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UvoD

Digitalna fotografia a kamera su v sucasnosti rychlo rozvijajucimi sa
odvetviami. Ich dynamicky rozvoj ¢asto nestiha sledovat ani mlada generacia.
Na to, aby tuto problematiku zvladla starSia generacia je Casto potrebné bud’
samostudium, alebo navsteva drahych Skoleni. Vhodnou alternativou, ktora
vo velkej miere prihliada na Specifické potreby a tempo vyucby seniorov je
Stadium digitalnej fotografie a kamery na Univerzite tretieho veku. Seniori tak
ziskaju potrebné vedomosti a kompetencie zoblasti digitdlnej fotografie
a kamery, ktoré moZzu nasledne vyuZit v praci, alebo ako prostriedok na tvorbu
a upravu sukromnych fotografii a videozaznamov.

Cielom ucebného textu ,Digitalna fotografia a kamera pre Studentov
univerzity tretieho veku“ je podpora vzdelavania na Univerzite tretieho veku
pre dosiahnutie poZadovanych kompetencii.

Ucebny text je rozdeleny do piatich kapitol. Kazda kapitola reprezentuje
jeden semester na univerzite tretiecho veku v Studijnom odbore ,Digitalna
fotografia a kamera“. Prva kapitola je venovana zakladnym pojmom z oblasti
digitalnej fotografie a sui v nej popisané vsetky doleZité komponenty digitalneho
fotoaparatu. V d'alsSej casti prvej kapitoly sa venujeme pravidlam kompozicie
azakladom tvorby digitalnej fotografie. Tato kapitola bola inSpirovana
portalom www.ephoto.sk EEREE® ; ktorého sme cerpali informdcie. Portal
obsahuje mnozstvo zaujimavych clankov o foteni a fototechnike. Obsahovo je
vhodny pre zadinajtcich aj sktsenych fotografov. Uvod druhej kapitoly
je venovany opera¢nému systému MS Windows 7, jeho pracovnému prostrediu,
praci soknami a prieCinkami. Druha kapitola je tieZ zamerana na upravu
digitalnej fotografie pomocou grafického programu Adobe Photoshop. Tato
cast’ kapitoly sa venuje popisu prostredia anastrojov grafického programu
Adobe Photoshop. Tretia kapitola je venovana digitdlnym kamerdm, ich
zakladnym cCastiam atvorbe zaberu pomocou digitalnej kamery. V Stvrtej
kapitole sa venujeme tprave digitdlneho videozaznamu. Studenti sa v nej
postupne dozvedia o prostredi programu Adobe Premiere Pro, jeho zakladnych
nastrojoch, strihani videozaznamu avkladani prechodov aefektov do
videozaznamu. Posledna piata kapitola popisuje nastroj na dpravu digitalneho
audiozaznamu, program Audacity. Cielom tejto kapitoly je oboznamit
Studentov univerzity tretieho veku s moZnostami strihu a Upravy zvukovej

stopy.


http://www.ephoto.sk/

Vzhladom na obmedzeny rozsah ucebného textu sme boli nuteni
venovat sa len vybranym témam, ktoré sme na zaklade skdsenosti vyhodnotili
ako nevyhnuté pre Studentov univerzity tretieho veku v odbore ,Digitalna
fotografia a kamera“. Respektive sa jednd o témy, s ktorymi majui Studenti na
zaklade skdsenosti autora ucebného textu najcastejsie problémy.



1 DIGITALNA FOTOGRAFIA

Digitalna fotografia a jej komponovanie je v sicasnosti vel'mi oblibena
¢innost. Na to, aby sme mohli vytvarat kvalitné fotografie, je potrebné, aby sme
vedeli niekol'ko zakladnych informacii o tom, ako digitalny fotoaparat pracuje,
aké su jeho zakladné Casti a aké su typy digitalnych fotoaparatov.

Vzhl'adom na to, Ze digitalne fotoaparaty su velmi podobné digitdlnym
kameram a komponovanie fotografie je podobné komponovaniu videozaznamu
sa vel'ka cast tejto kapitoly sa vztahuje aj na digitalne kamery a komponovanie
videozaznamu.

1.1 Popis a zloZenie digitalneho fotoaparatu

Digitalny fotoaparat sa sklada zniekol'kych casti (obrazok 1). Medzi
najdolezitejSie Casti digitalneho fotoaparatu patri objektiv a snimaci ¢ip. Najma
od tychto dvoch prvkov zavisi kvalita vyslednej fotografie.

Velmi doleZité su aj ostatné mechanické prvky, ako napr. zavierka
kontrolujica dizku expozicie, clona uré¢ujiica mnozstvo svetla dopadajticeho na
senzor, alebo integrovany blesk, ktorym osvetlujeme nedostatoCne osvetlenu
fotografovanu scénu.

Dal$ie prvky, ako telo fotoaparatu, hladacik, ovladacie prvky a LCD
displej su dolezité z hl'adiska komfortu ovladania fotoaparatu, ako aj kontroly
odfotenej fotografie.

Ovladad Blesk
Konekio

Pamitové karty Hl'adadik

Napajanie g Procesor

Casche

Snimaci Cip

LCD displej

Stabilizacia Uzavierka

Obrazok 1 Popis kompaktného digitalneho fotoaparatu (Zdroj: http://rumunek.wz.
cz/menu_digital_pod_lupou.jpg)
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PodrobnejSie si digitdlny fotoaparat (zrkadlovku) popiSeme

nasledujucich dvoch obrazkoch.

Obrazok 2 Predna strana fotoaparatu (Zdroj: http://nikond90.cz/specifikace)

Na obrazku 2 je znazornena predna strana fotoaparatu, ktora obsahuje:

O XN oW N e

O Y T Sy
Ul D W N RO

Tlacidlo vol'by snimacieho rezimu
Tlacidlo korekcie expozicie

Tlacidlo spuste

Hlavny vypinac

Pomocny prikazovy volic

Fn tlacidlo

Tla¢idlo kontroly hibky ostrosti

Ocko pre upevnenie remienka fotoaparatu

AF tlacidlo rezimu autofokusu/Tlacidlo pre dvojtlacidlovy reset

. Tla¢idlo merania/tlacidlo formatovania pamatovych kariet

. Ovladaci stavovy panel

. Pomocné osvetlenie pre AF

. Vstavany blesk

. Sanky pre upevnenie externého blesku alebo iného prislusenstva

. Znacka obrazovej roviny

na


http://nikond90.cz/specifikace

16.
17.
18.
19.
20.

21.
22.
23.
24.

Voli¢ rezimov

Ocko pre upevnenie remienku fotoaparatu

InfraCerveny prijimac

Mikrofén

TlaCidlo volby rezimu synchronizacie blesku/Tlac¢idlo korekcie
zableskovej expozicie

Tlacidlo bracketingu

Krytka konektora

Tlacidlo uvol'nenia objektivu

Voli¢ zaostrovacich rezimov [36]

Obrazok 3 Zadna strana fotoaparatu (Zdroj: http://nikond90.cz/specifikace)

Na obrazku 3 je zndzornena zadna strana fotoaparatu, ktora obsahuje:

BN e

Tlacidlo prehravania
Tlacidlo ponuky
Tlac¢idlo pomoci/ochrana snimok a VyvaZenie bielej

Tlacidlo zobrazenia nahl'adu snimku/Tlac¢idlo zmensSenia vyrezu snimku


http://nikond90.cz/specifikace

5. Tlac¢idlo zvacSenia vyrezu snimku/Tlacidlo nastavenia kvality
(kompresie) a vel'kosti (rozliSenia) fotografie

6. Tlacidlo mazania fotografie

7. LCD Monitor

8. Hladacik

9. Voli¢ dioptrickej korekcie

10. tlac¢idlo blokovania zaostrenia

11. tlacidlo Zivy nahl'ad

12. Hlavny prikazovy volic¢

13. Multifunkéni kriZovy volic

14. Kryt slotu pre pamatovou krytku

15. Tlac¢idlo OK - ENTER

16. Zamok vol'by ostriacich poli

17. Reproduktor

18. Kontrola pristupu na pamatovu kartu

19. Tlacidlo informacny displej/displej pre rychle nastavenie

20. Zamok krytu priestoru pre batériu

21. Kryt priestoru pre batériu

22. Stativovy zavit [36]

1.1.1 Hl'addciky a zaostrovanie

Na to, aby sme mohli Cokolvek odfotit je potrebné, aby sme aspon
priblizne videli, ako bude fotografia po odfoteni vyzerat.

Preto kazdy fotoaparat obsahuje nejaki formu hl'adacika. Pokial
pouzivame manualne zaostrovanie, (vacSinou iba u zrkadloviek) je hl'adacik
potrebny pre samotné zaostrovanie. [19] [29]

Priehl'adovy hl'adacik

Je hl'adacik pouZivany na priehl'adovych fotoaparatoch. NajcastejSie sa
snim mozZete stretnut pri jednorazovych fotoaparatoch. Patri medzi optické
hl'adaciky. Hladacik je vacSinou vo forme ,okienka" v tele fotoaparatu.
Je umiestneny mimo optickej osi objektivu, ¢o spésobuje paralaxu (obrazok 4).
To znamena, Ze obraz v hl'adaciku je mierne posunuty, oproti optickej osi
objektivu, o spdsobuje, Ze hl'adacik nezobrazuje presne to, ¢o zachyti objektiv.
[19]

10



Obrazok 4 Paralaxa (Zdroj: http://www.panoramyslovenska.sk/Slovnik/ Paralaxa.
html)

Through the lens - TTL - hl'adacik

Tento typ hl'adacika je pouZivany v zrkadlovkach. Je to hl'adacik, pri
ktorom sa pozerame priamo cez objektiv fotoaparatu (Through the lens - TTL),
a preto tento typ hl'adacika netrpi paralaxou. Obraz sa zobrazuje v hl'adaciku
pomocou zrkadla. V hl'adac¢iku vidime skoro presne ten isty obraz ako bude
zaznamenany. Jeho presnost zavisi od troch zakladnych vlastnosti hl'adacika:

1. Svetlost. Znamenda, ako jasne vidime obraz v hladaciku. Svetlost
hl'adacika zavisi aj od svetelnosti pouzitého objektivu.

2. Pokrytie. Je to Ciselné vyjadrenie, kol'’ko z plochy senzora sa v hl'adaciku
zobrazi. BeZne sa pokrytie pohybuje v ¢islach 80% - 100%.

3. Zviacsenie. Predstavuje nasobok pévodného obrazu, ktory nam urci, aky
velky méZe byt obraz v hl'adaciku. [19]

EVF (Electronic View Finder)

Je obdoba klasického zrkadlového hl'adacika. Obraz je ale v hl'adaciku
zobrazovany prostrednictvom malého LCD displeja a nie pomocou zrkadlového
prenosu obrazu ako u TTL hl'adacika. Kvalita zobrazovania v EVF hl'adaciku je
priamo umernda kvalite LCD displeja a jeho rozliSeniu. Nevyhodou je aj vyssia
spotreba fotoaparatu. [19]

LCD displej

Funkciu hl'adacika moze zastupit aj samotny LCD displej digitdlneho

fotoaparatu, ktory umoZiiuje zobrazenie ,Zivého nahladu". Najcastejsie sa

pouziva v kompaktnych digitalnych fotoaparatoch.
11
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Nevyhody:

1. ZvySena spotreba energie
2. ZniZenu citatel'nost obrazu pri intenzivnom slne¢nom osvetleni.

Vyhody:

1. Poskytovanie doplnkovych informdcii o foteni (clona, ¢as uzavierky...)
2. Pokial je vyklopny, umozni fotenie aj z nezvycajnych uhlov.[19]

1.1.2 Snimac¢ digitdlneho fotoapardtu

Obrazovy snimac je, sucast hardvéru fotoaparatu, ktora zachytava svetlo
apremiena to Co vidime cez hladacik, na fotografiu. Je to v podstate
elektronickd nahrada za Kklasicky kinofilm pouZivany v analégovych
fotoaparatoch.

Podl'a kvality snimaca digitalneho fotoaparatu budu kvalitné aj vysledné
fotografie. Kvalita fotografie pritom nezavisi len na vel'’kosti snimaca, ale tieZ aj
na pocte pixelov (svetlocitlivych obrazovych bodoch), a tieZ na velkosti tychto
pixelov. [9]

Obrazok 5 Snimac digitalneho fotoaparatu (Zdroj: http://pcworld.cz/hardware /Maly-
pruvodce-snimaci-u-fotoaparatu-2-dil-46788)

12
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Najcastejsimi typmi snimacov su CCD snimace (charge-coupled devices
a CMOS snimace (complementary metal-oxide-semiconductor).

CCD je jednou z najstarSich technolégii zachytdvania obrazu pre
digitalne fotoaparaty. V sucasnosti sa pouziva skor v lacnejSich kompaktnych
fotoaparatoch. Postupne si CCD nahradzované CMOS snimac¢mi.

CMOS snimace oproti CCD funguju efektivnejSie, vyZaduji menej energie
a maju lepsie vysledky pri rychlom, sekvenénom snimani.

Vo vSeobecnosti méZeme povedat, Ze ¢im je snimac vacsi, tym su
fotografie lepSie. Je to vidno aj v nasledovnom rozdeleni, ktoré zohladnuje
zoradenie od najvacsieho snimaca po najmensi. Najvacsie snimace sa pouZzivaju
vdrahych profesionalnych zrkadlovkach, kym najmenSie vlacnych
kompaktnych fotoaparatoch. [9]

Full frame (36 x 24 mm): snimac najvacsej velkosti volame full frame
(plna snimka, alebo plny ram), preto, lebo je rovnako velky ako obrazové
policko 35mm Kkinofilmu. Full-frame senzory su pribliZzne dvakrat vacsie ako
APS-C senzory a pouzivaju sa skor v profesionalnych a drahych zrkadlovkach.

Full-frame senzor ma crop faktor 1, o znamen3, Ze odfotime presne to
¢o vidime cez hl'adacik.

APS-H (28,7 x 19 mm): APS (active pixel sensor) obsahuje relativne
velky senzor s primeranym poctom pixelov, a to za ucelom zvysenia rychlosti
a zlepSenia hodnoty ISO. Na objektivy aplikuje APS-H crop faktor 1,3x.

APS-C (23,6x 15,8 mm): sa pouziva vzrkadlovkach urcenych pre
poloprofesionalov a nadSencov fotografie.

1/1.7 palca (7,6 x 57 mm): najvicSie senzory pouZivane
v kompaktnych fotoaparatoch. Maju vacSiu velkost pixelov apreto menSie
hodnoty digitalneho Sumu na fotografidch v porovnani s menSimi snimac¢mi
napr. (1/2.5 palca), zaroven lepSie reprodukuji obrazové detaily.

1/2.5 palca (5,76 x 4,29 mm): si jedny znajmenSich snimacov
avyuZzivaju sa v lacnych kompaktnych fotoaparatoch. Maju relativne vel'ky
obrazovy Sum amaly dynamicky rozsah, ¢o spoOsobuje nie prili§ kvalitné
snimky. [11] [10]
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Obrazok 6 Porovnanie velkosti snimacov a crop faktor (Zdroj: http://pcworld.cz/
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1.1.3 Objektivy

Objektiv jej jednym z najddleZitejSich prvkov fotoaparatu. Od kvality
objektivu ajeho vlastnosti sa odvija kvalita vyslednej snimky. Vlastnosti
objektivu maju velky vplyv nielen na kvalitu vyslednej fotografie, ale aj na
moZznosti  kreativneho fotenia. Sjednoduchym alacnym objektivom
nedokaZeme odfotit fotografovanu scénu podl'a predstav fotografa, ale musime
robit kompromisy na zaklade obmedzeni nekvalitného objektivu. Preto je pri
vybere fotoapardtu jednym z najdolezitejSich parametrov fotoaparatu prave
objektiv. Ak chceme fotit' kreativne, vyuzivat rézne hibky ostrosti, pribliZenie
objektov alebo potrebujeme fotit' Sirokouhlé zabery je vel'mi ddleZité si vybrat
fotoaparat s dobrym objektivom (ak uvaZujeme o kompaktnom fotoaparate),
alebo si zvolit' kvalitny objektiv pre nasu digitalnu zrkadlovku.

Pri vybere objektivu by sme mali sledovat tieto parametre:

1. Ohniskova vzdialenost a uhol zaberu (ohniskova diika). ,Ohniskovd
vzdialenost’ je vo fotografii kolmd vzdialenost prvej Sosovky alebo
vSeobecne clena optickej sustavy od snimaca. Velkost' ohniskovej
vzdialenosti md vplyv na vel'kost obrazu premietaného na snimac. Cim je
ohniskovd vzdialenost' objektivu kratsia, tym vdcsiu cast’ scény moze
zachytit. To spédsobuje, Ze pri fotografovani s objektivom s kratSou
ohniskovou vzdialenostou, sa scéna zdanlivo javi viac vzdialend. Naopak,
objektiv s vel'kou ohniskovou vzdialenostou, (teleobjektiv) scénu akoby
pribliZi, takZe je mozZné fotografovat aj z vdcsieho odstupu.”[13]
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Vyrobcovia objektivov udavaju skuto¢nd ohniskovd vzdialenost, ktora
sa potom prepocitava na kinofilmovy Standard prisluSnym crop
faktorom. Je déleZité vediet, Ze pojem ohniskova vzdialenost je len inym
vyjadrenim snimacieho uhlu objektivu. Vzdy plati: ¢im menSia
ohniskova vzdialenost, tym Sirsi je snimaci uhol objektivu a naopak. [6]

Ak pre kinofilm predstavuje napriklad ohnisko 28 mm vzdy rovnaky
snimaci uhol (75°) v digitalnej fotografii sa absoliutnymi hodnotami
ohniskovej vzdialenosti nie je moZné riadit. Ohniskova vzdialenost sa
vzdy vztahuje k uhlopriecke snimaca. Vel'kost snimacich cipov vSak nie
je rovnaka. V technickych parametroch digitalnych fotoaparatov sa teda
stretavame s koeficientom prepoctu ohniskovej vzdialenosti. [50]

Fotoaparat vzhl'adom na menSie policko Cipu tak preto nevyuZije cely
snimaci uhol objektivu a urobi z neho vyrez, odpovedajuci vypocitanému
uhlu.

Svetelnost’

Svetelnostou objektivu rozumieme vlastnost objektivu prepustit urcité
mnozstvo svetla, ktoré po prechode objektivom dopadne na obrazovy
senzor. Svetelnost objektivu je dana jeho optickou konStrukciou uz od
vyrobcu. Cim nizsie clonové ¢islo (f) mdZete na fotoaparate nastavit, tym
svetelnejsi objektiv mate.

V praxi sa pre bezné kompaktné fotoaparaty vacSinou dodavaju
objektivy so svetelnostou, ktorda v lepSom pripade konci okolo
clonového Ccisla f2,8. VacSina kompaktov ma vSak objektivy menej
svetelné, bezné ¢isla minimalnej clony byvaju okolo clony f4.

Za kvalitné svetelné objektivy sa povazuju objektivy, ktoré umoziuja
odclonit’ na clonu mensSiu ako 2,8 (to znamena napriklad na f2, alebo
dokonca f1,2).

Cim je objektiv svetelnej$i, tym krat$i expozi¢ny ¢as dosiahneme
vtmavom prostredi pri rovnakej citlivosti a Uplne otvorenej clone.
O vysoko svetelny objektiv teda mavaju zaujem predovsSetkym fotografi,
ktori radi snimaju v pritmi ¢i v umelom svetle a nepouZzivaju pritom
blesk. Takéto svetelné objektivy najdu uplatnenie aj v reportdznej
a Sportovej fotografii, kedy je vd'aka takému objektivu mozné skratit
expozicny cas.
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Objektiv, ktory ma premenlivid ohniskovu vzdialenost méa aj premenliva
svetelnost. Funguje to tak, Ze napriklad v stave Sirokouhlého objektivu
(zdkladny stav bez zoonu (pribliZenia) ma najmensiu moznu clonu napr.
2,8, ale po pribliZzeni (vacSia ohniskova vzdialenost-zoom) na druhy
koniec rozsahu objektivu sa toto ¢islo zhorsi napriklad na f4,5. [51]

3. Minimalna zaostrovacia vzdialenost’

Je vzdialenost, od ktorej dokaze objektiv zaostrit na foteny objekt. Tato
vzdialenost je u kazdého typu objektivu ind. M6Ze zacinat na 1 cm, ale aj
viac ako na jednom metre (vacSinou teleobjektivy).

4. Mierka zvacsenia

Mierka zvacSenia objektivu je pomer medzi skutoCnou velkostou
snimaného objektu a vel'’kostou premietnutého obrazu na senzor.

Na obrazku osy je to pomer m/M. Pokial ma osa v skuto¢nosti 1 cm

arovnaky jeden centimeter ma na snimaci, tak objektiv, ma zvacsenie
1:1.

—.__ Senzor

m

Obrazok 7 Miera zvacSenia (Zdroj: http://www.digimanie.cz/souvislost-crop-faktoru-
se-zvetsenim-objektivu/4826/img/body-0.3CA)

Ked’ sa napriklad osa s velkostou 1cm zobrazi na snimaci vo velkosti
0,5 centimetra, je pomer 0,5:1, resp. 1:2. Objektiv zmenSuje. V pripade, Ze sa ta
ista osa zobrazi na senzore vo velkosti 1cm, objektiv ma zvacsenie 1:1. V tomto
pripade crop faktor senzora nehra Ziadnu tlohu. Jeden centimeter v skuto¢nosti
predstavuje teda jeden centimeter na snimaci (nezavisle na snimaci). Objektiv
ma nezavisle na snimaci 1:1 realne zvicSenie.
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Obrazok 8 Zvacsenie 1:1, na 3,6cm snimac¢ dopadne 3,6 cm obrazu (Zdroj: http://
www.digimanie.cz/souvislost-crop-faktoru-se-zvetsenim-objektivu /4826 /img/body-
0.20B2)

Na obrazku 8 je vidiet, aky obraz dostaneme z full frame zrkadlovky
s 1:1 makroobjektivom. Snimaci senzor ma velkost 3,6 cm aobjektiv bol
schopny na tuto vzdialenost poslat 3,6 cm objekt (pravitko). Pomer 3,6:3,6 je
teda vlastne 1:1 jeden centimeter na pravitku je jeden centimeter na snimaci.

Ked tento isty objektiv nasadime na zrkadlovku s menS$im senzorom
(APS-C), ktory ma crop faktor 1,5 aZ 1,6 teda rozmer 2,4x1,6cm objektiv bude
stale posielat nezmeneny obraz, ale kedze snimacia plocha snima¢a ma dizku
len 2,4 cm, tak sobjektivom 1:1 zaznamename len 2,4 cm foteného objektu
(obrazok 9).

