nuke, Fusion, After Effects a dalsi, je idealni nastroj pro pfevod a Upravu 2D do
3D projektd.

Mocha je trackovaci program, ktery nepracuje s body, ale s texturou.
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Cp Tack  AdiustTrack

Input Preprocessing Motion Search Area

Parameter

X Translation Horboril

Input Clp Input Channel

0 Large Motion

o X Scale

Libér 818
o Luminance ; X Rotation Smal Motion
Smoothing Level

Auto Channel X Shear

0 Manual Track
Perspective

Ukdazka nastaveni oblasti trackeringu v
Plug-in - zasuvné moduly pro Adobe After Effects

Camera Tracker

Export Data

Export Tradkng Data. .

Export Shape Data..,

Diky tomuto plug-inu mlZeme na vytvorené trackerovaci body pripojit vrstvy do obrazové
kompozice, které se ndm budou pohybovat zaroven s pohybem kamery zdrojového videa.

-rhi hEFfr:‘ct Controls: v
Cameratracker « video
| = & @ CameraTracker (1.0)
Animation Presets: None
w About

CAMERATRACKER

THE FOUNDRY

Matte Source None

Analysis Range Source Clip Range

Display
Allow Line Selection
Preview Features
View Keyframe Points Only
Render During Analysis
Track Features

Track Features
Solve Camera

Solve Camera
Create Scene

Create Scene

Toggle 2D/3D

Toggle 2D/3D
Tracking
» Solve
» Lens Distortion
» Refine
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Camera Tracker je plug-in od firmy The Foundry, ktery nam vytvari trekovaci body na videu ve 3D

prostoru.

Schéma kamery v prostoru s trekovacimi body vytvorenymi v plug-inu Camera Tracker od firmy The
Foundry.

Ve vyrezu vidime trackerovaci zelené aktivni body ( kfizky), oranZové a Cervené jsou nevyhovujici
body.
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Normality (tento plugin ndm dovoli vyuzZiti normal a bump map v AE)

Normality je vykonny plug-in, ktery umoznuje v pohyblivé grafice umélcim aplikovat svétlo na 3D
objekty a scény pfimo v prostredi Adobe After Effects. Kvalita stinovani v nahledu je stejné vysoka
jako ve vysledném videu a nahled vykresluje v redlném case. Normality pracuje ve 3D prostoru a
velmi rychle vykresluje a snadno se aplikuje do objekt nebo scén.

n Layer Effect Animation View Window Help

ol S A e S i

A - Zdrojové foto pozadi, B - Zdrojové foto pozadi s aplikovanou normal mapou, C - Samotna normal

mapa.

0:00:00:00

shea| @5 ieiame CELAEHODS ek
—arrn ® Light1 ¥
"8 Normal mapa

® Overlay

>
» ¥ Normal mapa neaktivni -9- Normal
» M Textdra -9- x c Normal

Ptiklad prace s vrstvami Normal mapy.
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Ukazka rlznych nastaveni svétel, reflexe a Bumpu na jednom 2D objektu za pomoci plug-inu
Normality. Vlevo nahofe je plvodni obraz, vedle vpravo Normal map objektu. NiZe jsou predvedeny
rdzné varianty nastaveni.
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Klicovani
Keylight (klicovaci nastroj diky némuz je mozné jednoduse vyklicovat i herce se zapalenou cigaretou
z klicovaciho pozadi, dokonale klicuje i koufF)

Keylight je cennym nastrojem pro klicovani modré a zelené kli¢ovaci plochy. Keylight se snadno
pouziva a je velmi dobry pomocnikem pfi klicovani poloprihledné oblasti nebo vlasu.

Plug-in Keylight je vybaven sadou nastrojli, kterd ndm umozfiuje odstranovat, mékdcit, a jinak
manipulovat s pozadim. Obsahuje samostatné korekce barev a ndstroje na Upravu obrysu pro jemné
doladéni vysledku.

Keylight mimo AE integruje s nékterymi z prednich svétovych kompozi¢nich systému, véetné
Autodesk Media, Entertainment systémy, Avid DS, Fusion, Nuke Shake a Final Cut Pro.

File Edit C

Layer Effect Animation View Window Help
méT S22 e

A

=]

e 2 ® O Doy

ohed € ame
> B 1 B POUTNIPISEN 2L517_31265.ipg v /f

° » B 2 m[POUTNIPISEN 20517 312653p9 -/

Ve soucasné profesiondlni verzi CS5 je keylight soucasti programu AE
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Efekty rozmazani

Video Co-Pilot Twitch (teleportuje postavy jako ve Star trecku)

Twitch je plug-in pro After Effects, ktera synchronizuje ndhodné operace vytvarejici stylové video
efekty pro pohyblivou grafiku a vizualni efekty. Ma Sest vestavénych operaci, bez omezeni pouziti.
Blur operace - Funkce blur obsahuje nékteré z nejvice pokrocilych funkci a rezima.

Barevné operace - Funkce umoznuje zvyraznovat barvy a jejich rozmazani.

Svételné operace - Funkce této operace umoznuje pridavani a ubirdni jasu.

Scale operace - Vybira ndhodné Motion Blur s nekone¢nymi moznostmi.

Slide operace - UmozZnuje rozmazani barev za pomoci RGB Splitu.

Casova operace - Tato funkce umoZfiuje zrychlovani a vraceni obrazu v zabéru jako tfeseni jen

urcitého vybéru kompozice.

Aplikace tfi rliznych nastaveni pluginu Twitch na jednom zabéru v AE

Svételné efekty
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Video-Co-Pilot Optical Flares (odlesky svétla v objektivu a nejen v objektivu)

Mutti Iris ¥ aooumsosscrs

Common Settings

GLOBAL PARAMLTERS

Shimmer
117 ~

Shimmer
¥ 2870 -

Shimmer

Plugina pouzita ve filmu Star Trek z roku 2009. Tabulka s nabidkou styl( odleska.

Plug-in Optical Flares dokaze i simulovat prach a Skrdbance na objektivu, které se stavaji viditelnymi
zdroji svétla. Optical Flares dokazZe generovat odlesk objektivu od svétlych momentd ve vasem videu.
Umozni pfidat plynulost lesku na prvky s vilastnim animaénim pohybem. Staci nastavit velikost a
rychlost animace na klicové snimky. MliZete dokonce kombinovat nékolik predvoleb a vytvofit tak

nevsedni svételné odlesky objektivu, nebo dokonce i svételné zavoje.

Nastaveni prstencl odlesk(l z presetu Optical Flares v AE

Genarts Sapphire (vysoce kvalitni zafe vSeho druhu, paprsky, aura, blesk. Dale pak zahrnuji dalsi
efekty: viny na hladiné, stilizaci obrazu do malby cartoon, zaostieni, rozostreni, warp )
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Sapphire balicek obsahuje vice nez 175 plug-iny pro After Effects a kompatibilni produkty. Kazdy z
nich ma mnoho parametrd. Tyto pluginy jsou uZivatelsky velmi snadno ovladatelné.

TG T S
= s W 1 [ ZibErsscaw

Aplikace pluginu S_EdgeRays, ktery je soucasti Sapphire. Jeho aplikaci na zdrojové video se bila barva
rozzafi.

Particle

Trapcode Particular ( vytvari, kouf, paru, prach, ohen, jiskry, vodu, hlinu, ale i kusy hmoty.
Nejkomplexnéjsi particle pro AE, ktery umoziiuje pouZiti misto vygenerovanych castecek nami
vytvoreny obraz, naptiklad kapka vody, 3D koralek atd.)
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Trapcode Particular 2.1

¥,

Pracuje s realistickymi ptirodnimi vlivy, dale umoziiuje osvétleni pro zastinéné ¢astice, integraci 3D
kamery , vlastni tvary, hloubky ostrosti, a ovladani fyzikalnich prvkd, jako odpor vzduchu, gravitace a

turbulence. Byl pouzit ve filmech, jako je napftiklad Spider Man 3 a Angels & Demons.

Y EEm S

B Mo OO™ &

PouZiti particularu pro vytvoreni desté ve 3D prostoru z ptaci perspektivy v AE

Mraky —
Aurora (editor mrakd jak realnych tak i ; Dﬁ'fdia Sky
fantasknl’ch) Powered by Digital Eloment
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Aurora Sky je plugin na tvorbu fotorealistickych mrakd. Aurora byla plvodné vytvorena pro
Photoshop na tvorbu nebe a vody pro tuto platformu. Tento editor je nastrojem, ktery vytvari
propracovanéjsi tvary, nez jen jednoduché fraktalni mraky. Pohybujeme se zde ve 3D prostoru a
nastroj ndm umoZiuje ohybat, tvarovat a otacet mraky.

ST Rdobe After Efects - Uniiled Projectacs ™

VI
Project. . 2, {Effec Controls: Dark Gray Scid 1] v, x
Comp 1 *Dark Gray Solid 1

< Red Aok Ci
Animation Presess: | None. vdb
7 Options.
| Options.
%, Ambient Color - =
D Camera
{ Ramp.
D Clouds Laver I T
b Zn:s: =; RAMPreviewOptions___ ||
b sunbisk =
b FrameRate  Skip Resoluson
;;D,Sm‘ [5) lwli(o fel (Avo. b
L From Current Time L Full screen
SR Effects APresets x >
Cornmon Parameters Suns Containe:[ ]
Render Quality 0 4| | BlUseSin=1 & U * Animation Presets
Use AE Camera Spikes Around Sun Disk b Ao i
Render Modes  Normal = Spikes Number 1 2 b Blur & Starpen |
Random Seed 0 ¢ p s:lor Correcton 1
Clouds Layer Light Beams p(Ctisnoel
0 -~ D Digital Anarchy
BjLse counlaer ;| | Lesemsopxy X 3 J ot |
z Light Beams Color | — D Expression Cortrols |
Tillng % (K i ¥ |
Ise Sun =2 [ Generate
Tilng ¥ 2 4 ok it 3 A Autorefresh Freview ik
= 3 3 b No |
Amblent Coefficient 22 4 Halo Helght 33 = Checkerboard i :: :{e&anm ‘
Diffuse Coefficient 3 3 Halo Color [ | Presets Category b perspi |
Transparency - Halo Opactty E - D Smuation |
Nose ofine-moon Rtyie |
Random Seed 23 4| —pamo b Tes |
b b Time
Details Fading 100 3 | @ useRamp S Taci :
Fake 3D Thickness 0 4 Unear Ramp o & A b utitey
Obertones. 00 4| | Opacly 100 Agtive Camer. | v (1 View [v| 590|002,
~ | Harizon Angle T
Tiod Obertones Weight B 4 D
Animation | -
0:01 AN 3 &= 3 = iy 3 3 = = = = Ed
| ndrecin 001 3| jusestars [ . ¥ A . : i ; 3‘IU
[ S __al|| Bones e —&
T z
Number of Clusters 7 -
30 Clouds ~ 5
7] Use 30 Clouds faoon e o 3 Hep | [ About
Random Seed ) | | MaxStars per Chuster 20 &
Soheres 00 = | S RotationLatituge I Basel|
Asymmetry 20 % | SkyRotation Axis 0 | o =
(e | |

Tabulka nastaveni generovani mrak( pluginou Aurora Sky v AE 7

Pismo

Text Anarchy (napf. Metrix)
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Pokrocily editor pisma

Text Anarchy je soubor osmi filtr( pro After Effects a Final Cut Pro. Pfedevsim
prvkl, jako design animovaného textu vyuZivaného pro pozadi zabéru.

fesi potreby textovych

o ¥a Text e
Anmation Freses:
| Random Charactes:
w7 Character Attributes
b 7 FomSize
U 1 Fantsize Randos
b 7 Rateof Changeof 11
D ¢ ROCRandemness 59,
* Color e
RandomColee [ (=)
b £ Frequency ofRand £50%
wGndSetup
4 Grdposton [ 04,30
b 7 Rows =
¥ 7 Columes: [}
D 7 SpaceBetweenRo 0.0

»
TR S TR

Info.x >

5
L
Azo

X:688
4 Y103

Dark Gray Sofid 1
Duration: 0:00:30:00
Ini 0:00:00:00, Out: 0:00:29:24

U= Animation Presets
b Audo

[ Blur & Sharpen

D colar Comedion

b Channel

b ) sBRRandomness 0.0 b Digitai Anardy.
D O Soace Between Col 0,0  Distot:
D 7 SBCRandommess 0.0 [ Expression Corols
[=] Moving Rows and Columns b Generate
< litter Ken
P Raw Jitter b Noise&Grain
P 2 Column Jitter P Paint.
D7) Jitter Frequency b Perspective
U 7 JFRandomness D Simudation
:'Hm b Stylize
D Preset Characters bTee
b Magnify 1 b Time.
© Magnify2 P Transition
v Randomness Seed i b
i
[ Hinting b utity
|<] Composite On Original
Ll
EEZE s E
— = SE Upx TE 0px TE I
() 50% | v |63/ 3) 0:00:00:00 | &) < @\Full [w]D ¥ AcivecCamera [v[iview [¥] /00 A B dpx B Opx
Timeline: Comp 1 % “Quese
0:00:00:00 (2506 05) [ e it > oo B = = = = = =
#4900 #iz | suenne |9\ DB OO | Paet !
PLT T >w/ BT S—C
L S ) oS/ e LT —
IR Sl

Tvorba animace textu pomoci pluginu Text Anarchy v AE 7

Rychlost pohybu
Twixtor (plugin, ktery dopocitava mezifaze a méni
libovolné rychlost zabéru, nebo rychlost pohybu
objekt(l v zabéru)

Plug-in Twixtor umozZiuje zrychlovat nebo
zpomalovat filmové sekvence, aniZ by to vyrazné
ovlivnilo kvalitu obrazu. Dosahuje toho vytvarenim
novych snimkd vektorovym dopoditavanim a
interpolaci snimkd pGvodni sekvence, pohybovy

vypocet se pritom provadi pro kazdy jednotlivy pixel. To se zvlast projevuje pfi zpomalovani, diky

dopocitani snimk( obraz nebude trhany.
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Dopocitavani oken ve zpomaleném zabéru v AE. Na obrazku vidime dopocitané okno zabéru.

Render

Gridlron Nucleo (tento plugin ndm umozni pracovat v AE pfi renderovani i na renderovaném zabéru)

GRIDIRON”

% | NUCLEO PRO 2

AVAILABLE NOW GRIDIRON -

" (=] Ld v w -~ L -

Oteviena tabulka renderu Nucleo v AE
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Eli Info x ° .
R: ), & 0
W5
B:
A: 0

-
o
D
-
0
D
Co

+
<

Time Controls x i
4 <l > 1> » P

[20.97) [w) [1 [¥] [Aute  |¥]

["] From Current Time [ | Full Screen

Uprava barev

Magic Bullet Looks (plugin, ktery koloruje obraz jako Film Magic Pro,
ale pfi kvalitnéjsim a uzivatelsky jednodussim nastaveni a ovladani

03 LooksBuilder
File Edit Help

Graphs: [OFf | Help: [OFf

Clean Start

Ukdzka moznosti barevnych korekci jednoho zabéru v AE
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Presets pro Adobe After Effects

Film Magic Pro - Presets na Upravu barev (diky nému mizeme jednoduse okolorovat cely obraz do

urcitého odstinu ¢i skaly odstin()

PUE U001

Ukazka barevnych korekci rznymi presety jednoho zabéru, kazda Ctvrtina obrazu je pro ukazku s
jinou barevnou korekci

Video Playback - klipy

Kazdé studio, zabyvajici se obrazovou postprodukci a vizualnimi efekty, si béhem své existence
vytvari postupné vlastni archiv video playbackl - klipl rGznych efekt(. Jsou vsak firmy, které se
zabyvaji tvorbou téchto videi pro obrazovou postprodukci. | kdyZz se dnes na trhu fadové nabizi sta
tisice téchto efektd, jsou situace, kdy pro urcité zabéry musime specialné toto video natocit.

Video-Co-Pilot Action Essentials

(Video playbacky - klipy s alfa kandlem )

) - ’- \- (39
’ | DESIGNER .’m ’~<

b s | SOUNDIFX

’w

RGzné produkty od Video-Co-Pilot pro AE
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Tato kolekce video playbackll - klipl firmy Copilot nabizi vsestranné feSeni potfeb obrazové
postprodukce s vysokym rozliSenim 2K. Tato nabidka produktu Essentials ma jedinecnou schopnost
prinést realné efekty do prace obrazové postprodukce. Propojenim mlZeme vytvofit necekané

vizualni efekty s vice nez 500 prvky. Klipy jsou ve video formatu QuickTime RGB + Alpha, Video Codec
PNG a Video Preview MP4 QuickTime.

REAL CLOUDS

24 TIME-LAPSE CLOUD VIDEOS

Videa oblohy

Ukazka nékolika video playback - klipt s alfa kanaly
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UltraSlo (Video playbacky - klipy se zpomalenym pohybem )

Jednd se o video playbacky - klipy od produkéni spole€nosti Ultraslo zalozenou Alanem Teitelem
drzitelem dvou cen Emmy za kameru, ktery se specializuje na vytvareni unikdtnich snimkl ve
zpomalenych zabérech 2D a 3D. Alan Teitel je také drzitelem dvou cen Emmy za pfinos kinematografii
a technicky pokrok. Tato produkéni spoleénost je hlavné zaméfena na pomaly pohyb, explozi,
vystrell stfelnych zbrani, 3D soubojt, akéni sporty, paprsky, pohyb zvifat jako broukd, koni a delfind.
Neni pohyb, ktery by tato spole¢nost na objedndvku nezpomalila.

Slow motion ukazka video playback( - klip(
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iStock (Video playbacky - klipy Siroké skaly prostiedi, fauny, flory a Zivil)

Od roku 2006 iStock zahdjil prodej video playback(l - klipl v dcefiné spolec¢nosti iStockvideo, nabizi
video klipy a video playbacky v rlznych formatech NTSC i PAL v rozliseni HDV a HD formatech. Jejich
archiv The Video Collection nyni obsahuje pfes 250,000 videi.

" 4
oy

T o~

isiog,&video | iStockvideo

NUKE

Ve zkratce o programu Nuke, ktery je jakymsi rivalem After Effectll. MnoZstvi funkci
pro filmovou postprodukci, jako barveni, skladani a komponovani obrazu a pfi
tvorbé efektd je Nuke dokonalejsi. Animace v After Effectech je naopak jednoducha
a perfektni. Zde v Nuke je vSak animace trochu tvrdym ofiskem a motion design
nezvlada Nuke skoro viibec. Proto mlzeme fici, Ze kazdy program ma své klady a

zapory. Nuke je programem, ktery misto vrstev a kompozic pracuje pomoci spojovani jednotlivych
nodd. Nastroje jsou stejné jako v After Effectech, rozdil je ve zplsobu vytvareni kompozice projektu.
Tento program je vhodnéjsi pro profesionalni komplexnéjsi filmovou tvorbu.

Nuke ma svUj ndzev odvozeny od slov "novy kompozitor". Tento program byl vyvinut v roce 1993
Billem Spitzakem pro studio Digital Domain, zabyvajici se vizudlnimi efekty a animaci. Nuke pfi své
tvorbé vyuZziva systém FLTK (Fast Light Toolkit ).

Klavesové zkratky pro NUKE

Klavesové zkratky jsou velmi daleZité v obrazové postprodukci béhem prace v programu Nuke. Tyto
klavesové zkratky Nuke jsou pouze pro verzi Windows.
New — Novy projekt Ctrl+n

Open — Otevfrit projekt Ctrl+o
Save — UloZit projekt Ctrl+s

Close — Zavrit Ctrl+w
Exit — Odejit Ctrl+q

Undo — Zpét Ctrl+z
Redo — Znovu Ctrl+y
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Cut — Rezat Ctrl + x

Copy — Kopirovat Ctrl +c

Paste — Vlozit Ctrl +v

Paste2 — Vlozit Ctrl + Shift + v

Select all — Vybrat vse Ctrl+a

Search - Hledat /

Duplicate — Vyhotovit duplikat Alt+c

Clone — Klonovat Alt + k

Declone — Odstranit klon Alt + Shift + k

Force Clone — U¢inky klonu  Ctrl + Alt + Shift + k
Copy as Clones — Kopirovat jako klon  Ctrl + k

Script Command — Ptikaz skriptu X
TCL file — TCL soubor dat Alt + x
Script info — Zapis informaci Alt +i

Propojovani souvislosti NodU

Postage stamp on/off — Otevrit /zavfit Postage stamp Alt+p

Disable or Enable — Vypnout nebo zapnout d
Info Viewer — Informace nahledu i
Group — Skupina Ctri+g

Copy Gizmo to group — Kopirovat soucast do skupiny  Ctrl + Shift+ g

Snap to Grid - Pfichytit k mfiZce [

Snap all to Grid - Zaclenit vSe do mfizky \

Connect — Pfipojeni - vyberte jeden nod pak stisknéte klavesu Shift a kliknéte na dalsi uzel a stisknete
klavesu y

Connect a Viewer node to a node — Pfipojte ndhled nodu do nodu - vyberte nod a stisknéte 1
Connect a Viewer node to multiple nodes — Nahled nodu vice nodl - vyberte nod a stisknéte tlacitko
1 a potom zvolte jiny nod a stisknéte tlacitko 2 vyberte jiny nod a stisknéte tlacitko 3 .... Timto
zplUsobem se muZe pfipojit az 10 nodl s jednim nahledem. Pak vyberte nahled nodu a stisknéte
tlacitko1,2,3 ... .. prepnéte zobrazeni pfipojeni.

Disconnect node — Odpojeni nodu - vyberte nod a stisknéte Ctrl+d

Disconnect a node from a tree — Odpojeni nodu ze stromu  Ctrl + Shift + x

Select multiple nodes — Vybér vice nodu - Stisknéte Shift a kliknéte na jednotlivé nody, které chcete
vybrat

Select upstream nodes with a single click — Vyberte ptipojeni nod( jednim kliknutim - stiskem Ctrl +
Shift a klepnéte na nod, Nod stromu vybere vSechny predchazejici nody k tomuto nodu.

