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1. Úvod 
 
Video 

Televize a video jsou fenoménem, kterému lidé v� nují velké mno� ství � asu. Televizní 
technologie se stále vyvíjejí a jejich mo� nosti jsou ohromující. V komer� ní oblasti vzniká 
mno� ství audiovizuálních d� l udivujících dokonalým ztvárn� ním neskute� ného sv� ta a 
neexistujících d� j� . Sta� í jen p�ipomenout jedny z úsp� šných amerických film�  posledních let 
Jurský park � i Terminátor. 
 

Mo� nosti, které televizní technika má, však lze vyu� ít i v oblasti vzd� lávání. Práv�  zde 
je velká p�íle� itost pro tv� rce audiovizuálních po�ad�  p�iblí� it divák� m názornou formou 
d� je, které by jinak spat� it nemohli (nap�. vzhledem k nep�ekonatelné vzdálenosti v � ase nebo 
v prostoru, omez ené schopnosti lidského zraku vnímat v� ci velmi velké � i velmi malé, d� je 
nepost�ehnuteln�  rychlé, nebo naopak p�íliš pomalé apod.) 
 

Se zvyšováním kvality po� íta� �  se video postupn�  dostává i na jejich obrazovky. 
V po� átcích to byly spíše nesm� lé pokusy s malými okýnky trhaného obrazu, ale dnešní 
technologie u�  umo� � ují p�ehrávání videosekvencí na po� íta� i ve stejné, ne-li vyšší kvalit�  
ne�  na televizním p�ijíma� i. 
 

Záznam a p�enos obrazu vychází z odlišných princip�  ne�  záznam zvuku a také 
zpracování videa na po� íta� i se pon� kud odlišuje od televizní praxe. Pochopení základních 
princip�  videotechniky tedy umo� ní tv� rc� m multimediálních aplikací efektivn�  zpracovávat 
pohyblivý obraz v nejvyšší mo� né kvalit� . 

 
V dnešní dob�  jsou ji�  digitální kamery pom� rn�  cenov�  dostupné, stejn�  tak není 

problém po�ídit levný, ale zárove�  výkonný po� íta�  schopný nelineárního st� ihu videa v 
domácích podmínkách. Firmy vyráb� jící videokamery se sna� í podbíhat zákazníkovi a 
digitální videokamery prodávají jako kompletní balí� ky obsahující krom�  kamery také 
hardware a jednoduchý software na st� ih videa. St� ih digitálního videa na po� íta� i je ji�  
pom� rn�  jednoduchý, ale problém m� � e vyvstat p� i zachytávání, konverzi a exportu 
výsledného videa. 
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2. Digitální video 
 
Pr incip 

Digitální kamery (Digital8, MiniDV, DV)jsou v dnešní dob�  špi� kové za�ízení, které 
ukládají na n� jaké médium video v digitální podob�  DV. Avšak neukládá se � ist�  
nekomprimovan�  z d� vodu vysokého datového toku. Ke kompresi obrazu se pou� ívá tzv. 
algoritmus DCT (diskrétní kosínová transformace ) p� i n� m�  se dosáhne p�esného 
kompresního pom� ru 5:1 a datového toku 25Mbit/s. 

 
Jist�  si lze také všimnout n� kolika spolu existujících formát� , jako je MiniDV, DVCAM, 

DVCPRO, Digital8. Jsou to r� zné formáty od r� zných firem, p�esto všechny tyto formáty 
pou� ívají stejné kódování obrazu, tedy DV kompresi. Rozdíl je pouze v pou� ívaném médiu. 
Formáty DVCAM a DVCPRO jsou ur� eny pro poloprofesionální a�  profesionální vyu� ití a 
liší se tedy kvalitou a odolností úlo� ného média. Jinak je to ale se systémem D-9 a 
DVCPRO50. I tyto systémy pou� ívají klasickou DV kompresi, ale pou� ívají sou� asn�  
(paraleln� ) dva kodeky. Datový tok je pak dvojnásobný, ale i kvalita je vyšší. 
 