Obrazok 9 To ist¢é ss APS-C snimacom (crop faktor 1,5) (Zdroj:
http://www.digimanie.cz/souvislost-crop-faktoru-se-zvetsenim-objektivu /4826 /img/
body-9.3898)
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Obrazok 10 Takto vyfoti rovnaki scénu APS-C snima¢ (Zdroj:
http://www.digimanie.cz/souvislost-crop-faktoru-se-zvetsenim-objektivu /4826 /img/
body-21.35D2)

Pri porovnani obrazku 8 a 10 je ten foteny s APS-C snimacom viditel'ne
pribliZzeny. V podstate ide o vyrez, ktory mdéZeme dosiahnut aj tym, Ze z full
frame obrazku vyreZeme 2,4cm (je to nie¢o podobné ako digitalny zoom).

Ak vzdialenost 3,6 je referencny bod, tak vyfotenie na full frame snimaci
tito vzdialenost znamenda, Ze objektiv ma 1:1 zvacSenie. Srovnakym
objektivom sme na APS-c snimaci vyfotili len 2,4cm, mame teda 3,6:2,4, alebo
inak 1,5:1, ¢o predstavuje 1,5x zvacSenie. Nejedna sa ale o redlne zvacSenie, ale
o prepocitané zvacsenie. To sa uzZ s crop faktorom prepocitava a udava, aku
velkost zaberu sme schopni s danym objektivom dosiahnut na snimaci danej
vel'kosti. [47]

Rozdelenie objektivov
1. Podla typu:

a. Objektiv s pevnym ohniskom
b. Zoom objektiv

2. Podl'a ohniskovej vzdialenosti

a. Zakladny objektiv
b. Sirokouhly objektiv
c. Teleobjektiv

3. Specialne typy objektivov

a. Makro objektiv
b. Rybie oko
18
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Objektiv s pevnym ohniskom

Ma pevne danu ohniskovi vzdialenost. Ma najkvalitnejSie optické
vlastnosti, ale na kazdu situaciu potrebujeme iny objektiv sinou ohniskovou
vzdialenostou. NedokaZe zoom.

Obrazok 11 Objektiv s pevnym ohniskom (Zdroj: http://www.difoto.cz/img/
db/objektivy-zakladni.jpg)

Zoom objektiv

Zoom objektiv ma urcity rozsah ohnisk, medzi ktorymi sa moze plynulo
pohybovat. Fotografovany objekt si modZeme pribliZit. Je univerzalny
a dokaZeme nim odfotit takmer vSetko. Obrazova kvalita vSak nie je aZ taka
dobra ako pri objektive spevnym ohniskom. Pri drahych modernych
profesionalnych objektivoch je kvalita obrazu porovnatelna s pevnymi
objektivmi.

Obrazok 12 Zoom objektiv (Zdroj: http://www.difoto.cz/clanek.php?cis=11)
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Zakladny objektiv

Je to objektiv, ktory snima scénu v takom zornom uhle, ktory je blizky
zornému uhlu l'udského oka. (Ohnisko je priblizne uhloprieckou obrazového
senzora.)

Obrazok 13 Zakladny objektiv (Zdroj: http://www.difoto.cz/img/db/objektivy-
50.jpg)

Sirokouhly objektiv

Je to objektiv s ohniskom 24mm (alebo menej), ktory snima scénu
s velkym zornym uhlom.

Obrazok 14 Sirokouhly objektiv (Zdroj: http://www.difoto.cz/clanek.php?cis=11)
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Teleobjektiv

Snima scénu vo vel'mi malom zornom uhle a méZeme tak fotografovat' aj

vzdialené objekty. Za teleobjektiv mdZeme povaZovat objektiv s ohniskom
85mm a viac.
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Obrazok 15 Teleobjektiv (Zdroj: http://www.difoto.cz/img/db/objektivy-tele.jpg)

Makro objektiv

Objektiv je ur¢eny na fotografovanie malych predmetov (hmyz), alebo
detailov. Umoziiuje fotografovanie objektu v nezmenenej vel'kosti (to znamena,
Ze objekt vel'kosti 1cm sa na snimac fotoaparatu premietne v rovnakej velkosti
1cm ). Aby sme nemuseli byt od fotografovaného detailu s objektivom len na
par centimetrovd vzdialenost, je vhodné pouzivat makro objektivy
s ohniskovou vzdialenostou 85mm a vacsou.

Obrazok 16 Makro objektiv (Zdroj: http://www.difoto.cz/clanek.php?cis=11)
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Rybie oko

Objektiv, ktory je schopny snimat v zornom uhle 180 stupnov. Je pren
typické sférické skreslenie.

CIRCULAR FISHEYE

Obrazok 17 Rybie oko (Zdroj: http://www.difoto.cz/clanek.php?cis=11) [8]

1.1.4 Blesk

Blesk je vybojka, ktord ma zasvieti na vel'mi kratku dobu. Blesk ma
farbu denného svetla.

Blesky moZeme rozdelit na dva zakladne typy:

1. Interny blesk fotoaparatu

2. Externy blesk - pripojite'ny do sanok fotoaparatu

Obrazok 18 Fotoaparat s internym bleskom (Zdroj: http://fotoaparaty.fotolab.sk/)
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Externy blesk

£

9
10

11
12

Obrazok 19 Externy blesk - prednd strana (Zdroj: http://www.makofoto.cz/
nikon/Blesky/SB-600.pdf)

1.

o 1ok W

8.
9.

Vstavana Sirokouhla rozptylka

Hlava blesku - da sa vyklapat v uhloch 0° az 90° a horizontalne natacat
0 180° vl'avo a 90° vpravo

Aretac¢né tlacidlo vykldpania a natacania hlavy blesku
Indikacia otvorenia a uzavretia krytu batériového priestoru
Kryt batériového priestoru

Pomocny indikator pripravenosti - slizi ako indikator pripravenosti, ak
je blesk pouZity ako bezdrétovy dial'kovo ovladany blesk

VelkoploSny pomocny AF reflektor - automatiky sa spusta pri nizkej
hladine osvetlenia.

Otvor svetelného senzoru bezdrotovej prevadzky

Externé kontakty pre aktivaciu pomocného AF reflektoru

10. Upevnovaci kolicek
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11.
12.

Kontakty v patici blesku

Upeviiovacia patica blesku [28]

13

14 % 16
15
17
18

Obrazok 20 Externy blesk - zadna strana (Zdroj: http://www.makofoto.cz/nikon/
Blesky/SB-600.pdf)

13.
14.
15.
16.
17.
18.

Stupnica uhlov naklonu hlavy blesku
Stupnica uhlov natocenia hlavy blesku
LCD panel

Indikator pripravenosti k zablesku
Ovladacie tlacidla

Aretacnd packa upeviiovacej paty [28]

Aké st vyhody a nevyhody tychto typov bleskov?

Interny blesk fotoaparatu:

Nevyhody:

24

Pevna pozicia a smer blesku.

Blesk je umiestneny velmi blizko osi objektivu, ¢o spdsobuje efekt
cervenych oci.

Sp6sobuje ostré tiene na fotke.
Plochou vel'mi malé bodové svetlo.

Je to Celné svetlo, ktoré na fotkach potlaca priestorovost.
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MensSia sila zablesku.

ZmenSuje vydrz batérie fotoaparatu.

Vyhody:

Nepotrebujete d'alSie zdroje napajania.
NezvysSuje hmotnost fotoaparatu.

Je sucast'ou fotoaparatu.

Externy blesk

Nevyhody:

Pri smerovani priamo dopredu, je to Celné svetlo, ktoré na fotkach
potlaca priestorovost.

VySsSia cena (priblizne do 100€ do 600€ v zavislosti na kvalite, vykone
a znacke)

Je napajany d'alSimi batériami, ¢o zvySuje hmotnost.

Vyhody:

Nesposobuje problém cervenych ocli aZ v takej vel'kej miere ako interny
blesk.

MoZnost natacania bleskovej hlavy 180° do stran a 90° hore a 5° dole.

Existuje prisluSenstvo na modelovanie svetla zablesku (soft boxy,
odrazné plochy, ...).

MozZnost manudalne nastavit’ silu zablesku.

Podpora TTL (through the lens) merania expozicie - fotoaparat si
automaticky riadil silu zablesku.

HSS (high speed synchronization) - moZnost pouZivania blesku pri
kratSom case ako je synchronizacny ¢as fotoaparatu.

Vacsia sila zablesku ako pri internom blesku.

Podpora zaostrovania pri nizkej intenzite osvetlenia pomocou
infracerveného luca.

MoZnost po zakupeni prisluSenstva pouZzivat blesk mimo fotoaparatu -
rozsirené moznosti nasvietenia fotografovanej scény.

MoZnost pouzivat viac bleskov naraz. [17]
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1.1.5 Pamiditové karty

Pamitové karty su malé, elektronické zariadenia na ukladanie dat.
Vo fotoaparatoch sa pouzivaji na ukladanie nasnimanych fotografii. V podstate
je to nahrada za film, ktora bol pouZivany vo filmovych (analégovych)
fotoaparatoch.

Pamaétovych kariet je niekol'’ko druhov:

1. Secure Digital
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Obrazok 21 Secure Digital (Zdroj: http://www.efeel.eu/mini/w-960-720/data/img/
produkty/kinsd10g2-32gb-00285731.jpg)

2. Compact Flash

Obrazok 22 Compact Flash (Zdroj: http://www.pcquest.com/IMG/398/86398/
sandisk-extreme-pro-compact-flash-card-pic-2.jpg)
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3. Smart Media

Obrazok 23 Smart Media (Zdroj: http://static.bowenwang.com.cn/gif/removable-
storage-smartmedia64.jpg)

4. xD Card
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xD-Pjcture Card
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Obrazok 24 xD Card (Zdroj: http://sz-arnhem.com/productinfo.asp?id=1239)

5. Memory Stick

(=Fat Sh's
S OIN X

MemoRry STick PRO Duo

@?SGB

Obrazok 25 Memory Stick (Zdroj:http://staticmusiciansfriend.com/derivates/19/
001/199/145/DV020_]Jpg Jumbo_241867.083_16gb.jpg)

MAaGICGATE
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6. XQD

Obrazok 26 XQD (Zdroj: http://www.sony.sk/product/xqd-karty/qds64e/technical-
specifications#tab)

Dnes sa v beZnych fotoaparatoch pouZzivaju vacsinou SD / SDHC / SDXC
karty. Karty SD maju kapacitu do 2 GB. Karty SDHC maja datové kapacity od
4 GB aZ do 32 GB. Karty SDXC maju kapacitu limitovanu 2 TB (terabajty), co je
2048 GB!

V profesionalnych fotoaparatoch (digitalnych zrkadlovkach) sa vel'mi
Casto pouzivaju karty Compact Flash alebo XQD karty, ktoré su
charakteristické vel'mi vysokymi rychlostami, asi vhodné aj na sériové
snimanie fotografii vo formate RAW.

Pri vybere pamadtovej karty je vhodné poznat jej parametre. Medzi
zakladné parametre pamatovych kariet patri:

1. Kapacita - udava sa v bajtoch (angl. byte) B, resp. v Giga Bajtoch (GB)
(1GB=10°B). Sticasné pamatové karty maju kapacitu od 2 GB do 128 GB.
Pri kipe pamatovej karty treba zvazit, aka vel'’kost budeme potrebovat.
Ak budeme pomocou digitalneho fotoaparatu natacat’ aj videozdznam,
odpori¢am pamitovu kartu svacSou kapacitou. Ale ak budeme na
pamdtova kartu len fotit (a nie sme vlastnikom profesionalnych
fotoaparatov), odporuc¢am kupit kartu s kapacitou okolo 8GB. Na takuto
kartu dokazete nasnimat aj niekol'’ko tisic fotografii. Pokial’ by ste mali
vacsiu kartu, tak by ste na nej mohli mat prili§ vel'a fotiek ¢o zvadza
k tomu, aby ste svoje fotografie pravidelne nezalohovali do pocitaca, ¢o
sa nedopocuje. Pri strate alebo poskodeni karty tak moZete prist
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o fotografie z dlhého c¢asového obdobia a mdZete tak stratit’ tisicky
fotografii. MenSia pamdtova karta nas nuti pravidelne fotografie
zalohovat), lebo sa rychlejsie zaplni.

2. Rychlost - akou rychlostou dokaze Kkarta pracovat s datami.
Prijednoduchom kompaktnom fotoaparate nemusi byt rychlost
rozhodujtca, ale pri digitalnej zrkadlovke bude tento tidaj déleZity, kvoli
vacsej kapacite fotografii a moZnosti rychleho snimania viacerych
snimok za sebou. Cim je karta rychlejsia, tym viac snimok dokaZeme pri
sekventnom snimani spracovat. Vyrobcovia uvadzaju zvacsa
samostatnu rychlost pre Citanie a zapis. V zavislosti na vyrobcovi sa
moZete stretnut s roznymi tidajmi:

= 52x - Evliselné nasobky uvadzaju priepustnost v ndsobkoch 150
kB/s. Cim je hodnota vyssia, tym je karta rychlejsia. K vysledku sa
dopracujete jednoducho: 150x52/1024 = 7,62 MB/s

= 8MB/s - V tomto pripade je informacia jasna. Karta dokaZe
zapisovat data rychlostou 8 megabajtov za sekundu

= Speed Class 2, 4, 6, 10 - plati, Ze ¢im je Cislo vacSie tym rychlejsia
je karta.

= UHS Speed Class (Ultra High Speed) 1, 3 - plati, Ze ¢im je cislo
vacsie tym rychlejsia je karta. PouZivaj sa skor pri natacani videa
sviac ako Full HD rozliSenim, napr. 2K, alebo 4K rozliSenim
(4K rozlisenie je 4 krat vacsie ako Full HD rozliSenie.

Citanie z kariet byva zva¢sa rychlejsie ako zapis na ne. [48]

1.1.6 Doplnky

Nevyhnutnou vybavou kazdého fotografa, okrem zakladnej fotografickej vybavy
popisanej v predchadzajucich kapitolach je aj ,,doplnkova“ vybava. Medzi takuto
vybavu mézZeme zaradit stativ, taSku na fotoaparat, slnecnu clonu, alebo
nahradné batérie.

1.1.6.1 Stativ

Pouzitie stativu nie je vidy mozZzné a ani nutné. Pre dosiahnutie
vynikajucich zaberov v urcitych druhoch fotografie je vSak nevyhnutny.
NajcastejSie sa pouZiva pri snimani nocnych zaberov, zvierat, Sportu,
produktovej fotografii a makrofotografii. PouZitie stativu zabezpeci lepSiu
ostrost fotografie ako ked' je fotografia tvorena z ruky.
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Pri vybere stativu je dobre sledovat nasledovné kritéria:

30

Vv

Hmotnost - je jednym z hlavnych kritérif. Cim je stativ tazsi tim
poskytuje vacsiu stabilitu, resp. dokaze potlacit’ pripadné malé chvenie
fotoaparatu. Pokial je stativ tazky, je predpoklad, Ze unesie aj tazsie
zariadenia, alebo viac vybavy. Tazky stativ chce so sebou nosit len malo
fotografov ale je dolezity pri foteni krajiny. Musime sa preto rozhodnut,
Ci chceme lahky, ale nie prili§ stabilny stativ, alebo tazky a stabilny
stativ.

Vyska - Stativ by sa mal dat nastavit' tak, aby vyska fotoaparatu na iom
bola vo vyske o&i fotografa. Maximalna vyska stativu zavisi na dizke jeho
ndh a uhlu hlavného vysuvného stipca. Nohy stativu moézu byt rozdelené
do niekol'kych sekcii. Ich vySka sa upravuje sponami, alebo oto¢nymi
svorkami.

Drziak - m6Zeme naii upevnit rézne prislusenstvo.

Minimalna vyska - je dolezitd najma pri makrofotografii, ked je
fotoaparat umiestneny tesne nad zemou.

Maximalna nosnost - Urcuje zatazenie, pre ktoré eSte moze byt
bezpeéne namontovany stativ pouzity bez rizika poskodenia.

Pocet noh - klasicky stativ ma 3 nohy, rozdelené do vysuvatel'nych
sekcii. Stativ vSak méZe mat aj len jednu nohu, vtedy sa oznacuje ako
Monopod. Monopod je l'ahkad aSikovna alternativa k trojramennému
stativu. Nema sice taku stabilitu, ale je ve'mi 'ahko prenasatel'ny.

Hlava stativu - pozndme: ReportdZne, ktoré maju gul'ova zakladnu
a dovol'uju akéne zaistit' fotoaparat v roznych polohach. 3D konstrukcie,
su urCené na Kklasické technické fotografovanie v ateliéroch,
fotografovanie architektury, alebo makra. Gul'ové hlavy, niektoré z nich

su Specializované na fotografovanie panoramatickych zaberov. [30] [49]
[52]



Obrazok 27 Stativ (Tripod) (Zdroj: http://www.faxcopy.sk/detail /velbon-stativ-dv-
7000/45236)

Obrazok 28 Monopod (Zdroj: http://mumbai.olx.in/xit-xt72mp-pro-series-72-inch-
monopod-black-iid-536321557)
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Taska
Na prendsSanie fotoaparatu je vhodné pouzit' tasku, ktora je urcena pre
foto-techniku. Nosenim fotoapardtu bez tasky sa zvySuje riziko poskodenia
fotoaparatu. Tasky pre fotoaparaty su vyrobené tak, aby zabranili poSkodeniu
fotoaparatu pri pade.
Pri vybere tasky pre fotoaparat by sme sa mali ststredit na tieto vlastnosti
taSiek:
1. Sposob nosenia tasky

a. Naramene (taska)

b. Na chrbte (batoh)

c. Naopasku

2. Velkost tasky

a. TaSka len pre fotoaparat - sluZi len na prenos fotoaparatu

anevyhnutného prislusenstva (ndhradné baterky, pamatova
karta)

b. Stredne vel'ka taska - okrem fotoaparatu mézZeme v nej prenasat
aj dostatocne vela prislusenstva (si vhodné pre narocnejsSich
amatérov)

c. Velka taska (DSLR taska) - slizi na prenos vel'kého mnozstva

fotoprisluSenstva, aaj viacerych fotoaparatov (sd vhodné pre
profesionalov)

Obrazok 29 Fotograficky batoh (Zdroj: http://staticx1.edigital.hu//files/product_
images/normal/359/404247.jpg)
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Obrazok 30 Mala taska (Zdroj: http://staticx0.edigital.hu//files/normal/d_59258.jpg)

Obrazok 31 Stredne vel'ka taska (Zdroj:http://staticx2.edigital.hu//files/product_
images/normal/348/383770.jpg)

Obrazok 32 DSLR taska (Zdroj:http://staticx1.edigital.hu//files/normal/d_47674.jpg)
1.1.6.2 Slnecnd clona

Je to kryt na objektive, ktory zabranuje dopadaniu priameho svetla na

predné SosSovky objektivu. Redukuje vnitorné odrazy, a tym zlepsSuje kontrast
snimky.
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Obrazok 33 Slnecna clona a objektiv (Zdroj: http://2.bp.blogspot.com/_czofer-G64E/
TS98P45pE71/AAAAAAAABL4/qKhHeOzbOqM/s1600/IMG_2220blog.jpg)

Ak na objektive s dobrou svetelnostou a velkym, takmer vysunutym
prednym clenom nenosime aj slne¢né clonu, m6zu nastat’ si minimalne o dva
problémy:

Prvym je bocné svetlo, ktoré pri kontakte s prednym c¢lenom spdsobuje
masivny pokles kontrastu ostrosti a saturacie. Druhym problémom je
mechanické poskodenie predného ¢lena. V horSom pripade je to rovno jeho
poskriabanie Ci rozbitie. V tom lepSom iba to, Ze si zaSpinime optiku prstami.
[39]

1.1.6.3 Batérie

V sucasnosti ma vacSina digitdlnych fotoaparatov jeden z dvoch
sposobov napdjania. Kompaktné fotoaparaty funguju na tuzkové (AA) batérie.
VacsSina kompaktnych fotoaparatov vSak stale CastejSie vyuziva Litium I6nové
(Li-Ion) pripadne Litium Polymérové akumulatory (akumulatorové bloky).

Tuzkové batérie

Tieto batérie su podstatne lacnejSie a dostupnejSie. Ich najvacSou
vyhodou je ich univerzalnost, takZe kedykol'vek, ked sa tieto vo fotoaparate
vybiju, daju sa bez problémov kupit v kazdej trafike, drogérii, Cerpacej stanici
a podobne.

K digitalnemu fotoaparatu odporucame kupit tuzkové dobijacie (Ni-Mh)
AA batérie a nabijacku s ¢o najvicsou kapacitou. Cim je vacsia kapacita, tym
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vacsia je vydrz batérii. NajlepsSie je preto kupit batérie s maximalnou kapacitou.
Kapacita lepSich batérii, sa dnes pohybuje v rozmedzi 2500 - 2850mAh. Cena
dobijacich batérii nie je velka, a preto odporucame kupit asponn dve sady
dobijacich batérii, jedna sada bude vo fotoaparate a druha bude sluzit ako
zaloha, pokial’ by sa prva sada vybila. [16]

Obrazok 34 Tuzkové batérie (Zdroj: http://baterie-nabijeci.heureka.sk/bateria-sanyo
-2700mah-aa-2ks/galerie/?obrazek=ca7529eee2b24b0aa498fc3c80b9d394)

Akumuldtorové bloky

Sa dodavané aj s nabijackou uz v zdkladnom baleni fotoaparatu.
V porovnani s tuzkovymi batériami m6Zu mat' mensiu hmotnost a rozmery.

Majd nizku hmotnost, malé rozmery a vysoky vykon. Vd'aka tomu sa
pouzivaju v ultra tenkych a Stylovych kompaktnych fotoaparatoch, ale aj
v elektronickych a profesionalnych zrkadlovkach.