Select all nodes — Vyberte vSechny nody  Ctrl + a

Search node - Hledani nodu /

Rename node — Pfejmenovat nod - Vyberte nod a stisknéte klavesu n
Preferences — Uprednostnéni Shift + s

Preferences — Uprednostnéni Ctrl +,

Project settings — Nastaveni projektu s

Show curve editor — Zobrazit editor kfivek Shift + ~

Toggle full screen — Pfepnout na celou obrazovku  Alt+s

Create New Viewer — Vytvofit novy ndhled  Ctrl +i

Toggle hide float viewer - Pfepnuti skryvani plovouciho nahledu

Next Tab — DalSi tabulka  Ctrl +t

Close Tab — Zavfit tabulku Shift + Esc

Clear Properties pane — Vycistit obsah vlastnosti - umistéte kurzor v misté vlastnosti a stisknéte
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Ctrl + Shift + a
Pro pfidani nastroju

Read node — Novy zdroj r

Write node — Rendering w

Copy node — Kopirovat nod k

Color Correct node — Barevné korekce ¢
Grade node — Korekce bilé a ¢erné barvy agamy g
Bazier node — Blezierovat nod p

Blur node - Rozostfeni b

Merge node — Slou¢itnod m

Add Mix node — Pfidat mix nodd  Shift + a
Transform node — Transformace t

Dot node - Bod

Sticky Note node — Pfidat poznamky Alt+n

Zobrazit souvisejici

Pan — Panordmovat  Alt + click a tdhnéte

Zoom out - Oddalit - (minus sign)

Zoom in - Priblizit + (plus sign)

Zoom in / out — Pfiblizit nebo oddalit Alt + kliknéte na prostfedni tladitko mysi a tahnout
Fit in view — Zobrazit do formatu  f

Fill in Viewer pane only — Vyplnit pouze v ndhledu  h

View previous - Zobrazit predchozi ;

View next — Zobrazit nasledujici '

Pfehravani

Toggle Play forward — Pfehrat dopredu L (smalllL)

Toggle Play backward — Prehrat dozadu |

Stop — Zastavit  k

Goto Frame — Jit nasnimek Alt+g

Goto first frame — Prvni okno Home klavesa

Goto last frame — Posledni okno End klavesa

Next Frame — Nasledujici okno Klavesa Sipka vpravo

Previous Frame — pfedchazejici okno  Klavesa Sipka vlevo

Jump step forward — Skocit na dalsi krok - VloZit hodnotu v poli rdmecku pfirQstku a Shift + Klavesa
Sipka vpravo, zatimco je kurzor v panelu prohlizece

Jump step backward — Skocit na predchazejici krok - Vlozit hodnotu v poli ramce pfirdstku a Shift +
Kldvesa Sipka vlevo, zatimco je kurzor v panelu prohlizece

Previous keyframe — Predchazejici keyframe Alt + Kldvesa Sipka vlevo, zatimco ukazatel mysi je na
panelu prohlizece

Next keyframe — Dalsi keyframe Alt + Klavesa Sipka vpravo, zatimco ukazatel mysi je na panelu
prohlizece

Pan the timeline — Zarovnat ¢asovou osu Stisknéte kldvesu Alt a pretdhnéte na ¢asovou osu

Pan reset the timeline — Resetovat ¢asovou osu  Kliknéte pravym tlacitkem mysi jednou na ¢asové
ose

Adjust playback range — Nastaveni rozsahu prehravdni Stisknéte Ctrl a pretdhnéte cervenou znacku
prehravani na ¢asové ose.
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Everything you need to know about Mulke

[I'¥]

Pracovni plocha - prostredi
STANDARDNI{ ZOBRAZENI APLIKACE

A - Lista nabidek

Float Pane ]
B - Nahledovy monitor

Clo
C - Properities

D - Node graf

Dope Shee

Pane

Node Graph

Zobrazeni a rozloZeni jednotlivych elementl lze ménit viz

Mew Viewer

obrazek
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Pracovni prostifedi programu Nuke, princip aplikace je zaloZeny na spojovani nodl

tracker

Tracker

TemporalMedian
TimeBlur
TimeEcho

Jednotlivé nody priddvame pomoci klavesy
Tab a napsanim alespon pocatecniho

TimeOffset
TimewWarp
Truelight

pismene daného nodu, ¢i za pomoci
klavesovych zkratek.
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Hodnoty animaci ¢i trackerd se upravuji pomoci curve editoru

Je dulezité udrzovat v nodech poradek a systém, abychom
neztratily orientaci. K tomu slouzi Backdropy. Backdropy
jsou jako jednotlivé kompozice v AE.

o

BackdropNodel

Ukazka tvorby jednoho Backdropu

& - Kldvesovd Zkiaka C
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*{ Untitled [modified] - Nuke

it L

T
y

* % red Moreen X biue X [robaaipha

PR % R=

B[ & ) L &

od after effects umi udélat mékkou masku na vybraném misté

% blue

channels
The effect is applied only to
these channels

U barevné korekce si jednoduse vyberete rozsah vami pozadovanych barev pomoci kfivek v zaloZce
ranges.

Upravy Ize aplikovat na jednotlivé kandly, které si vybereme v horni ¢asti nastaveni.
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Na barevné korekce lze z pravé strany pfipojit masku z libovolného nodu nebo zdroje. A poté si
muzeme urcit, jaky kandl bude pro masku pouzit.

3D pocitacova grafika

Objekty ve 3D prostoru mohou byt vytvareny manudlné nebo automaticky pomoci generatoru. Ru¢ni
modelovani je proces, ktery prevadi geometrické data na 3D modely pocitacové grafiky. Proces je
podobny jako ve vytvarném uméni socharstvi.

ekt - -

|+ O ® © @ BIFEES DEsor 1Ok

Cinema 4D

Ukazka nékolika jednoduchych zakladnich tvar( s nasvicenim,.

Mame ctyfi zplsoby, kterymi miZeme vytvofit 3D model
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A) Polygonaini modelovani - Jedna se o body v 3D prostoru, tzv. vrcholy, které jsou spojeny Useckami
a vytvari polygonalni sité. Drtiva vétsina 3D modell jsou dnes tvorfeny jako strukturované polygonalni
modely. Prace s nimi je pruzna a programy s nimi mohou tvofit velice rychle a flexibilné. Nicméné,
polygony jsou rovinné a mohou pouze pracovat se zakfivenymi plochami pomoci mnoha polygon(.

Postup polygonalniho modelovani hlavy.

B) Kfivkovy model - V tomto ptipadé jsou povrchy definovany kfivkami, které jsou ovlivnény
hodnotou kontrolnich bod(. Pfidanim bodu, budeme tahnout kfivku s timto bodem. Dalsi moznost
jsou Bezierové krivky, které tvarujeme pomoci kontrolnich bodd, jimiz snadno nastavime smér a
velikost zakfiveni. Pro deformace vyuZivdme kfivky NURBS, jejichz kontrolni body jsou vidy bud
pfipojeny pfimo na kfivky plochy, nebo se chovaji, jako by byly propojeny gumickou. Tato technika je
béZné pouZivana v pocitacové grafice pro generovani kfivek plochy, které nabizi velkou flexibilitu a
presnost pfi manipulaci a deformovani volnych tvar(.
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Postup pfi modelovani pomoci kfivek a deformace NURBS.

C) Digitalni sochafstvi - Je stdle pomérné novy zplsob modelovani. Digitalni 3D sochafrstvi se stalo
velmi populdrni v nékolika malo letech. Vyrezavani je dnes nejrozsifenéjsi mezi modelovacimi
aplikacemi. Jako zékladni objem pouzivd hruby model ¢asto vytvoreny délenim plochy polygoni na
fidici siti a zaznamenava nové umisténi vrcholl pozice za poutZiti 32bit obrazového mapovani, které
uklada upravena mista. Objekt je umistény volné na voxelu - objemovém elementu v prostoru. Tento
systém nema nedostatek polygoni pro dosaZzeni deformaci. Dynamické modelovani rozdéluje povrch
pomoci triangulace k udrZeni hladkého povrchu a umoziuje vytvofit nejjemné;si detaily.
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Postup modelovdani ve 3D pomaoci digitalniho sochafstvi.

D) Automaticky 3D robot - Dnes existuje fada softwar(l, které dovedou béhem chvilky vygenerovat
jakykoli objekt z fotografii. Tyto programy umoziuji i tvorbu textur téchto objektl. Takto
vygenerované objekty mizZeme lehce vlozZit do jakéhokoli profesionalniho 3D programu a umistit do
scény. Pokud pomoci 3D robota vytvofime tvar, miZzeme importovat tuto hlavu jednoduse do jiného
3D programu a nasadit ji na 3D model figury. Vygenerovana hlava ma zvlast jako dalsi objekty odi,
vnitrek Ust, Celisti a jazyk pro dalsi animaci tvare ve 3D programu.
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Vygenerovana vlastni podoba na 3D modelu pomoci 3D generatoru tvare.
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Autodesk Maya (3D softwar)

Maya je bezpochyby vidéi platformou ve filmovém primyslu a je vyuZivana
velkymi spolecnostmi, jako je napf. ILM. 3D animacni software Autodesk ® Maya
® poskytuje end-to-end, neboli spolehlivy pfenos dat mezi dvéma koncovymi
uzly. Maya nabizi tvlirci postupy s komplexnimi nastroji pro animaci, modelovani,
simulace, vizualni efekty, rendering a matchmoving, neboli ziskdvani informaci o

pohybu kamery ze zdrojového filmu. Kompozice zde maji vysoce rozsifitelnou
platformu vyroby. Maya nabizi sady nastrojd, které jsou slouceny do jediné prijatelné nabidky, ktera
ma pomoci Celit souéasnym narocnym pozadavklm vyroby. Jednd se o komplexni balik, ktery
obsahuje vse potfebné pro modelovani, texturaci, animaci, tvorbu vizualnich efektd a rendering. V
posledni verzi byly vylepSeny a rozsifeny nastroje pro modelovani a UV mapovani, stejné jako pro
praci s animacnimi vrstvami a ¢asticovymi systémy, diky nimzZ lze simulovat realisticky vyhliZejici
kapaliny, oblaka prachu ¢i dést. V neposledni fadé byl nové pouZit rendering pro stereoskopicky
obraz. Nutno ovSsem podotknout, ze Maya je skutecné software pouZivany predevsim vétSimi
spole¢nostmi, coz zplUsobuje nejen jeji cena, ale pravé diky jeji komplexni a sloZité architekture i
nutnost studia impozantniho mnozZstvi pfirucek. Urcité to tedy neni oblibeny nastroj umélcd na volné
noze, tak zvanych freelancerd.

Vycet filmd vytvorenych pomoci tohoto softwaru by byl velice dlouhy, z téch kompletné
animovanych pfipomerime za vsechny alespon filmy Shrek, Ice Age ¢i Wall-E a z hranych filma
naptiklad No Country for Old Men.

@& Maya File Edit Modify Create Display Window Assets Animate Geometry Cache _Create Deformers _Edit Deformers _Skeleton Skin _Constrain _ Character  Muscle Help. 0 3 T 11 4) Wed402PM Q
ann P Autodesk Maya 2011

‘sr 00 oAOA@ET @c
SZLELA " Moteriais Tox a
=
" [Detauler. Defaultr. JUefaultr.
: ® " . "

»ANG BEHONOED RGN .

N

3, %
W, v
-

==l

-
oty

Pracovni plocha programu Maya na Operacnim systému - Mac OS
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F Ly

Naro¢nym pozadavkim kladenych na vytvoreni dild animovanych filmU Ice Age software Maya urcité
vyhovéla.
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ZBrush

Jednim z klicovych ukoll programu ZBrush bylo vidy poskytnout umélciim
mozZnost tvofit v prostfedi, které umoznuje naprostou svobodu vyjadiovani.
ZBrush je digitalni modelovaci nastroj, ktery kombinuje 3D / 2,5 D modelovani
, texturovani a malovani . Pouziva proprietarni pixol technologii, ktery uklada
osvétleni, barvu, material, a podrobné informace pro vSechny objekty na
monitoru. Hlavni rozdil mezi programem ZBrush a tradi¢nim modelovanim v [EA=TUTET

jinych 3D programech je, Ze ZBrush se vice podobd sochafstvi. Tento 3D
software podporuje prenos vice nastroji na cilové aplikace. Vyhodou je, Ze tvlrce, nez aby se
zaméroval na import a export procestd, mlze se plné soustfedit na své uméni. ZBrush nabizi
modelovani detail, které se dfive vytvarely pomoci bump mapy. ZBrush umozinuje vytvofit za
pomoci mnoha nastroju napfiklad simple brush, flatten brush, inflate/deflate, move brush, smooth
brush a dalSich skutecné velice detailni model. ZBrush je pouZivan jako digitdlni modelovaci program
pro vytvareni modeld s vysokym rozliSenim, ma az deset milionG polygon( pro pouziti ve filmech,
pro hry a animace. Diky témto kvalitdm byl pouzit naptiklad pro vymodelovani vale¢nika Marcuse ve
hie Gears of War a v neposledni radé napftiklad zazafil pfi tvorbé na filmech Avatar, The Chronicles of
Narnia: The Voyage of the Dawn Treader a Rango..

" W T

Skvélé modelovani a texturovani predved| ZBrush ve filmu Rango 2011.
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Hlavni hrdina Marcus v pocitatové hre Gears of War je detailné vymodelovand a natexturovand
figura programem ZBrush. Tato hra je povaZovana za graficky nejlépe zpracovanou pocitacovou hru a

kunsthistorici takto zpracované hry fadi dnes do vytvarného a filmového uméni.

Ukazka vysledk( tvorby na programu ZBrush pro Lucasarts film Star Wars a pro Ubisoft pocitacovou
hru Assassin's Creed Brotherhood.
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Modelovani postav pro Ubisoft pocitacovou hru Assassin's Creed Brotherhood, kterd byla pfevedena
i do filmové podoby.

Rvatar
San eye-Chin

Dokonald 3D grafika programu ZBrush se predvedla ve filmu The Chronicles of Narnia: The Voyage of
the Dawn Treader 2010.
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Autodesk Softimage

Vysoce vykonny program Autodesk ® Softimage © je urcen na 3D animaci
postav a aplikace vizudlnich efektl. Nabizi vizudlni programovaci platformu
Interactive Creative Environment - ICE, kterd umoiZnuje uZivatelm rozsitit
moznosti Softimage rychle a intuitivné pomoci uzlu na zadkladé toku dat
diagramu. To pomdaha umélcim vytvaret slozité 3D efekty s nastroji, bez
skriptovani. TéZ tento program nabizi nyni jiz integrovany nastroj Autodesk ®

Face Robot ® na obli¢ejové animace Motion capture.

Autodesk" Softimage:
8

Pick Objects

Pracovni prostfedi programu Autodesk Softimage 2011

N
Multiply by Scalar = "
o pr %

b 1

Tento jednoduchy graf ICE deformuje vstupni objekt (pro priklad byla pouzita koule) na zakladé jejich
vrcholll indexd

Program Softimage je méné znamy, ale jako stéZejni software si ho vybralo nékolik spolecnosti,
zabyvajicich se filmovymi efekty. Pfipomenme napftiklad Animal Logic australské studio digitalnich a
vizudlnich efektl se sidlem v Sydney v Australii a v Santa Monice v Kalifornii a kanadské studio
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vizualnich efekt( Hybride v Quebeku. Mezi vyznamné filmy, které se pak za pomoci Softimage
vytvarely patfi naptiklad Sin City nebo 300: Bitva u Thermopyl.

(A [ENETN ) (Feeii)
| | Crewmen) (essian) (osmn) (oseser)

Tools

u Adjust

k W Plot

# Calibrate

¥ Clear Retarget
 Mute Retarget

¥ UnMute Retarget
WLip Stiction

¥ Blink

GDEaR2 o Damm -
®5 L [

Nastroj Autodesk Softimage Face Robot, pro jemnou a emociondlni animaci obli¢eje

Shondie

Ny

A L :

Komiksové prosttedi, zajimava grafickda atmosféra, to vSe vynikajicim zpUsobem zvladl program
Autodesk Softimage.
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Program Autodesk Softimage vymodeloval plisobivé scény a vytvofil zajimavé prostiedi ve filmu 300:
Bitva u Thermopyl v roce 2006.
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Cinema 4D

Dalsim oblibenym softwarem je Cinema 4D, komercni multiplatformni
program pro tvorbu 3D grafiky. Tento program vytvorila némecka
spolec¢nost MAXON Computer. Cinema 4D je komplexni program pro tvorbu
3D scény - od polygonového modelovani pres texturovani, nasviceni,

animaci aZ po rendering. Snadné ovladani, privétivé prostredi a prizplisobivé
rozhrani programu, fadi Cinemu mezi profesionalni 3D programy. Obliba
tohoto mocného programu prameni pravé i z intuitivniho ovladani a moznosti vytvorit zde cely
projekt bez nutnosti prechazet do jinych aplikaci. Mnozstvi filmi bylo modelovano na tomto
programu CINEMA 4D, napfiklad Beowulf, The Golden Compass, Spider-Man 3, Monster House, War
of the Worlds, Chronicles of Narnia, Inception, Van Helsing, The Polar Express, King Arthur a Tron:
Legacy.

Pracovni plocha programu Cinema 4D

Projekt ,Audiovizualni kvalifikace“, reg.¢. CZ.1.07/3.2.08/01.0043

88



Y N " L )
Ukazky z filmu, vytvarné navrhy pro 3D modeling a snimky z nataceni zabér(i pro dalsi obrazové

postprodukéni zpracovani filmu Tron: Legacy v programu Cinema 4D.

«.and after
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Program Cinema 4D predved| své mozZnosti na tvorbé vizualnich a specialnich efektd ve filmu King
Arthur 2004. Vlevo nahofte vidime zdbér pred zpracovanim obrazovou postprodukci a pod nim je jiz
zabér upraveny.

Do 3D animovaného filmu Beowulf 2007 bylo tfeba animovat i koné, za pomoci Motion capture,

Cinema 4D predvedla skvély modeling a animaci koni.
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Motion capture

Tento vyraz je pouzivan pro oznaceni technologie, kterd zaznamenava pohyb a prendsi ho na digitalni
model. Tato technologie Motion capture, ve zkratce MoCap ma Siroké vyuziti, napriklad v lékafstvi,
ve vojenské technice, v zabavnim primyslu, ve sportu a robotice. Ve filmu se vyuZiva na zaznam
pohybu akce Zivého herce. Pfenos téchto informaci pohybu slouzi k animaci digitdlniho modelu ve 2D
nebo 3D pocitacovém prostoru. Zvlasté pokud chceme dokonaly pohyb tvéare a prstl, nebo chceme-li
zachytit jemné emocionalni vyrazy. Tato jemnost pohybu se oznacuje jako performance capture.

«iRa/WotionAnalysis
The Industry Leader for 3D Passive Optical Motion Capture

Kompletni systémy firmy Motion Analysis jsou velmi ¢asto pouZivany v obrazové postprodukci na

Motion capture pfi tvorbé film(, jako byly napfiklad Prince of Persia - Sands of Our Time, 2012, Robin

Hood, Ironman 2, King Kong, | Robot, Lord of the Rings: The Return of the King, Matrix: Reloaded,
Matrix: Revolutions, The Animatrix, Final Fantasy.
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Ukdazka kompletniho systému Motion capture v akci pfi snimani pohybu celé figury.
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Online kamery patibilni e Mocap balicky Objem rozvrzeni
Zobrazit celou tabulku Reseni Pocet snimki za sekundu Objektiv FOV Filtr Switcher Rozhrani Pocet LED Latence

S$250e $0 832x 832 250 FPS 43°,56° Soucasti Ethernet / PoE 96 4ms

V100: R2 $0 640 x 480 100 snimkii za sekundu 38°,46° 58" Voltelny UsB 2.0 26 10ms
¥120: Duo $0  640x480(x2) 120 fps 58° Ne UsB 20 26(x2) 833 ms

V120: SLIM $0 640 x 480 120 fps 38°,46°,58° Voltelny USB 20 Zadny 833ms

V120: Trio - $0  640x480(x3) 120 fps 58° Ano usB 2.0 26(x3) 833ms

Vysokorychlostni kamera na Motion capture, ktera dokaze zachytit mimoradné rychle se pohybujici
objekty s globalni zavérkou Imager a se snimaci rychlosti 250 FPS. MuZe tak sledovat aZ
mikromilimetrové pohyby s vysokou pfesnosti a preciznosti.

Projekt ,,Audiovizualni kvalifikace“, reg.c. CZ.1.07/3.2.08/01.0043

92



Snimdni Motion capture vice kamerami - Duo kamera

Snimani Motion capture vice kamerami - Trio kamera

op"‘T’Gc*

'®’

L%,
’..ll ‘.0

',"' Oprilrack

Razné typy snimacich kamer pro Motion capture.
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Postup prace na software pfi pfevadéni pohybu herce na 3D model. V podstaté se srovnavaji

nasnimané body z klicovych mist herce s klicovymi body na 3D modelu v jednotlivych key frame na
Casové ose.
Dnes existuje nékolik moznych systém0l pro snimani pohyb(, které se lisi jejich vlastnostmi. Tyto
systémy se déli do nékolika skupin: pasivni, aktivni, optické, magnetické, optoelektrické a
mechanické.

Pasivni znacky

Pasivni opticky systém vyuZivd odraZené svétlo od reflexniho materidlu znacky. Kamera musi mit
nastavenou citlivost k odrazenému svétlu reflexnich znacek, které budou snimany, pfitom ignoruje
kGzi a tkaninu. Tézisté znacky se vyhodnoti v rdmci 2D obrazu, ktery je zachycen ve stupnich Sedi.

Aktivni znacky

Aktivni optické systémy vyuzivaji pozice LED diod, kterym software identifikuje jejich vzajemnou
polohu. Tyto znacky emituji vlastni svétlo, které zachycuji snimace. Schopnost identifikovat jednotlivé
znacky timto zplsobem je mozné v realném case aplikaci. ILM pouZilo aktivnich znacek ve filmu Van
Helsing k zachyceni Harpii.

Opticky systém

Opticky systém je velice populdrni diky jeho presnosti a flexibilité. Na snimany objekt je potfeba
nalepit odrazové kulicky tzv. retroflexivni markery. Polohu téchto marker( pak snimaji infracervené
nebo cervené kamery. Od markeru se odrazi svétlo z kamery zpatky do svého zdroje a tim se zjisti
jeho poloha vici kamere. Pro uréeni presné polohy markeru je zapotfebi, aby byl v zorném poli
nejméné dvou kamer. Kvili co nejlepSimu odrazu svétla zpét do kamery maji markery tvar koule
nebo polokoule. MiZou mit rliznou velikost, podle toho na jakou cast téla se nalepi a také mizou mit
rGznou tuhost (napt. pro nataceni padl jsou pro herce lepsi mékké kuli¢ky). Nevyhoda optického
systému je zejména v potrebé specialniho studia s fizenym svétlem a tedy omezenym prostorem pro
snimani.
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Magneticky systém

Magnetické systémy se pouZivaji prakticky pouze v téch pripadech, kdy neni moZné pouzit systém
opticky, tedy napriklad tam, kde se vyskytuje velké svételné ruseni. Funguji na zakladé vypocitavani
polohy a orientace relativniho magnetického toku tfi na sebe kolmych civek, které jsou umistény jak
na pfijimaci, tak na vysilaci. Vypocet mista a orientace umoznuje velice pfesné mapovani sledované
relativni irovné napéti nebo proudu civek. Na rozdil od optického systému dokdze pfimo zaznamenat
rotaci markeru. Vyuziti magnetického systému je vSak diky velkému mnoZstvi nevyhod omezené.
Hlavni nevyhodou jsou interference i se slabymi elektromagnetickymi poli, které zptsobuji problémy
pfi snimani v okoli kovovych predmétd, dale pak pomérné omezeny dosah a tedy i maly pracovni
radius a prostor a nutnost poufZiti aktivnich (napajenych) markeru.

Optoelektricky systém

Optoelektrické systémy neméfi pfimo pohyb nebo rotaci, ale zménu svételnosti optického viakna,
které je pohybem deformovano. Tento systém se pouziva zejména v datovych rukavicich, protoze
prsty jsou pfilis malé pro magnety a markery optickych systému by pfekazely v pohybu a navic by zde
dochdzelo ke znacnym zakrytim jednotlivych markerd.

Mechanicky systém
Mechanické systémy funguji na principu vychyleni gyroskopu, snimani akcelerometrli, zmény
napéti/odporu pti ohybu, stlaceni uréitého materidlu nebo pouZiti exoskeletonu. Tyto systémy se
velice ¢asto pouzivaji v kombinaci s jinymi typy, zejména magnetickymi a optoelektrickymi.