Význam 

Význam digitálního záznamu je samoz�ejmý. Vlivem stárnutí, � i p�ehrávání nedochází 
absolutn�  k � ádné ztrát�  kvality, vyjma p�ípadu, kdy dojde k poškození úlo� ného média. 
Samotné digitální kamery by však ztrácely význam, pokud by nebylo mo� né po�ízený video 
záznam n� jakým zp� sobem dostat do po� íta� e k dalšímu zpracování. Jako rozhraní pro 
komunikaci osobních po� íta� �  s digitálními kamerami bylo vybráno rozhraní Fire Wire, u 
jeho�  zrodu stály firmy Apple a Hewlet Packard. Rozhraní bylo pozd� ji patentováno pod 
ozna� ením IEEE 1394, p�esto n� které firmy ozna� ují rozhraní po svém, nap�. firma Sony jej 
nazývá rozhraní iLink. Rozhraní Fire Wire má vysokou podporu v hardware. Podporuje 
systém Plug and Play, a p�ipojení k jednomu portu a�  73 za�ízení, jako jsou pevné disky, 
digitální kamery, digitální fotoaparáty, skenery a jiné multimediální za�ízení. Rozhraní bylo 
navr� eno pro vysoké datové toky a dosahuje rychlosi 400Mbit/s. Klasické amatérské digitální 
kamery mají konstantní datový 25Mbit/s, tak� e je vid� t dostate� ná p�edimenzovanost. 
P�ehrání záznamu z videokamery do po� íta� e, � i jiného za�ízení pracující s digitálním videem 
se pak d� je 1:1. Tudí�  se celý záznam p�enese bez ztráty jakékoliv informace.  

 
Rád bych zde zmínil d� le� itý fakt. N� které digitální videokamery obsahují funkci 

pr� chozího A/D a D/A p�evodníku. Tato funkce je, asi nejlepší zp� sob, jak lze získat digitální 
kopii analogového záznamu s nejmenší ztrátou kvality. P�evodníku na vstup p�ijde bu�  
kompozitní nebo SVHS propojením analogový signál, p�evodník jej p�evede a na výstupu je 
ji�  25Mbitový proud záznamu v DV formátu. P�es kameru lze takto zdigitalizovat t�eba 
nahrávky ze starší videokamery, � i nahrávky z VHS nebo S-VHS videa. 
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3. Komprese videa 
 
D� vody komprese 

Video, jak jsem si ji�  �ekli, je sekvence po sob�  jdoucích obrázk� . My bychom cht� li 
tohle video ukládat do po� íta� e, abychom jej mohli dále zpracovávat, sest�íhat st� ihovým 
programem, a výsledek pak exportovat do n� jakého vhodného formátu, a�  u�  pro vysílání p�es 
internet, � i k promítání v DVD p�ehráva� i. Surové video by ale bylo pom� rn�  velké. M� jme 
rozlišení 720x576 v barevném formátu RGB (co�  je standardn�  3x8bit� , tedy 3 bajty na jeden 
obrazový bod) a snímkovou frekvenci 25Hz. Pak jednoduchým výpo� tem zjistíme, � e k 
ulo� ení jedné sekundy videa pot�ebujeme 720x576x3x25 = 31nbsp104 000 bajt� . Sou� asné 
pevné disky po� íta� �  tak tak dosahují takovéto p�enosové rychlosti. Pokud si vezmeme 80GB 
disk, pak bychom tento disk zaplnili p� ibli� n�  nahráním 42 minut videa. To není p�íliš a navíc 
by nezbylo � ádné místo k samotnému zpracování videa. Odtud tedy plyne pot�eba video 
komprimovat a pou� ívají se k tomu tzv. kodeky (KOmpresor + DEKompresor). Kodek je tedy 
n� jaký mechanismus, který snímky daného videa zakóduje do menší podoby a p�i p�ehrávání 
videa jej zase dekóduje ji�  v reálném � ase. Kodeky m� � eme dále rozd� lit na ztrátové a 
bezeztrátové. Bezeztrátové kodeky mají tu výhodu, � e video neztratí � ádnou informaci. To je 
ale vykoupeno nízkým komprima� ním pom� rem, v� tšinou se pom� r komprese pohybuje 1:2. 
Ztrátové kodeky naopak vyu� ívají toho, � e obraz nemusí být naprosto dokonalý, dokonce 
m� � e být zkreslený, a�  drasticky. R� zné kodeky se dále liší kvalitou, rychlostí a výslednou 
velikostí komprimovaného videa, která je v� tšinou v pom� ru k nekomprimovanému originálu 
1:4-1:100. Nyní si uvedeme p�ehled t� ch nejd� le� it� jších kodek� . 
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4. Kodeky videa 
 