Vd'aka vysokej kapacite sa da na jedno nabitie vyfotografovat:

= 100 - 300 snimok v kompakte

= 250 - 500 snimok v elektronickej zrkadlovke (EVF)

= 500 - 1200 snimok v zrkadlovke (DSLR)

= 3000 -5000 snimok v profesionalnej zrkadlovke (DSLR - full frame)

Vydrz akumulatora je, zavisla na pouziti zoomu, blesku, LCD displeja
a v neposlednom rade na prevadzkovej teplote. V chladnejSich podmienkach sa
vydrz akumulatora rapidne zniZuje. [16]
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Obrazok 35 Akumulatorovy blok (Zdroj: http://im9.cz/sk/iR/importprodukt-orig/
68e/68e9373f4bfd3dc0896d30534e2bd41c.jpg)

1.2 Rozdelenie digitalnych fotoaparatov

V sucasnosti je na trhu vel'a digitadlnych fotoaparatov, ktoré sa od seba
liS$ia mnohymi parametrami (pocet megapixelov, velkost zoomu, rozmery,
kvalita fotografie..). Na zaklade takychto parametrov by bolo prili§ vela
rozdeleni. VSeobecne sa rozdel'uju digitalne fotoaparaty nasledovne:

= Digitalne kompaktné fotoaparaty
=  Ultrazoomy

= Mirrorless fotoaparaty

* Jednooké zrkadlovky

1.2.1 Digitalne kompaktné fotoaparaty

Digitalny kompakt je fotoaparat s pevne zabudovanym objektivom, ktory
sa nedad vymenit, a preto sa pri vybere kladie déraz najma na kvalitu objektivu
ajeho ohniskovti diZku. Pri foteni svetlo, prechadzajice objektivom dopada
priamo na snimac. Obraz sa komponuje na LCD panelij, na ktory je zo snimaca
prenasany v redlnom case. LCD displej zobrazuje 100% snimaného obrazu a aj
pomocné informacie, ako napriklad histogram, alebo nastavenia fotoaparatu.
LCD displej byva horsSie Citatelny na priamom slnku.
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Obrazok 36 Kompaktny fotoaparat (Zdroj: http://im9.cz/sk/iR/importprodukt-
orig/d26/d261426402352729397d6b28a4a35c43.jpg)

Klady

* Male rozmery - moznost nosenia stale so sebou

» Jednoducha obsluha

* Pri dobrom osvetleni dobra kvalita fotografii.

» VAacsSinou dobre zvladajd snimanie detailnych zaberov (makro).
* Dokazu natacat videozaznam

Zapory
* Malé rozmery snimaca.
* Nekvalitné fotky pri horSom osvetleni (vel'a Sumu).
» Maly dosah vstavaného blesku.
* Pomalé zaostrovanie.
» NemozZnost pripojit (vo vacSine pripadov) dalSie prisluSenstvo napr.
externy blesk. [44]

1.2.2 Ultrazoomy

Je to digitadlny fotoaparat, ktory vsebe spaja prvky kompaktného
fotoaparatu a digitalnej zrkadlovky. Ma vacsSie rozmery, a tym padom aj lepSiu
ergonémiu ako kompaktny fotoaparat. Jeho najvacSia vyhoda je objektiv.
Objektiv, ma velky rozsah a velkost zoomu mdZe byt aj 25 nasobna. Pri foteni
svetlo prechadzajuce objektivom dopada priamo na snimac tak isto ako
u kompaktného fotoaparatu. Obraz sa komponuje na LCD paneli, na ktory je zo
snimaca prenasSany v realnom case. LCD panel méze byt vyklopny, ¢o umoziuje
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fotit z nezvyCajnych uhlov. Ultrazoomy umoZiiuji pripojenie predsadok a
filtrov, alebo aj externého blesku.

Obrazok 37 Ultrazoom (Zdroj: http://im9.cz/sk/iR/importprodukt-orig/dda/ddalc7
7bb6c019f9b12ca89d1236d9ef.jpg)

Klady

Siroky rozsah objektivu s velkym zoomom

Kompaktné rozmery (trochu vacsie ako kompaktné fotoaparaty, ale
mensSie ako zrkadlovky)

Pokrocilé funkcie a expozi¢né rezimy

Vhodné aj na makrofotografiu

DokaZu natacat videozaznam

MozZnost pripojit (vo vacSine pripadov) dalSie prisluSenstvo napr.
externy blesk.

Zapory

38

Malé rozmery snimaca.

Z1é fotky pri horSom osvetleni (vel'a Sumu).

Maly dosah vstavaného blesku.

Pomalé zaostrovanie.

Vel'ky rozsah objektivu sa negativne prejavuje na kvalite fotografie.
Vel'’ka hibka ostrosti. [44]
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1.2.3 Mirrorless fotoaparadty

Mirrorless si moZeme konStrukéne predstavit ako pokrocily alebo
ultrazoomovy kompakt s va¢sim snimacom a moZnostou vymeny objektivu.
Hybridné fotoaparaty maju lepSi obrazovy vystup oproti kompaktom
a ultrazoomom, porovnatel'ny s amatérskymi zrkadlovkami. Rychlost’ ostrenia
je vysSia ako ukompaktnych fotoaparatov alebo ultrazoomov a umoznuje
snimat’ aj ak¢nejSie zabery. Tuto skupinu fotoaparatov oznacujeme aj ako CSC
fotoaparaty - Compact System Camera.

Obrazok 38 Mirrorless (Zdroj: http://digitalne-fotoaparaty.heureka.sk/nikon-1-aw1/
galerie/?obrazek=389cf5ad111adcf604f46d68f8eed260)

Klady

» LepSi obrazovy vystup neZ ukompaktnych fotoaparatov, alebo
ultrazoomov.

» VysSia rychlost zaostrovania ako u ultrazoomov.

» MozZnost vymeny objektivov.

» MozZnost pouzit externy blesk.

* Dokazu natacat videozaznam.

= MenSie rozmery ako zrkadlovky.

Zapory
* Horsia je ergondmia.
» Nie st také rychle ako zrkadlovky.
* Nemaju taky vel'ky rozsah jedného objektivu ako ultrazoom. [44]

1.2.4 Jednooké zrkadlovky

Zrkadlovka sa sklada ztela fotoaparatu a objektivu. Objektiv sa da
jednoducho vymenit za iny typ objektivu.
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Zrkadlovka ma najlepsi obrazovy vystup zo vSetkych spominanych
kategorii fotoaparatov. NajlepSie si poradi pri snimani v podmienkach nizkej
hladiny osvetlenia. Rychlost zaostrovania a odozva spuste je takmer okamzita.

Nazov jednooka zrkadlovka, je dany technickou konStrukciou prenosu
obrazu do hl'adacika. Obraz je cez objektiv prenasany do hl'adacika odrazom od
zrkadla, premietne sa na matnicu a odtial prechadza cez skleneny
pentagonalny alebo zrkadlovy hranol a okular, cez ktory ho pozoruje fotograf.

Aby mohol byt obraz zaznamenany, musi sa pocas expozicie zrkadlo
zdvihnut a otvorit zavierka. AZ potom prejde svetlo z objektivu na snimac.
Vtomto momente vhladaciku ni¢ nevidime (tzv. black out hl'adacika).
Po ukonceni expozicie sa zavierka zatvori a zrkadlo sklopi, teda fotograf moze
opat vidiet snimanu scénu v hl'adaciku.

Obrazok 39 Jednooka zrkadlovka (Zdroj: http://im9.cz/sk/iR/importprodukt-orig/
4c0/4c0692a89904eb19bd5ad96a345fb8ca.jpg)

Klady

= Velky vyber modelov pre amatérov, pokrocilych aj profesionalnych
fotografov.

= Vel'ké mnoZstvo typov objektivov, bleskov a d'alSieho prisluSenstva.

= NajlepSia obrazova kvalita.

= Vysoka rychlost zaostrovania.

* Ergondmia ovladania

= (Citlivost snimaca

= Niektoré zrkadlovky dokazu natacat vysokokvalitny videozaznam.

Zapory
=  Velké rozmery a hmotnost.
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» Menej kvalitné setové objektivy u amatérskych modelov, pre lepSie
vysledky je potrebné dokupit kvalitnejsi objektiv.

» Menej pohodlné snimanie videa

» VreZime Live View pomalé automatické zaostrovanie [44]

1.3 Obrazové formaty

Digitalny fotoaparat uklada fotografie na pamatovu kartu. Fotografie na
pamadtovej karte vSak mdzu byt uloZené vo viacerych formatoch. Tieto formaty
sa od seba odlisSuju nielen kvalitou vyslednej fotografie, ale aj kapacitou
fotografie, resp. d'alsimi moznostami upravy fotografie v grafickom editore.

Medzi najcastejSie pouZivane obrazové formaty patria:

= JPEG
= TIFF
= RAW
1.3.1 JPEG

JPEG (Joint Photographic Experts Group), koncovka suboru na
pamadtovej karte ma tvar .jpg. Je to najcastejSie pouZzivany format, do ktorého
digitalne fotoaparaty ukladaju fotografie. JPEG je hotova fotografia, ktoru
moZete hned' vidiet alebo tlacit.

JPEG je format, na ktory je aplikovana stratova kompresia.
To zjednoduSene znamenad, Ze z fotografie sa vymazu tie Casti obrazka, ktoré
I'udské oko nevidi. Tym sa dosiahne to, Ze oproti formatu TIFF ma format JPEG
10 krat mensSiu kapacitu. Kapacita (vel'kost fotografie, ktoru fotografia zabera
na pamatovej karte) je priamo umerna nastavenej vel'kosti kompresie. Ta sa
nastavuje priamo vdigitdlnom fotoaparate a mdéze mat niekolko stupiov,
napriklad Fine, Standard, Low, kde Fine je najlepSia obrazova kvalita a Low
najhorSia obrazova kvalita, ale zaroven fotografia v nastaveni LOW ma
najmensiu datovu vel'kost. Pri cene dnesnych pamatovych kariet nema vyznam
vObec premyslat o nastavenim kompresie na rezim LOW.

1.3.2 TIFF

Je to bezstratovy format fotografie. To znamend, Ze na fotografii sa
uchovavaju vSetky data (ni¢ sa znej kompresiou ,nestrati“ ako pri]PEG).
Fotografia vo formate TIFF je velmi kvalitna, ale ma velky datovy objem
(priblizne 10x viac ako JPEG). Pri porovnavani dvoch rovnakych fotografii na
monitore, by bezny clovek nerozoznal rozdiel medzi fotkou vJPEG a TIFF,
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rozdiel postrehne len skiseny fotograf, alebo grafik. Pokial by sme obe
fotografie vytlacili napriklad na vel'kost billboardu, rozdiel by okamzite zbadal
kazdy. Na billboarde urobenom z]PEG by viditelne chybala obrazova
informacia, ktora sa odstranila kompresiou abillboard by bol neostry,
rozmazany s mnozstvom neZiaducich artefaktov. Billboard vo formate TIFF by
bol viditeI'ne krajsi a ostrejsi.

1.3.3 RAW

RAW je anglické slovicko, ktoré znamend surovy. Presne to vystihuje ¢o
sa nam uloZi do pamati - nekomprimované surové data.

Format RAW sa neda prezerat v pocitaci, je nutné d'alSie spracovanie
pomocou Specialneho grafického softvéru (napr. Adobe Photoshop). Pri foteni
napr. do JPEG mame eSte pred stlaCenim spuSte nastavené vyvaZenie bielej,
kontrast, saturdciu farieb a podobne. Pri foteni do RAW sa tieto data
neukladaji, nastavime ich az v pocitaci, co nam ako autorom fotografie dava
velkd moZnost kreativnej dpravy fotografie. RAW ponuka Siroké moznosti pri
uprave fotiek a s kvalitnejSim vysledkom ako format JPEG.

Format RAW ocenia najma profesiondli, a nadSeni fotoamatéri, ktori
chci z fotky dostat Co najlepSie vysledky. Nevyhodou je velka kapacita
fotografie a nutnost spracovania v pocitaci.

Vyrobcovia fotoaparatov si format RAW trochu upravili podl'a svojich
Standardov, a preto sa format RAW u kazdého vyrobcu oznacuje inak:

= Nikon - NEF

= Canon - CRW, CR2
= Pentax - PEF

=  Olympus - ORF

= Sony - SRF [21]

1.4 Pravidla kompozicie

Kompozicia je zjednoduSene obsah a usporiadanie prvkov v ramci
priestoru fotografie, alebo inak povedané zhodu prvkovv ramci zvoleného
priestoru. Samotnda zhoda vSak byva postavena na urcitych pravidlach.

Pri fotografovani je dolezité pre fotografa, analyzou vybrat
z fotografovanej scény s obrovskym mnoZstvom prvkov tie, ktoré su pre
pozadovany vysledok dolezité, a ktoré je treba zo zaberu vynechat. Zac¢inajuci
fotografi majid s mnoZstvom prvkov vacSinou problém a chceli by zachytit
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vSetko, ¢o vidia, neuvedomujtc si, ako to bude vyzerat na vyslednej fotografii.
Odfotia sice vSetko, ale vysledna fotografia je casto ,vSetko zachytavajuica a nic
nehovoriaca“.

Vela prvkov na fotografii rusi vnimanie zaberu a divak ani nevie, na co
sa ma skor pozriet aco je hlavnhym motivom fotografie. Fotografia ma tak
hodnotu len pre autora, ktory tam pri foteni bol ama sdanym miestom,
situaciou, alebo ¢lovekom nejaky citovy, respektive emoc¢ny zazitok. Ostatni
vacSinou vidia iba nezaujimavi fotografiu. Je preto vhodné zbavit sa
nepotrebnych prvkov v kompozicii a rozhodnut sa, ktoré prvky su dolezité,
a ktoré prvky treba zo scény vynechat. Ktoré prvky zo scény vynechat? To je
otazka, na ktoru je tazko odpovedat. Ale skuste vynechat tie prvky, ktoré
s fotografovanou scénou najmenej suvisia, aoktorych nie ste na 100%
presvedceny Ze by na fotografiu mali patrit.

Na obrazku 40 je priklad zlej kompozicie. Fotografia zachytava, kolibu,
hotel, zjazdovku, skaly, stromy oblohu, na prvy pohlad’ krajina, ktorda sa
fotografovi pacila a chcel ju na fotografii zachytit. Vysledok je vSak taky, Ze
nestranny pozorovatel na fotografi, vidi len kopu rozhadzanych objektov
a zbytotne vela prazdneho miesta medzi nimi anad nimi (obloha). Lepsi
vysledok méZeme dosiahnut nafotenim kazdého objektu zvlast a vytvorit' tak
sériu zaujimavych fotografii, ktora by mohla byt zakoncend panoramatickou
fotografiou na celu krajinu a objekty v nej. [20]

Obrazok 40 Zla kompozicia

Menej je v kompozicii takmer vZdy viac.

«

K zdkladnym pravidlam komponovania patri pravidlo ,zlatého rezu‘
(obrazok 41). Jeho aplikovanim je moZné dosiahnut prijemné a harmonické
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fotografie. ZjednoduSenim pravidla zlatého rezu dostaneme pravidlo ,tretin“
ktoré je pre fotografa je ovel'a zrozumitel'nejSie a jednoduchsSie.

Obrazok 41 Priklad rozdelenia policka pomocou pravidla zlatého rezu. (Zdroj:
http://www.ephoto.sk/fotoskola/clanky/zaciname-s-fotografovanim /kompozicia/)

Obrazok 42 Porovnanie rozdelenia policka pomocou pravidla zlatého rezu (ZIta ¢iara)
apravidla tretin (Cervena ciara) (Zdroj:http://img.ephoto.sk/images/ content/old/
Image/fotoskola/zaciname_s_foto/kompozicia/porovnanie.jpg)

Pravidlo tretin je jednoduché a lI'ahko aplikovatelné pravidlo, ktoré si
rychlo osvoji kazdy fotograf.

Pri pouZiti pravidla tretin, obraz rozdelime do deviatich Casti tak, zZe
v danom zdbere pomyslene nakreslime Styri ciary, dve horizontdlne a dve
vertikalne tak, aby rozdel'ovali danu stranu zaberu na tretiny. Vyznamnou
vizudlnou pomébckou je funkcia "grid" (mriezka) v hl'adac¢iku vacsiny
fotoaparatov, ktora sa da kedykol'vek zapnut, alebo vypnut.

Po rozdeleni zaberu na tretiny c¢iarami by mal byt hlavny foteny objekt

umiestneny na bodoch, kde sa tieto ¢iary pretinajd. Vysledna fotografia dostane
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tok, smer, dynamiku, je zaujimavejsia, ako keby bol hlavny objekt umiestneny
priamo v strede. Vel'a za¢inajucich fotografov si mysli, Ze ked umiestnia hlavny
fotografovany objekt pekne do stredu, alebo Ze objekty na fotografii budu
absolutne sumerné, Ze urobia peknu fotografiu, opak vSak byva pravdou.

Ak je v danej scéne dva alebo viac zaujimavych objektov, je vhodné ich
umiestnit po uhlopriecke fotografie alebo na miesta stretnutia sa jednotlivych
Ciar.

Obrazok 43 Fotografia bez nakresu pravidla tretin (Zdroj: http://img.ephoto.sk/
images/content/old/Image/fotoskola/zaciname_s_foto/kompozicia/01a.jpg)

Obrazok 44 Fotografia s nakresom pravidla tretin (Zdroj: http://img.ephoto.sk/
images/content/old/Image/fotoskola/zaciname_s_foto/kompozicia/01b.jpg)

Na druhej strane treba povedat, Ze nie vZdy je vhodné pouZit pravidlo
tretin. Niekedy si fotend scéna priam vyzaduje aby sme porusili pravidlo tretin
a centrovali hlavny motiv na stred. Napriklad pri portréte Cloveka s vyrazne
sumernou tvarou, ked chceme zvyraznit jej simernost. Niekedy je moZné
dosiahnut’ atraktivnu fotografiu prave porusSenim pravidiel, ich imyselnym
ignorovanim v zaujme efektného vysledku. [20]
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1.5 Zaostrovanie

Zaostrit znamena nastavit optiku fotoaparatu tak, aby bol foteny objekt
na vyslednej fotografii ostry. VSetky sucasné digitadlne fotoaparaty disponuju
funkciou automatického zaostrovania (autofokus - AF), ktora zvladne ostrenie
na snimany objekt automaticky, dokonca rychlejSie a vel'akrat aj presnejSie ako
fotograf. Su ale situacie, v ktorych sa automatické ostrenie neda pouZit
afotograf je odkazany na manudlne ostrenie. Funkciu automatického
zaostrovania vyuZzivaju, nielen amatéri, ale aj profesionalni fotografi.

Vsucasnych fotoaparatoch (najma, kompaktnych fotoaparatoch
aultrazoomoch) je funkcia automatického ostrenia obohatena o dalSie
Specialne funkcie, ako napr. detekcia ismevu, detekcia tvare a podobne. Tieto
doplnkové funkcie pomahaji najmad zacinajucim fotografom, ktori ich
s obl'ubou vyuZzivaju. Skusenejsi fotografi vacsSinovo takéto funkcie vypinajy,
alebo uplne ignoruju. Spoliehaju sa radSej na seba a svoje schopnosti ako na
funkcie fotoaparatu. Maju tak cely priebeh ostrenia a komponovania fotografie
pod kontrolou.

Pri fotografovani si mézeme vybrat z niekol'kych zaostrovacich bodov
(po vybere ostriaceho bodu sa ten zmeni na zvyrazneny obdiZnik), rozloZenych
po obrazovej ploche (alebo v hl'adaciku). Zaostrovaci bod si md6Zeme vybrat
podla svojich potrieb a automatické zaostrovanie potom zaostruje na ta cast
scény, kam mieri aktivny zaostrovaci bod.

Fotoapardt sautomatickym zaostrovanim nedokdZe automaticky
zaostrit’ pri akychkol'vek podmienkach. Preto je potrebné aktivny zaostrovaci
bod namierit na hranu, alebo na c¢ast scény s dostatocnym kontrastom.
Nedostatok svetla mézZe automatike tiezZ skomplikovat identifikaciu objektov
a spravne zaostrenie. Problém moZe nastat’ aj pri foteni v protisvetle, cez okno,
resp. sklo, najma aj je Spinavé. Autofokus sa moéZe zamerat’ a zaostrit' na Spinavé
sklo a hlavny objekt v pozadi zostane neostry. [7]

1.5.1 Zaostrenie na statické objekty

Autofokus aktivuje stlacenim spuste do polovice jej drahy. Spast ma pri
stlaCeni dve polohy - prvu, ktora zapina automatické zaostrovanie a druhu (pri
uplnom stlaceni), ktord exponuje zaber. Vela zaciato¢nikov vsak nevie, Ze pred
samotnym exponovanim zaberu treba spust stlacit do polovice a spust stlacia
hned na doraz. Tym vznika problém pre fotoaparat rychlo zaostrit. Pokial je
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fotoaparat znizSej cenovej hladiny, je velmi pravdepodobné, Ze nestihne
dokonale zaostrit a vysledna fotografia bude rozmazana.

Pri Standardnom nastaveni fotoaparatu fotenie prebieha teda tak, Ze
fotograf skomponuje zaber a ak sa ma zaostrit na stred scény, tak stlaci iba
stlacit spust - v polovici jej drahy fotoaparat zaostri aked je ,na doraz",
exponuje sa fotografia.

Pokial sa ma zaostrit inde, nez na stred zaberu, tak su v zasade dve
moZnosti. Tou prvou je manudlny vyber iného aktivneho zaostrovacieho bodu,
ktory ,ukazuje" na potrebné miesto. Druhou moZnostou je ponechat
permanentne aktivny stredovy ostriaci bod, pomocou ktorého sa najskér
namieri na potrebné miesto scény, stlaci sa spust do polovice, a ked' sa zobrazi
indikator  spravneho zaostrenia, prekomponujeme zaber so  spustou
stlaCenou na polovicu a aZ potom exponujeme (t.j. stlacime spust na doraz).
V Standardnom reZime jednorazového zaostreniasa totiZ zaostruje iba raz,
v momente, ked’ tlacidlo spuste dosiahne svoju prvd polohu a kym v nej zotrva,
zaostrena vzdialenost sa uZ nemeni. Prikladom moZe byt fotenie papagaja
v klietke. Automatické ostrenie ndm zvycajne zaostri na klietku anie na
papagdja. Preto si vyberieme objekt pribliZne rovnako vzdialeny ako papagdj
anan zaostrime stlaCenim spuste do polovice. Spust stale drZime zatlacenu
v polovici, ale zaroven namierime fotoaparat na papagaja v klietke. Ked'Ze
vzdialenost bodu, na ktory sme zaostrili, a papagaja, je pribliZzne rovnaka, bude
aj papagaj v hladaciku dobre zaostreny. Teraz staci, ak spust fotoaparatu
stlaCime uplne a exponujeme tak fotografiu s ostrym papagajom. [7]

1.5.2 Zaostrenie na dynamické objekty

Pokial sa foteny objekt pohybuje smerom k, alebo smerom od
fotoaparatu, velmi l'ahko sa moZe stat, Ze kym sa stihne po zaostreni
exponovat, objekt uZz opusti zaostrent zénu. Cim objekt pohybuje rychlejsie,
tym je tato hrozba vacsia.