Kromé béznych mechanickych systém( se pouZivaji i mechanické systémy se zpétnou vazbou tzv.
haptikou. Napfiklad u datovych rukavic mlzZe haptika snimat kromé silové zpétné vazby také
navozeni pocitu doteku, rozeznani povrchové struktury dotekem, snimani teploty atp. Pravé diky
témto schopnostem jsou systémy s haptikou vyuzivany predevsim v oblasti virtualni reality.

IR senzory mohou vypocitat polohu, kde a kdy sviti mobilni multi-LED emitory, napfiklad z jedouciho
auta. Znacky se mohou nosit pod oblecenim a sledovat je na 500 Hz za denniho svétla.
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Face Robot a Facial motion capture

vvvs

Lidska tvar ma pouze jeden pohyblivy kloub (Celist), zatimco vSe ostatni je zaloZzeno na deformacich
mékkych tkani mimického svalstva, které je téméfr nemoziné zachytit pomoci stavajicich nastroji
pocitacové grafiky.

Simulace pohybu mékkych tkani obliceje

Existuji dvé cesty jak rozhybat tvar

1 Prvni a jednodussi cesta je nastroj Autodesk ® Face Robot nebo FaceGen/Maya na obli¢ejové
animace. Je to pocitacovy graficky software pro digitalni herectvi. Face Robot je uréen pro
profesiondlni charakterové animatory ve filmu. Je to program na oZiveni obli¢ejové animace pro
virtudlni realistické lidské postavy pomoci sady algoritm(. Face Robot je systém, ktery realisticky a
dlsledné simuluje pohyb mékkych tkani lidského obli¢eje a umi je deformovat roboticky. Na zakladé
tohoto modelovani mékké tkané obli¢eje, Face Robot umozriuje umélciim pracovat na vyssi Urovni
abstrakce. Namisto vytvareni grimas pro kazdy vyraz, miZzeme manipulovat pfimo s anatomickymi
charakteristickymi rysy obliceje, jako jsou napfiklad koutky ust, oboci, brady, a podobné. Pro animaci
Motion capture Face Robot je potfeba mensi pocet markerl (pouze 25 az 30) neZ pfi tradi¢nim high-
end postupu. Face Robot nam chybéjici mezery fazi vypliuje na modelu mékkych tkani a vytvari
vysoce kvalitni vysledky emocionalnich vyrazl. Tento systém pracuje automaticky napfiklad na
zakladé zadaného textu dialogu ¢i monologu postavy. Pohyby tvare vytvari generdtor naptiklad
program Autodesk Face Robot. Dole na ilustraci vidime jednotlivé body pro nastaveni programu a pro
pfipadné korekce.

A- Celo

B - Vnitfni levé obodi / Vnitfni pravé obodi na
druhé strané

C - Levy nadocnicovy oblouk / pravy
nadocnicovy oblouk na druhé strané

D - Vnéjsi levé oboci / vnéjsi pravé obodi na
druhé strané

E - Levé horni vicko / pravé horni oéni vicko
na druhé strané

F - Levé dolni vicko / pravé dolni vicko na
druhé strané

09000 000

G - Levy vak pod okem / pravy vak pod okem

O 000000 OO0

na druhé strané

H - Levé ucho / pravé ucho na druhé strané

| - Stfed horniho rtu

J - Levy horni ret / pravy horni ret na druhé
strané
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K - Levy koutek Ust / pravy koutek Ust na druhé strané S - Typ jazyka

L - Levy dolni ret / pravy dolni ret na druhé strané T - Predek jazyka

M - Stfed dolniho retu U - Zadni ¢ast jazyka

N - Prohluben mezi dolnim rtem a bradou V - Zaklad jazyka

O - Celist ($picka brady) W - Prava tvar / levé tvar na druhé strané

P - Adamovo jablko (hrtan) X - Prava nosni dirka / levé nosni dirka na druhé

Q - Prava kréni Slacha / leva kréni Slacha na druhé Y - Pozice pravé nosni dirky / Pozice levé nosni

strané
R - Pravy spodek krku / levy spodek krku na strané  Z - Spi¢ka nosu

druhé

Postup prace v programu Face Robot,
snimani herce, modelovdni hlavy podle
nasnimanych snimka, vytvoreni
samostatnych objektl - oci, Celisti a jazyka,
zadani textu, nastaveni pohybl hlavy a odi
na modelu, konecny vysledek.

A - ZvétSeni ndhledu v oblasti kolem o¢i.

B - Zobrazeni levé strany hlavy.

C - Zvétseni nahledu ust.

D - Zobrazeni celé hlavy.

E - Vratit se do posledniho nastaveni
pouZitého ve vyrezu.

F - Zobrazeni pravé strany hlavy.
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2 Druhd moznost Facial Motion capture pracuje na zdkladé nasnimanych a prenesenych znacek -
marker( z obliceje herce na 3D model hlavy a na zdkladé kamerou Motion capture nasnimanych
pohybl se prenasi jednotlivé grimasy a mimika na 3D model. Tato druha tradi¢ni cesta jsou
markerové Facial motion capture systémy u nichz plati, Ze musi mit az 350 znacek na hercové obliceji.
Sleduji pohyb znacek snimacimi kamerami s vysokym rozliSenim. Této techniky se pouzilo napfiklad
ve filmech Polarni expres a Beowulf. Herc Tom Hanks takto ztvarnil vyrazy obli¢eje nékolik rliznych
postav do filmu Polarni expres. BohuZel je to pomérné tézkopadna technika a déld herciim pfilis
fizené a vyhlazené vyrazy. Dalsi generace systéml, jako jsou CaptiveMotion pro program Maya
vyuzivd odnoZe tradicnich znacek - markerl na systém s vys$si mirou detailG. Aktivni Marker LED
technologie se v soucasné dobé pouzivd k pohybu oblicejové animace v realném case poskytujici
zpétnou vazbu k uZivateli.

Pro spravnou funkci Facial Motion capture se herci nasadi prihledna kalibrovaci maska, podle které

se presné umisti znacky - markery na oblicej. Pfiprava na tvorbu 3D grimas Golluma ve filmu The Lord
of the Rings: The Return of the King 2003.
- P N

Pouziti Facial Motion capture
ve filmu Pirates of the
Caribbean: At World's End
2007
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Herec Jeff Bridges ma na oblic¢eji markery a snimace Facial Motion capture pro modelovani vyrazd 3D
tvare pro film TRON: Legacy z roku 2010 ve studiu spolecnosti Digital Domain.
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Jim Carrey pomoci Facial Motion capture oZivuje tvar hlavniho protagonisty Scrooge a také i dalSich
postav v animovaném filmu A Christmas Carol 2009.

Herec a rezisér Andrew G. Clement "Andy" Serkis propjcil svoje grimasy ne jen King Kongovi ve filmu
King Kong 2005, ale pozdéji i Gollumovi ve filmu The Lord of the Rings a Caesarovi v Rise of the Planet
of the Apes 2011.

ND 17:21:33:84 % sT.2
SC S4R-AR? , TK@S A

Ve filmu The Polar Express 2004 herec Tom Hanks pomoci Facial Motion capture predal své vyrazy ne
jen dospélym postavam, ale i détem.
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Virtudlni kinematografie - virtual cinematography

Termin virtualni kinematografie, vstoupil do povédomi po natoceni filmu Matrix. ReZiséfi a
scéndristé, Andy a Lana Wachowski a odbornik na vizualni efekty John Gaeta, vytvofili diky rozvoji
techniky realistické pocitatem generované zabéry a tak vzniklo tak zvané virtualni nataceni. Gaeta a
Kim Libreri VFX Supervizor v Industrial Light and Magic za pomoci technologie Computer-generated
imagery - CGI vytvofili imaginarni svét, do kterého vkli¢ovali herce. Jakmile je virtualni prostor
sestaven ve 3D scéné, mUzZe byt pak kreativné vicekrat znovu pouzit a filmovan z jinych Ghld virtuaini
kamerou, proto termin virtudlni kinematografie. Zmény, presmérovani a vylepSovani scény jsou
mozné délat donekonecna. Vytvoreny vysledek se divakovi jevi jako velmi realisticky, i spiSe foto-
realisticky. Virtualni kinematografie je novy proces tvorby a miZeme fici, Ze i levnéjsi na realizaci.
Ptichod virtualnich svétd dal novy impuls k tomuto pojmu. Dnes je pomoci digitalni techniky mozné

uskutecnit jakékoli zabéry, které je nemozné vytvofit pomoci tradiénich metod filmové tvorby.

GCS3® VIRTUAL CINEMATOGRAPHY SYSTEM i - .
Ukazka hardware virtual cinematography system Maya, prace s virtudlni kamerou ve
vymodelovaném 3D prostredi.

Bullet time

Bullet time je specialni a vizudlni efekt , ktery digitalné pracuje s proménnymi otackami. To znamen3,
Ze vytvafi pomaly pohyb, nebo intervalové snimani. Vyznacuje se extrémni transformaci casu,
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zpomalené ukazuje béZzné nepostiehnutelné a nemozné udalosti, jako napftiklad létajici kulky. Na tyto
zabéry se pouziva Uhel kamery point-of-view, ktery je umistén mezi subjektivnim a objektivnim
Uhlem kamery, jako bychom staly tvari v tvar napfiklad vystrelu, ale pfi tom zUstali v objektivnim uhlu

kamery. Vidime, Ze scéna se pohybuje normalni rychlosti, ale udalosti se zpomali. Toho docilime jen
pomoci virtudlni kamery.Tento efekt se zda jako jakési déleni ¢asu, na pohled morphovany. Bullet
time efekt je nejvice znam naptiklad z filmd Matrix a Max Payne. Termin Bullet time ma
registrovanou ochrannou zndmku, kterou vlastni studio Warner Bros, jenz je distributorem filmu
Matrix .

Film Max Payne 2008 je znamy svymi proménami rychlosti pohybu ve scéné.
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Avid Media Composer

1. UvOD A DATOVA STRUKTURA

Avid Media Composer (AMC) je stfihovy systém, ktery md za sebou vic nez 20tiletou historii,
ktera ho radi mezi prvni digitdlni nelinearni stfizny na svété. Od pocatku aZ po soucasnost je svym
zamérenim urcen profesionallm, takZe nejcastéji je nasazovan v televizni vyrobé nebo postprodukci,
kde plni funkci predevsim offlinového stfihu. S rychlym vyvojem digitalnich zaznam( se rozliSovani na
offline a online stfih zcela stirda a AMC je pro vétsinu pracovnich postupt (workflow) pouzivan od
natazeni materialu pfes stfih aZ po findlni dokonceni.

AMC byl zpocatku vyvijen pouze na MAC platformé, kterd mu zarucovala dostate¢ny vykon a
dostateéné stabilni prostredi. Pfechod na PC platformu predpoklddal dozrani PC hardwaru do
pracovnich stanic a operacni systém Windows 2000. V soucasné dobé je AMC nabizen jak pro MAC
tak PC platformu (systémové pozadavky lIze nalézt na strankach vyrobce: www.avid.com).

Protoze AMC je v prvé fadé software, ktery se neustalé vyviji, je dopliovdn o nové funkce,
podporu novych zafizeni a format(, tak kazdym rokem vznikaji nové verze. Tato
prirucka je psano pro aktudlni verzi 5.5 se zamérenim na platformu PC s anglickymi
Windows.

Datova struktura

AMC striktné oddéluje média obsahujici audio a video data od popisnych informaci (tzv.
metadata), jejichZ soucasti jsou naptiklad udaje o timecodu, délce klipu, video formatu, vzorkovaci
frekvenci audia apod. Média jsou ukladdna do souboru typu MXF (Material eXchange Format), coz je
vlastné otevreny format standardizovany SMPTE (Society of Motion Picture and Television Engineers)
ve formé kontejneru uréeny pro profesionalni digitalni audio/video data. Do tohoto formatu se
uklada jak video, tak audio, kazdou stopu (track) samostatné. AMC vytvari na kazdém disku pocitace
pfimo v kofenovém adresafi slozku Avid MediaFiles, do kterého se ukladaji veskera média (MXF
soubory). Celad adresarova struktura vypada takto: [pismeno disku]:\Avid MediaFiles\MXF\1.

Pozndmka: Pokud bude naimportovdn klip obsahujici 1 stupu videa a 2 stopy audio, vzniknou
v uvedeném adresdri 3 soubory typu MXF.

Metadata predstavuji v pripadé AMC predevsim adresar projektu, ktery je pojmenovan podle
zadaného nazvu. Tento adresaf obsahuje veskera nastaveni a informace o vSech objektech, které
vznikly nebo byly vytvoreny v rdmci projektu.

Podporované formaty

AMC podporuje jak normu PAL (napf. Evropa), tak NTSC (napf. Severni Amerika nebo
Japonsko). Soucasné umoznuje stfih vSD (Standard Definition) i v HD (High Definition). Nabizi
podporu rfady formatl od klasického DV25 pres HDV az XDCAM a AVC-Intra, které predstavuji vétsinu
formatd renomovanych vyrobcl zaznamovych zatizeni.
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http://www.avid.com/

2. PROJEKTY, BINY A PROFILY

V AMC se prace stfihace déli na projekty, které se podle pfistupu a umisténi rozdéluji na
soukromé (Private), sdilené (Shared) a externi (External). Private projekty se ukladaji do adresare My
Documents, takZe jsou pristupné pouze prihlasenému uZivateli Windows. Shared projekty jsou
urceny pro sdileni vSiemi uZivateli Windows, a proto jsou uloZeny do adresafe Shared Documents.
Posledni mozZnosti jsou projekty External, které mohou byt uloZeny v kterékoli slozce na disku
pocitace. Obzvlasté vyhodné je vyuzit tento typ pro projekty, které se prenasi mezi stfiznami a ulozit
je pfimo na externi disk (véetné médii). Urceni umisténi externiho projektu lze uskutecnit pomoci
ikony:

Select Project

1 - Vybér projektu

Po spusténi aplikace se objevi Uvodni dialogové okno, které slouZi k vybéru projektu, na kterém
se bude pracovat, pfipadné zaloZzeni nového projektu tlac¢itkem New Project. Pfi zakladani nového
projektu je tfeba zadat jeho jméno a vybrat jeho zékladni parametry: format (Format), pomér stran
(Aspect Ratio), barevny prostor (Color Space) a rozliseni (Raster Dimension). Potvrzeni vybéru
projektu se provede tlac¢itkem Ok.
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New Project

2 - Novy projekt

Profily

Velice pfijemnou vlastnosti AMC je, Ze kazdy uZivatel mize mit sv(ij profil, ktery uchovava
veskera uZivatelska nastaveni aplikace — jako je rozloZeni oken, namapovani funkénich klaves, Sablony
zobrazeni a dalsi. Pomoci importu a exportu Ize profily pfenaset mezi Avid stfiznami. ZaloZeni nového
profilu nebo prepnuti do jiného je mozné udélat bud' pfi vybéru projektu v ivodnim dialogovém okné
(User Profile) nebo v okné projektu v zaloZce Settings.

£ FAMO - avid

3 - Okno projektu
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Biny

s pfiponou AVB v adresari projektu a slouzi podobnym zplsobem jako adresare. Sttiha¢ biny vyuZziva
jako schranku na objekty, kterymi mohou byt zdrojové materidly (master clip), sestfihy (sequence),
titulky (title), efekty (effect) apod. Kazdy bin je v AMC reprezentovan oknem, které ma ctyri zalozky:
Brief, Text, Frame a Script. Kazda z téchto zaloZek nabizi jiny zplsob zobrazeni obsazenych objektl a
také vyuziti funkci v tzv. Fast Menu:

=101 ] Sct KRS =

4 - Okno binu

5 - Objekty zobrazované v binu
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3. NABIRANi MATERIALU A IMPORT

Ziskavani zdrojovych materidld je jedna z nejdlleZitéjSich soucasti kazdého stfihového
systému. AMC ma v zasadé dva moiné vstupy médii do stfizny: signalovy nabér (capture) a
souborové nacitani (import). Obé mozZnosti davaji vzniknout zdrojovym materidldm, tzv. master
kliplm (master clip), ze kterych se nasledné vytvari sestfih (sequence).

Capture

Nabirani materidlu je jedna z nejpodstatnéjsich funkci stfihového systému. Kompletné je proto
tfeba popsat okno Capture Tool (CTRL+7) a vysvétlit moZnosti nabirdni materidlu pomoci timecodu a
pripravu soupisky. Zakladem pro nabirani materialu je nastroj Capture Tool, ktery Ize najit v hlavnim
menu Tools -> Capture. Okno Capture Tool obsahuje mnoha nastaveni, kterd nezbyva nez popsat.
Prvnim tlacitkem vlevo nahofe je Cerveny Capture Button, ktery slouzi ke spusténi nabirani materialu.

Capture Tool

6 - Capture Tool

Vedlejsi ¢erné policko je pouze informativni a svym problikdvanim do cervené oznamuje, Ze probiha

nahravani. Dalsi tla¢itko s ikonou popelnice Trash Button umoziiuje preruseni nahravani s naslednym

zahozenim pravé nabiraného materidlu. Tlacitko Capture/Log Mode prepina mezi dvéma zakladnimi
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mady nabirani materidlu: Capture mdéd umoznuje pfimé nahravani a pomoci log médu lze vytvofrit
soupisku offline prispévkdl, kterou je mozné nasledné natahnout (zonlinovat) prostfednictvim funkce
Batch Capture. Tladitko Toggle Source pfepinda mezi zdrojovym zafizenim, které je nebo neni fizeno
(ovladano) - tomu také odpovida skryti ¢i odkryti panelu ovladani. Posledni tladitko v této fadce, s
ikonou reproduktorku, slouzi ke spusténi nastroje Audio Tool.

Skupina tlacitek, ktera se nachdzeji v druhé fadce, urcuje, které stopy se budou ze zdrojového
zafizeni nabirat (V - znamena video, Al az A8 — predstavuje audio stopy a TC timecode). Dalsi dvé
tlacitka s popiskou Audio a Video definuji vstupni rozhrani zdrojového zafizeni (OHCI oznacuje
FireWirovy port). Do editovaciho pole Name je moZné vyplnit jméno nabiraného materidlu a
pfipadné i komentar do pole Cmnt - obé polozky jsou nepovinné, AMC vytvofi jméno automaticky.

Na nasledujicim panelu Ize nastavit bin, do kterého se uloZi nahrané materialy, jeho rozliSeni a
prislusny disk, na ktery se zapiSou fyzicka data (MXF soubory). Pfi vybéru diski AMC tuc¢nym pismem
vZdy oznadi disk, na kterém je nejvice mista. Pomoci Change Group je mozné disky spojit do skupiny a
ziskat tak vice celistvého prostoru. DuleZitou informaci je velikost volného prostoru na disku i
discich, kterd je ve formatu casu, coz je velmi ptijemné. Na poslednim panelu najdeme ovladani
pfipojeného zatizeni (pres rozhrani RS-422 nebo FireWire), pod nim pouZzity ovladac, ktery je pfifazen
auto-konfiguraci nebo manualné, a nakonec ndazev zdrojové kazety, o ktery AMC vzdy zazada z
dlvodu mozné rekonstrukce natazeného materidlu.

MozZnych pfistupl nabirani materialu je nékolik, v zasadé zaleZi na pfipojeném zafizeni - jedna-
li se o nefizené zafizeni, pfepneme tlacitko Toggle Source, zadame jméno kazety, pak zmackneme
Cervené tlacitko a uZ nahrdvame. Jind situace je u fizeného zafizeni, kde mizeme plné vyuZit
timecodu - nastaveni znacek IN a OUT, pfipadné kompletné vytvofit soupisku v log médu.

Import

Jestlize je potreba ziskat napf. video soubory, samostatné obrazky ¢i audio soubory z CD,
pouziva se k tomu import. Tuto funkci je mozné nalézt v hlavnim menu Files -> Import nebo kliknout
pravym tlacitkem mysi do prostoru binu, do kterého se budou soubory vkladat, a v nabidce zvolit
Import.
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Import Settings - Untitled x|

7 - Nastaveni importu

V pfipadé importovanych médii je vhodné zkontrolovat nastaveni Importu (v zdloZce Settings).
Tyka se to nejen spravného formatu, barevného pojeti a prihlednosti obrazk(, ale i tfeba vzorkovaci
frekvence (Sample Rate)zvukovych zdrojt (CD, MP3 apod.).

4. COMPOSER A TIMELINE

Player / Recorder jsou dva pojmy, které ke stfihu v AMC neodmyslitelné pfislusi. Na playeru se
vybiraji zabéry ze zdrojovych material( a na recorderu se zobrazuje vysledny sestfih.

Drive neZz bude popsano samotné stfihdni, je tfeba si néco fici o prohlizeni materialu, tzn. jak
ovladat player i recorder. V levém hornim rohu okna Composer se nachazi jméno klipu umisténého v
playeru. Po kliknuti na néj se otevie menu, které umoziuje prepinat se mezi jiz otevienymi klipy. Na
druhé strané okna player se nachazi informace o timecodu s moznosti podobného vybéru: zdrojovy
TC, délka klipu, délka mezi znackami IN a OUT a dalsi. Master kdd se pouZiva ve spojeni se sestfihem
(sequence) a znamena TC rekordéru neboli sekvence. V pravém hornim rohu se nachazi jméno
sestfihu a pod nim menu stejné jako u playeru.

Double-klikem nebo pretazenim mysi z binu Ize klip umistit do playeru. Ovladani je mozné

provadét klikanim mysi na tlacitka spodni liSty, ktera si kazdy stfiha¢ muize nastavit pomoci
Command Pallete (CTRL+3) vramci svého profilu, nebo pouzitim klavesnice. AMC rozlisuje tfi
zakladni zpUsoby pohybu v materialu:
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Jogovani - klavesy 1 a 2 - posun vzad/vpred po 10 snimcich (frame), klavesy 3 a 4 - vzad/vpred
po snimku, 1 a 2 s pfidrzenim klavesy ALT je vzad/vpfed po pulsnimcich. | kdyZz nelze na pulsnimky
stfihat, ale je mozné materidl takto prohlizet, napf. pti hledani drop-outu apod. Pokud je soucasné
pridrZena klavesa SHIFT nebo zapnut reZzim velkych pismen (Caps Lock), je slySet i krokovani ve zvuku
(Audio Scrubbing).

Shuttlovani - klavesy J K L - jedno stisknuti klavesy L je prehravani - vpred, druhé
dvojndsobnou rychlosti, tfeti trojndsobnou a to vse s pfiposlechem zvuku, ¢tvrté je pétindsobnd
rychlost prehrdvani, ale jiz bez zvuku a posledni paté zmacknuti je osmi ndsobnd rychlost. To samé
plati i pro kldvesu J s tim rozdilem, Ze se jednd o prehravani vzad. Kldvesa K slouzi k -
zastaveni prehravani nebo pfi sou¢asném drieni kldves K nebo L k - prehravani  materidlu
¢tvrtinovou rychlosti s priposlechem zvuku.

Zadavani timecodu pfimo v playeru nebo recorderu - podminkou tohoto zpUsobu je nastaveni
zdrojového TC nebo Master TC v horni ¢asti okna. Neni podminkou psani nul pred platnou dislici

9 - Casovd osa (timeline)

timecodu.

V levé Casti okna Casové osy (Timeline), tj. na zacatku audio/video stop (track) se nachazeji
ovladaci tlacitka: leva ¢ast nalezi k playeru a prava k rekorderu. Tlacitka zcela na kraji Timeliny jsou
monitorovaci: reproduktory ovladaji odposlech stop a monitlirek zobrazeni videa. Je-li kliknuto na
dané tlacitko s pridrzenim klavesy CTRL, aktivuje se funkce Solo a to jak u audia, tak i u videa. Tlacitka
s nazvy stop (V1, Al apod.) jsou editacni, oznacuji tedy, se kterou stopou se pravé pracuje.
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5. STRIH A TRIMOVANI

Stfih

Samotny stfih zacina zaloZenim nového sesttihu (sequence), pokracuje vkladanim vybranych
zdrojovych materidlu na casovou osu (Timeline) a konci naslednym doladovanim stfihG a editaci
sekvence pfimo v Timeliné.

