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Cestné vyhlasenie

3

Vyhlasujem, Ze pracu stredoSkolskej odbornej ¢innosti na tému ,,Videoprezentécia Skoly*
som Vvypracoval samostatne, s pouzitim uvedenych literarnych zdrojov. Pracu som
neprihlésil a ani neprezentoval v ziadnej inej sit’azi, ktora je pod gestorstvom MSVVaM SR.

Som si vedomy désledkov, ak uvedené udaje nie su pravdive.

V Kysuckom Novom Meste, dia ......cccceeeeeee. e



ABSTRAKT

Praca je zamerana na vytvorenie 3 prezentatnych videi priestorov Skoly
a jej studijnych odborov v roznej dizke. Prvé video trva priblizne 20 minGt a obsahuje
najviac informacii. Druhé video je skrateny 10 mindtovy variant prvého. Tretie video
sdizkou do 2 minit slazi ako promo video 8koly predovietkym v online priestore.

V dokumente je opisany vyber softvéru, hardveru a priebeh nakrdcania.

KPucové slova: multimédia, postprodukcia, nakrdcanie, softver, hardvér, marketing

Rozsah: 30 s. vratane priloh, z toho 22 s. textovej Casti



ABSTRACT

The project is aimed at creating 3 presentation videos of the school's premises and its
fields of study in different lengths. The first video is about 20 minutes long and contains the
most information. The second video is a shortened 10-minute version of the first. The third
video with a length of up to 2 minutes serves as a promo video of the school, primarily in
the online space. The document describes the selection of software, hardware and the filming

process.

Keywords: multimedia, post-production, filming, software, hardware, marketing

Size: 30 p. including appendix, 22 p. of main part
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0 UVOD

Tvorba digitalneho obsahu pomocou videi bola uz dlhsi ¢as nasou zalubou, do
ktorej sme sa rozhodli investovat’, aby sme si zaobstarali vybavenie a mohli sa jej naplno
venovat. Skombinovali sme svoje skisenosti, vybavu a vasen pre to, aby $kola mala
vided, ktorymi sa moze efektivne prezentovat na roznych akcidch, webstrankach,

socialnych sietach a inych online platforméch.

Aj ked to tak neznie, natoit’ a upravit' takéto vided tak, aby vyzerali, naozaj
reprezentativne na profesionalnej Urovni, nie je naozaj 'ahké. V tejto préci sme,popisovali
aj to, ako sme sa na natacanie chystali, ako natacanie prebichalo, na~¢o sme si museli
davat’ pozor, ako sme postupovali pri postprodukcii a opiseme svoje postrehy, s ktorymi
sme sa stretli pocas tvorenia. Pouzili Sme niekol'’ko komponentows, ktoré spolu tvorili silny
nastroj stvoreny pre tento ucel. Vd’aka nim sa podarile vytverit' jedine¢né zabery,

z ktorych sme vytazili eSte viac Upravou v r6znych programoch.

V teoretickej Casti sme strune opisali pauzity hardvér — telo fotoaparatu, objektiv,
filter, quadrokoptéru apod. Popisali sme softvér, ktory sme vyuzili pri praci
Vv postprodukcii, napr. Adobe After Effects €¢iAdobe Audio.

V praktickej Casti sme sa‘zamerali na presny postup, ako sme nastavovali hardvér
a pripravovali scény. Podrabne sme opisali, ako sme robili postprodukciu a pridavali

audio komentar do videi-

V dalSiché€astiach” sme vystizne zhrnuli vysledky prace a zhodnotili sme, do akej

miery sme napnili nami stanovené ciele.



1 PROBLEMATIKA A PREHIAD LITERATURY

Kvalitny hardvér, spravne zvoleny softvér a znalost’ v multimedidlnom priestore
tvoria trojuholnik, v ktorom musi byt rovnovdha pre dosiahnutie maximalnych
vysledkov. Preto bolo v tejto praci dolezité si zvolit’ spravne nastroje a vediet’ sa v nich
orientovat Vv kazdom smere. Kazdy komponent a program mali Vvtejto préaci

nenahraditel'né miesto.

1.1 Pouzity hardvér pre natacanie

Bez sprdvneho vybavenia by sme z natacania nedosiahli pozadované ‘\zabery
v kvalite, v akej si to predstavujeme. Siahli sme po niekol’kych komponentoch, vd’aka

ktorym sa z kamery stala skladacka a kazdy jeden diel plnil svoju yyznamnu funkciu.
Telo kamery

Zé&klad celej zostavy tvorila digitalna zrkadlovka €anon EOS 90D. Pouziva 34,4
Mpx CMOS senzor velkosti APS-C s priblizne 136»nasobnym zvéacsenim ohniskovej
vzdialenosti objektivov oproti tzv. fullsframe=senzorom. Je obohatena systémom
automatickeho zaostrovania Dual Pixel CMOS AF s 45 kristalovymi fazovymi
detek¢énymi bodmi a technoldgiou iTR pre‘monitorovanie zaostrenia rychlo pohybujicich
sa objektov. Obrazovy procesor typu‘DIGIC 8 pomaha kamere pri kazdej akcii a jeho
vykon odomyké niekolkoyfunkcionalit vratanie zlepSenia kvality obrazu, rychlosti
spracovania digitalnych tidajov alebo zachovanie Sirokého dynamického rozsahu pri

roznych drovniach-0svetlenia. [1]