Bezeztrátové kodeky  
 
RAW  

RAW není vlastn�  � ádný kodek, ale ji�  zmín� ný nekomprimovaný formát. Pro plný 
PAL (720x576) má datový tok 31,1 MB/s, pro polovi� ní PAL (352X288) má datový tok 7,6 
MB/s  

 
HuffYUV  

Tento kodek komprimuje video s pou� itím Huffmanova kódování. V nejlepším 
p�ípad�  komprimuje a�  na 40% p� vodní velikosti. Zvládá kompresi obrazu v barevném 
formátu RGB i YUV, je velmi rychlý a je zdarma.  

 
Ztrátové kodeky  
 
Indeo® Video 5.10  

Tento kodek byl vyvinut spole� ností Intel. Má pom� rn�  dobrou kvalitu obrazu. Lze 
nastavit, aby ka� dý snímek byl klí� ový. P�i nastavení kvality na 100% je výsledný obraz 
tém� � k nerozeznání od nekomprimovaného.  

 
Microsoft H.261 a H.263  

H.261 je standard pro videokonference a videotelefonii p�es ISDN. Umo� � uje 
regulovat tok dat v závislosti na propustnosti sít� . P�enos dat je 64kbit/s nebo 128kbit/s (dva 
kanály ISDN). Kodek H.263 implementuje vyšší p�esnost p�i pohybu ne�  H.261. Jeho pou� ití 
je pro monitorovací systémy a pro videokonference s velkou obrazovkou.  

 
Microsoft Video 1  

Tento kodek je standardní sou� ástí všech opera� ních systém�  firmy Microsoft od 
verze Windows 95. Kvalitou výsledného obrazu je ovšem velice špatný. I p� i nastavené 100% 
kvalit�  je pozorovatelné � tvere� kování a jiné nep�íjemné vady v obraze. Kodek je navíc 
pom� rn�  pomalý a takto zakódované video je dokonce v� tší ne�  stejné video 
zakomprimované bezeztrátovým kodekem HuffYUV!  

 
MJPEG  

Kompresní kodek MJPEG (Motion JPEG) je zalo� en na kompresi jednotlivých snímk�  
pou� itím komprese JPEG. Tento kodek má v� tšinou volitelný kompresní pom� r v rozmezí 6:1 
do 16:1. P�i kompresním pom� ru 1:8 je kvalita obrazu stále ješt�  velmi dobrá a datový tok se 
pohybuje kolem 4 MB/s a dosahuje tak dobrého pom� ru kvalita/velikost. Velikou p�edností 
tohoto kodeku je, � e ka� dý snímek je komprimován samostatn�  a je tedy v� dy klí� ový. Proto 
je tento kodek velmi vhodný pro st� ih videa na po� íta� i. Zárove�  je implementován 
hardwarov�  v mnoha polo-profesionálních zachytávacích kartách a zachytávání pak funguje 
bezproblémov�  i na velmi pomalých po� íta� ích (sta� í CPU 300MHz). � astou nevýhodou 
takto hardwarov�  implementovaného kodeku je nemo� nost p�ehrát zachycené video na jiném 
po� íta� i bez tohoto hardware. Softwarový kodek komprimující video kodekem MJPEG je 
nap�íklad PICVideo MJPEG Codec.  
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MPEG 
Je zkratkou pro Motion Pictures Experts Group. Cílem práce této skupiny bylo 

standardizovat metody komprese videosignálu a vytvo�it otev�enou a efektivní kompresi. 
Formát MPEG-1 byl dokon� en v roce 1991 a jako norma p�ijat roku 1992 - ISO/IEC-11172. 
Byl navr� en pro práci s videem o rozlišení 352x288 bod�  a 25 snímk� /s p�i datovém toku 
1500kbit/s. Parametry komprese MPEG-1 jsou srovnávány s analogovým formátem VHS. 
Formát MPEG-1 se stal sou� ástí tzv. „White Book“  , co�  je definováno jako norma pro 
záznam pohyblivého obrazu na CD (74 minut videa).  

