Zpracovani a zaznam videa

Ozvuceni

V minulém ¢lanku jsme si ukazali zaklady pripravy efektii a triki a tim jsme dokoncili nas
rychlokurz stfihu videa. Video ov§em neni vSe: zatim jsme se - aZ na par nahodnych zminek -
vyhybali zpracovani zvukového doprovodu.

Komplexni pfiprava zvukového doprovodu je znaéné sloZita. Spravné "namichaniZ vicekanalového
zvuku zahrnuje rozdéleni doprovodu, komentaru a pfipadnych efekt do spravnych kanall. Rozlozeni
konkrétnich zvukovych zaznamu do kanall pfitom zavisi na tom, kde na snimané scéné (nebo mimo ni!)
zdroj zvuku pravé je... My si vSak podstatné usnadnime praci: s vicekanalovym zvukem nepracujeme
vUbec (ponechameli stranou stereozaznam doprovodné hudby, pfebrany beze zmény z CD); jen
vyjime¢né pouzivame vice sluzeb nez prosté smichani komentare, doprovodné hudby a pfipadnych
zvukovych efektl z nanejvys tfi stop - vlastné skoro totéz, co nabizi i zcela amatérsky program iMovie.

Se zvukovymi klipy se v profesionalnich stfihovych aplikacich pracuje velmi podobné jako s klipy
obrazovymi: stejnym zplsobem je skladame do stop, mame k dispozici stejné sluzby pro vkladani klip( i
pro jejich ruseni &i pfemistovani. Proto se soustfedime jen na to, co je jinak a co je pro praci se zvukem
specifické.

Ziskani zdrojového materialu

Pfi praci se zvukem v amatérském prostfedi obvykle vyuzivame tfi az ¢tyfi zdroje:

pGvodni zvukovy zaznam, nahrany spole¢né s videem;

doprovodnou hudbu, nej¢astéiji pfebranou z CD (nebo z jiného zdroje kvalitniho audiozaznamu);

komentare, nahrané pfimo prostrednictvim mikrofonu pfipojeného k pocitadi;

nékdy mohou byt &tvrtym zdrojem nejriiznéjsi zvukové efekty, ziskané obvykle prostfednictvim
internetu.

S doprovodnou hudbou, komentafi a zvukovymi efekty je vSe vcelku jednoduché; snad jen u
komentarl zalezi na tom, zda mame ve stfihovém softwaru k dispozici prostfedky pro pohodiné ziskani
takovychto klip. Napfiklad Final Cut Pro nabizi sluzbu Voice Over. Ta nejen umozni nahrat libovolny
komentaF a vloZit jej pfimo do poZzadované zvukoveé stopy na misto aktualni pozice, ale navic pfehraje
kratky usek existujiciho zaznamu pfed poZzadovanym mistem a pipnutim nas upozorni, kdy je tfeba zadit
mluvit. Spolu s moznosti komentar ihned prehrat a namluvit jej znovu v pfipadé, ze néco nevyslo tak, jak
mélo, to je velmi pohodiné.

U plvodniho zvukového zaznamu je to trochu slozitéjsi. Pfedevsim, jestlize klip neobsahuje zadny
smyslupiny zvukovy doprovod - a to je v amatérské praxi pomérné bézné -, miizeme hned pfi snimani
urcit, ze v pfipadé tohoto klipu chceme jen video; zvukovy zaznam se viibec nemusi pfenaset z kamery.

Vzajemna vazba klipu

Nahrajeme-li klip z kamery i se zvukem, mame vlastné z pohledu stfihového programu trojici klipu:
jeden klip obrazovy a dva zvukové, odpovidajici levému a pravému kanalu. Je zfejmé, ze pfi hrubém
stfihu (a ¢asto i pozdéji) poZzadujeme, aby tato trojice klipt byla pevné spojena - pfemistimeli nékam
obraz, chceme, aby odpovidajici zvukovy zaznam "$el s nimZ. To je také standardni chovani jakéhokoli
stfihového softwaru. Zajimavéjsi to mize byt pfi jemném stfihu, kdy ¢asto budeme chtit vzajemnou vazbu
obrazovych a zvukovych klipQ zrusit - at’ jiz aplné, nebo jen z¢asti. Ukazme si na jednoduchém pfikladu,
jak na to.

Vybér cilovych stop

Dejme tomu, Ze v sekvenci mame néjaky zajimavy rozhovor, jehoz zvukovou ¢ast chceme zachovat,
ale obrazova €ast chce trochu oZivit - napfiklad uprostfed rozhovoru chceme vioZzit kratSi zabér,
obsahujici pohled z okna mistnosti. OvSemze uz davno vime, jak to udélat: pouzijeme sluzbu Overwrite
(resp. Superimpose) pro prekryti ¢asti rozhovoru novym klipem - nic jednodussiho... Jenze ouha, to vlozi
zaroven zvukovy doprovod pohledu z okna do odpovidajici zvukové stopy, a to jsme rozhodné nechtéli!