Obr. 1 DSLR telo Canon EOS 90D (vlastna tvorba, 2024)
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Objektiv

Objektiv Sigma 18-35mm 1,8F DC HSM Art bol vel'mi dblezity komponent k telu
kamery. Ma nastavitelna ohniskovl vzdialenostou 18mm-35mm avdaka jeho
svetelnosti nam umoznil tocit’” aj v tmavych priestoroch bez toho, aby sme pouzivali
dodato¢né umelé osvetlenie v kazdej miestnosti. Jeho minimalna clona mé hodnotu 16F
a pouziva 9 lamiel clony. Minimalna zaostrovacia vzdialenost’ 28cm z neho robi skvely

objektiv aj pre makro zabery. Ponuka zorny uhol od 76,5° po 44,2°. [2]
Stabilizacia

So spravnou stabilizaciou obrazu ndm dokonalo asistoval 3-osovy gimbal Zhiyun
Weebill 3S v combo edicii. Prepracovany firmvér ndm ponukal rézne Styly a nastavenia
stabilizacie, ktoré boli prepojené so samotnymi tla¢idlami atjeystickom na rukovati.
Zaobstarali sme si k nemu aj TransMount motor 2.0 pre_Ostrenie-a zoom. Gimbal ma aj

vstavané svetlo so silou 1000 luxov a nastavitel'nou teplotou od 2600K po 5500K. [3]

Obr. 2 Gimbal Zhiyun Weebill 3S v combo edicii (vlastna tvorba, 2024)

Filter

Hned ako sme zacali tocit, komplikovalo ndm to svetlo, ktoré¢ sa odrazalo od
lesklych povrchov, alebo nam robili problém monitory a projektory a zaber nevynikol
tak, ako sme chceli. S tymto problémom nam pomohol KF Concept MC CPL filter so

zavitom pre pouzity objektiv a to 72mm. Vyuziva optické sklo. [4]



Mikrofén

Ziadne video sa nezaobide bez kvalitného audia. Preto sme siahli po $pi¢kovom
kondenzatorovom mikroféne Rode VideoMic NTG so superkardioidnou charakteristikou
snimania, frekvenénym rozsahom 20 Hz - 20 kHz a vystupnou impedanciou 10 Ohmov.
Dvojstupnovy High Pass Filter na mikrofone potlacil nizke frekvencie a zarucil nam, ze
dostaneme Cisty hlas, ktory tvoria vyssie frekvencie. AkKo prevencia proti vetru a Sumu

nam poslazil vinSus a tzv. deadcat. [5]
Quadrokoptéra (dron)

Dron nam odomkol moznost pohybovat sa vo vzdusnom priestore,’ v ktorom
sme vytvorili unikatne a jedine¢né zabery. Pre tato oblast’ nam posluzila-quadrokoptéra
svetovej znacky DJI Air 3. Disponuje dvoma vysoko kvalitnymisebjektivmi so senzormi
CMOS s velkost'ou 1/1.3 palcov — sirokouhlym s ohniskovou vzdialenostou 24 mm,
clonou F1,7 ateleobjektivom s ohniskovou vzdialenost'ou 70 mm, clonou F2,8. Jeho
kvality nesklamali a preto nam dokazal dodat zaberyw 4K kvalite v 60 snimkoch za
sekundu, ktoré si za pomoci gimbalu zachovalivpltynulé a stabilné snimky. Funkcie ako
detekcia prekazok, autondémny let a sledovanie objektov boli velmi ndpomocné pri
konfiguracii trasy letu. Prenos signélu a HD videa v realnom ¢ase pocas letu prebichal
cez O4, ¢o je aktualne najvykonnejsityp prenosu pri DJI dronoch. Vel’ku silu svetla sme

redukovali ND filtrami na objektivoch. [6]

Obr. 3 Quadrokoptéra DJI Air 3 (vlastna tvorba, 2024)
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1.2 Programy pouzité pri postprodukcii

Natocit’ zabery bola iba jedna Cast’ z niekol’kych pri takejto praci. Na to, aby sme
dostali vide4 do pozadovaného forméatu, musime ho ,,zostrihat™, alebo inak povedané
vytriedit’ zabery, podarené kusy optimalizovat’ pre ¢o najvyssiu kvalitu, zlepit’ do jedného
celku, pridat’ Specialne efekty a pridat’ audio stopy, ako napriklad komentar a hudba do

pozadia. Na to nam posluzilo niekol’ko programov od spolo¢nosti Adobe.
Optimalizacia zat’aZe pri strihani

Je bezne zndme, Ze postprodukcia videi je velmi ndro¢na na hardvér pocitaca.
Obzvlast’ v naSom pripade, kedy sme mali takmer kazdé video vo yysokom rozliSeni
S vysokym bitratom. Prehravat’ a editovat’ video v redlnom case by*bolo yel'mi narocné
a preto sme pouzili Adobe Media Encoder 2023 vyvinuty spolo¢nestou Adobe. Vd’aka
nemu sme boli nielen schopni konvertovat’” kodeky suborov,\ale aj vytvarat’ proxy
nahl'adové verzie jednotlivych klipov, ktoré menej zat'azuju hardvér tym, Ze vytvoria pre
dany subor verziu v nizSom rozliSeni a posle ju priame.do editatného programu. Vd’aka