Komprese MPEG-1 se nehodí pro st� ih videa z d� vodu vzdálených klí� ových snímk� . 
V� tšina st� ihových program�  však umo� � uje export do formátu MPEG-1. Tento kodek je toti�  
jeden z nejrozší�en� jších formát�  a lze jej softwarov�  p�ehrát tém� � na ka� dém po� íta� i a 
stejn�  tak na 95% všech stolních DVD p�ehráva� ích. Tento formát lze také streamovat. 
Bohu� el v dnešní dob�  je ji�  tento kodek zastaralý, p�esto je to nejkompatibiln� jší formát. Co 
se tý� e kvality je v porovnání s jinými kodeky na tom pon� kud h� �e, proto� e abychom 
dosáhly dobré kvality obrazu, pot�ebuje mnohem více bit�  na kompresi ne�  u jiných kodek�  
(DivX, XviD)  
 
MPEG-2  

Po dokon� ení MPEG1 standardu jej za� ali lidé pou� ívat, a sna� ili se jej pou� ívat i na 
vyšší rozlišení. Narazili ale na n� kolik problém� , kv� li kterému byl MPEG1 nepou� itelný. 
Komprese MPEG1 zvládá komprimovat pouze celé snímky. Nepodporuje však kompresi 
snímk�  prokládaných. Formát MPEG-2 byl dokon� en v roce 1994 a stal se standardem pro 
kompresi digitálního videa. Byl navr� en tak, aby dosahoval vysílací kvality videa. Oproti 
MPEG-1 p�ináší komprese MPEG-2 podporu pro prokládané snímky, tedy p� lsnímky. Dále 
prom� nlivý datový tok, co�  umo� � uje v náro� n� jších scénách videa pou� ít více bit�  pro 
kompresi a naopak v klidn� jších scénách se pou� ije mén�  bit� . Samoz�ejm�  dále podporuje i 
konstantní datový tok.  

P�i stejném datovém toku a plném rozlišení (720x576) dosahuje MPEG2 mnohem 
vyšší kvality obrazu ne�  MPEG1 komprese. Nevýhodou komprese MPEG2, je na druhou 
stranu velmi vysoké zatí� ení procesoru p�i p�ehrávání, a prakticky � ádný rozdíl v kvalit�  
oproti MPEG1 kompresi p� i nízkých rozlišeních. Pro streamování v nízké kvalit�  je tedy 
vhodn� jší komprese MPEG1, zatímco pro plné rozlišení a vysoké datové toky zase MPEG2. 
Pou� ívá se pro SVCD a DVD. 
 
MPEG-3  

Pro HDTV (High Definition TV) m� l být ur� en MPEG-3. Jeho vývoj byl ale zastaven, 
proto� e pro po� adavky HDTV pln�  posta� uje formát MPEG-2.  
 
MPEG-4  

MPEG-4 byl vyvinut op� t spole� ností Motion Picture Experts Group. Není to ji�  
p�esná definice komprese a komprima� ních algoritm� , nýbr�  je to mno� ina parametr�  a 
vlastností, které musí kompresor spl� ovat, aby byl MPEG-4 kompatibilní. Známe tedy r� zné 
implementace MPEG-4, které vybírají z definice MPEG-4 v� dy to, co je pro daný formát 
vhodn� jší. Kodeky vyu� ívající zp� soby komprese MPEG-4 jsou nap�. Microsoft MPEG-4 v1, 
v2 a v3, DivX 4, DivX 5, XviD a další. 
 
ASF, WMV  

Firma Microsoft si všimla úsp� ch�  na poli streamovaného videa, kterých dosahovali 
spole� nosti Apple a RealNetworks svými formáty Quicktime, MOV a RM, a vyvinula vlastní 
formát ASF (Advanced Streaming Format), ur� ený p�edevším pro stream videa. ASF je 
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formát i komprese, vychází z formátu AVI a dovoluje pou� ít pouze kompresi Microsoft 
MPEG4. Firma Microsoft uvedla i formát WMV, který je nov� jší verzí ASF. Komprese ASF 
� áste� n�  implementuje MPEG4.  
  