Nejjednodussim rfeSenim je vybér cilovych stop. Jestlize oznadime pouze obrazovou stopu V1 jako
cilovou stopu pro nasledujici stfihové operace, stfihovy software umisti do sekvence jen obsah cilové
stopy, tj. obraz. Alternativni mozZnosti je ponechat zvukové stopy jako cilove, ale docela prosté je
zamknout - ani v tom pfipadé se samoziejmé jejich obsah nezméni (obr. 1).



Zruseni vazby

Jindy se nam Iépe hodi pfimo zrusSit vazbu mezi klipy a dale s nimi pracovat nezavisle.

Zrusit vazbu mizeme permanentné (takze stfihovy software bude nadale klipy povazovat za zcela
nezavislé), nebo do€asné. Ve Final Cutu k tomu slouzi ovlada¢ v pravém hornim rohu okna timeline.
Jestlize jej aktivujeme, mizeme do¢asné upravovat klipy nezavisle na sobé.

Dejme tomu, ze chceme rozhovor pohledem z okna ukongit. Pfitom ale ma pohled z okna trvat
(tfeba pro vyplnéni néjaké mezery v sekvenci) trochu déle, nez trval puvodni rozhovor. V této ¢asti uz ma
mit klip Okno samozfejmé svuj vlastni zvuk. Nejjednodussi zpusob, jak toho docilit, je umistit klip Okno
pfes a za konec klipu Rozhovor pomoci standardni sluzby Overwrite. Pak vyuZijeme ovladac pro do¢asné
vypnuti vazby mezi klipy a rozhrani mezi zvukovymi klipy pfemistime pomoci sluzby Roll edit, jiZ zname z
jemného stfihu. Vzhledem k do€asnému vypnuti vazby se pfitom rozhrani mezi obrazovymi klipy nezméni
(obr. 2).

Kombinace zvuku z riznych stop

Pouzivame-li skladani klipa do raznych stop pomoci sluzby Superimpose, zvukovy doprovod se
uloZi také do samostatné stopy "vedleZ jiz existujiciho obsahu sekvence. Je véak zapotfebi si uvédomit
jeden zasadni rozdil mezi skladanim videoklipd a zvukovych klipi. Zatimco obrazovy klip z nejvysSsi
obrazové stopy "vyhravaZ, a neni-li priihledny, neni vidét nic jiného, zvukové klipy se prosté smichaji
vSechny dohromady.

Jestlize o néktery ze zvukovych doprovod( nestojime vibec, je nejjednodussi do sekvence vlozZit jen
samotny obrazovy klip (o tom jsme se bavili na za¢atku ¢lanku). Je ale mozné, Ze kombinaci zvuku v
sekvenci mit chceme - pfi pohledu z okna tfeba kolem projel t&Zky motocykl a my stojime o to, zahrnout
do cilové sekvence jeho vyrazny zvuk. Pfitom navic chceme, aby sice motorka sly$et byla, ale rozhovor
aby byl stale jasné slySitelny - je tedy zapotfebi u klipu Okno trochu snizit hlasitost.

| to mizeme zafidit pfimo v timeline: staci tenkou €ervenou ¢aru uvnitf klipu mysSi pfemistit nahoru
nebo dolt. Cara reprezentuje hlasitost, takze ta se méni podle potieby. Na obr. 3 jsme "stahliZ hlasitost
zvukového doprovodu klipu Okno o 41 dB; diky tomu by mél byt rozhovor dobfe slySet i pfes hluk
motorky.

Nezavislé vstupni a vystupni body

V praxi ale velmi ¢asto narazime na dalSi problém: kromé& motorky, kterou v cilové sekvenci chceme,
mohla za domem o chvilku pozdéji treba projet tramvaj, a o jeji hluk ani trochu nestojime. Potfebovali
bychom proto nastavit vstupni bod a vystupni bod zvukového klipu jinak nez vstupni bod a vystupni bod
klipu obrazového. Zatimco obrazovy klip probih& celou dobu, co jsme se divali z okna, zvukovy doprovod
zacne az tésné pred prijezdem motorky a skon&i hned po ném.

Profesiondlni stfihovy software by mél podporovat i tuto sluzbu. Ve Final Cutu je to jednoduché:
prosté pomoci sluzeb ze skupiny Mark Split umistime do klipu dvé nezavislé dvojice bodu. Pruh
reprezentujici klip v okné nahledu pak vypada podobné jako obr. 4: v horni &asti vidime vstupni a vystupni
bod obrazového klipu; v €asti dolni jsou vstupni a vystupni bod klipu zvukového. Je vidét, Ze zvukovy Klip
je daleko kratSi. Kdykoli pak takovy klip umistime do sekvence, pfenesou se do ni samoziejmé jen Casti
mezi vstupnim a vystupnim bodem - jak u obrazového klipu, tak i u odpovidajiciho klipu zvukového.