tomu boli programy pre strih videi stabilnejsie.
Specialne efekty a korekcia

Pre tento ucel sme zvolili- Adobe After Effects 2023. Je to pocitatovy program na
tvorbu dynamickej grafiky awizualnych efektov vyvinuty spolo¢nostou Adobe. Pouziva
sa na vytvaranie animaeii, titulkov, prechodov, Specidlnych efektov a d’alSich kreativnych
prvkov pre video,televizitra filmy. [7] Vd’aka pokrocilym funkciam tohto softvéru sme
dokazali vytvarat~kreativny text v 2D alebo 3D prevedeni a digitalne dostabilizovat’
jednotlivéklipy. V tomto programe sme pracovali s roznymi efektami, vytvarali objekty

a vrstyyyymaskovali a vyuzivali detekciu povrchov a pracu s nimi.
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Obr. 4 Prostredie programu Adobe After Effects (vlastna tvorba, 2024)

Audio Uprava

Hlas a hudbu sme upravovali v programe Adobe Audition 2023. Adobe Audition je
profesionalna digitalna zvukova pracovna stanica takisto vyvinuta spolo¢nost'ou Adobe.
Pouziva sa na nahrdvanie, Upravu, mixovanie a mastering zvuku. Audition je popularny
a vel'mi obl'ibeny softvér medzi profesionalnymi zvukarmi, producentmi a hudobnikmi.
[8] Tento softvér nam umoznil Gpravyzvuku, ako napriklad redukcia Sumu, pretvorenie

hudby do pozadia, Upravahlasu kementara a normalizacia pomocou editacie amplitudy.

Obr. 5 Prostredie programu Adobe Audition (vlastna tvorba, 2024)
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Export

Najviac pouzivanym softvérom v tejto praci bol softvér Adobe Premiere Pro 2023,
ktory sa uz dlhsie tesi svojej vel'kej popularite. SIuZi na Upravu videa a opat” spada pod
spolo¢nost’ Adobe. V tomto programe sa videoklipy aaudio stopy spojili dokopy
pomocou prechodov, vykonala sa korekcia farieb, robila sprievodné grafika videa a podl'a

potreby sa eSte spravilo niekol’ko drobnych tuprav tak, aby bol celok pripraveny na export.
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2 CIELE PRACE

Hlavneé ciele:

e Vytvorit’ 20 minutové prezentacné video skoly
e Vytvorit’ 10 minutovU variantu prezenta¢ného videa Skoly

e Vytvorit’ promo video Skoly

VedlajSie ciele:

e Vytvorit u¢ebnu pomdcku pre pouzité programy

14



3 MATERIAL A METODIKA

Tvorba takéhoto projektu je velmi komplexna a naro¢na v mnohych aspektoch - od
komunikacie s pracovnikmi $koly, cez nastavenia a pripravy techniky, az po samotny
strih a export videa. Postupov je nekonecne vel'a a v tejto sekcii opiSeme postup, ktorym

sme sa pri tvorbe drzali my.

3.1 Predstava a priprava

Nasim prvym krokom bolo ziskat’ predstavu. Existuje nespocetne vel'a typov videi
a kazdému cloveku sa modze pacit’ nieCo iné. Preto bolo treba spravit’ nieco,\,cO by
dokazalo zaujat’ kazdého, no predovsetkym bolo potrebné sa zamysliet nad nasou
cielovou skupinou — ziakov zakladnych §kol, ich rodi¢ov a poteneionalnych partnerov
Skoly. Ked’Ze zdkladom kaZzdej Skoly st ziaci, potrebujeme ich.oslovit’ .€o najviac, aby ¢o
najviac ziakov malo zaujem Studovat Vv nasej Skole’™\Zaujat videom je jeden
Z najcCastejsich a najlepsich spdsobov, ako 'udom ukazat’) ¢oysa Studuje na danej Skole,
pretoze ako vravi slovenské prislovie: ,,.Lepsie raz'vidiet’, ako stokrat pocut’.” [9] Nasa
Skola nebola vynimkou. Aby sme vytvorili takéto univerzalne video, rozhodli sme sa
zabery natoCit’ viac statické a strih spravit’ via¢ ‘dynamicky. Statické zabery kamerou
zaistia, ze video nebude prilis energicke,”Co oslovi starSiu generaciu sledujucich,
a dynamicky strih zasa zaisti, ze videobude zivé a v kazdej sekcii jedine¢né, co by mohlo

oslovit’ mladSiu generéciu:

Zébery, ktoré natoéime,mozu ist’ do vsetkych troch videi, no riadit’ sa musime tym
najdlhim, pretoze Kfatky zaber by sme nepredizili. Teoreticky by sme monhli, ale
vysledok by bol neakceptovatelny. Pouzili sme trochu matematiky, aby sme si vyratali,

ze kolke(priblizne ma trvat’ jeden zaber o jednom ikonickom subjekte daného odboru:

20 mintt/ 6 odborov , 3, 3/ poéet ikonickych Cas na 1 subjekt /
=3,3minutnal subjektov = ¢as na 1 podet zaberov =
odbor subjekt dlzka zaberu

Obr. 6 Vypocet dizky zaberu
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Tymto postupom sme vedeli odhadnut, ze kolko sekund Ccistého zaberu priblizne
potrebujeme. Casy sa rozne lisili, no iba minimalne a v priemere nam vychédzal vysledok

10 sekind na zaber.