Quicktime  

Quicktime je formát vyvinutý firmou Apple, který byl v d�ív� jší dob� , kdy mu 
nekonkuroval MPEG velmi zajímavý a pou� ívaný. Je p�enositelný mezi PC a Macintosh 
platformami, pou� ívá kompresi 5:1 a�  25:1. Dnes se pou� ívá nap�íklad na prezenta� ních CD a 
pro video streaming. P�esto v dnešní dob�  ji�  tento formát netrhá � ádné rekordy a nelze jej 
p�íliš doporu� it pro pou� ití v praxi. Nutný je také p�ehráva� , který ale není sou� ástí 
opera� ních systém� , a je tedy nutné si jej z webových stránek firmy Apple stáhnout. Také 
firma Apple tvrdí, � e Quicktime je pln�  kompatibilní MPEG4 kodek, ale v p�ehráva� i 
Quicktime verze 6.0 nebylo mo� né p�ehrát opravdový MPEG4 stream.  

 
RealVideo  

Real Video a Real System G2 jsou formáty komprese vyvinuté firmou Real Networks. 
Má podobné vlastnosti jako Quicktime, ale je více zam� �en na kompresi streamovaného 
videa.  

 
DivX 3.11a Alpha  

DivX 3.11a Aplha je nelegální a upravená verze kodeku ASF MS-MPEG4v3. 
Microsoft v beta verzi tohoto kodeku umo� � oval ukládání videa do formátu AVI, ale ve 
finální verzi toto zakázal. P�esto se jednomu po� íta� ovému pirátovi poda�ilo upravit finální 
kodek tak, aby umo� � oval dále kompresi do formátu AVI. Vznikem tohoto nelegáln�  
upraveného kodeku byly také odstran� né n� které špatné vlastnosti kodeku ASF. Ji�  nebylo 
omezeno maximální rozlišení na 352x288.  

Tento kodek, p�esto� e je nelegální, zahýbal sv� tem digitálního videa na po� íta� ích. Na 
1CD se jeho pomocí poda�í ulo� it a�  1 hodina filmu ve velmi uspokojivé kvalit� . Sní� ením 
datového toku lze samoz�ejm�  nahrát více, ale na úkor kvality. V dnešní dob�  je ale tento 
nelegální kodek ji�  p�ekonán a není tedy d� vod jej nelegáln�  pou� ívat.  
 
DivX 4, DivX 5  

Skupina lidí majících prsty v upraveném kodeku DivX 3.11 Alpha se rozhodla 
vytvo�it vlastní kodek. Z výchozího projektu nazvaný OpenDivX vyšla první verze nazvaná 
DivX 4, která byla sice dostupná i se zdrojovými kódy, ale kvalita kodeku nedosahovala 
kvalit kodeku DivX 3.11a. Kodek DivX 4 podporuje n� kolik variant komprese. 
Jednopr� chodová s daným datovým tokem, jednopr� chodová s danou kvalitou a 
dvoupr� chodová. První zmín� ná varianta komprese se sna� í p� i kompresi videa dodr� et daný 
datový tok. Mnohdy jej ale nedodr� í a vytvo�í kódované video mnohem v� tší ne�  
p�edpokládané. Varianta komprese s danou kvalitou pak komprimuje tak, aby kodek dosáhl 
dané konstantní kvality. Nevýhodou je nep�edvídatelná velikost souboru. Poslední varianta je 
dvoupr� chodová komprese. Provádí se dv� ma pr� chody komprimovaného videa. P�i prvním 
pr� chodu se analyzuje komprimované video a zapisují se získané informace do logovacího 
souboru. P�i druhém pr� chodu se vyu� ívá informace z prvního pr� chodu a efektivn� ji se 
vyu� ívá datový tok.  
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Verze DivX 5 kodeku 
DivX 5.0.2 Standard - standardní verze, která je zdarma. Neobsahuje všechny 

vymo� enosti plné verze  
DivX 5.0.2 Pro GAIN - plná verze, která do po� íta� e nainstaluje software pro 

zobrazování internetových reklam.  
DivX 5.0.2 Pro - plná verze, bez reklam. Cena 30 USD  
 