Na odstranenie tohto nedostatku je niekol'’ko rieseni. Jedno z nich rieSeni
je vyuZzivat techniku predostrenia, ktora je zaloZenda na tom, Ze si vopred
vyberieme vhodné miesto, kde sa asi bude fotografovany objekt nachadzat.
Ak fotografovany objekt pride na nami zaostrené miesto potom exponujeme.

Druhym rieSenim, je reZim kontinudlneho =zaostrovania, v ktorom
fotoaparat neustdle zaostruje, kym drZzime spust stlacent do polovice. Tu je
vSak potrebné, mat neustale hlavny objekt v aktivhom zaostrovacom bode.

Nie je mozné po zaostreni prekomponovat, pretoZze by sa autofokus mohol
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okamzite zaostrit' na iny objekt. Pokial' nechceme mat’ objekt vycentrovany na
stred fotografie (¢o vacSinou nechceme), je potrebné vybrat iny zaostrovaci
bod ako stredovy. Pri fotografovani vel'mi rychlych scén ako napr. Sport, moze
byt neustale prispdosobovanie polohy aktivneho zaostrovacieho bodu
konkrétnej situacii obmedzujuce.

Niektoré fotoaparaty maju pre tento ucCel autofokus aj
s rezimom automatického sledovania objektu. Na zaciatku fotograf zaostri na
vybrany objekt azaostrovanie fotoaparatu ho potom automaticky ,sleduje”
aktivaciou prisluSného zaostrovacieho bodu podla jeho okamzitej polohy
v zabere. [7]

1.6 Expozicia

Expozicia je celkové mnoZstvo svetla, ktoré dopadne na fotografické
médium (digitalny snimac). Kazdy fotograf sa snaZzi, aby jeho fotografie boli
spravne exponované. Niektori sa pri exponovani spoliehaju na automatiku
fotoaparatu, inf chcil mat’ expoziciu pod tplnou kontrolou, pripadne jej zmenou
priniest do fotografie svoj kreativny zamer.

Spravna expozicia je vzajomna kombinacia troch déleZitych faktorov:

* Clona
= Expozicna doba (rychlost zavierky)

= ]SO citlivost

Tuto kombinaciu hodnét nazyvame aj expozi¢ny trojuholnik. [18]

1.6.1 Clona

»Clona je mechanické zariadenie, ktoré ndm obmedzuje mnoZstvo svetla
prechddzajice cez objektiv. Clona méZe byt pevnd, bez moZnosti zmeny, alebo
s moznost'ou zmeny.“ [18]

»Clona je otvor, ktorym prechddza svetlo cez objektiv d'alej do fotoapardtu

a jednou z jej tiloh je requlovat’ mnoZstvo tohto svetla. Cim je otvor vicsi, tym viac
svetla riou prejde a naopak ¢im mensi, tym menej.” [12]
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Clona 2.8 Glnné 14 Clona {8 Clona H6

Obrazok 45 Clona (Zdroj: http://cezobjektiv.blogspot.sk/p/clona.html)

Sucasné objektivy maju irisovu clonu. Je konStruovana z tenkych lamiel
kosakovitého tvaru, ktoré sa prekryvaju tak, Ze v strede vytvaraju ,kruhovy"
otvor (obrazok 45). Celkové mnoZstvo svetla, prechadzajice objektivom, je
zavislé na velkosti otvoru clony azaroven aj na ohniskovej vzdialenosti
objektivu. Preto sa pri objektivoch udava clonové ¢islo.

Na vypocet clonového ¢isla plati nasledovny vzorec:
- k=f/D
- k- clonové ¢islo,
- f- ohniskova vzdialenost,

- D - priemer vstupného otvoru $oSovKky, resp. priemer otvoru clony

Hodnota najmensieho clonového c¢isla zavisi vzdy iba od objektivu.
Napriklad objekiv AF-S Nikkor 18-70 f/3.5-4.5G ma pri ohniskovej vzdialenosti
18mm minimalne clonové ¢islo (teda maximalny otvor clony) F3.5 a pri 70mm
F4.5.

Pouziva sa medzindrodna rada clén, ktord zacina f/1. Pravidlom je, Ze
kazdé dalsie clonové &islo je nasobkom V2 (1,4142) toho predchadzajiiceho.

1-1,4-2-28-4-56-8-11-16-22-32-...

Kazda dalSia clona prepusta o polovicu svetla menej ako ta
predchadzajuca.

Vel'kost otvoru clony ma vplyv na celkovi ostrost snimku, resp. na
hibku ostrosti. Oznatuje sa pismenom F. Cim je otvor mensi, tym je obraz na
vyslednom snimku ostrejsi. Cim viac zaclonime, tym bude vaé¢sia hibka ostrosti.
[12] [18]

,Hibka ostrosti (DOF - Depth of Field) je oblast pred aj za rovinou
predmetu, na ktory zaostrujeme, v nej sa predmety stdle javia ako ostré, mimo nej
ako rozmazané.” [18] Standardne, je asi tretina rozsahu hibky ostrosti pred
rovinou zaostreného predmetu a dve tretiny za nou (obrazok 46). [18]
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Obrazok 46 Hibka ostrosti (Zdroj:http://img.ephoto.sk/images/content/old/Image/
fotoskola/2010/fotoskolka/hlbka_ostrosti_a_clona/dof_schema.jpg)

1.6.2 Expozi¢na doba

Je oznaCovana aj ako rychlost zavierky. Predstavuje ¢as, pocas ktorého je
snimac vystaveny u¢inkom svetla prechadzajiceho objektivom. Cim je ¢as dlhsi,
tym viac svetla dopadne na snimac, a naopak, ¢im kratsi je ¢as, tym menej svetla
dopadne na snimac.

Cas sa udava v sekundach, ale pri fotografovani sa vi¢$inou pouzivaji
ovela krat$ie ¢asy ako jedna sekunda. Cas sa preto udava v zlomkoch sekiind
ako napriklad 1/30, 1/60, 1/125, 1/250, 1/500, 1/1000. Casy od 1 sekundy
a dlhSie si oznacované znakom sekundy napriklad 3". Niektoré fotoaparaty
(vacsinou zrkadlovky) maju mozZnost nastavit rezim, kedy ¢as uzavierky urcuje
iba fotograf ovladanim tlac¢idla spuste. Prva moZnost je, ak fotograf stlaci
tlacidlo spuste, ur€i tym zaciatok expozicie a druhym stlacenim spuste urci
koniec expozicie. Druhd moZnost je, Ze expozicia trvd pocas celého casu
stlaCenia spuste a ukonci sa po jej uvolneni. Tento reZim sa oznacuje Bulb,
alebo len pismenom B a sldzi vacSinou na to, ak potrebujeme nastavit
expozicny Cas dlhsi, ako nam umoznuje prednastaveny rozsah hodnot. [12] [18]

»~Zmena nastavenia casu expozicie napriklad z 1/250s na polovi¢nych
1/500s sposobi, Ze aj svetla za tento cCas prejde iba polovica a naopak zvysenie na
dvojndsobok 1/125s zvysi aj mnoZstvo svetla na dvojndsobok.” [12]
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1.6.3 ISO citlivost

Citlivost snimaca vyjadruje citlivost’ na svetlo. Citlivost je udavana ISO
¢islom napriklad:

«.-50-100-200-400-800-1600-3200-...

MoZeme si to predstavit napriklad tak, Ze jedna bunka senzora je mala
nadoba, do ktorej teCie poCas expozicného casu svetlo. Po expozicii je
videdlnom pripade prazdna bunka/nadoba, ktora reprezentuje ciernu farbu,
a nadoba reprezentujica bielu farbu je naopak plna. Ak je ale malo svetla, tak
Cierna nadoba (bunka) bude prazdna a biela nadoba (bunka) bude tym menej
zaplnenda ¢im menej bude osvetlend scéna. Nastavenim ISO sa upravi
elektronika pre nacitanie tak, Ze hodnoty pre bielu sa znizia. Je to vlastne taky
zosilnovac. Napriklad z poloprazdnej bunky pri ISO 200 nacita rovnaku
hodnotu ako z plnej pri ISO 100. Takéto zosilnenie ma, samozrejme, aj
nevyhody. Vyska v tejto pomyselnej nadobe zavisi nielen od nateceného svetla,
ale aj od dalsich rusivych vplyvov, ako su teplo, rozne elektromagnetické
Ziarenia, susedné bunky a podobne. ZvySenim citlivosti, zosilnime aj tieto
negativne vplyvy a vysledna fotka je menej kvalitna, vac¢sinou obsahuje viac
ale lepSie mat' zaSumenu fotografiu kvoli vysokému ISO ako rozmazanu kvoli
dlhému c¢asu, alebo zlému zaostreniu.

Pre fotografa je dolezité vediet, Ze zmenou z ISO 200 na ISO 100, sa zniZi
citlivost na polovicu - potrebujeme dvojnasobok svetla a naopak, zmenou z ISO
200 na ISO 400 sa citlivost zvysi dvojnasobne, teda sta¢i nam polovica svetla
ako pri [SO 200. [12] [18]

Niekol'ko tipov:

» Ak chceme dosiahnut ¢o najmenSiu hibku ostrosti, zva¢$ime clonu
(menSie ¢islo) a skratime cas.

= Ak chceme maximalnu hibku ostrosti, otvor clony zmensime (vaésie ¢islo
clony) a ¢as predizime.

» Ak chceme zmrazit pohyb (rychle scény, Sport), volime €o najkratsi cas
(rychlu zavierku) a clonu otvorime na maximum.

» Ak chceme pouzit dlhy ¢as a pohyb napriklad rozmazat, clonime co
najviac (vysoké cislo clony).

» PouZivajte C¢o najniZSie mozZné hodnoty citlivosti ISO, zvySovanie
citlivosti prinasa do obrazu vyrazny Sum
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2 UPRAVA DIGITALNE] FOTOGRAFIE

Vtejto kapitole sa najskdor obozndmime soperatnym systémom
Windows. Je to potrebné kvoli tomu, aby sme vedeli ovladat osobny pocitac
pred tim ako sa zaCneme venovat uprave digitalnej fotografie v grafickom
programe.

Kazda fotografia odfotena digitdlnym fotoaparatom eSte nema finalnu
podobu (aj ked' si to vel'a za¢inajucich fotografov mysli). Odfotenie scény je len
prvy krok k dosiahnutiu vynikajtcej fotografie. Na to aby fotografia vyzerala ¢o
najlepsie je potrebné ju este upravit. Uprava fotografie vicsinou prebieha na
osobnom pocitaci prostrednictvom grafického programu na to urceného.

Grafickych programov na upravu fotografii je vela. V nasledujucich
kapitolach sa budeme venovat jednému z najlepSich grafickych programov
Adobe Photoshop vo verzii CSé.

Ktymto ucebnym textom je prilozené DVD. Na DVD je umiestneny
manudl ku grafickému programu GIMP. Manual k programu Gimp, vypracoval
ako sucast diplomovej prace Mgr. Juraj Slivkani¢, pod mojim vedenim,
(poznamka autora). Manudl je zverejneny na DVD so suhlasom autora
Mgr. Juraja Slivkanica. Gimp je alternativou k programu Adobe Photoshop.
Gimp sice nie je az tak prepracovany ako Adobe Photoshop, ale aj tak je to
vynikajuci graficky program. Oproti Adobe Photoshopu ma ale jednu obrovsku
vyhodu, je zadarmo. MozZete si ho teda legalne stiahnut zo stranky
www.gimp.org a pouZzivat doma, alebo vpraci. Manudl k programu Gimp
sanachadza na priloZenom DVD v prieCinku ,Gimp“. Vtomto prieCinku sa
nachadzaju dva d'alSie prieCinky:

= Textovy navod
= Video navod

V priec¢inku ,Textovy navod“ sa nachdadza kompletny textovy manual
k programu GIMP. Manual zac¢ina vSeobecnym popisom programu, popisom
vektorovej abitmapovej grafiky, spésobom insStalacie programu Gimp do
osobného pocitaca, pokracuje popisom prostredia a nastrojov Gimpu a konci
webovou grafikou a animaciou obrazkov.

Prie¢inok ,Video navod“ obsahuje podrobny video navod k programu
Gimp. Video navod obsahuje okrem obrazového zaznamu, aj popis prostredia
anastrojov Gimpu prostrednictvom textovych popisov anahovorenych
komentarov.
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Video navod spustite vybranim prislusnej

lekcie

v priecinku

»,Video navod“, napr. lekcia 01 UZivatel'ské prostredie (obrazok 47). Video
navod spustime dvojklikom l'avého tlac¢idla mysi na prvy subor v prieCinku
(ma graficka ikonu vasho predvoleného internetového prehliadaca (v tomto
pripade Chrome) a koncovku HTML (obrazok 47, zvyraznené casti).

0 B e e e e

. » Gimp » Video naved » 01_Uzivatelske_prostredie - |€’ |I
— o eee—

Preh

Usporiadat » Zahrnit do kniZnice » Zdielat's » Napilit Nowy prieginok
Mazov Datumn dpravy Typ

£ Lokslny disk (C:)

—a Programs (Ix)

¥ Rozpraviy (WD

3 Filmy (\\WDTVLT

S8 My Rook AAWDT T

l Pocet polofiek: 8

Obrazok 47 Vyber lekcie video navodu

[ Oblibené polozky = i
*# Dropbox | € 01 Uzivatelske prostredie I 25.11. 2013 16:27 Chrcmc...
2l Naposledy naviti o] Zivatelske prostredie. s 25.11. 2013 16:27 Sibor SWF
Bl Pracovna plocha | 01 Uzivatelske prostredie_Fullmotion20.swf 25,11, 2013 16:27 Subor SWF
4 Prevzaté sibory | 01 Uzivatelske prostredie_Fullmotion2l.swf 25,11, 2013 16:27 Sdbor SWF
| 01 Uzivatelske prostredie_Fullmotion22.swf  25.11. 2013 16:27 Sibor SWF
3 KniZnice L_| 01 Uzivatelske prostredie_Fullmotion23.swf 25,11, 2013 18:27 Sibor SWF
3 Dokumenty A | 01 Uzivatelske prostredie_skin.swf 25.11. 2013 16:27 Sdbor SWF
J'- Hudba 3 standard 25.11. 2013 16:27 Sdbor skriptu JScri...
(| Obrazky
all Torty
B vides
o@ Domaca skupina
M Poéitac

Velkost

2kB
3958 kB
800 kB
76 kB
315 kB
299 kB
13 kB
1kB

Spusti sa internetovy prehliadac¢ a zobrazi sa okno ,Upozornenie kodu

JavaScript” (obrazok 48), ktoré potvrdime tlacidlom OK.

Upozornenie kadu JavaScript x

Adobe Flash Player has stopped a potentially unsafe
operation.

The following local application on your computer or
netwaork:

ChUsers\Mirko'\Desktop!\ Gimp'Video%20navod
W01_Uzivatelske_prostredie\01 %:20Uzivatelske
Fe20prostredie_skin.swf

is trying to communicate with this Internet-enabled
location:

ChUsers\Mirko'\DesktophGimp'\Video navod
W01 _Uzivatelske_prostrediel01 Uzivatelske prostredie.htm

Obrazok 48 Upozornenie kddu JavaScript
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Po potvrdeni tlac¢idla OK sa zobrazi v okne internetového prehliadaca
video navod (obrazok 49).
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Obrazok 49 Video kurz

2.1 Operacny systém Windows 7

Je viac pouZivatel'sky operacny systém od spoloCnosti Microsoft.
Operacny systém zabezpecuje sucinnost hardvéru a umoziiuje pouzivatel'ovi
pracovat s pocitaCom.

Po spusteni OS Windows sa na obrazovke monitora zobrazi pracovna
plocha aniekol'ko dalSich komponentov operacného systému, ktoré su
popisané v nasledujucich kapitolach.

2.1.1 Pracovnd plocha

Pracovna plocha predstavuje hlavnu ¢ast obrazovky, ktora sa zobrazi po
spusteni pocitaca a prihlaseni sa do operacného systému Windows. MéZeme ju
porovnat zo skuto¢nym pracovnym stolom, na ktorom mame najdoleZitejSie
pomdcky pre pracu. plochou. Na pracovnej ploche sa zobrazi kazdy otvoreny
program alebo priefinok. M6Zu byt na nej umiestnené jednotlivé polozky,
napriklad subory a prieCinky. Ktoré moézu byt usporiadané podla potrieb
pouzivatela. [35]
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Obrazok 50 Pracovna plocha

Na pracovnej ploche sa nachadza: TlaCidlo Start, Panel uloh, Tlacidlo -
Zobrazit' pracovnu plochu, ikona priefinka Ko6s. M6Ze na nej byt umiestneny
I'ubovol'ny pocet ikon.

2.1.2 Ponuka Start

Ponuka Start je hlavnou branou k programom, prie¢inkom
a nastaveniam operacného systému. Oznacuje sa ako Ponuka (angl. Menu),
pretoZe pontika na vyber zoznam moZnosti. Ako naznacuje jej nazov ,Start”,
Casto je to miesto, odkial sa spustaju alebo otvaraju rézne polozky.
II_;:‘r Zaciname

“.‘ GIMP 2 Mirko

Dokumenty
! Pripojit’ k projektoru -

Obrazky
Kalkulacka

Hudba
Rychle pozndmby

e~ Pocitad
,.{ﬂﬁ Skicar

Ovladaci panel
% Mastroj na vystrihovanie

Zariadenia a tladiarne

1‘ Zobrazovaé XPS
Predvolené programy

@i ‘Windows Faxovanie a skenovanie
Pomoc a technicks podpora

2 TeraC
el era ﬂpy

b Vietky programy

[IPrebtadat programy a sibory [Typnit v |

Obrazok 51 Ponuka Start
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Pomocou ponuky Start moZno vykonavat nasledujuice ¢innosti:

= Spustat programy

= QOtvarat beZne pouZivané priecinky

= Vyhl'adavat stubory, prieCinky a programy

= Menit nastavenie pocitaca

= Ziskat pomoc pri praci s operacnym systémom

= Vypnut pocitac

= (Qdhlasit sa zo systému Windows alebo sa prepnut na iné pouzivatel'ské
konto [33]

| Ztname

" RO
! Pripajit & prajeitan Dokumenty
1 Obrizky

J Kalkulaéks

Richle painmiky

G seicie
;!& Méstrej na vystribevanie
il Zobeazovat 95

& Windows Faxcvanie s skenovenie repnat poulivatela
Odhlasit

% TeraCopy Zamknat

Reltatovat’

Uspat
Prepndt do refimu dihodobého spinku

¥ hatky programy

Obrazok 52 Vypnutie opera¢ného systému

2.1.3 Panel uiloh

Panel tuloh predstavuje nosny komponent pouzivatel'ského rozhrania
operacného systému Windows. Nachadza sa Standardne na dolnom okraji
obrazovky. Jeho prvotny, zakladny stav je uzamknuty. To znamena, Ze
pouzivatel nemd6ze nahodne Panel uloh presunut hore alebo na niektoru zo
stran. Zakladny stav Panela uloh mézZeme vidiet na nasledujucom obrazku.

Obrazok 53 Panel uloh

V lavom rohou sa nachidza tla¢idlo/ponuka ,Start* - vstup do
rovnomennej ponuky a vpravom konci tlacidlom , Zobrazit pracovni plochu®.

Prava Cast sluzi ako oblast’ pre zobrazovanie sprav, upozornené alebo
stavov operacného systému pre pouzivatela - tzv. notifikatnd oblast.
Je kompletne pouZivatel'sky prisposobitelna: pouZivatel' rozhoduje o kazdej
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ikonke, ¢i sa bude zobrazovat alebo nie, a ¢i bude zobrazovat jednotlivé
notifikacie (spravy/upozornenia).

[lava cast’ Panela tuloh je “hybridom” medzi panelom rychleho spustenia
a vlastnym panelom uloh. Ikona pre spustenie akejkol'vek aplikacie moZze byt
,pripnuta“ nielen do ponuky Start ale aj na Panel tloh. Ak je aplikacia
,pripnuta“ na Panel uloh, jej ikonka je vzdy viditel'na a zvyrazni sa prave vtedy,
ked’ je aplikacia spustena. Ak aktivujeme nepripnutu aplikaciu, objavi sa jej
ikonka vpravo od pripnutych aplikacii. [15]

2.1.4 Prdca s oknami

Medzi zdkladné operacie soknami patri zatvorenie okna,
maximalizovanie a minimalizovanie okna.

Tlac¢idlom na zatvorenie okna sa okno, alebo aplikacia zatvori.

Obrazok 54 Tlacidlo na zatvorenie okna

Tlacidlo Maximalizovat, zvacsi dané okno na celi obrazovku.

Obrazok 55 Tlac¢idlo na Maximalizovanie okna

Tlac¢idlo Minimalizovat’ presunie (minimalizuje) okno na panel uloh,
okno sa nezavrie a po kliknuti nan v paneli tloh sa znovu zobrazi na pracovnej
ploche.

Minimalizovat

Obrazok 56 Tlac¢idlo na Minimalizovanie okna
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Pre rychle prepinanie medzi programami boli v predchadzajicich
verziach operacnych systémov k dispozicii dve zakladné klavesové skratky:

» Kombinacia klaves Alt + Tab umoziiuje rychle prepinanie sa medzi
oknami. Pokial' ponechame klaves Alt stlaCeny, zostane zobrazené aj
prepinacie okno tzv. ,flip view". Stlacanim klavesu Tab pri sucasnom
drzani klavesu Alt prepiname medzi aplikaciami. Pustenim oboch
klavesov sa zobrazi vybrana aplikacia.