3.2 AranzZovanie

Méame predstavu a mame vsetko potrebné pripravené. V tomto bode prace sme isli
hladat’ vyucujucich odbornych predmetov, aby sme sa s nimi dohodli na termine
nakriicania. Vysvetlili sme im, ako to bude prebichat’ a ¢o od nich potrebujeme.~Tento
krok bol vel'mi délezity z toho dovodu, Ze sa takto vyucujuci vedel priprayiti,na nasu
navstevu. Jeho tlohou bolo vybrat’ Sikovnu triedu a upravit’ miestnost’ do/pozadovaného
stavu. Pre lepSiu orientaciu pri komunikacii s u¢ite’mi sme si spisali¢veci, ktoré chceme
zachytit’ na kamere, do tabul’ky. Pomohla nam aj neskor pri strihani videaa komentovani,

aby sme subjekty a predmety danych odborov spravne sformulovali,

Tab. 1 Rozpis subjektov priradenych.k odborom

Studijny odbor Ikonicke subjekty
Strojarstvo Ststruh CNC, AutoCAD, ru¢né obrabanie
Elektrotechnika Osciloskop, FPGA, Arduino, DPS,

spajkovanie

Mechatronika PLC, roboty FANUC, pneumatické

a hydraulické systémy

Informacné¢ asietové technologie Rack skrine, Cisco Packet Tracer,

Kabeldz, Skladanie pocitacov, OpenLab

Inteligentné technologie 3D tla¢ a 3D skenovanie, humanoid, 10T,

smart technologie, webstranky, databazy

Logistika Softvér OMEGA, Lego Technic, softvér

ATF, ekonomické spolocenské hry
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3.3 Nastavenie kamery a nakrucanie

Dostali sme sa do najtazsicho bodu prace, v ktorom bolo potrebné mat’ obrovsky
zmysel pre detail a vSetko monitorovat’ za chodu. Pokial’ sa nieco nepodarilo v tomto
kroku, bolo to na zahodenie, pretoze v postprodukcii sice dokdzeme zabery rozne
upravit, no taktieZ to ma svoje limitacie. Preto bolo nesmierne doélezit¢ sledovat

a dodrziavat’ kroky, ktoré sme si pre lepsi prehl’ad dali do tabul’ky:

Tab. 2 Postup pocas nakrucania

Poradie Akcia

1. Skontrolovat’ priestory a oboznamit’ Ziakov

2. Nastavit’ kameru

3. Spustit’ nahravanie a sledovat’ jeho priebeh

4. Skontrolovat’ zdbery / natocit’ znova, ak\bolo potrebné

Hned’ ako sme vosli do triedy, museli sme ySetko skontrolovat’: rusivé predmety dat’
prec, vyucovacie predmety v triede{napr. monitory, meracie pristroje) narovnat, nariadit’
ziakom, aby si upratali svoje okolie\(napr. Capice, fl'ase, mikiny, mobily) a povedat’ im

inStrukcie, ¢o maju a ¢o nemaju robit’.

Ked bolo vsetko ‘prichystané, bolo treba spravne nastavit kameru. Niektoré
parametre si vyZadovali'nastavenie pred kazdym zéberom, aby sme ziskali o najlepsi
vysledok. Ako'pryu vec, ktort bolo treba spravit’ pri kamere, bolo vybrat’ z batohu vSetky
kompaonenty-a poskladat’ z toho funkéni kameru (tento krok sme zvycajne robievali eSte

pred tym, ako sme prisli na nakrdcanie).

Po prichode na miesto sme dali kameru na relativne rovny povrch (vdésinou lavica),
na ktorom sme vybalancovali gimbal, potom sme mu spustili ladenie motorov a nastavili
sme si na nom rezim lock (gimbal drzi kameru jednym smerom), alebo panning follow
(gimbal sleduje trajektoriu nasho pohybu a prispésobuje sa mu, pri¢om tzv. tilt axis

ostava fixne v jednej rovine).
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Presunuli sme sa na kameru, na ktorej sme si prepli rezZim manual, v ktorom si kazdy
parameter nastavujeme my sami manuélne. Tu sme si na zaciatku nastavili kvalitu,
Vv ktorej ndm ma zrkadlovka poskytnut’ vystup. Takmer vSetky zabery sme tocili v 4K
kvalite v 25 snimkoch za sekundu. Tato snimkova frekvencia je najprirodzenejSia pre
I'udské oko a preto bola pre tento Gc¢el najvhodnejsia, no pri zaberoch s rychlym pohybom
(napriklad pri strojoch) sme si kameru prestavili na Full HD s 50 snimkami za sekundu,
pretoze pri tomto nastaveni sme lepsie videli pohyb daného subjektu a dostali plynulejsi

vysledok.

Ako dalsi krok bolo nastavenie SERVO AF, ¢o znamena, Ze nam objektiv
automaticky zaostruje na objekt, ktory sme mu uréili. Spolu s tym-sme_si nastavili
stabilizaciu kamery na MOVIE IS a farebnu paletu na neutral, aby nam snimky nijako
nemodifikovalo, pretoze to si my spravime neskor v postprodukeii lepsie, ako by ndm to

spravila zrkadlovka. Tieto nastavenia sme uz neskor nemeili.