Novy sestiih se zakladd prikazem New sequence v hlavnim menu Clip nebo klavesovou
zkratkou CTRL+ALT+N a vybérem binu, do kterého se ma sekvence ulozit. Umisténim master klipu do
playeru jiz dfive zminénym zplisobem je moZné zacit prohlizet natoCeny material. PoZzadovany zabér
se vybird pomoci pocatecni a koncové znacky - Mark IN (E nebo 1) a Mark OUT (R nebo O) . Funkcemi
Go to IN/OUT se lze velmi jednoduse vratit do nastavenych pozic nebo naopak je smazat
funkcemi Clear IN Mark (D) , Clear OUT Mark (F) a Clear Both Marks (G) . Pfi

|
prohlizeni  vybraného zabéru lze také vyuzit funkci Play IN to OUT nebo pfi
kontrole konce zdbéru se ¢asto pouziva funkce Play to OUT . 1]

Pred stfizenim zdbéru do sekvence je potfeba nastavit, které stopy se budou pfi
stfihu vlastné pouzivat. Dale se musi zvolit, do kterych stop v sekvenci se umisti jejich obsah (volba
stop v Timeliné) a samoziejmé timecode. Nastaveni timecodu v ¢asové ose neboli na recorderu se
muiZe udélat pomoci modrého ukazatele nebo pomoci znacek IN a OUT. Samotny stfih se provede
bud’ funkci prepisu (Overwrite) nebo vkladani (Splice-In) . Funkce Overwrite (B) prepiSe vse, co je ve
stopach casové osy v - misté stfihu, naopak funkce Splice-In (V) v daném
misté klipy rozstfihne a vloZi novy zabér.

Pfi stfihani plati pravidlo tfi bodd: IN a OUT na playeru a na recorderu IN nebo OUT a
obracené. Neni-li na v ¢asové ose resp. recorderu zadnd znacka IN nebo OUT, modry ukazatel je
zastupuje pocatecni zancku (Mark IN). Pokud jsou na playeru i na recorderu nastaveny obé znacky,
ma prednost IN pfed OUT a recorder pred playerem. To znamena, je-li na recorderu vybran ¢asovy
usek kratsi nez je délka zabéru na playeru, vestfihne se zabér od pozice IN s délkou, kterd je
stanovena na recorderu — znacka OUT na playeru se v tom ptipadé ignoruje.

Trimovani

Trimovani je takovym "vyssSim" stfihem, kterym se doladuji a upravuji jednotlivé stfihy a jejich
skladba. A filozofie AMC je pravé postavena na trimovani.
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10 - Trimovaci méd

Trimovani je doladéni stfihu na casové ose a vyzaduje predevsim individualni trénink kazdého
stfihace, aby se vcitil do této stfihové techniky. Pro stfih a trimovani pouzivame vyhradné zobrazeni
Source/Record Editting, protoze umoznuje zobrazit tzv. velky trimovaci méd. Trimovani délime na
dva zakladni typy: jedno-sttihovy a vice-stfihovy. Po prepnuti do Trim mdédu se na pfislusném stfihu
aktivuje barevné odlisena dvojice trimovacich znacek - jakési "valecky", které - bud’ material
navijeji (zkracuji) nebo odvijeji (prodluzuji). Pohyb "valeckd" se fidi funkcemi Trim Left 10 Frames ,
Trim Left 1 frame , Trim Right 1 Frame a Trim Right 10 Frames . V pfipadé vice-stfihového trimovani

nastavaji dvé moziné - situace: - -
eMaji-li se zménit playerové  pozice klipu, musi byt
trimovaci znacky umistény na vnitfni strany pfislusného segmentu.
eMaji-li se zménit recorderové pozice klipu, musi byt trimovaci znacky na umistény na vnéjsi
strany pfislusného segmentu.

11 - Trimovaci znacky v
casové ose

Pridavani trimovacich znacek do timeliny se provadi kldvesou SHIFT. S trimovanim také souvisi
funkce Lock Synchro, ktera znemozni posun mezi jednotlivymi klipy v rliznych stopdach v ¢ase.
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6. EFEKTY A TITULKY

Efekty

Efekty jsou kofenim fady filmovych tvlrcl. AMC obsahuje vice neZ 100 efekt(, z nichz vétsina
pracuje v redlném Case. Nalézaji se v Effect Paletté v okné projektu, kde jsou tematicky rozdéleny do
skupin. MnozZstvi efektll Ize velmi snadno rozsitit pfidanim dalsich efektd jinych vyrobcl pres rozhrani
AVX. Pak lze pouZivat plug-iny jako Sapphire, 3Prong, BorisFX a dalsi. Obecné se efekty déli do t¥i
zakladnich skupin a s tim souvisi také jejich umisténi do ¢asove osy (Timeline).

Prechodové efekty, do kterych patfi prolinacky (Dissolve), stiracky, roztmivacky (Fade From
Color), zatmivacky (Fade To Color) a dalsi, se umistuji na stfih mezi klipy, protoze vytvoti prechod
mezi pfedchozim a nasledujicim klipem. Pro snadné a rychlé umisténi téch nejzakladnéjsich efektl
(napf. prolinacka) do Timeliny se pouziva funkce Quick Transition , ktera vyvola okno pro nastaveni
parametrt - délku a umisténi vici stfihu. VSechny ostatni efekty se - aplikuji pfetazenim
z Effect Paletty na ¢asovou osu (Timeline).

Ceano-avd TP

12 - Effect Palette se vsemi nabizenymi efekty

Dalsi skupinou efektl jsou obrazové efekty (filtry), které se pokladaji pfimo na klip a slouzi k
Upravé nebo deformaci obsahu klipu. Specidlnim obrazovym efektem jsou rozsifené barevna korekce,
kterym je vénovana dalsi kapitola.
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Posledni skupinou efektli jsou kompozicni efekty, mezi které patfi napriklad obraz v obraze

(Picture In Picture), rGzné klice (Key) a masky (Mask).

thecteator

13 - Efekt editor

Kazdy efekt po umisténi do Timeliny lze doladit dle poZadavki stfihace v nastroji Effect Editor .
AMC disponuje 24 video - stopami a pokud jich je potfeba vice, je moiné vyuZit tzv.
vnorené efekty (Nesting Effects), kde Ize definovat i hierarchii mezi jednotlivymi efekty.

Titulky

Titulkovad je zakladnim nastrojem pro tvorbu titulkd. AMC disponuje dvéma integrovanymi
titulkovacdi, ale Ize vyuZzit i dalsi softwary na vyrobu titulkové, nebo animované grafiky.
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Tim jednodussim titulkovacem, ktery umoznuje tvorbu plosnych titulkd, je Title Tool, ktery se
otevie prikazem New Title z hlavniho menu Tools. K dispozici jsou Ctyfi zakladni objekty: text,
obdélnik, elipsa a usecka. K psani textu se pouzivaji klasicka TrueType pisma nainstalovana v systému.

U textu je mozné nastavit velikost, typ zobrazeni, zarovnani, mezery mezi pismeny a fadky.

_loix]

14 - Titulkovéaci nastroj Title Tool

Dale Ize upravit barvu a prihlednost textu, jeho okraj a stin. Vypli textu a okraj mdze mit gradientni
prechod. Naproti tomu stin mizZe mit rozostfené okraje. Barvu a prihlednost Ize také nastavit i u
objektl obdélnik, elipsa a usecka.

PFi ukladani titulku je tfeba zvolit bin a rozliSeni, které mélo byt stejné jako u zdrojovych
materiall. Pokud je pouZita volba Fast Save, dojde k uloZeni pouze textové sablony bez vygenerovani
video souboru.

Jakykoliv titulek s pfidrzenim CTRL a dvojitym kliknutim na néj otevre titulek k editaci. Titulek
je pak moZné prepsat, aniz by se musely nastavovat viechny parametry, a uloZit ho funkci Save As...

Druhou mozZnosti titulkovani je titulkova¢ Avid Marquee, kde je mozno pracovat s 3D
prostorem i 3D pismem.
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7. BAREVNE KOREKCE

Upravy barevnosti s pokrocilymi nastavenimi jsou velkym piinosem Avid stfizen. Protoze pokud
se nepodafilo natocit zabér zcela barevné spravné, jesté neni nic ztraceno - mnohé nedokonalosti Ize
zachranit barevnymi korekcemi.

Od verze 3.5 obsahuje Avid Media Composer primarni barevné korekce s moznosti -

animovani podle klicovych bodld , které jsou - zjednodusenou verzi primarnich a
sekundarnich barevnych korekci z Avid Symphony Nitris DX.

15- Okno Composeru v barevnych korekcich

Charakteristickym prvkem jsou 3 nahledové obrazovky videi, predstavujici pfedchozi,
korigovany a nasledujici videoklip. Kazda z obrazovek mulze vsak zobrazit i dalsi informace, napfr.
vektoroskop, ktery méri a graficky zobrazuje signal korigovaného klipu. Samotny nastroj barevnych
korekeci je tvofen samostatnou paletou a v ni dvéma hlavnimi zaloZzkami - HLS a Curves.

Zalozka HLS obsahuje dalsi dvé podzalozky. Prvni podzédlozka Controls obsahuje zakladni
parametry korektoru. Nejcastéji vyuzivanymi jsou parametry kontrast, gain a setup. Tyto parametry
pomahaji udrZet korigovany signal v hodnotach danych televizni normou.

16 - Zalozka HSL barevnych korekci

Druhd podzalozka Hue Offsets je nastroj na primichani barev do obrazu i jednotlivych odstind
svétla. Zalozka Curves obsahuje korektor na pfidavani nebo ubirdni barvy ve spektru RGB pomoci
spline kfivek. Tento ndstroj je totoZzny s kfivkami v programu Adobe Photoshop.
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AMC umoznuje délat barevné korekce s proménlivym pribéhem v jediném klipu. Nastaveni
klicovych bodl (keyframes) se déla podobné jako u jakéhokoliv jiného filtru nebo efektu - v

17- Zalozka Curves barevnych korekci

efektovém okné.

8. UPRAVY ZVUKU

Prace se zvukem patfi k neoddélitelnym soucastem kazdého stfihového systému. Existuji tfi
mozné pfistupy pfi michani zvuku. Slouzi k nim pomocné nastroje jako AudioMix nebo Automation
Gain.

AMC disponuje maximalné 24 audio stopami. Reproduktorky umisténé v hlavice stopy
ovladaji prehravani jednotlivych audio stop. Michani zvuku lze provést tfemi zakladnimi zpUsoby:

Nastavenim Urovni jednotlivych klipd pomoci nastroje Audio Mix a umisténim prolinacky na
stfih se vytvofi prechod z jedné Grovné do druhé. Tento zpUsob je vhodny pfedevsim pro synchrony a
komentare, které jsou nahrany v dobrém prostiedi, a v priibéhu klipu se drover zvuku neméni.

Audio Micer
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Druhy zplsob tento problém eliminuje. Po zvoleni ptislusné stopy je mozné do ni vkladat
klicové body — Add Keyframe , ve kterych pak lze ménit - uroven zvuku.

Poslednim zplsobem je michani v redlném case, k Cemuz slouZi nastroj Automation Gain. Na
ném se ovladaji pomoci mysi jednotlivé potenciometry po spusténi prehravani vybrané Casti sestrihu.
V pripadé chyby se dany usek zopakuje nebo vzniklé klicové body muze stfiha¢ zredukovat funkci
Filter Automation Gain. Nasledujici Uprava zvukovych drovni se provadi stejné jako ve druhém
zpUsobu.

19 - Audio Mixer v mdédu Auto
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9. VYPIS NA PASKU A EXPORT

Klasicky zpUsob jak ziskat vysledny sestfih je export. Nastrojem pro vystup na pasek je ve vSech
Avid stfihovych systémech nastroj Digital Cut. Pro vystup je moZno pouZit i export materialu a tvorbu
DVD.

Digital Cut

Digital Cut se nachazi v hlavnim menu Output. Horni tlacitka ovladaji nahravani s indikaci,
preview a stop. Vybér stop na levé strané okna predstavuje Timelinu a urcuji, které stopy se budou
vypisovat na pasek. Prvni zaskrtavaci prvek je pro nahrani celé sekvence (ignorace IN/OUT) a druhy
pfida ¢ernou na konec sekvence v nastavené délce. Menu nad timecodem (TC) ovliviiuje, na jaky TC
na pasce bude sekvence nahréna.

Sequence Time vypiSe sekvenci na identicky TC, ktery je v ni nastaven jako pocatecni.

Digital Cut Tool x|

po:00:10:00

20 - Nastroj Digital Cut
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Podminkou je ovSsem existence timecodu na pasce. Jestlize neni, je nutné zménit pocatecni TC
sekvence. Metoda Mark In Time pfirfadi nastaveny timecode v poli¢ku IN pocate¢nimu TC sekvence a
s timto offsetem jej nahraje na pdsek. V posledni metodé Record Deck Time se jako pocatecni TC
bere aktualni pozice na pasce, kterd se prenese do policka IN a pak uz je vSe stejné jako v predchozi
metodé Mark In Time.

Export

VSechny ostatni vystupy se provadi pomoci Exportu. Nejcastéji se pouzivd export do AVI
souborl s Avid kodekem nebo QuickTime Reference, ktery obsahuje jen odkazy na skute¢né Avid
soubory, ale navenek se chovd jako obycejny QuickTime. Tyto vystupy se nejéastéji pouzivaji pro
prenos video sekvenci do grafickych program( jako je Adobe After Effects nebo enkodovaci
programy.

Ze stfizen Avid je moZno exportovat video na bezpdskova zafizeni jako jsou napfiklad disky
XDCAM nebo P2 karty. Pro tento export je podminkou instalace odpovidajiciho ovladace na ptistup k
XDCAM diskim nebo P2 kartam.
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Sony Vegas 9.0

e 1. Uvod

a) Codrzite v ruce?

Tento text vznikl, aby sezndmil ¢tendre se zdklady stfihové prace v programu Sony Vegas ve
verzi 9.0. Vétsinu z téchto zakladl Ize vyuzit i v jinych verzich programu.

Rozhodné se nejednd o manudl k programu. Mnohé funkce, zejména ty pokrocilejsi, v textu
zcela zdmérné chybi.

Spise nez manudl drzite v ruce ucebni text pro ty, ktefi chtéji teoretické znalosti o stfihu
audiovizualniho dila uplatnit v praxi. Text opomiji pouceni o dramaturgii stfihu, zaméruje se na
praktickou stranku price se zabérem. Mél by poslouzit i tém, ktefi chtéji sestfihat zdznam
z dovolené ¢i rodinné video z narozenin ditéte.

Text je veden od sezndmeni s uzivatelskym prostfedim programu, pres zakladni stfihové
postupy, které vyuZivame pfi zpracovani zabéru, pfi jeho kraceni a pti jeho zasazovani na to
nejlepsi misto ve vysledku.

Druhd ¢ast je vénovana findlnim Upravam: pridanim titulkd, zvukovému mixu, obrazovym
korekcim a exportu videa. V zavéru text kratce pojednd o nékterych vyhodach programu Sony
Vegas oproti jinym bézné pouzivanym stfihovym softwardim.

b) Faze stfihu

Prestoze je vtomto textu vynechana dramaturgickd a rezijni ¢ast stfihu, je strukturovan
podle fazi stfihu v takovém poradi, které se zda z technickych i ¢asovych dlvodi nejvyhodnéjsi.

1) Vybérka

Z hrubého natoceného materialu je tfeba vybrat nejlepsi ¢asti, z kterych se bude projekt
stfihat. U hranych filmi ma kazdy zabér mnoho jeti, ve fazi vybérky, vybirame jeti velmi dobra a
dobr3, z kterych bude mozné vysledek kombinovat. V dokumentarni praci vybirdme z rozhovorl
zajimava mista, ktera souvisi s tématy projektu. Zilustracniho obrazku vybirdme ty nejhezdi.
Pecliva vybérka zrychli proces stfihu, zvlasté pokud si stfiha¢ dlvéruje, Ze nic pouzitelného uz
v materidlu nenechal a nemusi se tak do néj vracet a zdrZovat se hledanim v ném.

Jak délat vybérku prakticky ve Vegasu se dozvite v kapitole 3¢
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2) Hruby stfih

Vybrané zabéry je dobré mit uloZené na Timeline a z nich pak skladat vysledny projekt.
Pokud zdbér upravite a jeho Upravu si rozmyslite, budete si jej moci z vybérky znovu vzit. Budete
mit pohromadé cihly na jedné strané ¢asové osy a zdi z kterych budete stavit audiovizudlni ddm
na druhé strané ¢asové osy.

Hruby stfih je predevsim o spravném fazeni zabérd za sebe. Jednotlivé strihy jesté nemusi
byt dokonalé. Casové i technicky naroéné Upravy(prechody zabérd, obrazové korekce, mix zvuku)
je dobré nechat na pozdéji. Kdyz budete s hrubym stfihem hotovi, pfichazi ¢as na schvalovani,
nejprve sebereflexi, poté konzultacemi s vasimi kolegy, rezisérem atd. Do dalSich fazi je ¢asové
vyhodné postoupit, az kdyz je hruby stfih schvélen.

Procesy souvisejici s hrubym stfihem pokryvaji kapitoly 3b,3c,3d,3e,3f a 4a

Pro usnadnéni komunikace, budete mozna chtit do projektu docasné vlozit timecode, aby
vam mohly chodit pfipominky od kolegl na konkrétni stopaz. Je vidycky lepsi slySet konkrétni
pfipominku napft. : ,,Na stopdzi 2:40 na sebe nastfihnes zabéry tak, Ze divak nevi, kde je,” nez
slyset: ,Nékde v prvni pllce je to zmateny”.

Jak vyrobit timecode se dozvite v kapitole 5b.

3) Cisty stfih

Po dramaturgickém a reZijnim schvaleni tzv. ,hrubace” ma cenu zacit projekt lestit.
Jednotlivé zabéry je mozné rzné zvétSovat a pretacet (kapitola 3f) Je mozné upravovat
jednotlivé stfihy po okénkach, tzv. framech. Je mozné vyrabét prechody mezi stfihy (prolinacky,
zatmivacky, roztmivacky, stiracky a dalsSi(cely oddil 4 a kapitola 5a). Je moZné do projektu pridat
Uvodni a zavérecné titulky, ¢i mezititulky, grafické listy se jménem toho, kdo mluvi (kapitola 5c)

4) Zvukovy mix

Finalizovat zvukovou stopu, coZ znamena pridat hudbu, zvukové efekty, nahrané
komentare ¢i postsynchrony ma smysl, az kdyz je stfih Cisty a idealné se v ném nebudou délat
zadné dalsi upravy. Jinak si pridélate praci, protoZze zména stiihu zpUsobi zménu nastavovani
hudby, zménu synchronizace komentare atd., prace se potom prodluzuje geometrickou fadou.

Ve chvili, kdy vSechny zvukové stopy jsou na svém misté podle autorovych predstav ma
smysl je zmixovat na pfipustnou Uroven hlasitosti, k tomu slouzi ve Vegasu ndstroj Audio Mixer.
V kapitole 6¢ se budu podrobné vénovat Urovnim hlasitosti pro televizni vysilani, mozné potize
s pfebuzenym zvukem pti exportu na DVD atd. Této stfihové fazi se jinak vénuje celd kapitola 6.
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5) Obrazové korekce

Obrazové korekce je vhodné délat az jako posledni, tedy i po namichani zvuku, z toho
dlvodu, Ze pfi stfihu i pfi mixu si potfebujete zas a znovu projekt prehravat a obrazové korekce
zkratka prehrdvani zpomaluiji.

Je to zadroven takova odména pro oko stfihace. Ve chvili, kdy je projekt hotovy a stfihac¢ uz
jej vidél stokrat, mlze si udélat radost tim, Ze vylepsi barvicky a celé to dostane novy barevny
kontrastni kabat a bude to vypadat daleko Iépe.

Obrazovym korekcim se vénuje cely oddil 7.

6) Exportvidea

Poslednim krokem je logicky vyexportovani videa, coz nemusi byt vidy tak jednoduché, jak
to zni. Je zapotrebi si pohlidat formaty, v kterych chceme projekt prezentovat a rlizné parametry
konkrétnich format. Tomu se vénuji v oddilu 8. V zdvérecném oddile 9 potom shrnu nékteré
vyhody programu Sony Vegas 9.0 oproti nékterym dalsim stfihacim programdam.

e 2. Uzivatelské prostiedi

Témata obsaZend v tomto oddile:
e Panely ajejich funkce
e Rozvrzeni panell v uZivatelském prostredi
e Organizace rozvrzeni panell
e Klavesové zkratky

e Jak zménit nastaveni klavesovych zkratek

b) Layout

Termin Layout Ize prelozit jako usporaddni, rozvrzeni. UZivatelské prostfedi programu Sony
Vegas, stejné jako kteréhokoli jiného stfihové programu se sklada z panell, které slouzi
k rozdilnym vécem.

V hlavnim menu v zaloZce View mate zaskrtnuto, které panely jsou zaskrtnuty. MizZete je
také vypnout a zapnout pomoci klavesovych zkratek.
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Panely si mUZete v pracovnim prostiedi organizovat dle libosti. Chytnete-li jakykoli panel za
okraj, mlZete ménit jeho velikost. Chytnete-li jej za Sest malych tecek ve sloupci v levém hornim
rohu, mlZete jej presouvat po pracovnim prostredi. Kliknete-li na ktiZzek, panel zavrete.

AZ si pracovni prostiedi zorganizujete, mlzZete si toto rozvrzeni — Layout — ulozit v menu —
View — Windows Layouts — Safe Layout As. Tamtéz mUzZete vyvolat Layouty specialné navriené od
programatoru pro zvukovy mix, ¢i obrazové korekce.

T
=]

360x240x32; 29,570p

1. Panel nastrojt (Toolbar)

Na panel nastroji je kazdy uZivatel jakéhokoliv programu zvykly. Obsahuje béiné funkce
Novy, Otevrit, UloZit, UlozZit jako, Zpét atd. Ve Vegasu se jedna o hlavni a vidy pfitomny panel,
proto obsahuje také zakladni nastroje pro stfih a ovladani ¢asové osy, které si podrobnéji projdeme
v prislusnych kapitolach

2. Panel se soubory (Project Media) Alt+5

Panel se soubory je jakymsi Prizkumnikem Windows uvnitf programu, umoZiuje vam
importovat do sloZek, tzv. bin( jednotlivé soubory, se kterymi chcete pracovat. Z tohoto panelu
tato média pak davate pfimo na Timeline, kde probiha stfih, nebo do Okna pro vybérku.
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Na tomto misté pracovniho prostfedi si miZete otevfit i jiné panely, pro specifické dalsi
prace, s kterymi budeme pracovat v dalSich kapitolach, nyni pouze vyétem.

e Transitions Alt+7
Pro vybér prechodl mezi zabéry.
e VideoFX Alt+8
Pro vybér obrazovych korekci.
e Video Event FX
Pro nastavovani obrazovych korekci. Vyvold se kliknutim na konkrétni korekci(viz oddil 7).
e Media Generators Alt+9

Pro vybér generovanych médii (blanky,titulky).