Od verze DivX 5 je ji�  kodek uzav�ený, bez zdrojových kód� . Kodek je kompatibilní s 
MPEG-4, komprimuje do formátu MPEG-4 Simple Profile a zvládá p�ehrávání p�edchozích 
verzí kodeku DivX, MPEG-4 Simple Profile, MPEG-4 Advanced Simple Profile a H.263 
(videokonference). DivX 5 pou� ívá pokro� ilejší techniky p�i kompresi a oproti DivX verze 4 
dosahuje zlepšení kvality a�  o 25% p�i zachování velikosti souboru.  
DivX 5 má integrované n� které nástroje/filtry v sob�  a umo� � uje tak p�ímo p�i kompresi 
zm� nit rozm� ry obrazu, aplikovat filtr rozprokládání, o�ezat obraz a jiné. Dále implementuje 
algoritmy pro zvýšení komprese vyu� itím tzv. psychovizuálního modelu. P�i n� m se dosahuje 
lepší komprese bez znatelné ztráty kvality a to díky znalostem o lidském vizuálním systému. 
Implementuje obousm� rnou kompresi, tedy B-snímky. Dále tzv. globální kompenzaci 
pohybu, co�  je algoritmus, který optimalizuje kompresi pro panorámování, roztmívání obrazu, 
p�ibli� ování, náhlé zm� ny jasu (exploze), stagnující plochy (voda) a další. Kodek také umí 
export � ist�  do MPEG-4 formátu a konverzi mezi ním a AVI formátem. Jak je vid� t kodek 
DivX 5 toho p�inesl pom� rn�  dost, ale jeho nevýhodou je placená/reklamová plná verze.  
 
XviD  

V moment� , kdy se OpenDivX stal uzav�eným, se toto nelíbilo n� kterým 
programátor� m pracujícím na OpenDivXu, vzali si zdrojové kódy, ješt�  otev�eného 
OpenDivXu, a za� ali vyvíjet vlastní verzi kodeku nazvanou XviD. XviD je op� t MPEG-4 
kompatibilní kodek a implementuje mnoho vlastností MPEGu 4, bohu� el zatím nepodporuje 
obousm� rné kódování (B-snímky). Kodek XviD obsahuje mnoho nastavení a k dosa� ení 
kvalitního výstupu je pot�eba v� d� t o tomto kodeku opravdu hodn�  a správné nastavení 
kodeku je pom� rn�  obtí� né. Také umí produkovat MPEG-4 kompatibilní datové proudy.  
 
DV  

V mnoha pramenech se píše, � e je to kodek bezeztrátový, realita je ovšem jiná. Aby 
dosáhl v minulé kapitole zmín� ného konstantního pom� ru 5:1, tak dochází ke ztrát�  
informace. P�esto je kompresní algoritmus velmi dokonalý a obraz lze srovnávat s 
kompresemi bezeztrátovými.  
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5. Zvukové kodeky  
 
PCM  

PCM, ukládá zvuk nekomprimovan� . Toto lze pou� ít pouze pro nahrávání, kv� li 
svému velkému objemu se nehodí na archivaci.  

 
MP1 (MPEG1 - Layer  1)  

Tento kodek se p�estal pou� ívat, pro nízkou kvalitu zvuku a vysoký datový tok. 
 

MP2 (MPEG1 - Layer  2)  
MP2 nahradilo MP1. Kodek se pou� ívá ke kompresi zvuku ve formátech MPEG1, 

MPEG2, VCD, SVCD, DVD. Pro ulo� ení stereo zvuku se pou� ívá konstantní datový tok 
224kbit/s a vzorkovací frekvence 32-48kHz. Kódování do tohoto formátu zvládají všechny 
programy implementující export do MPEG1 nebo MPEG2 formátu.  
 