Vzhl'adom na to, Ze sme nakriucali v 25 snimkoch za sekundu, nastavili sme si
rychlost’ uzéavierky na 1/50, aby sa nestalo, e pohyby l'udi alebo objektov budu
rozmazané (pokial’ sme tocili zaber v 50 sn/s. nastavili sme 1/100). Tymto parametrom
sme sa neskdr zaoberali iba v pripade, ze ‘bole v miestnosti slabé osvetlenie a snimok bol
staticky bez vyraznych pohybovs inak=sme sa ho uz nedotykali. Pokial' teda nastala
situacia, ako bola prave spomenuta, nastavili sme uzavierku na 1/40, aby sme zachovali

kvalitu snimky v pomere<s ISO"groviiou.

ISO troven predstavuje digitalnu optimalizaciu Grovne expozicie, ktorej Cislo ¢im je
vysSie, tym je shimok svetlej$i, no zarovenl sa v iom objavi viac Sumu, ¢o nam
predstavovalo iegativny faktor. Preto sme sa vzdy pokusali drzat’ uroven ISO v nizkych
¢islach vy rozsahu 100 az 600, alebo pri vel'mi slabom svetle okolo 1000. ZaleZzalo vzdy
od\ toho, aké boli podmienky. Tym, Ze sme v uritych tmavych priestoroch zniZili
rychlost’ uzavierky na 1/40 sme sice stratili plynulost’ pohybov, ktoré nam ale pri
statickych snimkoch nepredstavovali problem, avsak tym sme dali senzoru v kamere
moznost’ ziskat’ viac svetla, pretoze uzavierka bola v danom momente spustend o 1/10

dlhsie. Tym padom sme si mohli dovolit’ ISO troven znizit'.

Tieto parametre sme boli schopni nast’astie regulovat’ aj vel'’kostou clony v objektive.

Rychlost’ uzavierky a clona st parametre, ktoré sa da povedat’ v tomto pripade, Ze su bez
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straty kvality oproti ISO Urovni, pretoze sa vykonavaji hardvérovo a nie softvérovo.
Clona ndm v3ak tak isto ovplyviluje d’alii faktor a to hibku ostrosti. Cim je clona viac
otvorena (udava sa v c¢islach, ktoré st naopak nizsie, ked’ je clona viac otvorena a vyssie,
ked’ je clona menej otvorena), tym prijme viac svetla do senzoru zrkadlovky cez telo
objektivu, ale zarovei nam znizi hibku ostrosti, ¢o méze predstavovat’ problém ak
chceme, aby boli ostrené objekty v roznej vzdialenosti od objektivu (napriklad Ziaci
v laviciach — chceme, aby boli ostri vSetci, nie iba ti, ktori sedia v prvom rade. V takomto
pripade sme museli clonu viac uzavriet’, aby sme ziskali va¢§iu hibku ostrosti, ne epit’ sa
nam zhorSilo tym padom svetlo). Preto bolo treba stale tento parameter kontrelovat,
pretoze hibka kompozicie sa ndm neustale meni. Orientovali sme sa v &islach 6d F1,8 po

priblizne F3,5.

Kazdy z tychto tidajov nam nieco ovplyviioval a bolo na nés, aby-sme rozhodli, ako
ma snimka vyzerat, pokial' chceme ziskat' ¢o najvyssiu kyvalituyvystupu. Pred tocenim
zaberu sme si pevne nastavili rychlost’ uzavierky a clonu ISO troven sme vac¢sinu casu
mali nastavenu ako automaticki s prednastavenym, rozsahom, ktory sme vysSie
spominali. Pokial’ ndm zrkadlovka neodhadoyala-expoziciu tak, ako sme chceli, nastavili
sme si tuto hodnotu manualne. Ked’ sme nasli idealnu kombinaciu medzi tymito troma
faktormi, skontrolovali sme naSw kompoziciu, aby sme mali v zabere vSetko, ¢o
potrebujeme a stlacili sme tlagidlonahravania. Po nahrati zaberov sme sa uistili, Zze

vyzeraju dobre a mézu sa peuzit’.

Obr. 7 ZloZena sUprava pre natacanie (vlastna tvorba, 2024)
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3.4 Priprava zaberov

Vzhl'adom na pocetnost’ zaberov identickych objektov sme museli pristapit’ k ich
selekcii s cielom vybrat najkvalitnejSie snimky. Zaberov dokopy bolo priblizne 400,
z ktorych bolo treba kazdy jeden skontrolovat’ a zhodnotit, ¢i je vhodny na pouzitie alebo

nie.

Nésledne sme tieto klipy jeden po druhom postupne nahrali do softvéru Adobe Media
Encoder, prestavili im kodek, pokial’ to bolo potrebné a vytvorili im proxy nahFadové
verzie pre plynulej$iu pracu s nimi. Tie sme po dokonc¢eni nahrali do programu~Adobe

After Effects, v ktorom sme pripravovali klip do vel'kého videa.

To, ¢o bolo treba spravit’ so zaberom bolo vel'mi individualne:"Jednou z Uprav bolo
napriklad dostabilizovanie videa. Gimbal, ktory sme pouzivali je.skvelad vec s vela
moznostami a skvelou stabilizdciou obrazu, no menSou nevyhodou je, Zze 4 hodiny
drzania ho v ruke je fyzicky narocné a trasenie ruk bolowna niekol’kych zdberoch zna¢ne
poznat. V After Effecte sme vyuzili funkciu motion.tracking (v preklade sledovanie

pohybu) a vybrali predmet, podl'a ktorého samé snimka stabilizovat’.