3. Okno pro vybérku (Trimmer) Alt+2

V tomto okné je mozné otevfit kterykoli soubor s projektu video ¢i audio, prohlédnout si jej a
vybrat z néj ¢ast, kterou date na Timeline, abyste s ni mohli dal pracovat. Pro otevreni klepnéte na
soubor v panelu se soubory ¢i na Timeline a vyberte z kontextového menu Open in Trimmer.

E Po kliknuti na tuto ikonku zobrazite prohlizeny zabér na celou obrazovku. Ta sama
ikonka je i u okna Prewiev projektu, diky ni si mUZete pustit preview na fullscreen.

4. Preview projektu (Video Preview) Alt + 4

Dulezité okno, které ze zvyku najdeme v pravém hornim rohu pracovniho prostredi, slouzi
pro promitani toho, co stfihate na Timeline. Vegas pfepocitava prikazy z Timeline v redlném case
na velmi dobré durovni, pfesto je dobré nechat obrazové korekce, které jsou na prepocet
nejndrocnéjsi, az na konec, jak uz bylo feceno.

_ Tyto dvé nabidky slouZi pro vypnuti korekci pfi prehravani preview

a pro zvoleni nizsi kvality pfehravani preview, ktera je méné narocna. Nijak neméni to, co mate na
Timeline, pouze zjednodusuji prehravani.

5. Mixér zvuku (Mixer) Alt+3

Nepostradatelny nastroj pro mix zvuku. Je dobré mit na kraji pracovniho prostfedi porad
oteviené okno mixéru, abyste vidéli, kdy uz vdm zvuk jde do ¢ervenych hodnot, tzn. je prebuzeny,
vice v kapitole 6c.

6. Audio a video stopy

Ovladace nastaveni stop s obrazem a zvukem, vice v kapitole 3e.
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7. Timeline

Casova osa, kde vidite ubihat audiovizualni projekt v ¢ase. Na ose x ubiha ¢&as, na ose y se
nachazi jednotlivé zvukové a obrazové stopy. Pravé zde vSechno vznika, zde stravite nejvice ¢asu. Je
ji vénovana kapitola 3d.

c) Klavesové zkratky

Kldvesové zkratky jsou stfihacovym pomocnikem. Tak jako kazdy uZivatel pocitace dnes a
denné pouzivd kouzla Ctrl+C (kopirovat), Ctrl+V (vlozZit), Ctrl+Z (zpét) a Ctrl+S (ulozit), tak i kazdy
stfiha¢ rad uzivd kldvesovych zkratek, protoze to Setfi €as. V profesiondlnich stfiznach casto
naleznete specialni avidové klavesnice, které maji nékteré stfihové ukony zaznamenané na
konkrétnich klavesach znackou a jesté barevné odliSené.

Samoziejmé i Sony Vegas 9.0 umoznuje praci s kldvesovymi zkratkami v hojné mire a
ambici tohoto text je zakladni kldvesové zkratky obsahovat.

Nastaveni kldvesovych zkratek zménite v Menu — Options — Customize Keyboard.

Keybord map z které vychazi tato prace je Default. Vy si ale mlzZete klavesové zkratky
libovolné prenastavovat a vtomto menu svd nova nastaveni ukladat a prepinat mezi nimi.

Tipy a doporuceni:

o E Je dobré mit ve stfizné dva Sirokouhlé monitory. Na jednom stfihate a pomoci této
ikonky na druhém muZete na celé obrazovce sledovat preview projektu.

e | Sony Vegas 9.0 je programem, ktery ¢as od casu spadne, zakousne se, provede
neplatnou operaci a za odménu se ukondi a vy tak ztratite vSechnu neuloZenou praci, coz
mlze byt velmi frustrujici. Proto doporucuji vytvorit si ,Ctrl+S tik“ a opravdu takrka
bezmyslenkovité ukladat praci kazdych par minut.

e KdyZz se vdm program zakousne je jesté mozné zkusit vyvolat automatické uloZeni.
Otevrete si na pocitaci hledaci okno a napiste do vyhledavani ,, autosave.veg”.
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e 3. Zaklady stfihové prace

Témata obsaZend v tomto oddile:

Parametry projektu
e Jak dostat soubory videa do programu.

e Formaty soubor( a potize s nimi.

e Doporuceni programi pro pfevod na spravny format.

e Operace se zabérem na Casové ose
e Ovladani ¢asové osy

e Operaci s audio a video stopami

e ZvétSovani, zmensovani, otaCeni a pretaceni zabéru zrcadlové

a) Parametry projektu

Mew Project @

Video |Audio I Ruler | Summary | Audio CD|

Ry P AL Standard / IMX Widescreen (720x576; 25, R4 g b4 | E

Width: 720 Field order: [ Upper figld first ']

Height: 576 Pixel aspect ratio:  1.4568 (PAL DV Widescreen)
Qutput rotation: [D’ (original) ']

Frame rate: 25,000 (PAL) -

Pivel format: 8t -

Compositing gamma: 2,222 (Video

Full-resolution rendering quality: [Good ']
Motion blurtype: [Gaussian v]
Deinterlace method: [None ']

[T Adjust source media to better match project or render settings

Prerendered files folder:

CUsers\Milan'AppData®Local' SomyVegas Pro’9.0%
Free storage space in selected folder: 5 850.5 Megabytes

[T] Start all new projects with these settings

[ o ][ stomo

]

Novy stfihovy projekt zaloZite v Menu — File
_ New. Objevi se tato nabidka.

V zdlozce Template si vyberete asi
nejdllezitéjsSi parametr projektu. Jestli bude
v barevné normé PAL(Evropa) nebo NTSC(USA),
jestli  bude Sirokouhly16:9 (Widescreen). Jaké
bude mit rozlideni DV (720/576), HDV (1280/720
nebo 1440/1080) nebo moderni HD (1920/1080).
Posledni parametr, ktery vybirate je pocet
obrazku za vtefinu, standardné byva 25fps.

Rozliseni projektu by se mélo odvijet podle
rozliSeni, ve kterém mate zdrojové soubory
z kamery.

V zéloZce Field order doporucuji nastavit
Upper field first. Jednd se o prokladani pdlsnimka,

které pak mohou zpUsobit osklivé trhany obraz. Toto nastaveni tomu predejde.

Po nastaveni parametr( je projekt zaloZen, doporucuji jej hned uloZit nez v ném budete

pracovat.
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b) Import soubori

LN

.
. Tato ikonka vam otevie nabidku importu souborl. Najdete ji v levém hornim rohu
panelu Project Media. Kté samé funkci se dostanete i ptres Menu — File — Import — Media.
Importované soubory uloZite do binl v Project Media.

Mezi nejvice podporované formaty pro video, zvlasté ve vyssim rozliSeni, patti soubory
s pfiponou m2t, mp4, dale pak mpg, mpeg, pouzivany format avi, vegas nékdy nenacte obraz i
zvuk(zvlasté u vyssich rozliseni), wmv vidi nerad a jable¢ny mov vyloZzené nema rad. Odpustte mi
naladou metaforu, ale ohledné formatd mi Vegas skutecné nékdy pripomina naladové a jesté
k tomu vybiravé dité. Bude vas mit rad, kdyZ mu budete davat soubory vyssiho rozliseni v m2t. Co
se tyCe audia, tam pracuje snad bez vybirani, je ale dobré pracovat s nejobvyklejsimi formaty wav
amp3.

c) Vybérka ze zabéru

Najdete si vbinu vpanelu Project Media [ macoo v [A) 53
soubor videa, skterym chcete pracovat, pravym
tlacitkem mysi vyvolate kontextové menu, z néhoz
vyberete Open in Trimmer.

Vokné pro vybérku tak vidite obraz i
zvukovou stopu souboru. Kursorem najdete na
zvukové stopé misto odkud chcete prehravat a
spustite mezernikem. Pro oznaceni mista odkud
zabér chcete pouzit stisknéte klavesu | (in), pro
zavér Useku stisknéte O (out). Usek, ktery chcete se
oznadi tmavé modrou barvou, chytnéte jej v oblasti
tmavémodré barvy a pretdhnéte na Timeline.

Zokna pro vybérku muzZete vybrat i pouze

obraz nebo zvuk, k tomu slouzi kldvesa TAB, kdyz ji
zmacknete, objevi se vhorni ¢asti audiostopy
obrazek  filmového pasu(na screenshotu),

v takovém pripadé pretdhnete jenom obraz.
Zmacknete-li TAB znovu objevi se v dolni casti audiostopy obrazek waveformy, v takovém
pfipadé muzete pretdhnout na Timeline jen zvuk.
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d) Timeline

Na Timeline probiha veskery stfih. Zde zabéry skladujete, tfidite, kratite, stfihate a rfadite za
sebe. Na vodorovné ose X vidite ubihat ¢as, posunem kolecka mysi ménite podrobnost zobrazeni

od maximalniho, kde vidite cely projekt, pokud maji vSechny zabéry 4 hodiny, tak ¢asovd osa
pokryva usek 4 hodin az do nejmensiho oznaceni, kde muzete pfristupovat k jednotlivym
obrazkim.

Posouvate-li po Timeline kursor, sledujete zrychlené video v panelu Preview, zmacknete-li
mezernik, ten samy panel projekt prehrava od mista, kde jste na Timeline nechali kursor.

Tyto dvé ikonky najdete v pravé ¢asti hlavniho panelu nastroj, slouzi k vybéru druhu prace
se zabéry v Timeline

. Tento umoZfiuje pracovat s jednotlivymi zabéry samostatné. Posouvate-li jejich
pravy a levy konec, tak je prodluZujete nebo zkracujete.

- Tento umozZni oznadit skupinu zabérd a pracovat s nimi jako s celkem.

Pro nastaveni vztahl mezi zabéry na Timeline
béhem stfihd jsou dulleZité tyto funkce. Najdete je
v Menu — Options. Nebo ve vySe zminéném hlavnim
panelu nastrojd. Nékteré z nich Ize vyvolat pfislusnymi
klavesovymi zkratkami.

Funkce Automatic Crossfades zpUlsobi, Ze pokud
na Timeline prekryjete dva zabéry, automaticky se mezi nimi vytvofi prolinacka (viz kapitola 4b).
Je-li funkce vypnuta, zabéry se prepisuji.

Funkce Auto Ripple je velice dllezZita pro zrychlovani prace, kdyzZ ji ale stfiha¢ nevypne,
kdyz ji nepotifebuje, miZe napachat naopak Skody. Jedna se o to, Ze smazete-li zabér, neZ aby po
ném zlstalo prazdné misto, ostatni zabéry se posunou na jeho misto. Pfi kraceni tak nemusite
ostatni zabéry uz posouvat. Nékdy se ale stane, Ze vam tato funkce napacha skodu, kdyz chcete
napfr. posunout jen video stopu, audiostopa se vam mezitim rozhodi. Doporucuju si ji pofadné
osahat, pochopit jaké jsou jeji vyhody a nevyhody, pouZivat ji, ale umét ji také vcas vypnout.
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Funkci Lock Envelopes to Events doporucuju mit stale zapnout. Stara se totiZ o to, Ze pfi
mixu uzamkne body, kterymi mix ovlddate k zabéru. Tak kdyZ posouvate zabér, posouvate s nim i
klicové body audiomixu. Pokud funkce neni zapnutd, staci se zdbérem pohnout a audiomix se
vam ztrati.

Standardné je v kazdém zabéru zamknutd k sobé video stopa s audiostopou. Pokud
zapnete Ignore Event Grouping, vsechny tyto zamky odemknete. TakZe oznacite-li zabér a
budete jej chtit posunout, posunete pouze video, nikoli zvuk.

e) Stopy obrazové a zvukové

Program Sony Vegas se od nékterych jinych lisi tim, Ze
v ném najdete zvukové i obrazové stopy pod sebou na preskacku.
V jinych se setkate s tim, Ze vSechny video stopy jsou u sebe a
vSechny audio stopy jsou u sebe. Vyhodou je, Ze vzdy vidite, ktery
zvuk kam patti.

Chceme-li vytvofit novou videostopu, klepneme pravym
tla¢itkem na libovolnou videostopu a z kontextového menu
vybereme Insert Video Track (Ctrl+Shift+Q). U audiostopy
vybereme prikaz Insert Audio Track (Ctrl+Q). V kontextovém
menu muizZeme také libovolnou stopu vymazat (Delete) nebo
zdvojit (Duplicate).

Pro lepsi orientaci je dobré si stopy pojmenovavat, slouzi
k tomu chlivecek vedle cisla. Je taky dobré, abychom pak ta

jména dodrzovali a nechali v té stopé jen véci, co spolu souvisi.
Napf. vSechny mluvici hlavy, nebo vsechny zabéry lesa, nebo vSechny zabéry interiérQ. Usetii
nam to pak praci pfi obrazovych korekcich, protoZze je moiné dat jednu korekci na celou
videostopu, slouzi k tomu ikonka zeleného hubeného obdélnicku s dvéma zelenymi teckami po
stranach(blize v kapitole 7a).

Pokud oznacime ikonu preskrtnutého kruhu, tato stopa zeSedivi a Vegas ji neprehrava.
Pokud oznacime ikonku vykfi¢niku, Vegas naopak prehrdva pouze tuto stopu.

Stopa Cislo 1 na obrazku je videostopa, posuvnik pretazeny Uplné vpravo resi prihlednost
stopy, v tuto chvili je na maximu, pokud bychom chtéli stopu priahlednéjsi, posuneme posuvnik
vlevo.

Stopa Cislo 2 je audiostopa. Posunem prvniho posuvniku mizeme centralné ubrat ¢i pridat
hlasitost(coZ je ale malokdy uZite¢né), posunem druhého posuvniku pak muiZeme ve stereu
poslat zvuk spiSe do levého, nebo spise do pravého kanadlu.

Nékdy se stfihali stane, Ze potrebuje pouzit jenom obraz nebo jenom zvuk. V takovém
pfipadé je nutné u zabéru odpojit audiostopu od videostopy. Ozna¢ime zabér na Timeline a
z kontextové menu vybereme Group a Remove From (klavesova zkratka U). Chceme-li takovy
zvuk s videem znovu spojit, oba oznacime a klepneme na Group a Create New (G).
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f) Upravy zabéru

Kazdy zadbér ma na svém pravé konci na Timeline dvé ikonky. Klepnete-li na tu
vrchni co pfipomina obdélnik, vyvolate panel Even Pan/Crop, v kterém muzete zabér zvétSovat,
zmensovat, otacet a pretacet zrcadlove.

Event Pan/Crop

Pro zvétseni nebo zmenseni zabéru staci chytit zabér za jeden z Uchytl v jeho rozich a
mUzeme upravovat velikost zabéru.

Pro otoceni zabéru staci uchopit mysi kruznice s preruSované cCary a zdbérem tak
rotovat na jednu ¢i druhou stranu.

Pretoceni podle osy je trochu slozitéjsi. V levé ¢asti panelu je sloupec ikonek. Je
dllezité, aby byla vybrana pouze ta, co je na obrazku uprostied, ikonka bilo-modrého
obdélni¢ku nad ni vybrana byt nesmi. Pokud jsou ikonky zaskrtnuté spravné staci vzit
zabér z prostredni Uchyt, pokud chceme pretodit horizontalné, tak za prostiedni Uchyt
u delsi strany, pokud vertikalné, tak za prostfedni uchyt u kratsi strany. Pak staci jen tdhnout
a pretocit zabér zrcadlové, v okné Preview zaroven sledujeme, jak se dilo dafi.
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Tipy a doporuceni:

Ohledné spravy souboru projektu. Je bezpecné vést si nékolik verzi. Ulozit si tfeba
vybérku zvlast, abyste se do ni mohli vratit. Ani pti Cistém stfihu neni dobré vse ukladat
jednoho souboru a jeho pribéiné verze si nikde nezalohovat. Jednak si mizZete sami
omylem néco smazat a v krajnim pfipadé se soubor mize poskodit ,sam“ a vy riskujete
ztratu veskeré prace.

Jak dostat soubory, které chcete stfihat do formatu, ktery ma Vegas rad, do formatu
m2t? Doporucuji profesiondlni prevadéci program Canopus Procoder verzi 3. Tento
program je schopen prevést cokoli takika na cokoli a velmi dobfe u néj funguje prace
s HDV videem, prevadéni do kyzeného m2t.

Pokud je pro vas Canopus Procoder nedostupny. Doporucuji freeware programek Format
Factory, ktery najdete napf. na www.stahuj.cz. Neumi sice prevadét do m2t, ale mlzete
zkusit pfevést v ném video do mp4 nebo mpg, coz Vegas taky rad.

Funkci Auto Ripple je opravdu dobré pouZivat, ale musite ji zase Casto vypinat, takze
doprucuju naucit se zkratku Ctrl+L, pro rychlejsi praci s touto funkci.

Chcete-li se na Timeline Iépe orientovat, je dobré pouzivat _
tzv. Markery. Klepnete na napf. na zacatek vybérky, =
zmacknete kldvesu M a nahofe na Timeline se objevi .

pozndamka, do které si pro orientaci vepiSete napf.

,zacatek vybérky“. Podle Markerd se pak ve velkych
sloZitych projektech snadno orientujete.

Casto se stane, e chcete zabé&r nebo i zvuk zrychlit, & zpomalit. To je ve Vegasu fedeno
skutecné elegantné. Staci oznacit zabér a zmacknout Ctrl a zacit roztahovat na jednu ¢i na
druhou stranu. Diky Ctrl zabér neprodluZujete ani nezkracujete, jak by se stalo bézné, ale
v pfipadé ,roztahovdni” zpomalujete a v pfipadé zmen3ovani zrychlujete. Vizudlné tento
zasah pozndate pomoci symbolu hranaté ¢ary na zdbéru.
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4. Stiih a jeho typy
Témata obsaZend v tomto oddile:
Strihové operace se zabéry — provedeni stfihu, vyjmuti, vloZzeni a mazani zabéru.
Pfechody mezi zabéry — prolnuti ¢i setfeni jednoho zabéru do druhého

Roztmivacka a zatmivacka — prechod zabéru z nebo do ¢erného blanku

d) Ostry stfih

Zabér na Timeline upravujeme dvéma zpUsoby.

- Bud' jej pomoci tohoto nastroje Normal Edit
Tool (Ctrl+D) na jedné ¢i druhé strané prodluZzujeme, Ci
zkracujeme, zatimco vidime obraz v panelu Preview.

Nebo vzdbéru na misté, kde umistime kursor
udéldme stfih, ostry stfih, pomoci kldvesy S. Pokud
chceme odstfihnout ¢ast odstranit, oznacdime ji a
zmackneme kldvesu Delete nebo pouZijeme zkratku
Ctrl+X, kterd zabér vymaze, ale uloZi do schranky, takze
ho mizZeme pomoci Ctrl+V znovu vloZit.

e) Prolinacka v obrazu i zvuku

Pokud mate zapnutou funkci Automatic Crosffades
(Ctrl+Shift+X), tak staci dva zdbéry prekryt a Vegas je automaticky do sebe prolne, coZ na
Timeline zndzorni do sebe zaklesnuté modré kfivky. Prolinacka bude presné tak dlouh3d, jak
dlouhy prekryv mezi zabéry vyrobite.

Stejnym zpUsobem ze prolinat dva zvukové soubory, naptiklad dvé hudebni skladby.

f) Roztmivacka a zatmivacka

Kazdy zdbér ma v pravém hornim rohu nepatrny modry
trojuhelnicek. Pokud jej nevidite zvétSete si pomoci kolecka mysi
Timeline na maximum v misté konce zabéru. KdyzZ potahnete za
tento trojuhelni¢ek na zacdtku zabéru smérem doprava vytvorite

roztmivacku, kdyZz na konci zadbéru smérem doleva vytvoftite

zatmivacku. Nemusite ani vytvaret Cerny blank, ktery byste dali

pod zabér jako u jinych programu, Vegas je v téchto zakladnich
stfihovych operacich k uZivateli velmi vstficny a tim Setfi jeho cas.

Stejnym zpUsobem muZete vytvofit Fade In i Fade Out u hudebni stopy.
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g) Dalsi prechody mezi zabéry

KdyZz si v Menu — View oteviete panel Transitions. MUZete si vybrat s Siroké nabidky
raznych stiracek, prekryvacek, Sachovnic, mfizek, 3D taskafic a jinych prechodu. Vybér je to dost
nazorny, protoze vam v pravé ¢asti okna animace ukazuji, jak ktery pfechod vypada.

Pro poufZiti téch prfechodl staéi dva zdbéry prekryt, ¢imz vytvofite prolinacku a poté vzit
z panelu Transitions vybrany typ prechodu a pretdhnout jej na prolinacku mezi zabéry. V tu chvili
vyskoci dalsi panel Transition, kde budete moci upravit vlastnosti pfechodu detailné.

Tipy a doporuceni:

e Strihové prechody v programu Sony Vegas jsou feSeny velmi elegantné a jednoduse pro
stfihace. Je vsak treba si uvédomit, Ze divak je v dnesni digitalni dobé presycen rdznym
efektnimi prechody a nékteré 3D vylomeniny se pomalu stdvaji znakem amatérského
videa. Takze doporucuji se stfihovymi prfechody Setfit a mit pro né vidy estetické nebo
dramaturgické dlivody a to plati i pro ,obycejnou” prolinacku.
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e 5. Generovana média (blanky, timecode, titulky)
a) Vlozeni barevného blanku

Barevny blank se obvykle pouzivd pro zatmivacky a

roztmivacky, jak bylo feceno u Vegasu to neni nezbytné.

Nicméné pokud chcete prechod z bilé a do bilé, ktery se -
pouziva v hojné mite, ¢i podklad pro rGzné zablesky, je

" Solid Color

zapotrebi vygenerovat barevny blank.

Staci v Menu — View vyvolat panel Media Generators a
tam v zaloZce Solid Color vybrat jakou chcete.

le moiné také vloZit rdzné plynule prechody mezi
dvéma ¢i vice barvami ze zdlozky Color Gradient, i

rlzné pestré textury ze zalozky Noise Texture. Pokud -
byste odevzdavali vysledek do néjaké televize, budou

po vas chtit na zacdtku zavadéci barevné pruhy, ty
najedete v zaloZce Test Pattern.

b) VloZeni timecodu

Jak bylo fe¢eno v tvodu do hrubého stfihu — pracovni verze projektu, je dobré si pfidavat timecode.
Ulehéuje to komunikaci o zménach s lidmi, s kterymi projekt konzultujete. V televizi se jednd o
béZnou praxi.

Pro vloZeni timecodu si zobrazte panel Video FX(Menu-View-Video FX) a znéj témér na konci
seznamu vyberte efekt Timecode. Ten staci pretdhnout do panelu Video Preview a v ten okamzik je
na celém projektu a zacina od zacatku. V panelu Video Output FX mlZete zménit nastaveni timecodu
jako umisténi v zabéru a velikost.