» Kombinicia @ + Tab zobrazi ndhl'ad na otvorené okna s priestorovym
efektom. Tento nahlad sa nazyva ,3D flip view" CiZze 3D prepinacie
zobrazenie. Sprava sa rovnako ako flip view (len s priestorovym 3D
efektom) a taktiez je moZné ponechat v popredi poZadované okno, alebo
na pozadované okno kliknut v kombinacii s kurzorom mysi. [15]

Miro

Obrazok 58 3D flip view

Prichytit

Funkcia , prichytit”“ méze byt pouzité na usporiadanie a zmenu vel'kosti
okien na pracovnej ploche posivanim okna pomocou mysi. Funkcia , Prichytit,,
umoziuje rychlo zarovnat okna k bocnej strane pracovnej plochy, zvislo ich
roztiahnut na celd vySku obrazovky alebo maximalizovat. Prichytenie je
uzitotné najma pri porovnavani dvoch dokumentov, Kkopirovani alebo
presuvani suborov z jedného okna do druhého, maximalizacii okna, s ktorym
prave pracujeme.
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Obrazok 59 Roztiahnutie okna do polovice obrazovky jeho presunutim k bo¢nému
okraju pracovnej plochy (Zdroj: http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows7/
whats-new-with-the-windows-desktop)

Ak chceme pouzit funkciu ,Prichytit”, presunime mySou zahlavie
otvoreného okna na bolny okraj pracovnej plochy, ku ktorému sa ma okno
zarovnat (obrazok 59). Pre maximalizaciu okna, je potrebné, presunat okno
k hornému okraju pracovnej plochy. Pokial' chceme zvisle roztiahnut okno,
posuvajme mySou horny okraj okna k hornému okraju pracovnej plochy. [32]

Funkcia ,,Shake”

Pomocou funkcie ,Shake“ moOZeme rychlo minimalizovat vSetky
otvorené okna okrem okna, s ktorym sa prave pracuje. Klikneme na zahlavie
okna, ktoré chceme ponechat zobrazené (l'avé tlacidlo mysi stale drzime),
amysSou rychlo posuvame (dolava a doprava, pripadne hore a dole) oknom
z jednej strany na druhu - vSetky ostatné otvorené okna (okrem toho s ktorym
trasieme) sa minimalizuju.

Obrazok 60 Minimalizovanie vSetkych ostatnych okien potrasenim okna (Zdroj:
http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows7 /whats-new-with-the-windows-desk

top)
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Pre obnovenie okien na pévodnu velkost, znova klikneme na zahlavie
okna a zatrasieme oknom. [32]

Funkcia , Peek”

Funkciu ,Peek” umoZziiuje rychle zobrazenie pracovnej plochy bez
minimalizacie vSetkych okien tak, Ze nan presunieme kurzor v paneli uloh
(obrazok 50 - Tlacidlo - Zobrazit pracovnu plochu). [32]

Tlac¢idlo ,Zobrazit pracovnu plochu“je presunuté na opacny koniec
panela uloh, ako sa nachadza tlacidlo JStart”, aby sa nan dalo l'ahsie kliknut
alebo ukazat’ bez neZelaného otvorenia ponuky Start.

Okrem zobrazenia pracovnej plochy kliknutim na tlacidlo ,Zobrazit
pracovnu plochu“je mozné pracovnu plochu docasne zobrazit tak, Ze
ukdZeme na tlacidlo ,Zobrazit pracovnu plochu®. Ked ukaZzeme na
tlacidlo ,Zobrazit pracovnu plochu“na okraji panela uloh, vSetky otvorené
okna sa skryjq, aby sa zobrazila pracovna plocha. Ak chceme znova zobrazit
okna, presunieme ukazovatel prec z tlacidla ,Zobrazit pracovni plochu®.

Obrazok 61 Rychle zobrazenie pracovnej plochy pomocou funkcie ,Peek”
(Zdroj: http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows/manage-multiple-windows#1
TC=windows-7)

Pomocou funkcie ,Peek” je moZné rychlo zobrazovat ukazky ostatnych
otvorenych okien aj bez kliknutia mimo okna, s ktorym prave pracujeme.
Sta¢ina panely uloh ukazat na mySou na ikonu, ktorda nasledne zobrazi
miniaturu aplikacie. Prejdenim kurzora mysi na miniatiru sa zobrazi ukazka
okna v povodnej velkosti. [31]
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Obrazok 62 Zobrazenie ukaZok otvorenych okien pomocou miniatir na paneli dloh
(Zdroj: http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows7 /help/better-stronger-faster-
the-windows-7-taskbar)

2.1.5 Prdca s prieCinkami

Priec¢inok na pracovnej ploche vytvorime kliknutim pravého tlacidla
mysi (obrazok 63), zobrazi sa okno, v ktorom vyberieme ponuku ,Novy“ (l'avé
tlacidlo) zobrazi sa druhd ponuka avnej vyberieme moZnost ,Priecinok“
(lavé tlacidlo). Na pracovnej ploche sa zobrazi prieCinok snazvom ,Novy
priecinok®, ktory mézeme 'ubovolne premenovat.

Obrazok 63 Postup na vytvorenie nového priecinka

Premenovanie prie¢inka sa vykona jednoduchym prepisanim
vyznaceného textu ,Novy prie¢inok" na nami zvoleny text. (obrazok 64)

Obrazok 64 Pomenovanie priec¢inka
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Vytvorenie priecinka v okne vykoname Kkliknutim na ponuku ,Novy
prieCinok“ (obrazok 66). Pomenovanie/premenovanie priec¢inka sa vykona
jednoduchym prepisanim vyznaceného textu ,Novy priec¢inok“ na nami
zvoleny text. (obrazok 67 a 68)

E KR | oo = |4y J Prenlacdier Folo )
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| Usporiadat' = Zahendit do knidnice = Zdielat's = | Nowy pricéinak = O 8 I
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r Cblibent polosky Narev [Vt newy praadng g Velhost
.l- Dropbex ket
L] Maposledy navit]

5 I « |43 | Premiacévat Foto o]

Usporiadat » [ Otvorit  Zshmit dokniznice v Zdielat's v Napalit  Novy priecinok =~ O @

7¢ Obldbené polozky [ 22V Datum dpravy Typ Velkost
%7 Dropbox [ Novy priecinok] 10.12.201311:11  Priedinok siborov |

£ Naposledy naviti

B Pracovné plocha
| 18 Prevzaté sibory

Obrazok 67 Novy priecinok s vyznatenym nazvom

Usporiadat v [ Otvorit  Zshmit doknifnice ¥ Zdiefat's v Naplit  Novy prieginok = fl @

7t Obldbené polofly — N2 Datum dpravy Typ Velkost
47 Dropbox | | Oslava 10.12. 20131111 Priecinok siborov J

] Naposledy naviti

B Pracovna plocha
18 Prevzaté sibory

4 Kniznice

Obrazok 68 Premenovany priec¢inok

PrieCinok presunieme tak, Ze na prestuvany prieCinok klikneme l'avym
tla¢idlom mysi adrzime ho stlacené. Kurzorom mySi presunieme zvoleny
prie¢inok nad cielovy prieCinok apotom pustime lavé tlac¢idlo mysi.
(obrazok 69)
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Obrazok 69 Prestivanie priecinka

PrieCinky a subory méZeme vymazat pomocou klavesnice:

» Delete (Stlacenim klavesu sa priecCinky presunu do kosa)
= Shift + Delete (priecinky sa natrvalo zmazu)

Mazat prieCinky m6Zeme aj pomocou mysi a to tak, Ze zvoleny prie€inok
presunieme do koSa. Priec¢inok bude uloZeny v kosi, pokial koS nevyprazdnime.
Vyprazdnenim koSa natrvalo zmaZeme cely obsah kosa. (obrazok 70)

Otvorit’
Vyprazdnit’ Kas

=

Vytworit’ odkaz

Premenovat’

WVlastnosti

11:49
10.12. 2013

e W

Obrazok 70 Vyprazdnenie kosa
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2.1.6 Ikony

Ikony su zastupcovia aplikacii, umiestneni na pracovnej ploche. Slizia na
rychle spustenie ¢asto pouZzivanych aplikacii. Zmazanim ikony sa nezmaze
aplikacia.

Dvojitym kliknutim na ikonu na pracovnej ploche spustite, alebo otvorite
prislusnu polozku. Napriklad dvojitym kliknutim na ikonu programu Internet
Explorer sa spusti program Internet Explorer.

Na pracovnej ploche si zobrazené ikony podla vyberu pouzivatela —
mozu byt kedykolvek pridané alebo odstranené. Niektori pouZzivatelia
uprednostiiuju cistd a prehladnd pracovnd plochu s malym poctom ikon,
pripadne bez nich. Ini ukladaji na svoju pracovnu plochu mnoZstvo ikon, ktoré
im umoZnuju rychly pristup k casto pouZivanym programom, suborom
a prie¢inkom (pri velkom pocte ikon to moézZe byt neprehl'adné). Pre rychlejsi
pristup k obl'ibenym prie¢inkom a programom je vhodné vytvorit pre ne odkaz
na pracovnej ploche. Odkazy moZno identifikovat presunutim Sipky na ikonu
odkazu. [35]

Obrazok 71 Ikona prie¢inka (vlavo) a ikona odkazu (vpravo) (Zdroj:
http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows-vista/The-desktop-overview?607171
a0)

Pridat odkaz na program, ktory bude umiestneny na pracovnej ploche,
mdZeme vytvorit' najjednoduchsie cez ponuku ,Start.

= Vponuke ,Start” vyhl'adame poloZku, pre ktorti chceme vytvorit odkaz

* Pravym tlacidlom mysSi klikneme na prislusni poloZku; potom na
polozku ,Odoslat kam“ a polozku ,Pracovna plocha - vytvorit
odkaz“. Na pracovnej ploche sa zobrazi ikona odkazu. (obrazok 72)
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Obrazok 72 Vytvaranie ikon

2.2 Graficky program Adobe Photoshop

Photoshop je rastrovy program vyrobeny spolo¢nostou Adobe urceny
na tvorbu a dpravu grafiky. Primarne je urCeny na tvorbu a Upravu rastrovej
(bitmapovej) grafiky. UmozZiuje tieZ pouZitie grafickych efektov a to aj vo forme
zasuvnych modulov (plugins). Program umoZiuje aj editaciu a vytvaranie
vektorovej grafiky a jej prevod na rastrovy obrazok. Z nazvu je jasné, Ze vznikol
povodne ako nastroj na upravu vtedy eSte skenovanych fotografii. No jeho
moZznosti a pokrocilé nastroje z neho rychlo spravili univerzalny nastroj pre
pracu s grafikou pre profesiondlov. Photoshop je jednoznacne najrozsirene;jsi
a profesionalny nastroj pre pracu s rastrovou grafikou.
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2.2.1 Popis prostredia grafického programu Adobe Photoshop

Prostredie Photoshopu ma niekol'ko hlavnych casti a ovladacich prvkov
(obrazok 73). Po spusteni Photoshopu sa zobrazi prostredie s ovladacimi
prvkami. Teraz sa musime rozhodnut, ¢i chceme vytvorit novy prazdny
dokument, alebo si otvorime uz existujucu fotografiu.

’
..r.
B
=

1,
LR
L
&
T

Obrazok 73 Popis prostredia Photoshopu

Prostredie Photoshopu moZeme rozdelit do 11 zakladnych kategérii:

1. Hlavné menu - so vSetkymi ponukami

2. Lista s nastavenim - momentilne pouZzivaného ndastroja (vlastnosti
nastroja)
Aktualny dokument - meno aktudlneho dokumentu

4. Nastroje (Tools) a nastavenie farby popredia a pozadia - dprava
obrazkov a fotografii (viac v kapitole 2.2.2)

5. Vyber prostredia - pre rozne typy prace si mézeme vybrat rozne
prostredia. Napr. pre pracu sfotkami prostredia Photography, na
mal'ovanie je vhodné prostredie Painting a podobne (obrazok 74)

6. Paleta Navigator (Navigacia) - pohyb v dokumente a zmena velkosti
nahl'adu na obrazok

7. Minimalizované palety - casto pouzivane palety v minimalizovanej
podobe. Staci na ne kliknut a rozbalia sa do normalnej vel'’kosti
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8. Rozbalena paleta - Paleta History (Histéria) - mozZnost vratit
vykonané zmeny spat’ (niekol'ko krokov spat)

9. Paleta Adjustments (Upravy) - moZnost upravovat farby, sytost,
urovne kanalov, mix farieb, pridat prechody a podobne.

10. Paleta Layers (vrstvy) - praca s vrstvami (prestvanie poradia, zmena
vlastnosti...)

11. Urover pribliZenia - zvi¢$enie, alebo zmen$enie zobrazenia obrazka

Typography Painting

Swatches

ACE s
—————————————m
Adjustments -
Add an adjustment

English: UK H

Paragraph Styles

Basic Parsgraph

|
Layers =
od 2 @ T I 4

Normal + Opacity:  100%

lock: B o7 @ Fll: 100%

Obrazok 74 Niektoré predvolené prostredia s paletami

2.2.2 Nadstroje

Nastroje sa nachadzaju na l'avej strane (obrazok 73, cislo 4). Nastroje
v Photoshope méZeme rozdelit’ do niekol'’kych skupin. Rozdel'uju sa podl'a ticelu
pouzitia. Podobné nastroje su zoradené pod sebou, zobrazia sa po kliknuti
pravym tlac¢idlom na vrchny nastroj, alebo dlhym podrzanim l'avého tlacidla
mys$i na nastroji (ak sa pod nastrojom skryvaja d’'alSie, ma v ikone napravo dole
maly trojuholnik).

Obrazok 75 Tlacidlo nastroja s moZnostou vyberu d’'al$ich nastrojov
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.r_] Rectangular Marquee Tool M

=

" Elliptical Marquee Tool M

==a Single Row Margues Tool
E Single Column Marquee Tool

Obrazok 76 Ponuka d'alSich nastrojov po dlhom stlaceni I'avého tlacidla mysi

Pismeno za nazvom nastroja (obrazok 76) je Kklavesova skratka,
pomocou ktorej aktivujeme pozadovany nastroj (na obrazku 76 je to pismeno
M pre obdiZnikovti selekciu).

VSetky nastroje maju pri drzani Ctrl, alebo Shift, alebo Alt (pripadne ich
kombinaciami) zmenené spravanie, ¢i zmenenu nejakd funkciu (napriklad
Stetec pri drzani Shift mal'uje iba zvislo, alebo vodorovne). [24]

2.2.2.1 Ndstroje na vyber

Tieto nastroje vytvoria selekciu (vyber), ktory ohranicuje vybranu cast
obrazu. VSetky obrazové zmeny sa aplikuju iba v oblasti ohranicenej selekciou.
Oblast, ktora nie je vybrana selekciou, zostava nezmenend. Nastroje sa lisia iba
tvarom selekcie, ktort vytvaraju.

. .r_] Rectangular Marquee Tool M

=

i’ Elliptical Marquee Tool M

==a Single Row Margues Tool
E Single Column Marquee Tool

Obrazok 77 Vyber pol'a tvaru (Marquee tools)

= Rectangular Marquee Tool - obdiZnikova selekcia.
= Elliptical Marquee Tool - elipticka selekcia.
= Single Row Marquee Tool - selekcia vysoka 1 px a Siroka ako platno.

= Single Column Marquee Tool - selekcia Sirokd 1 px a vysoka ako
platno.

m 2 Lasso Tool

-

‘i:_'] Pohygonal Lasso Tool

rﬂ: Magnetic Lasso Tool

Obrazok 78 Laso (Lasso Tool)

= Lasso Tool - selekcia s tvarom, tvar selekcie sa urcuje potiahnutim mysi
po obraze za staleho drzania 'avého tlacidla mysi.
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Polygonal Lasso Tool - mnohouholnikova selekcia, tvar selekcie
urcujeme l'ubovolnym poctom kliknuti, medzi jednotlivymi kliknutiami
(bodmi) sa vytvori vyber, ktorého zaciatok a koniec je v rovhakom bode.
Magnetic Lasso Tool - pri tahani mySou prisposobuje svoj tvar
obrysom objektu v danej vrstve

= 37 Quick Selection Todl W

*\ Magic Wand Tool W

Obrazok 79 Rychla selekcia a Magicka palicka

Quick selection Tool - sluZi na rychly vyber tym, Ze hl'ada oblasti,
ktoré maju podobnu farbu, ténovy rozsah a textury.

Magic Wand Tool - je nastroj, ktory vytvori selekciu podl'a podobnosti
farieb v mieste kliknutia. Tolerancia podobnosti sa urcuje
vo vlastnostiach ndastroja (Tolerance) cislom od 0 (Ziadna podobnost)
po 255. Vlastnost Contiguious urcuje, ¢i ma brat do uvahy podobnost
vSetkych farieb vo vrstve, alebo iba susednych v mieste kliknutia.

ii- B0 W&,

Obrazok 80 Vlastnosti nastroja Rectangular Marquee Tool

VacdSina ndastrojov ma aj sekundarne vlastnosti. Nachadzaju sa na liste

Vlastnosti nastroja. Pri nastrojoch na vyber méZeme pouZit tieto vlastnosti pre

zjednodusenie vyberu zloZitejSich objektov. Ako priklad uvedieme vlastnosti
nastroja Rectangular Marquee Tool (obrazok 80).

Novy vyber - Vyberie vzdy novu selekciu. (prvotna vlastnost nastroja)
Pridat’ do vyberu (Shift) - prida dalSiu selekciu k existujicej selekcii,
alebo vytvaranu selekciu, zIuci so selekciou, ktora uz vytvorena je.
Odcitanie z vyberu (Alt) - selekcia, ktord bude vytvorend odoberie
(odcita) zo selekcie uZ existujicej vSetky casti v mieste ich prieniku.
Po pouZiti sa zprvej selekcie odcita prienik druhej selekcie, druha
selekcia sa strati cela.

Prienik (Shift + Alt) - Vytvori prienik s predchadzajicou selekciou,
zostane iba selekcia s tvarom plochy, v ktorej sa predchadzajtce selekcie
prekryvali.
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Moove tool (nastroj na presun) je nastroj sliZiaci na presun objektov
v dokumente, alebo medzi dokumentami. [26]

Obrazok 81 Move tool

2.2.2.2 Ndstroje na orezanie

Upravia obraz tak, Ze zostane iba nimi vybrana cast, ostatné Casti obrazu
sa zmaZzu (obraz sa zmensi o vymazané casti obrazu).

. ‘h_ Crop Tool
E{ Perspective Crop Tool

i Slice Tool

.I:‘ ¥ Slice Select Tool

Obrazok 82 Nastroje na orezanie

= Crop Tool - po orezani obrazku zostane iba jeho vybrana Cast v tvare
$tvorca, alebo obdlZnika.

= Perspective Crop Tool - po orezani obrazku zostane iba jeho vybrana
Cast' s pozmenenou perspektivou.

= Slice Tool - obraz rozdeleny do rezov sa pri ukladani moZe rozdelit na
samostatné obrazky podl'a rezov.

= Slice Select Tool - vyber aktualneho rezu. [25]

2.2.2.3 Ndstroje na retusovanie

SliZia na retuSovanie a vylepSenie fotografii, napriklad odstrafiovanie
vrasok, nedokonalosti pleti, cervenych oci po foteni bleskom, resp. zosvetlenie
alebo stmavenie vybranych casti fotografie.

"5 Spot Healing Brush Toal
4 Hesling Brush Tool
4% Patch Todl

;\*‘; Content-Aware Move Tool
~+~, Red Eye Toal

Fa

Obrazok 83 Nastroje na retuSovanie

= Spot Healing Brush Tool - odstranuje drobné nedostatky na zaklade
okolitych farieb
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Healing Brush Tool - stlacenim klavesu alt a kliknutim sa na zdrojovu
oblast sa urci, odkial' sa ma kopirovat dobra cast obrazka, pomocou
kurzora opravujeme zld cast obrazka a tak odstranime neZiaduce
elementy.

Priklad:

Najdime oblast v obraze, ktord vyzera dobre a potom so stlacenym
klavesom Alt ozna¢me tuto oblast.

Napriklad, ak chceme odstranit vrasky na tvari, vyberme si cast fotky
bez vrasok. (Skusme si vybrat oblast relativne rovnakej farby pleti.)

Umiestnime kurzor mysSi na plochu, ktort chceme opravit a zacnime
malovat.

Nastroj Healing Brush Tool odstrani vrasky a zanecha hladku pokozku.

Patch Tool - vyberme oblast ktord chceme retusSovat a premiestnime ju
na zdrojovu oblast.

Content-Aware Move Tool - umozni presunut prvky na fotografii,
zatial' ¢o Photoshop automaticky vyplni chybajice Casti (presunieme
objekt na fotke z bodu A do bodu B a photoshop v bode A automaticky
dokresli chybajice miesto).

Red Eye Tool - odstrani cervené oci z fotky

. _|'_ Clone Stamp Toal =
_|'_ Pattern Stamp Tool 5

Obrazok 84 Klonovacie peciatky

Cloone Stamp Tool - funguje na podobnom principe ako Healing
Brush Tool stym rozdielom, Ze vybrand oblast klonuje (kopiruje)
presne 1:1.

Pattern Stamp Tool - nanasa na podklad vybrand textdru

. .’ Eraser Toal E

:‘.g.? Background Eraser Tool E

*i' Magic Eraser Tool E

Obrazok 85 Nastroje na mazanie

Eraser Tool - guma
Background Eraser Tool - maZe pozadie na fotografii (najskér musime
na fotografii urcit o je pozadie a ¢o popredie(obrazok 86).
Magic Eraser Tool - vygumuje farebne podobné oblasti
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Obrazok 86 Background Eraser Tool (Zdroj: http://pe-images.s3.amazonaws.com/
photo-editing/background-eraser/background-eraser-example-3.jpg)

= 4 Elur Tool
& Sharpen Tool

ﬂ Smudge Toaol

Obrazok 87 Rozostrenie, zaostrenie a rozmazanie

= Blur Tool - rozostrenie, resp. rozmazanie

= Sharpen Tool - zaostruje vybrané casti gotografie

= Smudge Tool - rozmazava podklad v smere stopy Stetca (simuluje
akciu, ako keby ste pretiahli prstom cez mokru farbu)

» @& Dodge Tool
# Burn Tool

#% Sponge Tool

Obrazok 88 Zosvetlenie a stmavenie

= Dodge Tool - zosvetli podklad

* Burn Tool - stnavi podklad

= Sponge Tool - prid3, alebo uberie sytost [24]
2.2.2.4 Ndstroje na malovanie

Su nastroje, pomocou ktorych méZeme vo Photoshope malovat tak ako
Stetcom na platno.
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. ‘/ Erush Toal
*‘.' Pencil Toal

E_I-;/ Color Replacement Tool
& s Mixer Brush Tool
-

Obrazok 89 Stetce

* Brush Tool - Stetec

» Pencil Tool - ceruzka

» Color Replacement Tool - Stetec, pomocou ktorého méZeme menit farbu
objektov na fotografii.

= [J] Gradient Tool G
& Paint Bucket Tool G

r—h 30 Material Drop Tool G

Obrazok 90 Prechod a Plechovka s farbou

» Gradient Tool - vytvori farebny prechod, podla farby, druhu prechodu,
smeru a diZky prechodu

» Pant Bucket Tool - vyfarbi oblast danou farbou

» 3D Material Drop Tool - vyfarbenie materialu v 3D prostredi

Obrazok 91 Zmena farby
» Nastroj na zmenu farby popredia a pozadia

Po kliknuti na jednu zfarieb za zobrazi farebna paleta, na ktorej si
moZeme zadefinovat novu farbu (obrazok 92). [24]
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Obrazok 92 Paleta farieb

2.2.2.5 Ndstroje na kreslenie a tvorbu textu

Pomocou tychto nastrojov sa da velmi tvorivo vytvarat a editovat text
a taktiez pridavat roézne tvary.