Dal§im krokom bola korekcia farieb a Svetla, ktort sme vykonavali v softvéri Adobe
Premiere Pro. Boli sme v niekolk§ich=ucebniach, dielhach, telocvi¢niach a dokonca
vonku. Kazdé prostredie disponovalojinym osvetlenim, farbami a vlastnost'ami ovzdusia,
kde v mnohych z nich holi\negriaznivé podmienky. Prikladom méze byt nakricanie
oproti oknu. Objekty.a 'udinam v takomto klipe vykreslilo takmer Uplne ¢iernymi a okno
zasa moc svetlé, To sme/dokazali opravit’ tym, Ze tmavé Casti videa sme si namaskovali
a nastavili parametre shadows a highlights tak, aby tmava cast’ videa bola viditeI'na. Na
tento seenar belo treba mysliet’ uz pocas natacania. Sledovali sme histogram na
obrazovke, ktory nam zobrazoval, ¢i pri danom nastaveni kamery je na urc¢itych miestach
v kompozicii digitdlna informdacia. Pokial’ by bolo nejaké miesto v kompozicii prili§
tmavé alebo prili§ svetle, senzor z kamery to nespracuje ako digitalnu informéciu a pri
Uprave v postprodukcii by sme s takouto ¢astou videa uz ni¢ nespravili. Pre doladenie

nedokonalosti sme potom upravili kontrast, silu ¢iernych a bielych farieb a saturéciu.

Farby, obzvlast’ v exteriéri, dokazu pdsobit’ dost’ vyrazne, ¢asto az umelo. Takmer
vSetky zabery nakrutené vonku pochadzali z dronu. Ponukal moznost’ nastavit’ farebné

spektrum do rezimu D-log m, ktory ako surovy stubor nemal takmer Ziadne farby.
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Vyhodou v8ak bolo, Ze takyto rezim nam dodal originalny zdznam bez kompresie a
dodato¢nych uprav dronu, ¢o ndm poskytlo vac¢si dynamicky rozsah farieb a svetla,
vd’aka ¢omu sme mohli v postprodukcii dosiahnut’ farby najviac prirodzené pre 'udské
oko v celej kompozicii. Pre farbenie sme vyuzivali hlavne panel s krivkami, v ktorych
sme upravovali RGB krivku a krivky saturécie, lumy a hue. Pomahal nam pri tom RGB

waveform graf, na ktorom sme videli intenzitu farieb, svetla, kontrast a ostatné parametre.

Obr. 8 Korekcia farieb v programe Adebe’Premiere Pro (vlastna tvorba, 2024)

V neposlednom rade sme v programe Adobe After Effects vykonali redukciu Sumu
pri kKlipoch s vysokou ISQ, troviieu_a vytvorili kreativne efekty, ako napriklad 3D text
v priestore. Ked’ sme mali v8etky zabery pripravené, v programe Premiere Pro sme ich

zlepili do jedného logicky postupujiceho celku.

3.5 Audio

Zvukova stranka videa tvori 50% toho, ¢o sa divakovi dostavi. Spolu s vizualnou
Castou'widea tvoria 1 celok, ktory musi byt dokonalo zosynchronizovany. V nasom

pripade audio pozostavalo z komentara ziacky a hudby.

Pri vybere hudby sme museli dbat’ na to, aby sa v pesnicke nespievalo, pretoze by to
rusilo hlas komentatorky, a taktiez aby nebola moc energicka. Muselo ist’ o skladbu, ktora
znie moderne a pozitivne, aby sme divakovi navodili pozitivne vnemy. Takychto
pesniciek sme nasli viacero a spravne ich v programe Adobe Premiere Pro namixovali,

uréili im hlasitost’, prechody a popripade ich predizili alebo skratili.
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Komentovanie prebichalo tak, ze ku zostrihanému vizuélu videa sa napisal text
0 jednotlivych veciach, ktoré divak na iom mohol vidiet’ (napr. opis Studijného odboru,
priestorov $koly, u¢ebnych pomdcok). Text ziacka precitala do mikrofonu. Jej hlas sme
nasledne nahrali do programu Adobe Audition. Odstranili sme nechcené zvuky z pozadia,
ozvenu a Sum. Ked’ sme dostali jej Cisty hlas, mohli sme normalizovat’ hlasitost’ audio
stopy, znizit’ moc vysoké frekvencie a doladit’ jej hlas tak, aby znel prijemnejsie. V tomto

programe sme modifikovali aj zvukové efekty uréené na prechody a animacie.
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Obr. 9 Editacia audio efektov a4eh implementacia do videa (vlastna tvorba, 2024)

3.6 Finalizacia a export

V tomto bode prace sme mali pripravenu aj vizualnu, aj audio stopu videa, ktord sme
v programe Premiere Pro'spojili dokopy. Tu sme spravili plynulé prechody medzi audio
stopami komentéra\a hudby pomocou kriviek hlasitosti. Tak isto aj medzi klipmi sme
spravili rozne'dynamické prechody a vlozili 2D grafické prvky, ako text a pozadie. Tieto
prvky.smerozanimovali a pomocou tzv. keyframes im presne ur¢ili, na ktorych snimkoch

maju byt vidite'né a na ktorych maju, prave naopak, zmiznut'.