Detailni upravy zvuku

Klic¢ové body (keyframes) pro nas nejsou zadnou novinkou - poslouzily nam napfiklad pro prabéznou
zménu nastaveni jednotlivych atributd filtru v prabéhu klipu. Pfi praci se zvukem je tomu podobné.
Pomoci klicovych bodl mGzeme priibézné ménit hlasitost klipu (a vyvazeni kanald, ale s tim obvykle v
amatérské praxi nic délat nepotfebujeme).

Dejme tomu, Ze ani sniZeni hlasitosti klipu Okno nestacilo k tomu, aby byl rozhovor pfes hluk
motorky dobfe srozumitelny. Dale sniZzovat hlasitost nechceme; radé&ji bychom zesilili rozhovor - ale pravé
jen v dobé, kdy je sluset hluk. PouZijeme na to ¢tvefici kliCovych bodu; jak ukazuje paty obrazek, mizeme
je nastavit pfimo v okné timeline (povSimnéte si zvlastniho kurzoru mysi - ten pravé indikuje nastroj,
pomoci néhoz s klicovymi body v timeline mizeme pracovat).

Synchronizace
Poslednim trikem, ktery si vysvétlime, je synchronizace zvukovych a obrazovych zaznamu: v
rozhovoru je tfeba pravé fe¢ o motorkach a my chceme, aby se zvuk motorky z klipu Okno ozval pfesné v
okamziku, kdy nékdo pronese zminku o hluku motorek.



Zakladnim prostfedkem pro synchronizaci jsou znacky. Uz jsme se s nimi setkali; vime, Ze mizeme
znacku umistit kamkoli do kteréhokoli klipu. Vime také, ze slusny stfihovy software by mél podporovat
automatické zarovnavani klipt na znacky: Final Cut prosté zarovnava klip na znacku, jez je nejbliz k
mistu, za néz jej tahneme mysi.

Proto by uz mélo byt v zasadé zfejmé, jak muzeme znacek vyuzivat pro synchronizaci. Rovnou pfi
snimani nebo tfeba pozdéji v okné nahledu umistime znacky na pozadovana mista (tfeba v klipu
Rozhovor na misto, kde se hovofi o hluku, v klipu Okno na pfijezd motorky). Pak prosté v sekvenci klip
Okno uchopime mysi v blizkosti znacky a popotahneme jej tak, aby se tato znacka automaticky zarovnala
se znackou v klipu Rozhovor.

Rychla synchronizace pomoci Replace

Mame-li stfihovy software, ktery nabizi alespori zhruba srovnatelné sluzby jako Final Cut Pro,
muzeme s velkou vyhodou vyuzit pro rychlou synchronizaci dvou klipQ stfihovou sluzbu Replace. My jsme
si tuto sluzbu podrobné popsali pfed ¢asem v ramci textu o jemném stfihu, proto si jen pfipomenme jeji
hlavni rysy:

Vstupni a vystupni bod klipu se ignoruji. Namisto toho se v sekvenci nahradi cely obsah klipu, uvnitf
néhoz je pravé aktualni pozice.

Klip se do sekvence umisti tak, aby aktualni pozice v klipu (tak jak je nastavena v okné nahledu)
presné odpovidala aktualni pozici v sekvenci.

Kromé toho jesté potfebujeme sluzbu Match Frame, jeZ v okné nahledu otevfe kopii klipu, ktery je
pravé v sekvenci na aktualni pozici v aktivni stopé (a umisti aktualni pozici nahledu na stejny snimek, na
némz byla aktualni pozice sekvence).

Pokud mame tyto sluzby k dispozici, miizeme bleskové synchronizovat klipy, aniz bychom
potfebovali znacku nebo jiné pomucky. Postup je nasleduijici:

1) V klipu, ktery ma zustat beze zmény feknéme v Rozhovoru -, umistime aktualni pozici na misto,
kde je vyznacny bod, na ktery chceme klipy synchronizovat (pfi tradi€nim postupu bychom tam méli
znacku).

2) Aktivujeme stopu, ve které je klip, jehoz obsah se ma pfesynchronizovat (pro nas tfeba Okno).
Pouzijeme sluzbu Match Frame.

3) V okné nahledu, jenz zobrazuje kopii klipu Okno, vyhledame pomoci aktualni pozice bod, ktery
chceme synchronizovat s vyznacénym bodem v klipu Rozhovor.

4) Vyvolame sluzbu Replace Edit.

To je v8echno. SluZzba Replace nahradi klip v sekvenci jeho vlastni kopii z okna nahledu; jediné, co
se ve skutecnosti zméni, bude pfesné posunuti klipu tak, aby si oba vyznaéné body odpovidaly.
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