= [ Path Selection Tool A

l. Direct Selection Tool A

Obrazok 93 Vyber cesty a priamy vyber

= Path Selection Tool - vyber cesty
= Direct Selection Tool - priamy vyber

n T Horizontzal Type Toal
lT Vertical Type Tool

“I* Horizontzl Type Mask Tool
Vertical Type Mask Tool

Obrazok 94 Nastroje na pracu s textom

= Horizontal Type Tool - pisanie vodorovného textu

= Vertical Type Tool - pisanie zvislého textu

» Horizontal Type Mask Tool - selekcia v tvare vodorovného textu
= Vertical Type Mask Tool - selekcia v tvare zvislého textu
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" #\ Pen Tool
; #\ Fresform Pen Tool

'l.'g\ Add Anchor Point Tool

_g\ Deleta Anchor Point Tool
[\ Convert Point Tool

Obrazok 95 Cesty a kotviace body

* Pen Tool - vytvaranie ciest (vektorovych kriviek)

* Freeform Pen Tool - vytvaranie ciest vol'nou rukou

* Add Anchor Point Tool - pridanie kotviaceho bodu do cesty

» Delete Anchor Point Tool - odstranenie kotviaceho bodu z cesty

= Convert Point Tool - zmena orientacie cesty vo vztahu s kotviacim
bodom

Rectangle Toaol

1 Rounded Rectangle Tool
Ellipse Tool
Pohygon Tool

Line Toal

Custom Shape Tool

Obrazok 96 Kreslenie réznych tvarov

= Rectangle Tool - obdiZnik

= Roundet Rectangle Tool - zaobleny obdiZnik

» Ellipse Tool - elipsa

* Polygon Tool - mnohouholnik

* Line Tool - ¢iara

* Custom Shape Tool - pouZitie iného tvaru vybraného z ponuky [24]

2.2.2.6 Ndstroje na meranie a navigdciu

# Eyedropper Tool
A 3D Material Eyedropper Tool
Color Sampler Tool

mm Ruler Tool
E3 Note Tool

3 Count Tool

Obrazok 97 Nastroje na meranie

75



= Eyedropper Tool - kvapkadlo, vyberie farbu z oznacenej oblasti

= 3D Material Eyedropper Tool - kvapkadlo, vyberie farbu z oznacenej
oblasti v 3D prostredi

= Color Sampler Tool - vytvori vzorku farby

= Ruler Tool - meria diZku a uhol dse¢ky

= Notes Tool - poznamky

= Count Tool - sliZi na pocitanie objektov na obrazku

. * Hand Toal H
e
§p Rotate View Toadl R

Obrazok 98 Navigacné nastroje

= Hand Tool - pohyb po pracovnej ploche
= Rotate View Tool - nedeStruktivne otacanie platna

Obrazok 99 Lupa

Zoom Tool - lupa (I'avé tlacidlo mysi zvacsuje, I'avé tlacidlo mysSi + ALT
zmensuje) [24]

2.2.3 Hlavné Menu

Hlavné menu obsahuje vSetky ponuky Photoshopu (obrazok 73, ¢islo1).
Sd tam umiestnené ponuky:

= File - Subor - vytvorenie nového a uloZenie existujuceho dokumentu
(viac v kapitole 2.2.3.1)

= Edit - Upravy - rdzne upravy dokumentu (krok spat, Kkontrola
pravopisu, vloZzit' a kopirovat, transformovat’ obrazok...)

= Image - Obraz - ponuka na upravu fotografii (farby, kontrast, jas...)
(viac v kapitole 2.2.3.2)

= Layer - Vrstva - slizi na pracu s vrstvami

» Type - Text - praca s textom

= Select - Vyber - praca s vyberom (selekciou)

= Filter - Filtre - aplikacia roznych efektov na fotografie (viac v kapitole
2.2.3.3)

= 3D - 3D - praca s 3D zobrazenim
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View - Zobrazenie - nastavenia zobrazenia
Window - Okna - prispdsobenie si pracovného prostredia Photoshopu
Help - Pomocnik - Pomocnik pre pracu s Photoshopom

2.2.3.1 Ponuka NEW

Obsahuje zakladné prikazy na pracu s dokumentom (obrazok 100).

PS File Edit Image Layer Type Select Filter 3D

New... Ctrl+N

Open.. Ctrl+0

Browse in Bridge... Alt+Ctrl+0

Browse in Mini Bridge...

Open As... Alt+5Shift+Ctrl+ O

Open as Smart Object...

Open Recent

Close Ctrl+W
Close All Alt+Chrl+W
Close and Go to Bridge... Shift+Ctrl+W
Save Ctrl+5
Save As... Shift+Ctrl+5
CheckIn...

Save for Web... Alt+Shift+Ctrl+ 5
Revert F12

Place...

Import
Export

Automate

Scripts
File Info... Alt+Shift+ Ctrl+1

Print... Ctrl+P
Print One Copy Alt+Shift+ Ctrl+P

Exit Ctri+Q

Obrazok 100 Ponuka NEW

Medzi najcastejSie pouZzivané prikazy paria:

New - Novy - vytvorenie nového dokumentu podl'a nami navrhnutych
parametrov (vyska, sirka, rozlisenie, farba, farba pozadia...)

Open - Otvorit - otvorenie uz existujuceho dokumentu

Close - Zaviet - zavrie aktualny dokument

Save - UloZit' - uloZi dokument podl'a nami navrhnutych parametrov
Save as - Ulozit ako - uloZi dokument podla nami navrhnutych
parametrov stym, Ze originalny dokument sa nezmeni, ale vytvori sa
jeho kdpia s uz s nami pozmenenymi parametrami. Photoshop primarne
ukladd dokumenty vo formate PSD. Tento format umoziluje pracu
s vrstvami. VZdy, ked obraz vo formate PSD otvorime, mdéZeme tieto
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vrstvy editovat (presuvat, zvacSovat zmenSovat..). Vo formate JPG,
v ktorom su uloZené fotografie, toto mozné nie je.

Automate - Automaticky - automatické upravy fotografii, napr.
vytvorenie panoramy z niekol'’kych fotografii

Print - Tlac¢ - vytlacenie dokumentu podl'a parametrov pouZzivatela

2.2.3.2 Ponuka IMAGE

NajcastejSie sa pouziva na upravu fotografii. Ma niekolko zakladnych

prikazov v zdkladnej ponuke (obrazok 101). Vrozsirenej ponuke Image -
Adjustments (prisposobenie) sa nachadza viac prikazov na detailni dpravu
fotografii (obrazok 102).

PS Fle Edit Image Layer Type Filter 3D View Window Help

- »
- E W - Style:  Normal

= Adjustments 4

4jpg @ 62!
Auto Tone Shift=Ctrl+L

e Auto Contrast  Alt+Shift=Ctrl+L

i Auta Colar Shift+Ctrl+B

Image Size... Alt+Ctrl+T

Canvas Size... Alt+Ctrl+C

Image Rotation 4

Crop

Trim...

Reveal All

Duplicate...
Apply Image...
Calculations...

Variables
Apply Data Set...

Trap...

Analysis

H,
2,
‘/‘
i,
=z,
b
L}
o,
=
s
T,
R,

Obrazok 101 Ponuka Image (obraz)

Z ponuky Image vyberame najcastejSie pouZzivané prikazy:
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Auto Tone - Tén automaticky - mapuje najsvetlejSie a najtmavsie
obrazové body v kazdom farebnom kanali. Definuje najsvetlejSie
anajtmavsie obrazové body z farieb, ako je biela a cierna a potom
usporiada pixely so strednym odtieiom medzi nimi.

Auto Contrast - Kontrast automaticky - automaticky nastavi kontrast
na fotografii

Auto Color - Farby automaticky - automaticky vyvazi farby na fotografii
Image Size - Vel'kost obrazu - zmena vel’kosti obrazu (fotografie)
Image Rotation - Otocenie obrazu - otoCenie obrazu o urcity uhol
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Obrazok 102 Ponuka Image - Adjustments (prispdsobenie)

V ponuke Image sa nachadza ponuka Adjustments, ktora obsahuje

prikazy na farebné doladenie fotografii.

Z ponuky Adjustments vyberame najcastejSie pouzivané prikazy:

Brightness/Contrast - Jas a Kontrast - Uiprava jasu a kontrastu obrazu
Levels - Urovne - vyvaZenie farieb, pripadne zmena jasu a kontrastu
korigovanim svetlych, strednych a tmavych ténov obrazu jednotlivych
kanalov RGB
Curves - Krivky - zmena celkového rozsahu farieb obrazu, mozno pouzit
viacero bodov pre presné definovanie ténového rozsahu
Exposure - Expozicia - korekcia tonovej hodnoty
Vibrance - Zivost - korekcia Zivosti a sytosti farieb
Hue/Saturation - nastavenie odtiefiu, sytosti a jasu obrazu, moZno
previest obraz do stupnov urcitej farby
Color Balance - VyvaZenie farieb - vyvazenie farieb vo velkom rozsahu
Black & White - cCierna abiela - prevod farebnej fotografie
do ¢iernobielej fotografie s moznostou podrobného nastavenia
Photo Filter - Fotograficky filter - aplikuje fotografické filtre na
fotografiu (napr. otepl'ovaci filter)
Channel Mixer - MieSanie kanalov — miesa farebné kanaly medzi sebou
(vystup vSak moze byt aj monochromaticky)
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» Color Loop - Vyhladanie farieb - vyhladanie a premapovanie farieb
vo fotografii

* Invert - Invertovanie farieb - prevedie farby obrazu na opacné hodnoty
(negativ)

= Posterize - Posterizovat - posterizuje fotografiu podla nastaveni
uzivatela

= Threshold - Prah - Je uZitocny pre urcenie najsvetlejSej a najtmavse;j
oblasti obrazu, pretoZe zmeni obrazy v odtiefioch sivej alebo farebné
obrazky na obrazy s vysokym kontrastom, ¢ierno-biele obrazy

» Gradient Map - Mapovat na prechod - zmeni obraz do stupnov farieb
urcenych farebnym prechodom

= Selective Color - Selektivna farba - farebne upravuje iba vyselektovanu
farbu v obraze

= Shadow/Highlight - Tiene a Svetld - pokrocila Uprava (odstranenie)
tieniov, alebo svetiel obrazu

= HDR Toning - Ténovanie HDR - mapuje tony na HDR snimkach

» Variations - Variacie - vytvaranie farebnych variacii obrazov

= Desaturate - Odfarbenie - zmeni obraz do stupnov Sedej

= Match Color - Vyrovnanie farieb - vyrovna farby na ciel'ovej fotografii
s farbami zvolenej zdrojovej fotografie (cielova fotografia bude mat
farebny nadych rovnaky ako zdrojova fotografia)

= Replace Color - Nahradit farbu - nahradenie vybranej farby inou

= Equalize - Vyrovnat - prerozdeluje hodnoty jasu pixelov v obraze tak,
aby rovnomernejSie reprezentovali cely rozsah urovni jasu. [23]

2.2.3.3 Ponuka FILTER

Filtre umoziiuja 'ahko menit vzhl'ad obrazu, mo6Zeme menit’ jeho farby,
alebo ho roézne deformovat a transformovat. Pomocou filtrov moZeme
pridavat, alebo odstraniovat niektoré vlastnosti obrazu (napriklad svetlo, Sum).
Mo6Zeme sich pomocou premenit fotografiu napriklad na olejomalbu
a podobne.

V ponuke Filter si vyberieme prislusny filter v danej kategorii
(obrazok 103 a 104). Ak to filter vyZaduje, nastavte hodnoty filtra podla
potreby avnahlade pozorujeme vykonané zmeny. Po nastaveni hodndt
podl'a naSich predstav, potvrdime aplikovanie filtra kliknutim na tlacidlo OK.

Aplikovanie niektorych zlozitych filtrov méze niekedy dost dlho trvat,
zaleZi od rychlosti pocitac¢a, narocnosti zmien vyvolanych filtrom, alebo od

vel'kosti oblasti, na ktord je filter aplikovany. [22]
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Obrazok 104 Vyber kategorie z ponuky filtrov

2.2.4 Vrstvy

Vrstvy si moZeme predstavit ako priehl'adné félie poukladané na seba,
pricom kazda moéZe obsahovat iny obraz (obrazok, text, farbu a pod.) a spolu
vytvaraju vysledny obraz (obrazok 105). Obrazy v jednotlivych vrstvach sa
moZu navzajom prekryvat, zalezi na ich poradi, vrstva, ktora je najvyssSie
prekryva vSetky vrstvy pod nou. Ak zmenime poradie vrstiev, méZe vzniknut
ina kompozicia obrazu, meni sa vysledny obraz. Napriklad, keby horna vrstva
TEXT z obrazku 105 bola premiestnena uplne dole, aZ za obrazok pierka, tak by
tuto vrstvu vo vyslednom obrazku nebolo vidiet'.
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Obrazok 105 Obrazok a jeho zloZenie z vrstiev (Zdroj: http://www.photoshopbook.
net/photoshop-manual/images/nastroje/vrstvy-priklad.jpg)

Vrstvy nie si na sebe zavislé. Kazdu vrstvu, mézeme individualne
upravovat, presuvat, alebo aplikovat na nu filtre. Aktivna vrstva je vzidy
farebne odliSena, vidiet to na karte Layers (Vrstvy) . Ak je vrstva priehl'adna,
cez jej priehl'adné Casti mozno vidiet vrstvy pod nou. [27]
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3 DIGITALNA KAMERA

Tato kapitola je zamerana na popis digitalnej kamery, jej prisluSenstva
asposob ako digitadlnu kameru moéZeme vyuZit pri natacani videozaznamu.
Vzhladom na to, Ze digitdlne kamery su velmi podobné digitalnym
fotoaparatom a komponovanie digitdlneho videozdznamu je podobné
komponovaniu fotografie, velka cast kapitoly 1 o digitalnych fotoaparatoch sa
vztahuje aj na digitalne kamery a komponovanie videozaznamu.

V dalSich podkapitolach sa zameriame na popis kamery, jej
prislusenstva a na pravidla tvorby videozaznamu, ktoré este neboli spomenuté
v kapitole 1.

3.1 Zakladné casti kamery

Digitalna kamera je opticko-elektronické zariadenie, ktoré sluzi na
zaznam pohyblivého obrazu na prislusny zaznamovy nosic.

Obrazok 106 Digitilna kamera (Zdroj: http://videoproduce.cz/images/kurz
videokamera_DCRVX1000E.jpg)

Kamera sa sklada z tychto zakladnych Casti:
=  Objektiv
=  Hladadik
=  Snimac
= Mikrofén

= Ziznamové médium
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3.1.1 Objektiv

Patri medzi optické sucasti kamery, kde okrem objektivu moZeme

zaradit aj filtre a drziaky filtrov.

Tak ako u digitalneho fotoaparatu, aj u digitalnej kamery, je objektiv

jedna z najdolezZitejsich suciastok.

Zakladné parametre objektivu:

Sirka zaberu - aky maximalny uhol dokaZe kamera zaznamenat'.
Premenliva ohniskova vzdialenost - optické pribliZenie (zoom). Kamery
maju 10 aZ 20 nasobné pribliZenie. VySSie hodnoty pribliZenia su skér
u drahych modelov digitalnych kamier.
Opticky alebo elektronicky stabilizator obrazu - zabranuje chveniu
kamery, pokial' je zaznam natacany zruky. Opticky stabilizator byva
vacsSinou kvalitnejsi. Pokial' to situacia dovol'uje, tak sa vidy odporuca
snimat’ obraz kamerou upevnenou na stative. (Viac o stativoch najdete
v kapitole 1.1.6.1)
Hibka ostrosti - ovplyviiuji ju dva parametre: 1. velkost snimacieho
¢ipu, 2. nastavenie clony.
Automatické zaostrovanie - pomocou Kkontrastnych miest v obraze
elektronika kamery automaticky zaostruje na kontrastné miesta.
Rychlost zaostrovania je pri kamerach vel'mi déleZity parameter, najma
ak snimame dynamické scény.
Kresba optiky - kazda opticka sustava kresli v urc¢itom rozsahu lepsie,
neZ vinom. Mo0Ze prist kzmene ostrosti napriklad pri maximalnom
pribliZeni.
Chyby objektivu - najcastejsie su tieto chyby optiky:

0 stmavnutie rohov pri vel’kom pribliZeni (vinetacia)

0 sudkovité (sférické) skreslenie pri Sirokom zabere

0 chromaticka aberacia (chromatickd chyba) je farebné lemovanie
ostrych prechodov medzi svetlom atienom alebo inych
kontrastnych detailov fialovou alebo inou ,faloSnou”“ farbou) [42]

3.1.2 Hl'adacik

Sdicasné moderné digitdlne kamery, (najma amatérske) nemaju opticky

hl'adacik. Vacsinou su vybavené LCD obrazovkou, ktora hl'adacik nahradza.

Profesionalne, alebo poloprofesiondlne videokamery maju hladaciky

Ciernobiele. Ciernobiely hl'adacik zabezpecuje lepSie ostrenie. Profesionalne
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kamery, maji okrem ciernobieleho hl'adacika aj LCD obrazovku. Vac¢sinou sa ale
da pouZzivat bud hl'adacik, alebo LCD obrazovka (aktivaciou LCD obrazovky sa
vypne hl'adacik.

3.1.3 Snimacd

Je po objektive druhou najddleZitejSou suciastkou videokamery.
Doélezitym parametrom snimaca je pocet svetlocitlivych bodov na snimaci, resp.
ich skuto¢na fyzicka vel'kost, (¢im su body vacSie, tym lepSie pre kvalitu
obrazu.) a celkova fyzicka vel'kost snimaca. V kamerach sa pouzivaja dva druhy
snimacov:

* Jednocipové
* Trojcipové

Jednocipové kamery pouzivaji pred snimacom fyzicky uloZeny
mozaikovy filter. Pouzivaji sa v amatérskych kamerach.

TrojCipové kamery su poloprofesiondlne a profesionalne. Vdaka
Specidlnemu hranolu snimaja trojcipové kamery kazZdym cipom len jednu
zakladnu farbu.

Dal$im parametrom snimaca je, to, akou technolégiou je snimac
vyrabany: CCD, alebo CMOS. [42]

Vartical transmission path

Horizantal transmission path

Obrazok 107 Snima¢ jednocipovej kamery (Zdroj: http://videoproduce.cz/
images/kurz_sensor_architecture.jpg)
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3CCD Technologie

Obrazok 108 Snimace trojCipovej kamery (Zdroj: http://videoproduce.cz/images/
kurz_3CCD_kamera.jpg)

Vlastnosti snimacov:

* Dynamicky rozsah - schopnost kamery ajej snimaca snimat velké
kontrasty (rozsahy jasov) v jednej scéne.

= Elektronicka uzavierka (shutter) - reguluje mnoZstvo zachyteného
naboja v polovodic¢ovych svetlocitlivych bunkach snimaca. Udava sa
v zlomku sekundy napr. 1/50.

= RozliSenie snimaca - Standardnym rozliSenim snimaca pri lacnejsich
kamerach je 0.8 Mpix. Drahsie modely ponukaju od 1 Mpix az po
3.2 Mpix. Pre natdcanie videa v najlepSej moznej kvalite (FULL HD) je
potrebny snimac aspont 2 Mpix. Aktudlne sU uz v ponuke aj drahé
profesionalne kamery so 4K rozliSenim. [42]

3.1.4 Mikrofén

Mikrofén je Standardne zabudovany v kamere a sliZi na zaznamenanie
zvukovej stopy videozdznamu. V sucasnych kamerach umoziiuje mikrofon
zaznamenat aspon stereo zvuk, drahSie kamery dokdzZu zaznamenat aj
priestorovy zvuk vhodny na prehravanie vdomacom kine s 5.1 reproduktormi.
Vyhodou vstavaného mikrofénu v kamere je, Ze ho mame stile so sebou
a dokdZzeme okamZite po zacati nahravania obrazu zaznamenavat aj zvukovi
stopu. Zaznam obrazu a zvuku je tak vZdy synchronny.

Nevyhodou vstavaného mikrofénu je, Ze zachytava vsetky okolité ruchy,
resp. nezachyti zvuky z vacSej vzdialenosti.
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VacSina kamier preto umoZnuje pripojenie externého mikrofénu.
Externym mikrofénom moZeme dosiahnut lepSiu kvalitu zvuku a eliminovat
nedostatky vstavanych mikrofénov.

Externych mikrofonov je vel'ké mnozstvo a zaleZi len od situacie a naSich
potrieb aky mikrofén, alebo mikrofény si vyberieme. Pri vybere mikrofénu je
dolezita jeho smerova charakteristika.

Smerova charakteristika

Smerova charakteristika je priestorova citlivost mikrofénu. Podl'a toho
ako je mikrofén navrhnuty, méze prijimat zvuk z réznych smerov a v réznej
intenzite. Mikrofény si vyberdme podla toho na ¢o ich budeme pouZivat,
a podl'a pouzitia vyberame aj smerovu charakteristiku mikrofénu. [40]

Obrazok 109 Vsesmerova (Zdroj: http://rock-centrum.sk/downloads/dl/file/id/34/
cad_katalog_catalog.pdf)

Obrazok 110 Srdcova (Zdroj:http://rockcentrum.sk/downloads/dl/file/id/34/cad_
katalog_catalog.pdf)

Obrazok 111 Smerova (Zdroj:http://rockcentrum.sk/downloads/dl/file/id/34/cad
_katalog_catalog.pdf)

= vSesmerova (omnidirekcional) alebo gul'ova charakteristika - mikrofén
prijima zvuk rovnako kvalitne zo vSetkych stran.
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» srdcova (kardioidna) charakteristika potlacuje prijem zvuku zo zadnej
strany mikrofénu. PouZiva sa pre spevacke dynamické mikrofény, lebo
potlaca spatnua vazbu.

» smerova charakteristika predstavuje oslabeny prijem zvuku zozadu a zo
stran. Prijima sa len zvuk spredu. [40]

3.1.5 Zaznamové médium

Moderné digitalne kamery pouzivaji na zaznam obrazu pevny disk
(harddisk). Kamery s pevnym diskom st vhodné pre tych, ktori vyZzadujui dlhu
dobu suvislého zaznamu a jednoduchu pracu s natocenym videozaznamom.
Na pevny disk moZe digitdlna kamera uloZit aj 30 hodin Full HD videozaznamu.