Pokud chcete, aby se vam zacal Timecode pocitat az od jisté Casti v projektu je zapotiebi si jako prvni
stopu v projektu vytvofit novou videostopu. Kliknéte na ni pravym tlacitkem a z kontextové menu
vyberte Insert Empty Event. Vytvofi se vam prlhledny zabér, ten nastavte od zacatku do konce
vasSeho projektu, po celé délce, kde budete chtit mit Timecode. Pak opakujte vySe zminény postup
z panelu efektl vyberte efekt Timecode a pretahnéte jej tentokrat do tohoto priihledného zabéru.
Nyni vam uZ timecode zacind, kde vy potiebujete a Upravou prihledného zdbéru to mlzete kdykoli
upravit.

c) Prace s titulky

Pro ulehceni prace je mozné vybrat z nékolika pfednastaveni titulk(l. Opét se vratime k panelu Media
Generators, viz kapitola 5a. Z panelu vybereme zalozku Text a mUZeme si vybrat z nékolika moznosti.
Pfretdahneme na Timeline a vidime, Ze titulek vypada jako novy zabér, mizeme ménit jeho délku,
pridat mu zatmivacku ¢i roztmivacku, nastavit prahlednost, pracujeme s nim jako se zabérem. Pro
zadani textu titulku a jiné Upravy klikneme na pravém konci zdbéru na ikonku zeleného filmového
pasu a objevi se ndm panel Video Media Generators.
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Zalozka Edit je jednoduchym textovym editorem.
Zadame text, mGZeme jej pohodIné vloZit i pomoci
schranky napf. zjiz hotového scénare. MlzZeme
nastavit, font, velikost, prifez a zarovnani.

titulku
v zabéru, vysledek kontrolujeme v okné preview.

V zaloZce Placement nastavime umisténi

V zaloZce Properties nastavime barvu textu i barvu
pozadi a vzaloice Effects mliZieme vytvofit obrys
(Outline) Ci
(Deformation).

stin(Shadow), ¢i deformaci

Pokud si nevybereme z prednastavenych Sablon

) -

00:00: 10;00

v]as

@z EE=E

Sony Vegas 9.0

textu v panelu Media Generators, staci kliknout pravym tlacitkem, kdekoli na prdzdném misté ve

videostopé a vybereme si z kontextového menu moznost Insert Text Media. Objevi se nam vyse

popsany panel pro praci stextem a veskera podoba

titulku zalezi na nasem nastaveni.

Pro vytvoreni klasickych pohyblivych titulkd vybereme

z panelu Media Generators zdlozku Credit Roll a zni

z nékolika typlU naptiklad Plain Scrolling on Black, vtu

chvili se ndm zobrazi panel Video Media Generator pro

titulky.

V levé &asti napiSeme nebo vloZime text titulk(. Radka

sikonkou textu znamend radku titulkl. V pravé Ccasti

v zaloZce Properties mlzeme vybrat smér putovani textu

titulk(l. V zaloZce Styles mame opét jednoduchy textovy

editor, v kterém vybereme font, velikost, barvu, prarez a

0 M

[ = . credithon bt 7

edia Generators

Pravé &ete skripta o Sony Vegas 9.C
Toto je druha Fadka titulkd
Dalsf miiZe vypadat asi jako!

Jaroslav Diet]
hucba
Wolfgang Amadeus Mozart
wizualnd efekty

Studio DvE Videa a.s,

<Insert Text Here>

Propeties | Stes |
Hffect: [Scroling Credis -

Posttion
Credit Text

Effect parameters

Scroll direction: | Up (Forward) -

zarovnani. Pomoci posuvnik( Space above a Space below nastavime mezery nad a po kazdym radkem

titulkd.

Tipy a doporuceni:

e Pro vytvoreni zatmivacky, ¢i roztmivacky neni tfeba vkladat ¢erny barevny blank. Prazdné misto na

videostopé je automaticky cernym blankem, s kterym muzete pocitat.

e Timecode kromé toho, Ze vam ulehci praci v komunikace s kolegy nebo s klientem, Ize pouZit i jako

zaruku. Zaruku, Ze klient ndhledové video nezvefejni, aniz by s tim stfiha¢ nebo autofi souhlasili

tim, Ze mu daji plnou verzi bez timecodld. Nemam, namysli Zadné kfivé jednani ze strany stfihace,

ale vidy je moZné narazit na necisté jednani a je dobré byt pojistén.

e Pro tento ucel je jesté lepsi vytvorit titulek vodoznaku napf. s textem: , Ndzev projektu, pracovni

verze, jméno majitele kopie:(aby bylo na prvni pohled jasné, kdo video ptipadné zverejnil) a

datum vyroby). Vytvorte tuto obrazovku jako normalni titulek pres cely projekt a pak nastavte jeji

prahlednost, aby pres text bylo mozné projekt sledovat. Toto je bézna praxe v profesiondlnim

filmu, kde je zapotiebi se branit pfed Unikem materidlu na internet pfed premiérou.
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e 6) Mix zvuku

Jelikoz zdrojové soubory, at uz kontaktni zvuk z placu, ¢i dohrany postsynchron, ¢i pfidana
hudba maji rlznou hlasitost a skladanim pod sebe se jejich hlasitosti séitaji, casto se stane, Ze
vysledny mix je zkratka moc nahlas pro to, aby to vysilatelné, ¢i poslouchatelné. Nejedna se
pouze o technicky parametr videa, s hlasitosti mix{ se pracuje i na reZijni roviné. Divaka zvuk pfi
sledovéani vede daleko vice, nez je schopen védomé pfiznat. Co a jak nahlas uslysi, patfi mezi
dullezité faktory ovliviujici jeho zazitek.

a) Uprava hlasitosti zvukové stopy

~
-

Pokud chcete ovlivnit jeden cely
soubor, chytnete jeho audiostopu ve :
vrchni ¢asti a vyvoldte ten¢i modrou e
Caru, kterd vam umozini cely jeden
soubor pouze rychle ztiSit. Tahnutim
Cary smérem doll sledujete, jak se
waveform souboru ztiSuje. Toto ulehci
¢as, mate-li jeden hlasity soubor mezi
tichymi.

A
-y

360x240x32; 29,970p ... 435x319x32; 29,970

Pokud chcete pracovat s drovni
hlasitosti zvuku v audiostopé, oznacte ji
a zmacknéte klavesu V, objevi se tlustsi
modrd cara napfi¢ stopou. Ta znaci
miru ovlivnéni hlasitosti programem
Vegas, ktera je vychozi O dB, pokud
zvednete ¢aru vySe - pridavate

(ukazatel ukazuje kolik dB), pokud niZe — ztiSujete.

Casto se stane, 7e budete chtit ztisit nebo zhlasit pouze ¢ast souboru, k tomu se pouzivaji
body, které maji podobu modrych ¢tvereckd. Vyvolate je na modré care dvojitym kliknutim.
Pokud chcete ztisit i zhlasit ¢ast audiostopy potfebujete Ctyfi takové body. Vnéjsi dva blokuji
uroven hlasitosti pro ¢ast pred a za vasim Usekem. Pokud uchopite Usecku mezi vnitfnimi dvéma
body, pohybem nahoru zhlasujete, pohybem dol( ztiSujete, zatimco Vegas vam mezi krajnimi

dvéma body vytvari zvukovy pfechod v podobé

Wolume at 00:16:10;13is -7.5dB
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b) Pfidani hudby

Hudebni skladby dodavejte nejlépe ve formdtu wav nebo mp3. Soubory importujete do panelu
Project Media z néj vybirate v Panelu vybérky a pak je pfesouvate do audiostop.

S hudebnimi skladbami pracujete stejné jako s videosoubory, chcete-li posouvat, musite k tomu mit
patficny kursor. Chcete-li vytvofit plynuly pfechod z ticha (Fade In nebo Fade Out) pouzijete k tomu
maly modry trojuhelnicek, ktery je na kraji kazdého zdbéru ve Vegasu.

Pomoci modré linky ovladate hlasitost, kterou slysite pti prehravani, které spustite mezernikem.
c) Audio Mixer

Na kontrolu Urovné hlasitosti existuje ve Vegasu existuje jednoduchy, ale z hlediska
pfinosu nedocenitelny nastroj Mixer, ktery zobrazite v Menu-View.

Jedna se o jednoduchou stupnici Urovné hlasitosti, kterd pracuje s jednotkou decibelu
dB, ale to neni dlleZité. Pro pochopeni studie staci zakladni info, cokoli pod -30 dB je
slySet malo. Idealni hladina specialné pro televizni vysilani je -9 dB aZ — 6 dB. Tzv. Spicky
— nejhlasitéjsi body, které jsou ale zpravidla velmi kratké (napt. beaty bicich nastroj),
mohou vyjimecéné litat az do O dB, ale spiSe jen do -3dB. Cokoli nad OdB je Spatné.

Nastroj Audio Mixer, byste ale neméli Uplné ignorovat ani, pokud nepracujete na
projektu pro televizni vysilani. Nékteré programy na vyrobu DVD totiz v okamziku, kdy
zvuk vyleti nad téch 0dB vyrobi nepfijemné zaskfipani. Pokud chcete, vyrobit velmi
hlasity zvuk, radéji tak ucinte zhlasenim reproduktord pti pfehravani. Vegas totiz pfi

rendrovani prebuzenému zvuku (nad O dB) stejné ,reze Spicky” — to hlasité odfizne,
takZe prichazite o kvalitu zvukové stopy.

Tipy a doporuceni:

e Pro bezproblémové presouvani zmixovanych soubor(l je nutné mit v panelu -
nastrojl zvolenou tuto ikonku Lock Envelopes to Events. Diky této funkci

mUiZete zmixované soubory presouvat a vytvorené modré body cestuji s nimi.

e Technici pfi televiznim vysilani trvaji na tzv. tunelu, hlasitost by méla byt ve velmi uzkém
rozpéti minimdlné -12db maximalné —6dB, u hlasitéjSiho trvaji na ztiSeni a u tissiho na
pridani hlasitosti. S oblibou pak takovym pofadim piSou do technického listu: ,Porad je
zvukové nevyvazeny — premichat” (Vychazim ze zkuSenosti zjedné konkrétni
nejmenované televize, nejedna se samoziejmé o obecné platnou informaci.

e | kdyZ v Uvodu ve strihovych fazich pisi, Ze zvukovy mix je dobré délat az skoro nakonec.
Co se tyce hlidani hlasitosti, je dobré to upravovat pribézné jiz béhem hrubého sttihu.
Jak vidite, Ze néco leze do ,,Cervenych” je dobré to stahnout hned.

e KdyZ je néco hodné potichu, je dobré klepnout pravym tlacitkem na zvukovou stopu a
z kontextové menu vybrat zdloZzku Switches a z ni funkci Normalize. Tato funkce vyrovna
jde. PomUZe tedy zhlasit vyrazné tichy zvuk — neumi ale zazraky a vytahne to i se Sumem,
ktery jde ale naptiklad skryt hudbou, nebo i odstranit pokrocilejsimi funkcemi (napiste si
do ndpovédy Track EQ, pokud chcete mazat Sum)
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e 7. Obrazové korekce

a) Jak pracovat s korekcemi obrazu

NejpohodInéjsim zplsobem jak vyvolat v programu Sony Vegas korekce a vSechny ostatni
efekty je pomoci Menu- View — panel Video FX, kde si mlZete vybrat z mnozstvi korekci,
obrazovych deformaci a 3D legracek s obrazem. Na animacich v pravé casti panelu zaroven
sledujete demonstraci, co ktery efekt umi.

Ten, ktery vyberete, mlzZete pretdhnout bud na jeden zdbér, nebo na jednu celou
videostopu (do okénka stopy s Cislem) anebo dokonce na cely projekt, toho dosahnete, kdyz
pretahnete efekt do okna Video preview. At si vyberete kteroukoli moznost, zobrazi se vam panel
Video Event FX s nazvem efektu, v kterém mUZete nastavit detailni parametry efektu.

- Pokud se budete nékdy k nastaveni efektu vratit, slouzi k tomu tato ikonka. Kterou

najdete bud na kraji zdbéru, nebo mezi ikonkami v kontrolnim panelu videostopy nebo
mezi ikonkami v panelu Video Preview. Pokud na daném zdbéru, stopé i celém projektu neni
efekt, ikonka je prihledna (v takovém pripadé muzete kliknutim na ikonku néjaky efekt vybrat-
2.mozZnost), pokud je ikonka zelend, efekt je pfitomen a vy kliknutim na ikonu vyvolate panel
s parametry efektu.

Kopirovani jiz nastavenych korekci na dalsi zabéry je ve Vegasu feSeno trochu nesikovné.
Zatimco v jinych stfihovych programech je mozné hotové korekce kopirovat pomoci schranky ve
Vegasu je moiné schrankou spiSe napachat Skody. MuzZete si kliknout na zabér s korekci,
zmacknout magické Ctrl+C a na novém zdbéru klepnout pravym tlacitkem a z kontextového
menu vybrat Paste Event Attributes. V takovém pfipadé, ale zkopirujete Uplné vSechny nastaveni,
Cili nejen napfiklad korekci barev, ale i pfipadné upraveni velikosti zabéru, nebo zpomaleni, coz
vétsinou nechcete.

Je moZné si v panelu Video Event FX korekci uloZit do tzv. Preset a na novy zdbér znovu
pridat ten samy efekt a ze seznamu Presetl vybrat ten vas uloZeny. To je ale pracné a v pripadé,
kdy mate na zabéru vic korekci nez jednu, musite toto udélat pro kazdou z nich, coz je vdiné
nepfijemné.

Trochu jednodussi feseni je dat si tieba stejnych deset zabérd, pro které chcete mit stejné
komplikované korekce do jedné videostopy a dat tyto efekty na jednu celou stopu. | to ale neni
uplné sikovné, prece nemuzete mit v komplikovaném projektu 50 stop jen kvili korekcim.

Dalsim feSenim je vyrendrovat projekt v plné kvalité bez korekci a pak si dat vysledek znovu
do Vegasu, rozstfihat ho na jednotlivé scény, které potirebuji stejnou korekci a udélat pak korekce
na celistvych Usecich. Nékdy je ale zapotfebi napt. svételné korigovat kazdy zabér, v takovém
pfipadé je toto reSeni také neSikovné.
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b) Brightness/Contrast

Efekt, ktery tesi svétlost zabéru a kontrast

dopocuji pouZivat na vSechno, co vytvofite. Umi vyresit
mnoho problém(l — prepéleny zabér snizenim svétlostia ||| SoN¥=T
stahnete, tak’e rdzem uvidite nevidéné (naptiklad EQT. ?'ﬁ E?:
mraky). Tmavy zdbér je mozné do urcité miry vylepsit Convst cane gu o

zvySenim svétlosti i kontrastu. Obecné zvednuti
kontrastu pomuze kazdému zabéru(pokud neni ze své podstaty vyleZzené kontrastni, napf. zabéry
z ostrym slunickem), protoZe cerné plochy prestanou byt Sedivé a zacnou byt skutecné cerné.

S timto efektem se pracuje velmi jednoduse, stac¢i pouze parametry Brightness a Contrast
na posuvniku pridavat ¢i ubirat.

c) Color Corrector

Efekt Color Corrector dokdze podstatnou meérou
zménit barvy vzabéru a tim uaplné ovlivnit divdkovo
vnimani, protoZe barvou tvorfite naladu zabéru, muze svitit
jako sluni¢ko, nebo chladit jako ocel, nebo pfipominat
zazloutlé noviny ci Cernobilou grotesku.

e T35 | Arge T = Barvy ovladate kursorem malého bilého kruhu ve
Magritude: 0,264 Magnitude: 0,254 Magritude: 0,298 v ’ ’ s s s Ve
= o = trech kruzich barevného spektra, v kterych ovladate tfi
Came = W G ——) o roviny barev vzabéru. Stadi pouze posouvat kursor

smérem k barvé, kterou si v zabéru prejete zesilit a v okné Video Preview sledujete proménu
zabéru.

Posuvnikem Saturation ovladate barevnou sytost, pokud se blizi nule, fikame, Ze jsou barvy
podsaturované, pokud jsou pfili§ pestré, fikdme, Ze jsou presaturované. Stazenim pod hodnotu
jedna docilite nejprve pobledlych barev, na hodnoté nula je pak zabér ¢ernobily.

Zalozkami Gamma a Gain mUZete jeSté upravovat svétlost, predevsim pomdhat tmavym
zabérdim.
Upravu barev doporucuji v kazdém projektu, i kdy? je to nékdy pracné. Méte pod kontrolou

barevnou ndladu. Pro kaZdého stfihace je krasny pocit sledovat, jak je to v zavérecné fazi daleko
hez¢i nez byl pfi téch desitkach zhlédnuti zvykly celou dobu.

d) Ostatni obrazové korekce

Vegas nabizi mnoiZstvi dalSich korekci, dalsi mlZete pfikoupit ve specidlnich saddch. Neni
ambici tohoto textu se vénovat vSem. Jejich ovladani je pomérné intuitivni a metodou pokusu a
omylu je mozZné se naucit pracovat se viemi v kratkém case.
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Tipy a doporuceni:

e Pokud pracujete pro televizni vysilani, doporucuji efekt Broadcast Color, ktery se postar3,
aby hodnoty barev, predevsim bilé, byly podle televiznich tabulek. Bild barva casto

z dostupnych barev chodi prepalend, v televizi to nemaji radi, protoZze se to ve vysilani
»zpece”.

e Korekce doporucuji délat az v posledni fadé, protoze jejich pocitani zpomaluje pfehravani
projektu v okné Video Preview.

e Pokud uzZ na nich chcete pracovat dfive, je mozné je alespon pro Ucely hrani preview

vypnout timto tlacitkem u okna Video Preview. _

e 8. Export videa

Ve chvili, kdy je video schvaleno, je pfipraveno jit ven, pfichazi ¢as na vyexportovani v pIné
kvalité, ¢i v kvalité v které chcete video umistit na dané médium, naptiklad na internet.

V Menu vyberete nabidku Render As...

. R N <o Settings - MamConcept MPEG-2 % =
Render A
@ Render s (X Template:  HDV 720-2% = %
Savein: | V pefing rozhovory - & ¥ e m Notes k=
T Na’zev‘ Datum pof... Znacky Velikost Hodnoceni -
el 5 Fomat:  Audio: 384 Kbps; 48 000 Hz: 16 Bit; Stereo; MPEG »
Posledni mista Video: 25 fpe; 1280720 Progressive; YUV; 18,3 Mbps
LA } } p } Pieel Aspect Ratio: 1,000 -
- film finakly hudba Lokal Script posledni
Plocha z rozhovory Indude video stream
r‘ ] Cutput type: | HDV -
il )
PO bt 7m e
[y
ociat z
Insert I-frames at markers
]
Sit” y
Field order: Upper field first
File name do skript mpg - el areen e g v =
Saveastype:  |ManConcept MPEG2 (mpa-m2vym2:mp: v| | Cancel | Bl i oarsr==
—_ }
Enable multichannel mapping Channels... Video quality: =] 15
Low High
Tempiate: [-pvDnTSc +] [ GCustom.. |
. Insert sequence header before every GOP
Description Audio: 224 Kbps; 48 000 Hz; 16 Bit; Stereo; About... _
MPEG (@) Constant bit rate {(bps): 18 300 000 -
Video: 29,970 fps; 720x480 Lower field first;
() Variable bit rate Two-pass
[7] Save project as path reference in rendered media o o
: 00 00
Copy media with project e o) -
Render loop region only Average (bps): 15 300 000
[ Stretch video to fill output frame size (do not letterbox) -
Save project markers in media file Minimum (bps): ST
[7] Render using networked computers
Use project output rotation setting Video Advanced Video Audio System Project

S B

Prvnim ukolem je vybrat slozku, kam chcete soubor uloZit, pak vybrat format. O formatech

uZ bylo néco feceno v Uvodu.

Obecné plati, Ze co Vegas rad pfijme, to také rdd vydda. TakZe rendrujte prioritné ve
formatech mpg, mp4, m2t. Pokud potfebujete néjaky jiny, je dobré potom pouzit néjaky program
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9.

pro prevod (viz. Oddil 3 Tipy a pfipominky). Je nejlepsi ze stfizny vyrendrovat projekt v co nejlepsi
kvalité a pomoci program( na prevod s nim dale pracovat, napt. pro potfeby Youtube prevést do
wmv.Pokud zaskrtnete funkci Render loop region only, vyrendrujete pouze co jste si na Timeline
oznadili (ve svrchni ¢asti). To pouzivame pomérné casto, jinak bychom rendrovali cely projekt,
vCetné vybérky a odpadu. Pro blizsi nastaveni souboru pouzijeme tlacitko Custom, vyskoc¢i ndm
menu se specidlnimi parametry, které je pro kazdy format jiné. Na obrazku mate ukdzku pro
format m2t. DalSi vybér se podoba volbé parametrl projektu, které jsme probrali v kapitole 3a.

Vyberte vystup (DV,HDV,HD), rozliseni, pocet obrdzku za vtefinu(standardné 25 fps), pomér
stran (4:3, 16:9). Co se tyce zdlozky Field Order, kterda se tyka prokladani palsnimd, znovu
doporucuji nastavit Upper Field First. Co se tyCe datové toku, tzv. bit rate pro orientaci dodavam,
Ze DVD ma 9 000 000 bps (bitd za sekundu), pro vybornou kvalitu u videi z vyssim rozlisenim nez
ma DVD(nad 720/576) je dobré pouzZivat datovy tok 20 000 000 bps.

Kazdy vyrendrovany soubor doporucuji pred uvefejnénim cely prohlédnout, ani Vegas neni
neomylny a miZe obcas vase video obdarovat tzv. drup outem (vyskoci obraz do mnoizstvi sice
krasnych, ale nechténych digitalnich ¢tvereckd). Déla to s oblibou, pokud na slabsich pocitacich
pfi rendrovani pracujte s narocnéjsSimi programy, nebo hybete napf. s kabelem k externimu
disku, z kterého si Vegas bere soubory. Je proto dobré rendrovat pres noc, i kvali ¢asové
narocnosti rendrovani.

Zavér —Sony Vegas 9.0.

Zavérem bych rad srovnal program Sony Vegas s jinymi programy. Nebude se jednat o
vSeplatnou analyzu, mohu porovnavat jen stim, co dobfe zndm (Ulead Media Studio, Adobe
Premiere, Avid Xpress). Kazdy uZivatel si také musi udélat sv(j nazor sdm, nerad bych vnucoval
néjaké édy na Vegas.

Presto se slusi vypichnout nékteré vyhody. Jednd se pfedevSim o mnoZstvi ulehceni a tim
padem zrychleni prace stfihae u téch nejzakladnéjsich Ukond, které stfiha¢ pouZiva opravdu
Casto. Konkrétni priklady byly vypichnuty v textu: tvorba prolinacek, zatmivacek, roztmivacek a
faderd zvuku, zrychleni a zpomaleni zabéru.

Pro rychlost prace je i vyhodou pomérné rychle pfehravani nevyrendrovaného projektu a
fakt, Zze mlizete Timeline upravovat i béhem prehravani. Pfehravate si projekt a zjistite, Ze by bylo
tfeba delsi prolinacky, protahnete ji, ale u toho sledujete projekt dal, coZ je vyhodou zejména u
delsich projektd.

Velkou nevyhodu jsem rovnéz jiz zminil, jedna se o kopirovani obrazovych korekci, které je
oproti napf. Adobe Premiere velmi nesikovné.

Program Sony Vegas s chuti doporucuju zacatecnikim i profesionalim. Ovladani je
jednoduché a intuitivni, coz ale neznamenda, Ze by mél mozZnost néjak omezené. Naopak,
napfiklad u obrazovych korekci Ize dosdhnout diva.

Pro dalsi praci s programem Sony Vegas a s Uzasnou profesi stfihu Vam preju snadné
prekonavani prekazek, malo neplatnych operaci, pevné nervy, pfi vétsim mnozstvi neplatnych
operaci a mnoho radosti Vam i Vasim divakam.