Video sme si prehrali askontrolovali, ¢i je vtakom stave, vakom sme si ho
predstavovali. Nasledne sme video vyexportovali v 4K kvalite, 50 snimkoch za sekundu,

vo formate .mp4 a kodekom H.264, aby bolo video prehratel'né na akomkol'vek zariadeni.

Po dokonceni 20 minutovej verzie videa sme si vytvorili novy projekt v Adobe
Premiere Pro, do ktorého sme skopirovali kompletnu ¢asovi os z 20 minutovej verzie

a vytvorili jej skratent 10 mintitovua verziu. Docielili sme toho tak, Ze sme zabery zrezali
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a skratili, niektoré uplne vyradili a niektoré zrychlili. Potom sme pridali nové grafické
prvky a vlozili par novych zaberov, aby sme toto video odlisili od toho dlhého. K tomuto

videu bol tieZ napisany iny text, s ktorym sme postupovali rovnako ako s tym prvym.

Strihanie promo videa prebiehalo inym spésobom. Toto video muselo byt plne
dynamické a behom 2 minat sme do neho museli vtesnat’ vSetky podstatné informécie
0 skole a 0 jej Studijnych odboroch. Tu sme uz nepracovali s komentarom ziacky, ale iba
s hudbou v pozadi azvukovymi efektami, ktorych bolo oproti predoslym  videam
podstatne viac. Naroky na vyber videi boli miernejSie, pretoze ich stacilo, menej
anemuseli byt dlhé, stacilo 5 sekund, alebo aj kratSie. Do tohto videa iSle podstatne

menej zaberov, a preto sme museli vybrat’ iba tie kI'acové.
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4 VYSLEDKY PRACE A DISKUSIA

Pocas tvorby videi sme vyuzivali vedomosti, ktoré sme uz vedeli, no ziskali sme aj
mnoho novych poznatkov, ktoré nam pomézu pri tvorbe podobnych projektov

v buddcnosti. Na ceste nam stalo niekol’ko prekazok, ktoré sa nam podarilo vzdy zdolat'.

Najviac problémovy faktor bol bezpochybne ten, pri ktorom sme prichadzali do
kontaktu s 'ud’mi, konkrétne vyhl'adavanie uc¢itel'ov a dohoda s nimi na ur¢itom termine.
Problém nebol v samotnych ucitel'och, ale fakt, Ze tvorba prace sa odohravala vi,obdobi
polro¢nej klasifikacie, kedy si ziaci opravovali zndmky. Rovnako aj komunikacia so
ziakmi bola roznoroda. Aj napriek upozorneniam sa dokézali niektori jedinci neustéle
vrtiet, Skrabat’ a nedokazali byt v kl'ude. Vel'mi ¢asty jav bol, Ze niektorisa/citili hanblivo

pred kamerou, ini zasa chceli byt na kazdom zabere.

Tato praca nam priniesla moznost’ zdokonalit’ sa v multimedialnom odvetvi, ktorému
sa chceme aj nad’alej venovat’. Motivovalo nas to zabezpe€it’ si viac vybavenia a uéit’ sa
vd’aka nemu tvorit’ skvelé podklady pre postprodukeiu. Pri praci v programoch sme sa
tak isto naucili v nich lepsie orientovat; a posunuli-hranice svojej kreativity, pretoze sme
objavili mnozstvo novych funkcii, ktoré ndm-odomkli uplne nové moznosti. Skole sme

touto pracou priniesli novy spdsob, akymrsa bude méct’ prezentovat'.

V porovnani s predoslousverziou videi bol zasadny rozdiel v tom, Zze videa boli dve
— 20 mindtové a5 minutovéy Z nasej prace sme vytvorili namiesto 5 minatového 10
minatové s viac informaciami a dotvorili promo video, ktoré Skola eSte nemala. Rozdiel
v obsahu samotnych,videi je ten, ze nové videa pésobia modernejsie a energickejsie, ¢o

moze zvysit' zaujem buducich potencionalnych absolventov o stadium.

Vzhladom na to, Ze tato praca patrila medzi nase prvé vel'ké projekty v tejto oblasti,
nemali“'sme vel’a skisenosti s planovanim, od ktorych by sme sa odrazali. U¢ili sme sa za
pochodu, ¢o mdze zniet’ negativne, no taky $tyl u¢enia ndm vyhovuje najviac. Nas ciel
vytvorit' tichvatné video nas hnal dopredu a nutil nas hl'adat’ vlastné rieSenia na problémy,
s ktorymi sme sa stretli. Takto sice spravime niekol’ko chyb, ale najlepSie budeme na
vysledku svojej prace vidiet, kde sa mozeme nabuduce zlepsit. Preto zvoleny postup
prace nepovazujeme za najlepsi, no vd’aka nemu sme posunuli svoje vedomosti na vyssiu

uroven a v d’alSich projektoch by sme jasne vedeli ako postupovat’ efektivnejsie.
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5 ZAVERY PRACE

V tejto praci sme si stanovili tri hlavné ciele, ktoré sa nam podarilo vSetky tuspesne
naplnit’. Videa boli nato¢ené a upravené tak, ako sme mali v plane. Nasim vedl'ajsim
cielom bolo vytvorit’ u¢ebnti pomdcku, v ktorej by bola popisana praca so softvérmi od
Adobe pri strihani videa. VAcSiu prioritu sme samozrejme udelili naSim hlavnym cielom,
aby ich vysledok bol na ¢o najlepsej trovni, tym nadm vznikla ¢asova tiesen, kvoli ktorej

sme uc¢ebnii pomdcku nestihli vymysliet’.