Dal$ou moZnostou ukladania videozaznamu, je ukladanie zaznamu na
pamdtovi kartu. Pamaitova karta je lacné, malé adostatocne kapacitne
objemné médium, na to aby sme nan mohli uloZit' niekol'’ko hodin kvalitného
videozaznamu. Kapacita pamadtovej karty, nie je taka velka ako kapacita
pevného disku, ale na beZné domace pouZitie je vac¢Sinou dostatocna.

3.2 Zaber

Zaber je najmenSia obrazova cast filmu. Je to zdznam prostredia od
spustenia nahravania kamery po jej zastavenie. Sustava zdberov zjedného
prostredia dava obraz a skladba obrazov vytvara vizualnu cast audiovizualneho
diela. [46]

Vel'kosti zdberov a ich typy.
Nazvy jednotky kompozicie, zaberu, su celok, polocelok a detail.
Pri zaberoch, je ddleZité poznat zakladné pomenovanie ich velkosti.

»Celok - full shot, je zaber, ktory ukazuje cely hraci priestor, mdzZe sa
oznacovat aj vel'’ky celok.

Obrazok 112 Celok
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Polocelok - medium full shot, je uzsi zaber ako celok.

Obrazok 113 Polocelok

Cowboy shot je zaber, kde je postava rezana v polovici stehien.

Obrazok 114 Cowboy shot

Polodetail Sirsi - medium shot, rez je medzi stredom stehien a pasom.

Obrazok 115 Sir$i polodetail

Polodetail - medium close shot, je to zaber, kde je postava rezana okolo pasa.

Obrazok 116 Polodetail
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Detail Siroky -postava je v zabere od hrudnika vyssie.

Obrazok 117 Siroky detail

Detail Sirsi - wide close-up, postava je umiestnena spolu s ramenami.

Obrazok 118 Sir$i detail

Detail, alebo plny detail - full close-up, do ktorého je umiestnena hlava
s Cast'ou ramien.

Obrazok 119 Plny detail

Detail uzsi - medium close-up, v ktorom je hlava rezana v krku a moéze byt
rezané aj Celo (zavisi od zadmeru umiestnenia vysky oci).

Obrazok 120 UZsi detail
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Vel'ky detail - extreme close-up, objekt vypliiia takmer celt obrazovii plochu.

Obrazok 121 Velky detail

Makrodetail - vel'ky vyrez Casti tvare, alebo inej ¢asti objektu.

Obrazok 122 Makrodetail

(Pouzité ilustratné zabery st zfilmov Bermudsky trojuholnik, Zena
vo vode a Ritual.)

Vidy je doblezité pouZivat nazvoslovie zaberov tak, aby bolo vzajomne
zrozumitel'né a nedochadzalo k zdamenam®. [46]

3.3 Pohyb kamery
Existuju dva zakladné typy pohybu kamery.

1. Kamera sa moZe otacat okolo jednej z troch imaginarnych osi, ktoré
kameru pretinaju (takyto pohyb nazyvame slangovo Svenk)
a. Svenkovat' v horizontale
b. Vyklapat a sklapat po vertikale
c. Prevracat

Obrazok 123 Pohyb kamery (Zdroj: http://diplomovka.sme.sk/zdroj/3161.doc)
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2.

Alebo sa mo6Ze pohybovat v priestore od jedného bodu k druhému
[37]

Co mozeme robit' s kamerou pocas zaberu:
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1.

Staticky zaber: Zaber, ktory zachytava jeden moment resp. dej,
v ktorom kamerou nepohybujeme. V strihu sa moZe pouzit aj
fotografia daného momentu z kamery

Svenk: Kamerou pomaly pohybujeme sprava dol'ava alebo opacne
(alebo aj zhora nadol a naopak) a zachytavame SirSie okolie -
prenasame pohlad - svenkujeme - z jedného objektu na druhy.
Zaciname z pokojnej (nehybnej) kamery a zaber - Svenk ukonéime
opat v pokoji. Je velmi doélezité si eSte pred Svenkom vybrat
zaciatocny a konecny objekt celého Svenku.

Najazd: Zaber SirSieho okolia zazoomujeme (priblizZime
transfokatorom) - teda najazdime z celku na cast’ objektu (detail)
resp. osobu (tvar)

Odjaz: Opak ndajazdu - z tvare, detailu alebo osoby odzoomujeme
(oddialime transfokatorom) a konc¢ime vcelku, pripadne
vV panorame.

Kombinacia predchadzajicich: svenk s najazdom resp. odjazdom,
teda z detailu na celok a podobne. [43]



4 UPRAVA DIGITALNEHO VIDEOZAZNAMU

Po nasnimani videozdznamu digitdlnou kamerou prichddza na rad
zlozitej$ia azdlhavej$ia ¢ast tvorenia filmu. Nasnimany videoziznam, je
potrebné vhodne upravit a spracovat. Pod upravou videozdznamu mame na
mysli, jeho zostrihanie, farebné doladenie, vloZenie prechodov, pripadne
efektov a titulkov.

Na dpravu videozaznamu sa pouzivajui programy na strih videozaznamu.
Na trhu je vel'a programov zameranych na strih videozdznamu. My sa budeme
venovat v tejto kapitole programu od firny Adobe, ktory s nazvom Premiere
Pro CS6. Je to jeden znajlepSich videoeditorov srozsiahlymi moZnostami
vyuZitia, nielen v amatérskej, ale aj v profesionalnej sfére.

Ktymto ucebnym textom je prilozené DVD. Na DVD je umiestneny
manudl k programu na strih videozdznamu od spolo¢nosti Microsoft, Movie
Maker. Manuél vytvoril Mgr. Miroslav Sebo, PhD. Movie Maker je alternativou
k programu Adobe Premiere Pro CS6. Je oproti Premere Pro CS6 velmi
jednoduchy program smalym poctom funkcii, ale pre zaciatoCnikov
je postacujuici. Oproti Adobe Premiere ma ale jednu obrovsku vyhodu,
je dodavany zadarmo, spolu s opera¢nym systémom Windows. Nachadzal sa uz
v operacnom systéme Windows XP, ale tam sa nachadza jeho prvotna verzia,
ktora sa od sucasnej vel'mi odliSuje. Odporticame preto pouzivat Movie Maker
na operacnom systéme Windows Vista anovSom, kde je verzia Movie
Makeru novsia sviacerymi kIiCovymi vylepSeniami. Pokial ho nemate
nainstalovany vo svojom operacnom systéme, moZete si ho stiahnut zo stranky
http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows-live/movie-maker#t1=over

view a pouzivat. Manual k programu Movie Maker sa nachadza na priloZenom
DVD v priecinku ,Movie Maker*.
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4.1 Popis prostredia programu Adobe Premiere Pro CS6

Obrazok 124 Prostredie programu Adobe Premiere pro CS6

Prostredie = programu Adobe Premiere Pro moZeme rozdelit do
9 zakladnych kategérii:

1) Hlavné menu - so vSetkymi ponukami.
2) Karty okna aplikacie Adobe Premiere Pro:

a) Source - Zdroj - m6ze zobrazit vybranud sekvenciu

b) Efect Controls - Nastavenia efektu - nastavenie parametrov
vybraného efektu (audio video).

c) Audio Mixer - Mix audia - menime parametre audia (hlasitost,
vyvazenie kanalov...).

d) Metadata - Metatdaje - podrobné tidaje a videozazname.

3) Nastavenia karty - zobrazime nastavenia aktivnej karty

4) Karta Program - zobrazujeme v nej prehravany videozaznam z casovej
osi (bod 6).

5) Hlasitost' - zobrazuje sa v nej aktualna droven hlasitosti

6) Time Line - Casova os - zobrazuju sa na nej video a audio sekvencie,
efekty a vykonava sa na nej vacsia Cast strihu a editacie videozaznamu.

7) Nastroje- zakladné nastroje na strih videozaznamu (viac v kapitole 4.2).

8) Panely:
a) Project - Projekt - zobrazuje vSetky, videozaznamy, audiozaznamy,

fotografie a podobne, ktoré sa nachadzaju v aktualnom projekte.

94



b)

d)

e)
f)

Media Browser - Prehliada¢ médii - pomocou neho moZeme
prehl'adavat’ pocita¢ avyberat si zneho vhodné medialne subory
(audiu, video, fotografie)
Info - zakladné informacie o vybranom prvku (video, alebo audio
stopa) na casovej osi.
Effects - Efekty:
(1) Presets - prednastavené nastavenia video efektov
(2) Audio Effects - Audio efekty - efekty na upravu zvukovej
stopy
(3) Audio Transition - Audio prechody - vytvaranie prechodov
medzi audio stopami
(4) Video Effects - Video efekty - efekty na tipravu video stopy
(5) Video Transition - Video prechody - vytvaranie prechodov
medzi videostopami

Markers - ZnaCky - moZeme sem pridavat znacky, ktoré nam
sprehl'adnia strihany zaznam

History - Historia - histéria krokov, ktoré sme v programe vykonali
(vieme sa pomocou nej vratit o niekol'’ko krokov spat)

9) Nastavenia Panelu - zobrazime nastavenia aktivneho panelu

4.2 Zakladné nastroje

V programe Adobe Premiere Pro je niekol'ko zdkladnych nastrojov, ktoré
sliZia na strih. Popis nastroja sa nachadza nad obrazkom ndastroja a v popise
obrazka za jeho cislom je jeho originalny nazov av zatvorke je uvedena
klavesova skratka.

Nastroj na vyber sekvencie (video, alebo audio).

Obrazok 125 Selection Tool (V)

Vyberie na ¢asovej osi sekvencie vpravo od kurzoru.

Obrazok 126 Track Select Tool (A)

Skracovanie sekvencie bez vytvarania medzier medzi sekvenciami. Uzatvara
medzery sposobené Upravami a skladanim sekvencii vpravo alebo vlavo na
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Casovej osi s cielom zachovat vSetky upravy na l'avej alebo pravej strane

upravovanej sekvencie.
Obrazok 127 Ripple Edit Tool (B)

Pokial' spolu dve sekvencie na jednej stope tesne susedia, potom tymto
nastrojom posdvame hranice spoja tak, Ze jednej sekvencii ¢as pridavame

a zaroven druhej ¢as uberame.
-+

Skracuje alebo predlZuje sekvenciu na casovej osi tym, Ze ju zrychli alebo
spomali. Miesta strihu (sekvencie) zostavajui zachované.

Obrazok 128 Rolling Edit Tool (N)

-+
-

Obrazok 129 Rate Stretch Tool (X)

Ziletka, nastroj na rozdelenie (prestrihnutie) audio, alebo video stopy.

Urob{ sucasne zmeny vstupného a vystupného bodu sekvencie na ¢asovej osi,
pri zachovani Casového rozpatia medzi nimi. Napriklad, pokial' bola z 10
sekundovej sekvencie vybrany 5-sekundovy usek, méZete nastrojom Slip Tool
posunut vyber dopredu alebo dozadu z pévodnej sekvencie, pri zachovani jeho
piatich sekund trvania a jeho umiestnenia na ¢asovej osi.

Obrazok 130 Razor Tool (C)

o+
Obrazok 131 Slip Tool (Y)

Presunie sekvenciu dolava alebo doprava na casovej osi, suCasne orezava
sekvencie, ktoré ju obklopuju. Kombindcia trvania troch sekvencii aich
umiestnenie na ¢asovej osi zostane bez zmeny.

]

(&)

Obrazok 132 Slide Tool (U)
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Nastroj Pero, umoziuje do videosekvencie vkladat klticové body a podla tychto
bodov sa potom zvySuje, alebo zniZuje napriklad priehl'adnost (opacity)

videozaznamu.

Obrazok 133 Pen Tool (P)

Nastroj Ruka, pomocou tohto nastroja sa posuvame po ¢asovej linii.

Nastroj Lupa, zvacsuje, alebo zmensuje (stlacenim klavesu ALT) nahl'ad na
videosekvenciu na ¢asovej linii.

Obrazok 134 Hand Tool (H)

Obrazok 135 Zoom Tool (Z)

VloZi popisnd znacku do sekvencie. (v znacke si méZeme pisat potrebné
poznamky)

Obrazok 136 ADD Marker (M)

VloZi zaciatoCnu znacku na zaciatok buduceho vyberu sekvencie.

I

Obrazok 137 Mark In (I)

VloZi koncovi znacku na koniec budiceho vyberu sekvencie.

I

Obrazok 138 Mark Out (0)

Presunie kurzor na zaciato¢na znacku vyberu vytvorenou tlacidlom Mark In.

[ ]
'

Obrazok 139 Go to In (Shift + 1)
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Posuva kurzor po snimkach spat.

Obrazok 140 Step Back

Spustenie/zastavenie prehravania

Obrazok 141 Play - Stop (medzernik)

Posuva kurzor po snimkach vpred.

Obrazok 142 Step Forward

Presunie kurzor na koncovu znacku vyberu vytvorenou tla¢idlom Mark Out.

Obrazok 143 Go to Out (Shift + 0)

Vystrihne vyznacenu Cast sekvencie (vyznaCenu pomocou Mark In a Mark
Out) tak, Ze namieste vyberu zostane prazdne miesto.

Obrazok 144 Lift (6)

Vystrihne vyznacenu cast sekvencie (vyznaceni pomocou Mark In a Mark
Out) tak, Ze namieste vyberu nezostane prazdne miesto, ale susedne sekvencie
sa budu dotykat.

#

Obrazok 145 Extract (§)

Vytvori z aktualneho miesta umiestnenia kurzora vo videosekvencii fotografiu.

Obrazok 146 Export Frame (Ctrl + Shift + E)
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4.3 Vytvorenie nového projektu

V programe Adobe Premiere Pro nestrihdme videozaznam priamo, ale
prostrednictvom projektu. To znamend, Ze videozdznam najskér musime
importovat do projektu, kde ho nasledne upravujeme. Akékolvek zmeny
vykonané v projekte na importovanom videozazname nebudd mat vplyv na
videozaznam mimo projektu (povodny videozaznam zostane nezmeneny).
Preto pred kazdym strihanim videozaznamu je potrebné vytvorit novy projekt
v ktorom sa videozaznam bude strihat.

Po spusteni programu Adobe Premiere Pro sa zobrazi dialégové okno
stromi moZnostami (obrdzok 147). Prvd moZnost je vytvorenie nového
projektu (New Project), druha moZnost je otvorit uz existujuci projekt (Open
Project) a tretia je pomocnik (Help).

Welcome to Adobe Premiere Pro

Adobe” Premiere’ Pro CS6

Recent Projects

o

New Project Open Project Help

ond ‘

Obrazok 147 Uvitacie okno

Ked' vyberieme moZnost novy projekt (New Project), zobrazi sa nam
okno vktorom si nastavime zakladné parametre projektu, napriklad
zobrazovany format videa (Video), alebo zvuku (Audio), pripadne Meno
projektu (Name) (obrazok 148).
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nd Playback

Obrazok 148 Novy projekt

Dolezitym parametrom je polozka Capture, ktord ma dve moZnosti
DV aHDV (obrazok 149), kde vyberame moZnost ukladania videozaznamu
v nizkom (DV), alebo vysokom rozliSeni (HDV)

Obrazok 149 Vyber formatu DV/HDV
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Na karte Scratch Disk (obrazok 150) nastavujeme cesty, kde program
Adobe Premiere Pro ma ukladat doc¢asné subory, resp. subory uloZené priamo
z kamery.

Obrazok 150 Scratch Disks

V okne New Sequence (nova sekvencia) vyberieme taky format videa
a audia, s ktorym budeme v projekte pracovat. Tieto parametre zavisia od
nasej videokamery. Aky format videa a audia pouZiva nasa kamera, taky format
si zvolime (obrazok 151). MdZeme si zvolit aj meno vystupnej sekvencie,
predvolené meno je v polozke Sequence Name: zvolené ako ,Sequence 01

PRRPRRRR

HDV
HDV

Obrazok 151 Nova sekvencia
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4.4 Import videozaznamu

Po vytvoreni projektu v programe Adobe Premiere Pro, je potrebné
umiestnit’ do projektu videozaznam ( ale bo aj audiozaznam, alebo fotografie),
ktory chceme spracovat (strihat). Video zaznam do projektu vkladame cez
ponuku FILE a polozku Import... (kldvesova skratka Ctrl + I) (obrazok 152).
Po kliknuti l'avym tla¢idlom mySi na polozku Import.. sa zobrazi okno
s prieCinkami a sibormi na naSom osobnom pocitaci. Vyhl'adame pozadovany
subor a potvrdime tlacidlom Otvorit (obrdzok 153). Importovany subor sa
zobrazi v ponuke Panel - Project (obrazok 154).

File | Edit Project Clip Sequence Marker Title |

MNew 3
Open Project... Ctrl+0
Open Recent Project 3
Browse in Adobe Bridge... Ctrl+Alt+0
Close Project Ctrl+Shift+W
Close Crl+W
Save Ctrl+S
Save As.. Ctrl+Shift+5
Save a Copy.. Ctrl+ Alt+5
Revert

Capture... E5}
Batch Capture... F&
Adobe Dynamic Link r
Adobe Story 3

Send to Adobe SpeedGrade...

At
Import... Ctrl+l
TPOTE RECent Fie 3
Export 3
Get Properties for ¥
Reveal in Adobe Bridge...
Exit Ctrl+Q

Obrazok 152 Import...

T + Tento podhad » Progeann ([} » Video + —=DOKONCENEz- » Hanka v &

Uiporisdat »  Nane priedingk B
35 Dropho A
1 Mapeiedy peai
I Pracewni placha
18 Prevzaté sibory

A iy D

8 Tento podial
)| Dekumenty
¥ Hudba
L Obrisiey
I Piscenmi plocha
18 Frevasté sibory
B Vided
B Lokdlny digk {C)
s Programs (D)

mage Sequence

Bézov vibens || w | Al Supported Media -

Obrazok 153 Vyhl'adavanie suborov do projektu
102



Obrazok 154 Zobrazenie importovaného suboru

Z ponuky Panel - Project presunieme stubor kliknutim lI'avého tlac¢idla
na zvoleny subor (tlacidlo mysSi nepustame) a presunieme ho za staleho drzania
I'avého tlacidla mySi na casovu os (obrazok 155).

Obrazok 155 Presun suboru z Panelu Project na ¢asovu os

4.5 Strihanie videozaznamu

Strihanie videozdznamu (audizaznamu) sa uskutoCniuje na casovej osi
pomocou zakladnych nastrojov. NajdoleZitejSim nastrojom je Razor Tool
(C) (Ziletka). Pomocou tohto nastroja video zaznam strihdme. Strihat
videozaznam mdZeme viacerymi sposobmi:

1. Vyberieme nastroj Razor Tool aklikneme l'avym tla¢idlom mySi na
miesto kde chceme videozaznam rozdelit. Video zdznam sa rozdeli
na dve cCasti.

2. Nastavime kurzor na c¢asovej osi na presné miesto, v ktorom chceme
videozaznam rozdelit (obrazok 156). Vyberieme nastroj Razor Tool
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a klikneme l'avym tla¢idlom mySi na miesto kde je nastaveny kurzor
na Casovej osi. Video zaznam sa rozdeli na dve casti (obrazok 157).

Obrazok 156 Nastavenie kurzora na miesto strihu

Obrazok 157 Aplikacia nastroja Razor Tool na miesto vyznacené kurzorom

Po ukonceni strihu vyberieme nastroj Selectiom Tool (V), aby nedoslo
k nahodnému strihu.

Oba postupy moZeme opakovat tolkokrat, kol'ko na kol'ko ¢asti chceme
videozaznam rozdelit.

Pokial' mame videozaznam rozstrihany na nami zvoleny pocet sekvencii,
moéZeme pracovat skazdou sekvenciou samostatne. Sekvencie vyberame
nastrojom Selectiom Tool (V) tak, Ze na nu klikneme l'avym tla¢idlom mysi.
Ak chceme oznacenu selekciu zmazat, stlacime na klavesnici kldves DELETE.
Na presun sekvencie z miesta A na miesto B je potrebné vybrat sekvenciu,
ktoru budeme presuvat nastrojom Selectiom Tool (V), klikneme na fiu I'avym
tlacidlom mysSi a nepustime ho. Pohybom mysi na zvolené miesto presunieme
vybranu sekvenciu a pustime l'avé tlac¢idlo mysi.

Video (audio) sekvencie méZeme presdvat na casovej osi medzi
polozkami Video 1 aZ Video 3 (obrazok 158). Videozaznamy sa tak mozu
prekryvat, viditel'ny vSak bude pri prekryti zaznamov vo vyslednom zobrazeni
ten zaznam, ktory je umiestneny vyssie (napr. v polozke Video 2).
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Obrazok 158 Video 1, Video 2, Video 3

Priklad: Na obrazku 159 sa do 25 sekundy bude zobrazovat
videosekvencia z polozky Video 1 a od 25 sekundy z polozky Video 2.

Obrazok 159 Presun sekvencie s polozky Video 1 do poloZzky Video 2

4.6 Prechody a efekty

Adobe Premiere Pro v paneli Panel - Effect obsahuje Siroku skalu
prechodov a efektov, ktoré sa daju aplikovat na video aj audio stopu.
Rozdiel medzi prechodom a efektom je nasledovny:

1. Prechod - sluZzi na plynulé spojenie (prechod) dvoch sekvencii.
Napriklad ked’ kon¢i jeden zaber a nasleduje druhy zaber, ktory je ale
vizuadlne odliSny tak sa méZe pouzit' na plynulé prepojenie tychto dvoch
zaberov video prechod. Video prechodov je vela druhov, ale
odporucame ich pouzZivat rozumne, aby prili§ vyrazné efekty nerusili
dojem z videozaznamu. Vel'mi ¢asto pouZivany prechod je Dip To Black
(obrazok 160), ktory koniec prvej sekvencie postupne stmavi az do
uplne cCiernej farby azaciatok druhej videosekvencie naopak z Ciernej
farby opatovne postupne zobrazi. Prechod m6Zeme umiestnit' medzi dve
videosekvencie, alebo na koniec jednej resp. zaciatok druhej
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videosekvencie. Vlastnosti prechodu upravujeme v Karte okna
aplikacie Adobe Premiere Pro v polozke Efect Controls.

2. Efekt - sa aplikuje na vybranad sekvenciu aspdsobi zmenu obrazu
(zvuku). Efektami mdzeme upravit' video (audio) zaznam tak aby spirial
nasSe poZiadavky (napriklad farebnost, Sum, mozaika, posterizacia...).
Ukazka efektu Gaussian Blur je na obrazku 161. Vlastnosti efektu
upravujeme v Karte okna aplikacie Adobe Premiere Pro v polozke
Efect Controls.