Projekt ,,Audiovizualni kvalifikace“, reg.c. CZ.1.07/3.2.08/01.0043

142



PRO TOOLS

Setting Up Peripherals

Initializing Controllers

® 1991-2011 Avid Technology, Inc.

ZaloZeni nového projektu

V hlavni nabidce vyberte FILE - NEW SESSION

® Pro Tooym Track R

New Session... #N
o gEsion... #0
Open Recent >

Zobrazi se nasledujici nabidka:

Mew Session

— .
|_J) Create Session from Template...

| {®) Create Blank Session...

Session Parameters

Audio File Type: Sample Rate:
BWF ((WAV) = 48 kHz ™
Bit Depth: 1/ O Settings:
C 16 Bit Last Used ?]
=) 24 Bit

( Cancel ) (0K )

Jednd se o nastaveni kvality projektu. Pro potfeby natdceni a postprodukéniho zpracovani
na zakladnich skolnich cvi¢eni na nasi skole vyberte typ audio souboru Audio File Type BWF (.WAV),

vzorkovaci frekvenci Sample Rate 48 kHz a bitovou hloubku Bit Depth 24 nebo
16 Bit.
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Po stisknuti tlacitka OK vyberte misto uloZeni projektu v pocitaci a pojmenujte jej. V tomto pfipadé je

projekt pojmenovan POKUS. Stisknéte pro uloZeni tlacitko SAVE.

w

Name the session:

Save As: | POKUS

PISEE él—ﬂﬁi[ﬁPrenos H
¥ DEVICES [ Applications N l-ui ;:::;r\';w; oo g
£ Macintosh HD & Avid_Install_logs " N 0 Hade;u Elorle dar
[E local &) g :Z;aor: =[5 obrazek 1JPG
El ipisk 5 obrazek 2JPG
[ private S ’
¥ PLACES (3 system IS - obra?zek 3.JPG
[ Desktop [0 User Gui... formation ~ = obrazek 4,JPG
¢4} ladislavgreiner (@] users » PMN_H4 _ "
/A Applications winstrom...ll-log.txt (23 PMN_ruchy_priprava 1 »
¥ - £ PMN_Vary S
@ Documents L ﬁ SJK_znelky . ‘:
& Downloads = 7 Surround - Dolby.pdf  |¥
e bt Il 7] Upoutavky hrane el

Canes) Coave)

i |

Tim je projekt vytvoren, zobrazi se EDITACNI okno

® ProTools File Edit View Track Region Event AudioSuite Options Setup Window Help C O M 3 = pmCzech (=P (Charged) st 21:38:36 Q

Cursor

REGIONS

00:11:00:00 00:11:30:00 00:12:00:00 00:12:30:00 00:13:00:00

GROUPS

a MIXAZNi okno

Zatim jsou obé okna prdzdnd, v ndsledujicich krocich vytvofime nové audiostopy, vloZime
do nich zvukové soubory a vysvétlime si zdkladni stfihové upravy zvuku.
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® N O Mix: POKUS
TRACKS

GROUPS

Mezi EDITACNIM a MIXAZNiM oknem pFepinate (zobrazujete a skryvate) napF. v hlavni nabidce:

Options  Setup mm Help
& Edit: POl Configurations »

Arrange »
Hide All Floating Windows " C#W
8 g

10:00 12:00

00:10:00:00

Vytvoreni novych audiostop

V hlavni nabidce vyberte TRACK g zvolte NEW
Pro Tools File Edit Vie Regi Event AudioSuite

Duplicate..
Split into Mono
Make Inactive

Delete

| Real-Time Properties

ANy
MID

Write

Input Only Monitoring K
Scroll to Track... #F
Clear All Clip Indicators N C

Time Code
Mater

Markars

Create Click Track
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Zadejte pocet stop, zda-li se bude jednat o audiostopy nebo jiné druhy stop (v nasem pripadé tedy
audiostopy) a zda-li budou monofoni nebo stereofonni. V posledni nabidce ponechte nastaveni
Samples.

New Tracks

0 | Mono 'H | Audio Track 'H in | samples 'H

(" cancel ) ( Create )

®

New Tracks

‘
= ‘ Audio Track

MIDI Track (" cancel ) ( Create )
Instrument Track

Create 1 new

in | samples '¢! ’i.'

New Tracks

Create 1 ne

()

| Audio Track 4] in [ samples %]

+ Mono rv
Stereo

Kliknutim na ikonku =/ pridavate dalsi nabidky novych stop, ptipadné kliknutim na ikonku S nabidky
odebirate.

(" Cancel ) { Create 3

Mew Tracks
Create 2 new | Mono 'H | Audio Track 'H in | samples
Create 2 new | Stereo L ﬂ | Audio Track ! ﬂ in | samples
Create 2 new | Mono %] [ Audio Track 4] in [ samples
( Cancel ) (: Create )

PFidrZenim ikonky ! levym tlacitkem mysi a tazenim nahoru nebo doll, ménite pofadi vytvarenych
stop.

Tim jsou v pojektu POKUS vytvorené v pofadi 2 monofonni, 2 stereofonni a znovu 2 mono-fonni

Po nadefinovani novych stop stisknéte
audiostopy.

EDITACNI okno a MIXAZNi okno vypadaji pak takto:
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® ProTools File FEdit View Track Region FEvent AudioSuite Options Setup Window Help
[& Edit: POKUS

REGIONS

Markers.
m-
[_audgiot ]

L s|m

[_Audio2 "]

. 5w

[_Audios ]

5| 'mM
|_wavetorn " |
[arm | reas ]
[_Audiod "]

s|m

[ _evetom |
[on | e 7]
]

|_Audgios -]

5w

GROUPS

& Mix: POKUS
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Import audiosoubori

Nejjednodussi cesta, jak importovat audiosoubory do editacniho okna projektu POKUS,
je metoda "drag and drop" pfimo z okna hlavniho prohlizece FINDER. Levym tlacitkem mysi uchopite
pozadovany audiosoubor a pretdhnete jej do stopy editacniho okna.

Finder File Edit View Go Window Help

0 Skripta ProTools.docx

=] Heix D e ©-&-: 9 - i (1489 Q> search in Document ‘

ome | layout | DocumentElements | Tables | Charts | SmartArt | Review P

YO (] AUDIO O | Edit: POKUS
NCES ey . o

Macintosh HD LP_A02.wb3 LP_A03.wb3 LP_AO4.wb3

iDisk

500GB a PN = S

EAD oICR = [ 2 [ R

\CES LP_AOS.wb3 LP_Upr LP_upravené i X : 00:10:00:00 00:15:00:00
Desktop

ladislavgreiner [~ N

Applications P3

Documents ~

Downloads Lp.wb3

(RCH FOR

Today 5

Past Week [E— [BE—

All Images mp3 Prepis CASS

All Movies

All Documents
|| RAID 651GB [ AUDIO + [5] Sborwav

1 0f 25 selected, 32,49 GB available

110 10 a

e rucios - I
S|w] EEXTEND

[ oo ]

nogrop | | nog
GROUPS

V hlavnim menu ProTools muZete v okné Task Manager sledovat casovy pribéh importu
audiosouboru do projektu.

Options  Setup mm Help o] Task Manager

.docx Configurations » 1 Hams
Arrange >
Name - ——

Hide All Floating Windows ~ ~"C3W | = P ame rogres
Close Window BW \E £ rowser Sbar.wav ]

+ Mix —

y v Edit

MIDI Editor ~=
Score Editor =
MIDI Event List X=
MIDI Edito

v Task Manager

Project
Browsers

Dalsi zplisob importu audiosoubord mulze byt pres hlavni menu ProTools. Vyberte File - Import -
Audio...
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Pro Tools Bl Edit View Track Region Event AudioSuite Options Setup

&) New Session... #N Skripta ProTools.docx
Open Session... ®¥O g x N |
v " H R i 148% =l

= u"-—l- Open Recent > | A el

Close Session

2 ) |- 00:06:44
Sawve As... -
Save Copy In... o Cursor

r Save As Template...

- Revert to Saved...

Send via DigiDelivery...

aa:00:00:00 00:05:1:00
Bounce to
A
|
3l
A3l
E_icpre Setup... Region Groups...
Print Score...
VENUE Channel Names as Track Names
Audio 2

V néasledujicim nabidkovém okné najdéte poZadovany audiosoubor a oznacte jej. Uprostied
se zobrazi informace o audiosouboru - formdt souboru, bitova hloubka, samplovaci frekvence atd.
Pokud jsou rozdilné od ndmi na pocdtku zalozené kvality projektu, zobrazi se hned
v pravé Casti ozndmeni o nutnosti prekonvertovani audiosouboru. V tomto pfipadé ma vybrany
soubor samplovaci frekvenci 44100Hz, nami vytvofeny projekt vSsak 48000Hz. Audiosoubor musi byt
tedy prekonvertovan.

OO open
Impaort Audio
(«[»] (58] = hm) (E@AUDIO ) a
DEVICES [ _prechodna data ey ] mp3 B v preview:
! Macintosh HD g 06-11-10 » Prepis CASS 7
AR [ W [;
=, local (3]
.Dc-:a 3) [ ] ARCHIV ouky
iDisk (] AUDIO ™ Pi Shor wav m
_ |3 Copy of Trideni w2 [l Smichy 2y .
- 4 [ Diplomka + v [ Smichy_MRGS N5 :
PLACES. ¥ [ DIVADLO v ]

Shor.wav must be converted to be used because it is not

Type: WAV Bit Depth: 16
T file.

Sample Rate: 4424

Size: 384380

Regions in Current File Regions to Import
Fe Sbor b Add ->
Add All ->

Convert All ->

( Remove Al ) (  Remove )

) Apply SRC

Start: 0.00.000
IIHI‘ Source sample rate -— .
End: 37:11.297 - | . L a‘UUU_
- . 00:00:00.000 estination sample rate: 8
tenath e O Quality: Tweak Head ... 3
New Folder -Can(el -.m

)

Stisknéte tlacitko @. V pravé tabulce se zobrazi vybrany audiosoubor
s prekonvertovaci nabidkou - Source sample rate (samplovaci frekvence na pocatku)
je 44100Hz, Destination sample rate (cilovd samplovaci frekvence) bude 48000Hz. Kvalitu
prfesamplovani ponechte na Tweak Head
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Type: WAV Bit Depth: 16
Length: 37:11.297 Sample Rate: 44100 Hz a mono file.
Size: 384380k Channels: 2

Regions in Current File Regions to Import

Shor.wav must be converted to be used because it is not

g Shor g Shor
Convert All -> )

Remove All ) Remove )

Start: 0:00.000 & Apply SRC .
IEHZ‘ Source sample rate 44100
End: 37:11.297 Destinatt b
_ _ 00:00:00.000 stination sample rate:

Length: 37:11.297 I I Qualing rr———

( Done )

4

Veskeré audiosoubory je mozné pro lepsi orientaci pomoci ovlddacich tladitek v prostredni dolni ¢3sti

importovaciho okna prehrat.

Takto mlzZete vybrat i vice audiosouborl najednou a po stisknuti t_2ore

oo ..,

...se Vas program zepta na umisténi audiosoubord na HDD (o umisténi projektu

a audiosoubortd na HDD bude pojednano v dalsich kapitolach. V zakladu by mél program odkazat na
umisténi audiosoubor( pfimo do Vami zaloZzeného projektu na HDD). Potvrdte stisknutim tlacitka

OO0 Open

Choose a destination folder

[« » ) [z =|m] [(JAudio Files [

DEVICES 7| Sb

=) Macintosh HD [:l Fade Files Sk

[ local G) & Pokus.prf

B iDisk ] Region Groups

= Session File Backups

2 SO0 = S Video Files °

Ll RAID651GE & WaveCache.wfm

PLACES

I Desktop

ﬁ\j ladislavgreiner

-;éq Applications

il Documents

3 Downloads *

v 1l 1l

[ New Folder [ Cancel )

V tuto chvili zaéne prekonvertovani a importovani audiosoubori do projektu. Po té se zobrazi
nabidka, zda-li maji byt audiosoubory vloZzeny do novych stop nebo do Region listu (o ném pozdéji) a

zda jejich umisténi bude od za¢atku projektu nebo od mista, ve kterém
je umistén kurzor.
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Audio Import Options

Destination
8 New track
() Region list
Location: ¥ Session Start m
Location: | Session Start [ :i Song Start

Selecti
(_Cancel ) oK ) Sf,;tm" D ok )

Bylo oznaceno umisténi do nové stopy (New track) a od zacatku projektu (Session Start).

8n06 & Edit: POKUS
| —

=E7 - aroe

REGIONS

GROUPS
o 0! <AL

or. —
‘ . s\m
v 00
y 100 | 100r

Ie " <V .

* # b Shor (Stereo) N

4

Importovanim audiosoubort Dylo= - aprtol téchto skript, avSak pouze

s vloZzenym audiosouborem je mozné vratit se nyni na zacatek a popsat si zobrazené d(asti
EDITACNIHO a MIXAZNiHO okna a zadit s vysvétlovanim editaénich nastrojl systému ProTools.

EDITACNI a MIXAZNIi okna se sklddaji z CENTRALNIHO (HLAVNiHO) okna a postrannich (pomocnych)
oken, u EDITACNIHO okna k tomu pfibyvé horni nastrojova lista.
Paklize postranni pomocnd okna nejsou viditelnd, mizZete je "rozbalit" kliknutim levého tladitka myci

na ikonky Sipek v dolnim levém rohu (u Editacniho a Mixazniho okna) a pravém rohu (pouze u
Edita¢niho okna).
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Min:Secs
Time Code

SlouZzi k organizici stop (sefazeni napf. dle jména, typu stop...), k jejich skryti nebo naopak
zviditelnéni, aktivaci - deaktivaci, duplikaci, vymazani.

Hlavni nabidka se nachazi pod Sipkou vedle napisu TRACKS

Audio Tracks

[ ayn | reaa 7]
(]

- maji se zobrazit (Show) nebo skryt (Hide) stopy vSechny, oznacené nebo pouze audiostopy nebo
videostopy... A jejich organizace napf. podle jména nebo typu...

V praxi je v tomto okné nejvice pouzivana funkce pro skryti stop. A to z divodu prehlednosti, paklize
mate projekt s velkym poctem stop. POZOR! Skrytim stopy nedojde k jeji deaktivaci! To znamen3, Ze
pokud je ve vybrané stopé audiosoubor a Vy tuto stopu skryjete, po stisknuti tlacitka PLAY bude pfi
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prehravani audiosoubor slysitelny. Jedna se skutecné pouze
o zobrazeni nebo nezobrazeni vybranych stop.

Jednotlivé stopy Ize skryvat nebo zpatky zobrazovat kliknutim levého tlacitka mysi na te¢ku vedle
nazvu stopy. VSimnéte si, Ze po odznaceni stopy Audio 3 zmizela stopa, do které jsme
na zacdtku importovali audiosoubor. Znovu je vSak nutné zopakovat, Ze tim se nikterak
nedeaktivovala, pouze nahledové skryla. Pfi prehravani bude tedy slysitelna.

Vybornym praktickym pomocnikem jsou vSak nabidky skryvajici se pod kliknutim pravym tladitkem
mysSi na nazvu stopy v okné Tracks.

ake Inactive

Delete...

- skryti (Hide) nebo zobrazeni (Show) stopy

- skryti stopy a zaroven jeji deaktivace (Hide and Make Inactive)

- pouze deaktivace stopy (Make Inactive)

- dale pak vytvoreni nové stopy (dalSi moznost), pfejmenovani, duplikovani a v neposledni fadé jeji
smazani.

Stejna nabidkova lista je k dispozici kliknutim pravého tlacitka mysi u ndzvu stopy v hlavnim
(centrdlnim) okné.

Podstatna je pro Vas moznost deaktivace stopy (Make Inactive). Jednim z prikladd uZiti této moZnosti
je omezeny pocet stop v levnéjSich verzich ProTools. Tim, Ze v nepfeberném mnoiZstvi stop
"nepotifebnou" stopu deaktivujete, uvolni se Vam dalsi misto pro vytvofeni nové aktivni stopy.
"Nepotrebnymi" stopami se mysli nikoliv stopy, které miZete jednoduse smazat prikazem Delete, ale
napfiklad takové stopy, ve kterych mate natoceno vice verzi komentard, zpévd, atd. a vyuZijete pro
nasledny mix pouze verzi posledni. Vv tu chvili se hodi
i kombinovany prikaz Hide and Make Inactive, "nepotrebné" stopy se deaktivuji a zaroven skryji,
projekt se zprehledni. Make Inactive zdroven znamend, Ze veSkeré audiosoubory
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na neaktivni stopé nebudou po stisku tlacitka PLAY prehravany ("budou neslysitelné"). Neaktivni
stopa je oproti ostatnim stopam vizualné barevné zasednuta, jeji nazev je vyznacen kurzivou.

Uplné vlevo se nachazi 4 prepinatelné médy pohybu (napfriklad audiosoubord - od této chvile je
nazveme REGIONY) - po plose editacniho okna. SLIP, SHUFFLE, SPOT, GRID.

Regiony se po stopach pohybuje pomoci nastroje RUKA.

sLP

Mad
- uchopenim regionu RUKOU (stisknutim levého tlacitka mysi na regionu) muzZete jim posouvat po
stopach bez jakéhokoliv omezeni.
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Pokud stereofonni region presunete na dvé monofonni stopy, rozdéli se region na dva monofonni.

Time 00:00:00:00" 00: 00: 00 0 00:4 00 00:50:00:00 01:00:00:00 01:10:00:00 01:20:00:C

v I

- uchopenim regionu RUKOU jej skokové pfilepite presné k nejblizsi "zdi". To znamen3,
Ze se nemuZete po stopach pohybovat jemné jako v pfipadé mdodu SLIP, ale vidy k nejblizsimu okraji,
kterym muze byt bud konec nejblizsiho regionu, nebo zacatek stopy.

woa LSO

- kliknutim RUKOU na region se objevi tabulka, odkazujici umisténi regionu na poZzadovanou ¢asovou
hodnotu Time Scale (na timecode, minuty a vtefiny, v notovém podani doby, atd.)

Projekt ,Audiovizualni kvalifikace“, reg.¢. CZ.1.07/3.2.08/01.0043

155



. SpotDialog

Current Time Code: 00:00:00:00 |
Time Scale: | Time Code )
Start: 001322 29
Sync Point: 00:13:22:20
End: 00:20:34:06
Duration: 00:07:11:11

[} Use Subframes

Original Time Stamp: 00:10:00:18.67 .
User Time Stamp: 00:10:00:18.67 .

Cana) oD

Mate na vybér z nékolika moznosti, nej¢astéji vsak:
- START - oznaceny region premistite na ¢asovou vzdalenost od jeho zacatku
- END - oznaceny region premistite na casovou vzdalenost od jeho konce

priklad:

Region Sbor-12 leZi na timecodu 01:06:40:00. Kliknete-li na né&j RUKOU v reZimu SPOT
a zadate napfriklad Start 01:00:00:00, presune se od svého zacatku na zadany Casovy udaj. Paklize
zadate End na 01:10:00:00 presune region na tento ¢as od svého konce.

01:00:00:00 01:10:00:00 7 01:00:00:00 01:10:00:00 BA%00:00 01:10:00:00

woq LERO]

Pfepnete-li se do tohoto mdédu pohybu region(, na plose editacniho okna se zobrazi modrou barvou
mfizka

00:59:55:00 01:00:00:00 01:0/::05:00 01:00:10:0
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Uchopite-li RUKOU region a budete-li s nim pohybovat, bude poskakovat po zobrazené mfiice, jejiz
"strojové" presné rozpéti nastavite v nastrojové listé napravo v podnabidce, schovavajici se pod
nazvem GRID.

Mate nekonec¢né mnoho moZnosti, jak mfizku GRID nastavit. Stisknutim malinkaté Sipecky vedle
¢asového Udaje vybirate rozpéti mfizky - po sekundach, milisekundach, framech,

5 framech, 1/4framech, samplech, dobach, atd.

I —
=
¥ 1 second

Follow Main Time Scale

Neni to pravidlem, ale obecné lze fici, Ze hudebnici toto oceni pfi nastaveni Bars:Beats (doby,
takty...), filmovi pracovnici zase vyuZiji moznosti pohybovat se s presnosti po framech, 1/2framech,
1/4framech, atd.

Jeden z prakticky nejptesnéjsSich a nejpohodInéjSich zplisobl pohybu regionu po stopé
je pomoci klaves + (plus) a - (minus) na numerické klavesnici. Kliknéte levym tlacitkem mysi RUKOU
na region a muzZete posouvat tlacitky + a - regionem doprava nebo doleva o hodnotu skokl

nastavenou v nabidce Nudge, nachazejici se v pravé ¢asti nastrojové listy.
——— -

Podobné jako u nabidky GRID, i tady muiZete po stisknuti malé Sipecky vedle ¢asového UGdaje zménit
velikost skoku regionu - po sekundach, milisekundach, framech, 5 framech, 1/4framech, samplech,
dobach, atd.
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Zoom - lupa

Dalsimi ikonkami ndstrojové listy hned vedle prepinace maéd(i pohybu regionl jsou tlacitka zvétseni
nebo zmenseni zobrazeni regiond.

Krajni Sipky zvétSuji nebo zmensuji zobrazeni regiond. Stejnou funkci zastanou kldvesy Ra T.

Shor- Sh Sho Shor-1

Stisknutim horni nebo dolni Sipecky na této ikonce zvétSujete nebo zmensujete grafické zobrazeni
regionu. POZOR!!! Nejednd se o zvukové zesileni nebo zeslabeni signalu, ale pouze
o grafické zobrazeni!
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Shor-12

Lupou zvétSujete kurzorem vybranou cast regiond, tzn., Ze se zvétsi pres celou stopu Vami oznaceny
usek pridrzenim levého tlacitka mysi a jeho taZzenim do stran.

ETTEmE

L S| 'm
(o | cene 7]
g

[_Audio 3 -]
. s ™ + - -
?m -

TaktéZ Lupa zvétSuje, pokud na zvoleném misté poklepete levym tlacitkem mysi. PFidrzite-li
k tomu tlacitko ALT ,dojde naopak ke zmenseni.

Hodiny
Uprostfed nastrojové listy se nachazeji Hodiny, které informuji o pozici kurzoru, za¢atku oznaceného
regionu, jeho konci a délce

Start

COUFE o o L T

Length

BarslBeats
Min:5ecs

Kliknutim levého tlacitka mysi na Sipku uprostfed hodin se
rozvine nabidka, v jakém formatu ma byt ¢as zobrazen.

o m
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Po oznaceni jakéhokoliv regionu se v pravé casti hodin zobrazi jeho zacatek, konec a délka (region
Sbor-07 zacina na 00:33:35:08, kon¢i na 00:40:02:24 a je dlouhy 00:06:27:18).

Obvykle nataceji kameramani v prevainé mire obraz na digitalni techniku s rychlosti 250ken za
vtefinu (frps). Pokud se tedy budete pohybovat v ¢asovém formatu Time Code, je dileZité zadat
stejny pocet frps do zakladniho nastaveni projektu. Musite mit na paméti, Ze od pocatku nataceni je
nutné se s kameramanem dohodnout a zvolit totoZnou rychlost frps nejen v tomto projektu, ale uziv
zdznamovém zafizeni.

AudioSuite  Options Window Help
| Hardware...
Playback Engine...
00:33:35 Disk Allocation...

Peripherals...
1/0...

.

Video Sync Offset...

Session
Qi ames Position...

Current Time Code Position...

External Time Code Offset...

MIDI >

Click/Countoff...
Preferences...