Vystupy nasej prace najdu vela vyuziti. Tym hlavnym je, ze by mohli ovplyvnit’
zaujem o skolu u budacich potencionalnych ziakov. Video je vel'mi” Casta forma
prezentovania Skoly, pretoze sa dokaze vSetko potrebné a vyznamnévdatl do digitalnej
podoby, ktora sa da prehrat’ kdekol'vek. Divak dokéaze behomyniekelkych minut ziskat’
vSetky informacie, ktoré ho zaujimali. To robi video vel'mi{dobrou univerzalnou vizitkou

skoly.

Vided boli exportované v kodeku H.264 v 4K<kvalite, ¢o znamena, Ze video sa
dokaze prehrat’ vSade bez ohl'adu na yykenové wlastnosti hardvéru, pricom si zachova
svoju vysoku kvalitu. Videa by sa dali vywzit'na webovej stranke $koly, na socialnych
sietach v podobe kratkych upttavek naprezentaénych akciach skoly ako deni otvorenych

dveri a burza $kol.

Ako sme spominali ‘v predoslej kapitole, tato praca ndm dala moznost' ziskat
kvantum novych “wedomosti. Nastavenie fotoaparatu, drzanie gimbalu, praca
s programami... VeKazdej oblasti sme nasli nieco, ¢o dokaze byt efektivnejsie a vyzerat
vo vysledku krajSie. Skusenosti sme ziskavali dvoma spésobmi. Prvy bol uplatiiovany
hlavne pocas fiatacania, a to metdéda pokus/omyl. Najhorsia Cast’ bola, Ze ¢o bolo naozaj
zle, sme sa dozvedeli az pri postprodukcii, kedy bolo neskoro. Takto sme vedeli povedat’,
ako to musime urobit’ nabudtice, aby sme nespravili tu istd chybu. Na druht stranu malo
to aj pozitiva, pretoze tu sme vyuzivali druht metddu ziskavania znalosti. Nepodarené
zabery nés donutili ich zlepsit,, aby sa ich kvalita vyrovnala tym, ktoré sa podarili. Zacali
sme googlit’ a skusat’. Nastudovali sme si vzdy vsetko, ¢o sme potrebovali pre vyriesenie
problémov, ktoré sa ndm priplietli do cesty a naucili sme sa veci, o ktorych sa ndm

predtym ani len nesnivalo.
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Veci, ¢o by sme do budticna zlepsili je vel'a, no medzi tie najddlezitejsie patri praca
s gimbalom. Viac dynamickych pohybov s gimbalom by videu dodalo e$te moderne;jsi
nadych a posobilo by profesionélnejsie. Dalsou z nich by bolo davat’ si pozor na spravne
nastavenie polariza¢ného filtra na objektive kamery. Podarilo sa nam spravit’ ,,uchvatny*
zaber, ktory ked’ sme si otvorili na pocitaci tak sme zistili, ze CPL filter sa vplyvom
zmeny uhlu pohl'adu aktivoval nespravne a zatmavil monitory do takmer Uplne ciernej
farby. Vyzeralo to, ako keby ziaci pracovali s vypnutymi monitormi. Ten najvac¢si pokrok
by sme urcite spravili v organizacii nakrucania. Snazili sme sa rusit’ priebeh vyu¢evania
¢o najmenej, ¢im sme dali natdCaniu vol'nejsi priebeh. Teraz by sme striktne,urcili

pravidla a tocili dovtedy, kym sa vSetko na 100% nepodari.
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6 ZHRNUTIE

Préaca sa venuje vytvoreniu 3 reprezenta¢nych videi Skoly. 20 minutova verzia bola
najdlhSia a mala ukazat’ sledovatel'ovi vSetko, ¢o Skola ponukala svojim absolventom,
vratane priestorov §koly a popisu vietkych $tudijnych odborov. Dalsim videom bola
skratena 10 minutova verzia najdlhSieho videa. V tomto videu sa menej podstatné
informécie eliminovali akladol sa doraz na stru¢né opisanie Studijnych odborov.
Posledné tretie video sa oznacilo ako promo video s dizkou priblizne 2 minuty, ktoré
pdsobilo dynamicky. Jeho Uloha bola vzbudit’ v divakovi zaujem o $kolu a vytviorit' mu
obraz o nej. V praci bol popisany vyber hardvéru pre tento ucel a popisany detailny
postup nakrdcania a postprodukcie. Pre strih videa sme pouzivali prevazng produkty
od spolo¢nosti Adobe. Nakricanie prebiehalo vo vSetkych hlavhyeh gastiach $koly

v interiéri, aj exteriéri. Ciele sa ndm podarilo uspesne naplnit’ tak, ako.bolo v plane.
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PRILOHA A

USB priloha

Prilozené USB obsahuje:

Dokumentéciu v elektronickej podobe

Adobe Premiere Pro projekt promo videa s priponou .proj
Vysledné promo video

Adobe Premiere Pro projekt 20 minutoveho videa s priponou .proj
Vysledné 20 mindtové video

Adobe Premiere Pro projekt 10 minatového videa s priponou .proj

Vysledné 10 mindtové video