VR :Opacity I Dip to Black ———— |

w Audio 1

o 21 » Audio 2

Obrazok 160 Prechod - Dip to Black

Obrazok 161 Pouzitie efektu Gaussian Blur (vl'avo bez efektu, vpravo s efektom)

4.7 Export videozaznamu

Pokial' mame video zaznam upraveny podl'a naSich predstav, je potrebné
ho exportovat do nami zvoleného formatu. Export videozaznamu spravi to, Ze
z projektu, vktorom sme doteraz pracovali, vytvori findlny produkt -
videozaznam, ktory moézZeme spustit na osobnom pocitaci, DVD prehravaci
a pod.

Videozaznam exportujeme cez ponuku File a poloZku Export - Media
(klavesova skratka Ctrl + M) (obrazok 162). Po kliknuti I'avym tlacidlom mysi

na polozku Export vyberieme ponuku Media zobrazi sa okno nastavenia
vystupnych parametrov videozaznamu (obrazok 163), kde zadefinuje potrebné
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parametre videozaznamu. Potom kliknutim na tlac¢idlo Export, exportujeme

videozaznam do finalnej podoby.

Mew
Open Project.

Open Recent Project
Browse in Adobe Bridge...
Close Project

Close

Save

Save As...

Save a Copy...

Revert

Capture...
Batch Capture.

Adobe Dynamic Link

Adobe Story

Send to Adobe SpeedGrade...

Import from Media Browser
Import...
Import Recent File

Edit Project Clip Sequence Marker Title Window Help

»
Ctrl+0

»
Ctrl+Alt+ 0

Ctrl+Shift+W
Ctrl+ W
Ctrl+5
Ctrl+Shift+S
Ctrl+Alt+5

Ctrl+Alt+1
Ctrl+l

Export

Ctrl+M

Get Properties for 5 Tie..
Reveal in Adobe Bridge. Tape...
EDL...

Exit

Obrazok 162 Export videozaznamu

Obrazok 163 Nastavenie vystupnych parametrov videozaznamu

Ctrl+Q

Final Cut Pro XML...

¥ Export Settings

¥ Video Codec
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5 UPRAVA DIGITALNEHO AUDIOZAZNAMU

Pokial si chceme kvalitne ozvucit film, alebo nahovorit knemu
komentar potrebujeme na to program, ktory dokazZe zvuk zaznamenat, ale aj
upravit. Na trhu je vela programov, ktoré sa tejto problematike venuju.
Niektoré maju viac funkcii, ale aj vy$sSiu cenu a iné naopak len malo funkcii, ale
su zadarmo. Program Audacity je zlatou strednou cestou. Ma relativne vela
funkcii pre potreby univerzity tretieho veku a zaroven je zadarmo dostupny na
stranke http://audacity.sourceforge.net/. Velkou vyhodou je jeho lokalizacia
do slovenského jazyka.

5.1 Popis prostredia programu Audacity

Audacity je slobodny open source, multiplatformovy program na udpravu
digitalneho zvuku. Tento program je volne Siritelny a mdZete ho pouZivat
doma, alebo v praci na dpravu digitalneho zvuku.

a 2 [o1 spring Latlegro artist] 1 - &
Siibor _Upravit _Zobrazit _Ovladanie _Stopy _Generovat _Efekty _Analyzovat _Pomacnik
T %) A J4iI-E’@ L REp B [mjmw]o] o] & s[2]2]2
> Wi . | . |
Lo k|4 w| 38 24 a2 n)v 36 24 12 n7m)’ e} *)’ @8,’0
9AME v | 4 [Line 1/2 (M-Audo FW Solo) v | P |Line 1/2 (M-Audio FW Solo) ¥ | 2 vstupné kandly v
A5 0 15 30 a5 1:00 115, 1:30 145 2:00 215 230 245 3:00 315 330 345
X[01 Spring L. w[ 1,0 ~
Stereo, 44100Hz
32-bit fioat 0,5
Stimit | Solo
- + | 0.0
&
L R (05
8 X
1,0
1,0
10 05-
0,0-
0,5-
1.0
< >
Vzorkovanie projektu (Hz): Zatiatok viberu @ Koniec () Ditka Pozicia
44100 v 11 Prichytavat (][00 h 00 m24.482 5% [00 h01 m18.708 s* [00h00 m00.000 sv
Siiéasna vzorkovacia rychlost: 44100

Obrazok 164 Prostredie programu Audacity

1. Nazov zvukového siiboru
2. Hlavné menu - so vSetkymi ponukami.

3. Panel ovladanie - nachddzaji sa na nom vsSetky ovladdacie prvky na
prehravanie a zaznam audio stopy.

4. Panel Nastroje - nastroje na editaciu zvukovej stopy.

Panel Ukazovatel - zobrazuje grafické informacie o prehravanej, alebo
zaznamendavanej audio stope.

6. Panel Upravit - nastroje na upravu zvukovej stopy.
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7. Panel ZmieSavac - zosilnenie, alebo zoslabenie hlasitosti prehravanej,
alebo nahravanej zvukovej stopy.

8. Panel Transkripcia - zmena rychlosti prehravania zvukovej stopy.

Panel Zariadenie - vyber zariadenia na prehravanie, alebo nahravanie
audio stopy.

10. Pracovna plocha (¢asova os) - zobrazuje zvukovd stopu ajej
vlastnosti.

11. Panel Vyber - zobrazuje poziciu a vel'kost vyberu.

5.2 Nastroje

V programe Audacity je niekolko zakladnych nastrojov, ktoré slizia na
strih a editaciu zvukovej stopy. Popis nastroja sa nachadza nad obrazkom
nastroja a v popise obrazka za jeho ¢islom je jeho nazov.

Nastroj Vyber slizZi na vyznacenie Casti audio stopy, s ktorou budeme dalej
pracovat.

Obrazok 165 Vyber

Nastroj Obalka, je nastroj, pomocou ktorého moZeme lokalne zniZovat
hlasitost.

—
&
Obrazok 166 Obalka

Kreslenie je nastroj na upravu audio stopy na najniZSej urovni. Pre jeho
pouZzitie je potrebné si audio stopu ¢o najviac priblizit'.

i

Obrazok 167 Kreslenie

Lupa sluZia na pribliZenie audio stopy, napriklad pre lepSiu editaciu.

je

Obrazok 168 Lupa
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Nastroj Casovy posun sliZi na postivanie audio stopy po ¢asovej osi.
+—*
Obrazok 169 Casovy posun

Viacnasobny rezim kombinuje vSetkych pat predchadzajicich nastrojov.
V zavislosti na pozicii kurzora sa menia aj vlastnosti nastroja. Tvar ukazovatela
sa zmeni na nastroj, ktory je aktivny.

k

Obrazok 170 Viacnasobny rezim

Nastroj Vystrihnut slizi na vystrihnutie vybranej casti audio stopy.
Obrazok 171 Vystrihnut

Nastroj Kopirovat, kopiruje vybranu cast audio stopy do pamate.
Obrazok 172 Kopirovat’

Nastroj Vlozit, vklada vybranu cast audio stopy s pamite na nami urcené
miesto. (PouZiva sa v kombinacii nastrojov Vystrihnut a Kopirovat.)

&

Obrazok 173 Vlozit

Trim Audio je nastroj na vymazanie celej audio stopy okrem vybranej Casti
audio stopy (pomocou nastroja Vyber).

_mu_

Obrazok 174 Trim Audio
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Silence audio vloZi tiché miesto na vybranu cast audio stopy-
Obrazok 175 Silence audio
Spat, vrati o krok spat vykonanu akciu.
ey
Obrazok 176 Spat

Nastroj Znovu, obnovi predchadzajucu editatnu operaciu, ktora bola prave
odvoland nastrojom Spat.

o
Obrazok 177 Znovu

Zosynchronizovanie stopy, zabezpetuje, Ze zmeny v diZke vyskytujice sa
kdekol'vek v definovanej skupine skladieb, sa tiez vykonaju vo vsetkych
zvukovych stopach skupiny, aj ked' tie stopy neboli vybrané.

Obrazok 178 Zosynchronizovanie stopy
Nastroj Zvacsit, priblizi zvukovu stopu na vyssiu Uroveii zvacSenia.
Obrazok 179 Zvacsit

Nastroj ZmensSit, pribliZi zvukovu stopu na nizZsiu Uroven zvacSenia. Zmensuje
pohl'ad na zvukovu stopu.

2

Obrazok 180 Zmensit

111



Prispdsobit vyber, pribliZi vyber zvukovej stopy na celi obrazovku.

Jo

-+

Obrazok 181 Prisp6sobit vyber

Prisposobit projekt, zobrazi celd zvukovd stopu tak aby bola zobrazena
na celej obrazovke.

Q2

—

Obrazok 182 Prisp6sobit projekt [14]

5.3 Nahravanie zvuku pomocou mikrofénu

Program Audacity moéZeme vyuzit' aj ako nastroj na nahravanie zvuku
pomocou externého mikrofénu, alebo mikrofénu integrovaného v notebooku.
Pred samotnym nahravanim zvuku je potrebné, aby sme v programe Audacity
zvolili zariadenia, pomocou, ktorych budeme zvuk nahravat. Vyber zariadenia
uskuto¢nime v ponuke Upravit - Nastavenia (obrazok 183).

i=b Audaci
Sdbor Zobrazit Ovladanie Stopy Generovat

Spat” Odstranit’ stopu Ctrl+Z
1l Znovu Ctrl+¥
MME Remove Audio or Labels »
Hranice klipu »
' Kopirovat Ctrl+C
Vlofit’ Ctrl+V
Vlozit' text do nového popisu Ctrl+Alt+V
Duplikovat Ctrl+D
Labeled Audio *
Vybrat’ »
Majst’ priesecniky s nulou z
Presundt kurzor 3
Ulodit wyber
Obnovit vyber
Prehrat oblast’ »
I Mastavenia... Ctrl+P

Obrazok 183 Nastavenia
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V Nastaveniach vyberieme moznost Zariadenia a v ponuke Prehravanie
zvolime Microsoft Sound Mapper - Output (obrazok 184).

R
il Zvukovy systém: [MME v]
- Mahrévarie
- Kvalita PouZiva sa: PortAudio V19-devel (built Oct 18 2013 22:37:53)
Rozhranie Prehrévanie
- Stopy
Trport fExport | Zeriaderiel [Microsoft Sound Mapper - Output -
Rozdireny i t . Microsoft Sound Mapper - Output
ey || abréven® speakers (Realek High Defin
- Knirice Zariaderie: | Microphone (Realtek Hign Denm =
SDEE‘mgmmy Kandl: [Z(Stereo} v]
- Priedinky
- Lpozornenia
Efekty
- Klévesnica
- MyE

Obrazok 184 Prehravanie

V ponuke Nahravanie vyberieme mikrofon z ktorého chceme nahravat
zvukovy zaznam (obrazok 185).

—
Rozhranie
S Zvukovy systém: [MME v]
~Mahravanie
i Pousiva sa: PortAudio V19-devel (built Oct 18 2013 22:37:53)
Rozhranie Prehravanie
- Stopy
~Import [Export | Zariadenie: Microsoft Sound Mapper -Output v
~Rozirenyimport | o
Projekty
Kniznice Zariadenid] [Micraphane (Realtek High Defini |
- Spektrogramy Kand Microsoft Sound Mapper - Input
— Pristinky s | Microphone (Realtek High Defini
- Upozornenia
Efekty
Klévesnica
- MyE

Obrazok 185 Nahravanie

Vyber zariadenia na prehrdvanie a na nahravanie moZeme urobit aj
v Paneli zariadenia (obrazok 186).

Sdbor  Upravit Zobrazit Owvlddanie Stopy Generovat Efekty  Analyzovat Pomocnik
_ I =73k 2=
n ) ® L4 |

> Wi

s X | 1) ~|

v] o) [Microsnﬂ: Sound Mapper - Oufy = l ﬁ [Micmphnne {Realtek High Defi |

36 24 12 0 ﬁ 1

,]|

+—

— 00

[ MME

Obrazok 186 Vyber Prehravania a Nahravania

Po vybere zariadeni moézZeme zacat nahravanie stlacenim tlacidla
Nahrat (R) (obrazok 187 ¢islo 1). Nahravanie ukonc¢ime stlacenim tlacidla Stop
(medzernik) (obrazok 187 ¢islo 2). [14]
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é-d Audacity "?
Sabor  Upravit Zobrazit Ovladanie Stopy

] ol b

Obrazok 187 Nahravanie a ukoncenie nahravania

5.4 Strihanie zvukovej stopy

Zvukovu stopu moZeme strihat viacerymi sposobmi:

1.

Oznacime cast zvukovej stopy, ktort nepotrebujeme, a stlacime klaves
Delete. Vyznacena cast zvukovej stopy sa vymaze, ale na vymazanom
mieste nevznikne vol'né miesto.

Oznacime cCast zvukovej stopy, ktord nepotrebujeme, a stlacime tlacidlo
Vystrihnut' (Ctrl + X). Vyznacena Cast zvukovej stopy sa vymaze, ale
na vymazanom mieste nevznikne vol'ne miesto.

Oznacime cast zvukovej stopy, ktoru nepotrebujeme, a stlacime tlacidlo
Silence audio. Na mieste vyberu zostane prazdne miesto.

Oznacime cast zvukovej stopy, ktory chceme ponechat, astla¢ime
tlac¢idlo Trim Audio. VSetko okrem vyberu sa vymaze.

Pokial’ chceme vyber skopirovat a umiestnit’ na vybrané miesto, najskér
vyznatime poZadovanu cCast zvukovej stopy, potom stlaCime tlacidlo
Kopirovat (ctrl + c), presunieme Kurzor na cielové miesto a stlacime
tlacidlo VlozZit (ctrl + v).

Pokial’ chceme vyber presunut a umiestnit na vybrané miesto, najskor
vyznatime poZadovanu cCast zvukovej stopy, potom stlacime tlacidlo
Vystrihnut' (ctrl + x), presunieme kurzor na cielové miesto a stlaCime
tlacidlo VlozZit (ctrl + v). [14] [41]

5.4.1 Mixovanie viacerych zvukovych stop

Niekedy je potrebné zlucit viacero zvukovych stop, napriklad hovorené

slovo a hudbu. V programe Audacity si najskér vyberieme primarnu zvukovu

stopu, do ktorej budeme potom vkladat sekundarnu zvukovu stopu.

Na mixovanie zvukovych stop mbéZeme pouzit dva spdsoby:

1.
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Otvorime si prva zvukovi stopu. Stlacenim na ponuku Subor -
Importovat’ - Audio vyberieme druhu audio stopu. Obe zvukové stopy



sa nachadzajid pod sebou aich uUpravou astrihanim dosiahneme

poZadovany

efekt. Je dolezité aby napriklad pri

kombinovani

hovoreného slova a hudby, nebola hudba hlasnejSie. Hlasitost zvukovej

stopy nastavujeme na Pracovnej ploche (obrazok 188).

2. Po otvoreni prvej zvukovej stopy priddme prazdnu zvukovd stopu
kliknutim na ponuku Stopy - Pridat novu - Stereo stopa. Otvorime
druhu audio stopu Subor - Otvorit. Z druhej zvukovej stopy vyberieme
potrebnd cast avloZzime ju do prazdnej zvukovej stopy pod prvou

zvukovou stopou (ctrl +c, ctrl + v) (obrazok 189). [14] [41]

07. Four Wind

Sdbor  Upravit Zobrazit Ovlddanie Stopy Generovat Efekty Analyzov

¢ _ I
m) ) m) W) » ® ) :
: EPiRad B 3E
[[Mme | ) [Microsoft Sound Mapper - Out v | # Microphone (Reaitet
L B
X|07. FourWi ¥ | 1,0
Stereo, 44100Hz
32-bit float
" 0 3
L R
e

Obrazok 188 Stlmenie hlasitosti zvukovej stopy

£ 0 Muze

e ) ]

A w| M 22 n'ﬂ.' R )

Vil
T I8

6 &

(ot Moss ¥ 1,0

Seree, 401800 | 05 |
.58 Tt

i S o 0 "
R . " .

= B g
+ |-05
o 0
o1l 1
0.5+
o .
0.8+
& A0
Veorkovanie projeidu (Hzt Zatialok viteru & Koniec ) Dilka Poncia
YT - Prochrtiest | (00 00 m21,206 5= [00R00 m33.567 5= [00h00 mO0.000 5=

Sirdnd vrevkevecs rjihioit: 34100

Obrazok 189 Mix dvoch audio stop
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5.5 Efekty

Pomocou efektov v programe Audacity m6zZeme upravit alebo vylepsit
zvukovu stopu. Nachddzaji sa v Hlavhom Menu na karte Efekty. Efekt
moZeme aplikovat' na celd stopu (oznacime ju klavesovou skratkou crtl + a) ,
alebo na jeho vybranu cast.

Medzi zaujimavé efekty patri:

1. Normalizovat - Proces normalizacie audio signalu umoziuje zvysit
uroven hlasitosti tak, aby maximdalna amplitida dosahovala urcent
uroven. Znamena to zosilnit' zvuk na uroven, pri ktorej eSte nedochadza
k Ziadnemu skresleniu.

2. Cross Fade In - (postupné zosilnenie) - postupné zvacsSovanie hlasitosti
hudby. Od nulovej hlasitosti po normalnu hlasitost. Aplikuje sa
na zaciatok zvukovej stopy.

3. Cross Fade Out - (postupné zoslabenie) - postupné zoslabovanie
hlasitosti hudby. Od normalnej hlasitosti k nulovej hlasitosti. Aplikuje sa
na koniec zvukovej stopy. [14] [41]

5.6 Export zvukovej stopy

Pokiall mame zvukovd stopu upravend podla naSich predstav
je potrebné ju exportovat do nami zvoleného formatu. Export zvukovej stopy
urobi to, Ze z projektu, v ktorom sme doteraz pracovali, vytvori finalny produkt
audiozaznam. Tento moOZeme spustit na osobnom pocitac¢i, na réznych
hudobnych prehravacoch alebo ho pouzit' ako zvukovu stopu do videozaznamu.

Audiozdznam exportujeme do suboru cez ponuku Sdabor apolozku
Exportovat... (klavesova skratka Ctrl + Shift + E) (obrazok 190). Po kliknuti
I'avym tla¢idlom mySi na poloZku Exportovat... sa zobrazi okno s ponukou,
kam sa ma subor uloZit avakom formate (obrazok 191). M6Zeme si vybrat
z viacerych formatov, pre vysoku kvalitu odporic¢ame typ formatu WAV
(ma vel'ku kapacitu), pre Standardnu kvalitu odporucame format MP3, alebo
Ogg Vorbis (ich kapacita je priblizne 10 krat menSia ako uformatu WAV).
V dalSom kroku moéZeme vyplnit informdacie o stibore (meno autora, nazov
skladby..) (obrazok 192). Potom kliknutim na tlacidlo OK exportujeme subor.
Priebeh exportu je zobrazeny na obrazku 193. [41]
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&3 03. Embers - 8

ﬁ)pﬁwn Zobrazit Ovladanie Stopy Generovat

Efe

Nedavne sibory

UloZit’ projekt ako...
Uledit’ kemprimovand képiu projektu..

Skontrolovat’ zavislosti...
Edit Metadata...

Importovat’

Ctrl+N
Otvarit.. Ctrl+0Q

Zavriet’ Ctrl+W
Uledit' projekt Ctrl+5

]

Exportovat... Ctrl+Shift+E |

Exportovat vyber...

Exportovat’ popisy...

Exportovat’ MIDL..
Pougit sadu prikazov...

Upravit' sady prikazowv...

Nastavenie stranky...
Tlag...

Exportovat viac siborov.. Ctrl+Shift+L

Koniec Ctrl+Q

Obrazok 190 Export zvukovej stopy

Subor Upravit Zobrazit  Ovladanie Stopy Generovat Efeﬂ Analyzovat Pomocnik

nE’pr"wafSﬂbor-. - A.n*‘ -

Uodit'do: || Audiozdznam - @7 o

-

Nazov Datum dpravy
Kritériam vyhladavania nevyhovujl Ziadne polozky.
Maposledy
navitivené mi...

|

Pracovna
plocha

KniZnice

4

Typ

Nazov siboru: Audiozdznam

Ulo#it' vo forméte: ig“ih Wi -
alEie nekomprimované sdbony

AIFF {Apple) 16 bit PCM
WAV (Microsaft) 16 bit PCM
GSM 6.10 WAV {mobile)
MF‘E’- Stibor

MF‘Z Subor

(eotemy program)

M4A (AALC) Files (FFmpeg)

AC3 Files (FFmpeg)

AMR {namow band) Files (FFmpeg)
WMA {version 2) Files (FFmpeg)
Custom FFmpeg Export

Obrazok 191 Umiestnenie a format vystupného suboru
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s |'-—-'I
Upravit’ metadata X

Use arrow keys (or ENTER key after editing) to navigate fields.

Znatky | Hodnota
Meno umelca Miroslav Sebo
Mazov skladby Ukazka
Mazov albumu
Cislo skladby 1
Rok 2013
Zaner Speech
Komentare
COMMENT Track 3
I
et ) (omvane ] [zt
Zanre Sabléna
Upravit... | | Reset.. | [ maditat.. | | Uosit.. | | Nastavitako predvolené |

ok J[ zwe |

Obrazok 192 Uprava metadat

o =

Exportujem cely projekt ako Ogg Vorbis

Uplynuly ¢as:  00:00:16

Zostavajld cas:  00:00:27

[ st | |zt

Obrazok 193 Priebeh exportu stiboru.
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ZAVER

UCebny text je zamerany na potreby Studentov Univerzity tretieho veku
v odbore ,Digitdlna fotografia a kamera“. V piatich kapitolach sa zameriava na
zakladné pojmy zoblasti digitadlnej foto avideo techniky, tvorby a upravy
digitalnej fotografie, video a audio zaznamu.

Digitdlna audio-video technika aspracovanie ich vystupov st
progresivne sa rozvijajuce odvetvia, a preto je potrebné neustale sa vzdelavat
asledovat aktudlne trendy. Suvedeného vyplyva, Ze aktudlnost ucebnych
textov je docasng, aj ked zakladné principy a pravidla budu platit' aj nad’ale;j.
Nasim cielom je skvalitnit' a ul'ah¢it’ Studentom stddium na Univerzite tretieho
veku, ¢o chceme dosiahnut napriklad aj snahou o vydavanie aktualizovanych
verzii ucebnych textov.
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