MP3 (MPEG1 - Layer  3)  

MP3 je náhradou pro MP1 a MP2. P�i ni� ších datových tocích dosahuje vyšší kvality. 
Nevýhodou je, � e není podporován ani v MPEG1 ani v MPEG2 kompresi a je ur� en výhradn�  
na kompresi zvuku. V dnešní dob�  se tento kodek pou� ívá nejvíce k ukládání písni� ek. P�i 
nízkém datové toku dosahuje kvality zvuku kompaktního disku. Kodek lze r� zn�  nastavovat, 
p�edevším datový tok, � ím�  je dána také výsledná kvalita zvuku. N� které komprima� ní 
programy umo� � ují také, krom�  konstantního datového toku nastavit také datový tok 
prom� nlivý, co�  má za následek op� t zvýšení výsledné kvality. Nap�íklad pro datový tok 
192kbit� /s, 44100Hz, stereo je datový tok jen 24KB/s. Krom�  pou� ití pro ukládání písni� ek se 
také pou� ívá pro kompresi zvukové stopy videa v AVI formátu.  
 
Microsoft WMA  

Firma Microsoft pro své formáty WMV a ASF vyvinula tento zvukový kodek. Udává, 
� e p�i 64kbit je kvalita zvuku srovnatelná s kompaktním diskem, ale rozhodn�  to tak není. 
Kvalitu lze spíše srovnávat s kvalitami kodeku MP3. Zvuk lze enkódovat pouze s Windows 
Media Tools.  

 
Další (AC3, Digital 5.1, DTS, ...)  

Existuje mnohem více zvukových formát� , které dosahují vyšších kvalit. Nabízejí 
vyšší datové toky, podporu více reproduktorových systém� . V amatérských podmínkách ale 
neexistují voln�  dostupné nástroje k jejich výrob� . 
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6. Parametry videokamery (camcorderu) 
 
Kamery 

Ke snímání obrazových signál�  slou� í televizní kamera, videokamera. Co lze od 
kamery o� ekávat v podstat�  víme. V� tšina z vás ji�  jist�  má n� jakou osobní zkušenost s tímto 
za�ízením, nicmén�  abychom p�esn� ji pochopili všechny zákonitosti a funkce, 
�ekneme si, jak vlastn�  pracují. 
 

Srdcem ka� dé videokamery je prvek CCD (Charge Coupled Device). Ten má za úkol 
rozlo� it objektivem zaost�ený obraz do elektronické podoby. Je jasné, � e na � ím více bod�  je 
snímaný obraz prvkem p�eveden, tím kvalitn� jší m� � e být celkový záznam. Pokud má CCD 
prvek jen malou zobrazovací schopnost a p�evede obraz do nízkého po� tu bod� , nem� � e být 
obraz ani s dobrou optikou p�íliš kvalitní. Tento fakt se však týká spíše starších kamer, 
vyráb� ných v dob� , kdy vyrobit kvalitní � ip byl problém. V dnešní dob�  megapixelových � ip�  
(megapixel = milión obrazových bod� , pixel� ) ji�  v podstat�  všechny nov�  vyráb� né p�ístroje 
disponují � ipem s dostate� ným rozlišením. 

 
Dále je obraz zpracován obvody kamery podle jejího nastavení (nap�. efekty, korekce 

barev a jasu, elektronická stabilizace obrazu a podobn� ). Posléze jsou obraz i zvuk rozlo� eny 
do formátu pro záznam a ulo� eny na kazetu. Samoz�ejm� , � e nesmíme zapomenout na 
hledá� ek nebo LCD panel, kde máme k dispozici náhled obrazu. Podle technického provedení 
existují dva základní typy kamer: bu�  jsou vybaveny jedním snímacím � ipem CCD, nebo 
t�emi. 