Session Setup

Audio Format:

BWF (WAV) ion Stas —

Sample Rate: 48 kHz
Bit Depth: 24-bit

Clock Source: (Intemal 7

System Delay: 184 samples

SYNC Setup & Time Code Offsets.

Extemnal Time Code Offsets

ﬁ wnrc: (IR
Link:
I SN 00:00:00.00)

Samplo Ofiset (G

Time Code Settings

Zobrazi se tato tabulka se vSemi jiZ nastavenymi parametry projektu pfi jeho vytvoreni (Sample Rate:
48 kHz, Bit Depth: 24 bit, Audio Format: BWF (\WAV), atd.) a s moznosti zmény frps po pravé strané.
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Veskeré zmény na audiosouborech pfi nasledujicich editacich provadi systém ProTools
NEDESTRUKTIVNE. To znamen, Ze originalni audiosoubory NIKDY nebudou poruseny, zistanou vidy
zachovany. ProTools si pro kazdou editaci regionu vzdy vytvofi své vlastni dalsi audiosoubory, at uz
virtudlni nebo realné (o rozdilech mezi nimi pozdéji).

OREZ

Jeden z prvnich editaénich néstroji OREZ ofezavda region dle potfeb ze stran. Kliknete-li levym
tla¢itkem mysi na ikonu OREZU a budete-li se pohybovat kurzorem mysi po regionu
na levé strané, zobrazi se symbol ofezu zleva L. ptidrzenim levého tlagitka mysi a tazenim smérem
doprava, dojde k ofezani regionu zleva. VSimnéte si, Ze ofezany region ma novy nazev. Z pGvodniho
Sbor si ProTools vytvofili novy soubor Sbor-01, plivodni Sbor je tedy stale zachovan.

wol 0.0
4100 | 100+

Budete-li se pohybovat kurzorem mysi po regionu na strané pravé, zobrazi se symbol ofezu zprava J
PridrZzenim levého tlacitka mysi a tazenim smérem doprava, dojde k ofezani regionu zprava.

wol 0.0
1100 100+

Stidle se jednd o nedestruktivni editaci, takZe je moZné stejnymi nastroji vSe vratit zpét
do plvodniho stavu nebo ofiznout region v jinych mistech.

wol 0.0
4100 100+
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Vracime se u nastroje OREZ o né&kolik stranek vys - k nabidce pohybu v editaénim okné:

V maddu se mlZete nastrojem OREZ pfi editaci pohybovat bez jakéhokoliv omezeni.

V mddu - se nastrojem OREZ pohybujete po skocich - podle roztece nastavené miizky GRID
v pravé Casti ndstrojové listy.

_

Specifické je pouziti nastroje OREZ v mddu - Pfidrzenim levého tlacitka mysi
a taZenim ofezu zleva posune se ufiznuty region na pocatecni pozici ve stopé, kde byl

pred tim plvodni zacatek regionu.
00:00:00:00 00:10:00:00 00:20:00:00 00:30:00:00 00:40:00:00 "|

-

N
it 10:00:0 00:20:00:00 00:20:00:00 1 00:40:00:00

00:00:00:00

KURZOR

Editacni nastroj KURZOR ma naprosto stejnou funkci, jako v jakémkoli jiném programu (napf. Word,
Exel, TextEdit, atd.). Po kliknuti na jeho ikonu se zobrazi symbol I. KURZOREM m{zete v regionu
oznacovat (stisknutim levého tlacitka mysi v misté vybéru, pridrzenim
a tazenim do stran), kopirovat (Cmd+C nebo pouze C), vkladat (Cmd+V nebo pouze V), mazat
(delete), atd., zkratka provadét veskeré standardni operace.
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OZNACENI

KOPIROVANI - Cmd+C nebo pouze C
VLOZENI - Cmd+V nebo pouze V

(Znovu si vSimnéte, Ze po smazani Casti regionu nebyl origindlni audiosoubor Sbor nikterak
znehodnocen, zlstdva ukryt a ProTools vytvofily dva nové virtudlni audiosoubory Shor-03
a Sbor-04).

Zajimavé je kopirovani pomoci kladvesové zkratky Cmd+D nebo pouze D. Jedna se o kopirovani
vybrané C¢asti regionu (nebo i celého) na pozici kurzoru konce vybéru. V tomto ptipadé se jiz nemusi
vkladat klavesovou zkratkou Cmd+V.

KOPIROVANI - Cmd+D nebo pouze D

Shor-04

Rozdéleni regionu

Jednou z nejpouzivanéjsich editacnich operaci je rozdéleni regionu na nékolik ¢asti. Kurzorem X
kliknéte levym tlacitkem mysi v misté rozdéleni regionu a stisknéte bud' kldvesu B na klavesnici, nebo
pouZzijte klavesovou zkratku CMD+E. ProTools vytvofi nové virtualni soubory (v tomto pripadé Shor-
01 a Sbor-02), originalni soubor Shor je skryt a zachovan.
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KOMBINOVANY NASTROJ
pro editaci regioni a vytvofeni zvukové vylinacky (fade-in), prolinacky (crossfade)
a zalinacky (fade-out)

Kliknutim levého tla¢itka mysi na spojujici listu nad OREZEM, KURZOREM a RUKOU dostavate
nejpouzivanéjsi (a hlavné nejpohodIné;jsi) editacni nastroj pro Upravu regiona.

Nemusite jiz neustale mysi prepinat mezi jednotlivymi editacnimi nastroji, ty se prepinaji (méni) sami,
podle polohy kurzoru v regionu.

Budete-li se pohybovat mysi v:

- dolni ¢asti regionu, automaticky se zméni nastroj na RUKU T

- horni ¢asti regionu, automaticky se zméni nastroj na KURZOR X

- levé &asti regionu, automaticky se zméni nastroj na OREZ levy C

- pravé &asti regionu, automaticky se zméni nastroj na OREZ pravy J

A s témito nastroji provadite nejen standardni editacni Upravy vySe popsané, ale mizZete
s nimi pohodIné vytvofrit i zvukovou vylinacku (fade-in), prolinacku (crossfade) a zalinacku (fade-out).
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ytvoreni zvukové vylinacky (fade-in), prolinacky (crossfade) a zalinacky (fade-out)

Budete-li se mysi pohybovat pfi pouziti KOMBINOVANEHO NASTROJE po regionu v jeho levém
hornim rohu, zobrazi se nastroj zvukové vylinacky 4. Jeho pridrzenim levym tladitkem mysi a
tazenim smérem doprava (do potifebné délky) zvukovou wvylinacku vytvofite. Stejné
je to s vytvorenim zvukové zalinacky umisténim KOMBINOVANEHO NASTROJE do pravého horniho
rohu regionu. Zobrazi se ndstroj zvukové zalinacky Bl a jeho pridrzenim levym tlacitkem mysi a
tazenim smérem doleva (do potiebné délky) zvukovou zalinacku vytvofite.

Dvojim rychlym kliknutim levym tladitkem mysi v misté zvukové vylinacky nebo prolinacky, je mlzete
upravit (tvarovat). Mate k dispozici nespocet moznosti.

Fades -_ Fades ) B [ Fades
] w2 Py NN 12 e
s i 25 i | | B2 0| | o B350
. by e Pt T
\ o ~- - \
bt L el \
rF's r's rFs
v v v
Slope Qut Shape Slope Slope
() Equal Pawer @ st rd (@ Equal Power @ Equal Power
@ Equal Gain (O 5-Curve () Equal Gain () Egual Gain
o
(6] -
# use Dither [ Use Dither # use Dither
C Cancal )
( cancel ) ok ) Cancel ) ok ) Cancel

Budete-li se kombinovanym nastrojem pohybovat v misté stfihu dvou regionl v jejich dolni ¢asti,
zobrazi se nastroj zvukové prolinacky )

Ptidrzenim levého tlaéitka mysi a tazenim at uz smérem doleva nebo doprava, vytvofite zvukovou
prolinacku.
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R Ly [P
Ol
TP TP,

T T,

| u zvukové prolinacky mlzZete upravit jeji tvar dvojim rychlym kliknutim levym tlacitkem mysi.

[Seccoz IR

el i
TP YT

Fades Fades Fades
o] N ey 12 (s
0 5 0 P 4] sl
X oo P [ X s
> . N .
o A.../ el .....2(
Lat Lt o
PS / a
. s
v hd
Out Shape In Shape Out Shape
® standard ® (@ Standard () standard
O s-Curve 0 f\s Curve @ s-Curve
o
o i) | Ol
&
0] e e 25
Tt bl s
bt L B
B
[ | MR T,
s | R
P
v
Out Shape
@ standard (o)
O s-Curve ®
o
o) ¢
o

Posouvat Ize zvukovou vylinacku, prolinacku pouzitim nastroje RUKA 7 nebo pomoci klaves + (plus)
- (minus) na numerické klavesnici o hodnotu skok( nastavenou v nabidce Nudge, nachazejici se v

pravé Casti nastrojové listy.

ARG IIIIIF!|||||'1||||.,? |
S It~

[Feocaz PR

it I
PRIV YT
jrr e X

Rozsifovat nebo zuzovat zvukovou vylinacku, prolinacku a zalinacku (zleva i zprava) mizZete pomoci

nastroji OREZ levy L nebo OREZ pravy J.
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Aktivace klavesovych zkratek

Pokud Vam nefunguji vyse popsané zakladni kldvesové zkratky - zvétSeni a zmenseni klavesami Ra T,
rozdéleni regionu kldvesou B, posouvani region( klavesami + a -, kopirovani, vkladani a duplikovani
kldvesami C, V a D - zkontrolujte, zda-li mate aktivované povoleni klavesovych zkratek. Nachazi se

hned vedle stop v pravém hornim rohu Edita¢niho okna.

REGIONS

# ¢ Sbor (Sterso}
S e S e - # b Sbor-01 (Stersc)
RIS 0 (S T ¥ Shor-02 (Stersa)
00:50:00:00 ¥l 01:00:00:00 ¥ Shor-D4 (Sterso)

Aktivuje nebo deaktivuje se kliknutim levého tlacitka mysi na ikonku " B
.. povoleni klavesovych zkratek aktivovano
- povoleni klavesovych zkratek deaktivovano

Import projektt ze stfihovych programt Avid a Final Cut

Pro prenos projektll ze stfihovych programi Avid nebo Final Cut do systému ProTools
se pouzivaji projektové soubory s pfiponou OMF 2.0 nebo nové;jsi AAF (*.omf nebo *.aaf).

V nabidce FILE, vyberte IMPORT - SESSION DATA
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Pro Tools MElE8 Edit View Track Clip Event AudioSuite Options
B

Setup  Winc
@ Edit: OMF

New Session...
Open Session... *®0
Open Recent >
Close Session

Save
Save As...

Save Copy In...
Save As Template... 0:2 0:30 0:40
Revert to Saved... ¥

Send via DigiDelivery...
Send to Sibelius...

00:00:30:00

Bounce to

Export
Get Info...

Score Setup...

Clip Groups...
Print Score... 3P & =

VENUE Channel Names as Track Names

Dvakrat kliknéte mysi na pfislusny soubor s pfiponou omf nebo aaf (v nasem pfipadé 30.omf)

(«/» ][22 Bl m| [ L KINGSTON
Name
_R lednice - jen dvere

FAVORITES

(L] Prenos
[ Desktop
ﬁ‘ ladislavar...

_R lednice, O+Z, brun
02 Jump mp3.mp3
16_-_Thomas_Mewm:

v‘% Applicati...

20.omf
@ Documents

n
a
A
a
@ 20 24fps.mov
&
. 4fps.mov

o Downloads
RS ehringer BCF2000
= o » [ CD prepis

Zobrazi se nasledujici tabulka IMPORT SESSION DATA

Import Session Data

Source Properties: Timecode Mapping Options:

Name: 30.Copy.01.Exported.01
Type: OMF 2.0 File

Start time: 01:00:00:00
Timecode format: 24

Audio bit depth(s): 16, 24
Audio sample rate(s): 48000
Audio file type(s): Embedded
Video frame rate: 24 fps

| Maintain absolute timecode values

00:00:00:00

0O Adjust Session Start Time to Match Source Start
— Time

Track Offset Options:
Offset Incoming Tracks To:

— 00:00:00-00 | Timecode
Text Encoding: | English 2l

Audio Media Options: Sample Rate Conversion Options:

| Force to target session format (¥ Apply SRC

Handle Size 1000 milliseconds Source Sample Rate: | 48 kHz 3
Video Media Options Dest Sample Rate: 44100

| Link to source media :] Conversion Quality: | Berrer |
Saurce: Destination: Match Tracks

Track Data to Import: | Al

[~ impaort Rendered Audio Effects

™ import Clip Gain Main Playlist Options:

@ Import Volume Automation (&) Import - Replace existing playlists
(") Pan odd tracks left/even tracks right Import - Overlay new on existing playlists

() Do Not Import

[ | (06
P
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V hornim levém rohu jsou popsany veskeré dllezité informace vztahujici se k povaze projektu
uloZzeného pod souborem s priponou OMF nebo AAF tak, jak byl projekt exportovan
ze stfihového programu. V nasem pripadé se tedy jedna o projekt s ndzvem 30.omf, zacinajici na
Casové ose 01:00:00:00, format Timecode 24 frps, samplovaci frekvence audio soubor(
je 48kHz, atd.

V nabidce Audio Media Options volite, jakym zplsobem budou audio soubory ve Vasem projektu
uloZeny - umistény.
Video fram'e raié: 24 fps

Te: Link to source media (where possible) n}
| Copy from source media B
Au Consolidate from source media
¥ Force to target session format -
b AT T

Podobnou mozZnost volby uloZeni - umisténi - mate i u video soubord.

Video Media Options:

¥ Link to source media -

V dalsi tabulce volite umisténi zvukovych stop v projektu. KaZzdou audiostopu vyexportovanou ze
stfihového programu muzZete prifadit bud do stopy nové, zadné nebo stavajici (paklize jiz néjaké
audio stopy v projektu pouZivate)

Source: Destination: Match Tracks

New Track

A2 (Mono audio)

New Track

A3 (Mono audio) New Track

A4 (Mono audio)

New Track

AS (Mono audio)

New Track

Source: » Atio

Al {(Mono audie) 7 New Track '
—
o

Tabulka Mapping Options definuje zacatek projektu. To znamend, mdme-li v nasem ptipadé
vyexportovany projekt 30.omf ze stfihového programu, ve kterém byl zacatek nastaven
na c¢asovy Udaj 01:00:00:00, mUzZeme v této tabulce nastavit bud’ stejny zacatek, nebo jej mlzeme
pfizpUsobit jinému zacatku projektu v ProTools (napt. zacina-li projekt
v ProTools na 10:00:00:00)
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Timecode Mapping Options:

| Maintain absclute timecode values

et ataa T
LRI TP T

— Adjust Session Start Time to Match Source Start
— Time

Samoziejmosti je volba dalSiho posunuti zac¢atku projektu (offset) v nabidce Track Offset Options
Track Offset Options:

Dffset Incoming Tracks To:

00-00:00:00 | Timecode =

Paklize Vami zalozeny projekt v ProTools ma nastavenou odliSnou samplovaci frekvenci
(v tomto pripadé 44.1kHz), je automaticky nabidnut pfepocet Sample Rate Conversion Options, ve
kterém muzZete zménit i kvalitu prepoctu Conversion Quality (nastavte samoziejmé co nejlepsi)

Sample Rate Conversion Options:

(™ Apply SRC

Source Sample Rate: | 48 kHz =
Dest Sample Rate: 44100
Conversion Quality: | Better |

Stisknutim tlacitka v pravém dolnim rohu se vlo#i vyexportovany projekt ze stfihového
programu do projektu programu ProTools.

NOC MIX 2.0 Reel3 241

#]0 a5
NOC MIX 2.0 Reel3 241

[70a8]

11 Dalida {

T 0dB

11 Dalida ¢

T 0 dB

11 Dalida Ciae amore ciaol id.mp3.new.04.A2

T+ 0dB
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VIDEO

Obyvkle zvukové michaci pracovisté disponuje prevodnikem obrazu z pocitace do televize
od firmy Canopus. Jedna se o externi zafizeni propojené s pocitacem kabelem FireWire. Chcete-li
prehravat video-soubor v ProTools na televizi, zaskrtnéte v nabidce OPTIONS moznost Video out
FireWire.

AudioSuite mm Setup Window Marketplace

Destructive Record
Loop Record XL
QuickPunch 3P

Prepare DPE Tracks

Transport Online £
Videq Track ~ A= _cu)|
Pre/Post-Roll HK

JelikoZ prevodem video souboru do televize dochazi k jeho ¢asovému zpozdéni oproti prehrdvanému
zvuku, je nutné nastavit offset (Quicktime video offset - nachazi se pod nabidkou SETUP) na hodnotu
22 quarter frames.

AudioSuite  Options Window Marketplace Help

| Hardware...
Playback Engine...
Disk Allocation...

< =

Peripherals...
1/0...

Video Sync Offset...

Set Video Sync Offset

Quicktime video offset: 22 quarter frames

Avid video offset: L] frames

|  Cancel |[ oK ]

Budete-li pfehrdvat video-soubor zpatky na monitoru pocitace, nastavte offset na 0.

DULEZITE!

Video-soubory musi byt ve formatu: QuickTime, DV-PAL, 25frps !!!

Jinak je neni mozné prehrat pres prevodnik Canopus. Pokud je dostanete v jakémkoliv jiném formatu,
mUzZete je prekonvertovat napf. v programu Toast Titanium s vySe (a nize) uvedenym nastavenim.
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Movie Settings

[2] Video
| Settings. .. | Compression: DV - PAL
————  Quality: Medium
" Frame rate: 25
| Filter. _| Scan Mode: Interlaced
————— Aspect Ratio: 4:3
| size.. | Dimensions: 640xa80

Allow Transcoding

@] Sound

| Settings... | Format:Integer (Little Endian)

———— Sample rate: 48,000 kHz
Sample size: 16-bit

| Channels: Stereo (L R}

|_| Prepare for Internet Streaming

Fast Start . Settings..

G|

Pfesun projektu

Budete-li chtit pfesunout projekt vytvofeny v programu ProTools do jiného pocitace, je nutné jej na
externi zdaznamové medium uloZit NIKOLIV pouhym ptikazem SAVE, ale pfikazem SAVE COPY IN...
Pro Tools BEIEN Edit View Track C

B New Session... EN
Open Session... #0
Open Recent >
Close Session {r 3w

Save

4 i

Copy In...

Objevi se nasledujici tabulka:

Save Session Copy

Session Format: | Latest
Session Parameters
Audio File Type: [ BWF (wav) ¢ | Bit Depth: Fader Gain
Sample Rate: | 48 kHz ™ O 16 Bit +6 dB
@ 24 Bit ) +12 dB
Enforce Mac/PC Compatibility () 32 Bit Float
[ Limit Character Set
English (MacRoman)

Items To Capy
[ Audio Files [ ] session Plug-In Settings Folder

("] Convert to Specified Format [ ] Root Plug-In Settings Folder

|| Don't Copy Rendered Elastic Audio Files [ Movie/Video Files
("] Main Playlist Only || Preserve Folder Hierarchy
[_] Selected Tracks Only

| Cancel |

ve které je nutné po nastaveni pfislusné kvality audiosoubor( v projektu oznacit v nabidce Items To
Copy moznosti Audio Files a Movie/Video Foles. Tim bude do zvoleného externiho zafizeni prenesen
cely ProTools projekt véetné viech souvisejicich audio a video soubord.
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Mix (Bounce) vsech stop v projektu do vysledné stereo stopy

Mate-li stopy v projektu smichany, zvolte v nabidce FILE - Bounce to Disk. Vysledny mix bude uloZen

jako novy stereo audio soubor.
Pro Tools m Edit View Track Clip Event AudioSuite C

8] New Session... BN |
Open Session... #0
Open Recent »
Close Session

Save
Save As...

Save Copy In...
Save As Template...

W Audio & Revert to Saved...
W Audio & ; g ;
b raic's Send via DigiDelivery...

Send to Sibelius...

Bounce to

V nasledujici tabulce, v horni ¢asti, vyberte poZzadovanou kvalitu vysledného nového stereo audio
souboru: File Type: WAV, Format: Interlived, Bit Depth: 24 Bit (nebo 16 Bit, Sample Rate 48 kHz,
Coversion Quality: co nejlepsi. Bounce Source by mél odkazovat na audio vystup
z projektu ProTools.

Bounce
Bounce Source: | A 1-2 (Stereo) -» Qutput
File Type: | wav + |
Format: | Interleaved e
Bit Depth: [2amt %]
Sample Rate: [48kHz 2]
Conversion Quality: Tweak Head (Slowest)

Use Squeezer

|| Enforce Avid Compatibility

Conwversion Options:
.j_:_jl Convert During Bounce
() Convert After Bounce
|| Import After Bounce
|| Add To iTunes Library
|| Share with SoundCloud

DGl | (Hewmen

V dolni ¢3asti tabulky zvolte Conversion Options: Convert After Bounce. Tim bude vysledny stereo
audio soubor prekonvertovan do vySe navolené kvality az po provedeni mixu vSech stop dohromady.
NezatiZi se tak procesor pocitace.

Conwversion Options:
() Convert During Bounce

@ Convert After Bounce

Stisknutim tlacitka |_Bounce... | budete vyzvani k umisténi nového vysledného stereo audio souboru.
Bounce projektu bude proveden v redlném case.
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Pouzité informacni zdroje

Rejstfik softwarovych prostredk

Adobe Systems: Adobe After Effects. Adobe Photoshop. Presets pro Adobe After Effects.
The Foundry Visionmongers Ltd.: NUKE.

Autodesk: Autodesk Maya. Autodesk Softimage.

Avid Technology, Inc.: Avid Media Composer. Pro Tools.

Pixologic: ZBrush.

MAXON Computer: Cinema 4D.

Sony Creative Software: Sony Vegas 9.0

Rejstiik elektronickych zdrojti

http://www.pixel.cz/

http://www.cfn.cz

http://www.ceskatelevize.cz
http://filmsound.studienet.org
http://www.filmsound.org/terminology.htm
http://www.grafika.cz

http://digineff.cz
http://cerv.wz.cz/WEB2/CZ/Dalsi/Slovnik/C.php

Poznamky k pouzitym zdrojum

Print Screeny jsou z realizace vlastnich film{ autorl této publikace.
Oficidlni webové stranky uvadénych jednotlivych filmovych titul(.
Oficidlni webové stranky uvadénych filmovych studii.

Oficidlni webové stranky uvadénych softwarovych firem.
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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Projekt ,Audiovizudini kvalifikace”, reg.¢. CZ.1.07/3.2.08/01.0043 byl financovan z prostfedkd
Evropského socialniho fondu, v ramci Operacéniho programu Vzdélavani pro konkurenceschopnost.

Realizator projektu: Filmova akademie Miroslava Ondficka v Pisku o.p.s.

Zameér projektu: Podpora dalSiho vzdélavani v profesich vyzadujicich audiovizudlni kvalifikaci.

Realizacni tym projektu:
Vedouci tymu - MgA.Milon Ter¢
Doc. Miroslav Urban
Mgr. Miroslav Jedlicka
Mgr. Pavel Kubant
Ing. Gabriela Svejdova
Ing. Michal Popela
Mgr. Milan Klima
Ing. Karel Jaros
Megr. Ladislav Greiner
Ing.Ales Bosticka

Mgr.Jaroslav Boxan

Recenzoval: prof. PaedDr. Gabriel Svejda, CSc., Dr.h.c.
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