 

T� í� ipová kamera 
V profesionálních kamerách se tedy pro snímání barevného obrazu pou� ívají t� í 

samostatné CCD � ipy. Za objektivem je umíst� na soustava hranol� , které rozlo� í obraz na 
jednotlivé slo� ky (RGB). Ka� dý � ip tedy zpracovává pouze jednu barevnou slo� ku. Barevné 
slo� ky jsou zpracovávána samostatn�  a signál ze všech tri následn�  tvo�í celkový 
plnohodnotný obraz. Výhoda tohoto systému spo� ívá ve vynikající kvalit�  obrazu i p� i 
sní� ených sv� telných podmínkách a ve v� rn� jším barevném podání obrazu. Nevýhodou je 
technologická náro� nost p�i výrob�  precizních optických sou� ástí a z toho vyplývající vysoká 
cena t� chto za�ízení. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



� � � � �� � � � 	
 � ��
 ��� ��� ��� � 
 � �
 � � �� � � ��� � � �� � �� � � � 	
 � �

 

 12

Jedno� ipová kamera 
Do b� � ných domácích a amatérských videokamer, kde je na prvním míst�  po�izovací 

cena, jsou montovány jedno� ipové systémy. Obraz procházející optikou dopadá na jediný 
CCD prvek, p�ed ním�  se nachází v� tšinou mozaikov�  uspo�ádaný barevný filtr, obsahující t� i 
základní barevné slo� ky. Pomocí pom� rn�  slo� ité frekven� ní filtrace se poté ze signálu 
snímacího prvku vytvá�í barevný obraz. Lidské oko není na všechny barvy stejn�  citlivé, 
nejvíce vnímá rozdíly v zelených odstínech. Filtry tedy v� tšinou rozd� lují jednotlivé body 
� ipu konkrétním barvám podle klí� e. Rozlišení obrazu je ni� ší a také mezi jednotlivými body 
dochází k vzájemnému ovliv� ování. Nevýhoda takovéto konstrukce se objevuje p�i natá� ení 
ve zhoršených sv� telných podmínkách. Obraz za� ne „šum� t" a barvy vykazují posun spektra. 
Pro b� � né domácí video je však toto �ešení vzhledem k výrazn�  jednodušší konstrukci a tím i 
ni� ší cen�  naprosto dosta� ující. 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Re� imy kamery: automatický a manuální 

P� vodní videokamery vy� adovaly nastavení všech prvk�  a veli� in manuáln� . Se 
zdokonalováním technologií se stále více veli� in nastavuje automaticky. U profesionálních 
kamer je stále aktuální pln�  manuální re� im, který umo� � uje plnou kontrolu nad 
po�izovanými záb� ry. Spíše výjime� n�  (nap�. pro pot�eby rychlého zpravodajství) se 
vyu� ívají automatické obvody pro nastavení clony a barevného vyvá� ení. Naopak amatérské 
kamery jsou primárn�  pln�  automatické (s minimálními mo� nostmi ovliv� ování nastavených 
parametr� ). Manuální ovládání jednotlivých veli� in se objevuje a�  u dra� ších a kvalitn� jších 
p�ístroj� . Ale pokud sáhneme pro p�íklad do jiné oblasti - automatickou p�evodovku také 
vyu� ijí spíše nezkušení � idi� i ne�  piloti Formule 1. 

 
Ost� eni (fokus) 

Stejn�  jako v� tšina fotoaparát�  disponují i amatérské videokamery obvody pro 
automatické zaost�ování. Podle konstrukce se jedná bu�  o aktivní autofokus pracující na 
principu m� �ení odra� eného paprsku (infra� ervený nebo ultrazvukový) od objektu, nebo o 
pasivní systém vyhodnocující kontrast snímaného obrazu (princip vychází ze zjišt� ní, � e 
rozmazaný objekt je mén�  kontrastní ne�  objekt správn�  zaost�ený). 
 

V� tšina p�ístroj�  tedy umo� � uje p�epínání mezi re� imem AUTO, kdy p�ístroj zaost�í 
sám (v� tšinou na objekt uprost�ed záb� ru) a re� imem manuálním, kdy kameraman zaost�uje 
ru� n�  krou� kem objektivu. Vzhledem k pom� rn�  krátké ohniskové vzdálenosti objektiv�  
videokamer se vyu� ívá ješt�  tla� ítko tzv. rychlého doost�ení, které v manuálním re� imu 
zaost�í na nekone� no (co�  je v� tšinou vzdálenost ji�  od 10 -15 metr� ) a z� stane v této poloze. 
P�i natá� ení na v� tší vzdálenosti (nap�. v p�írod� , z tribuny sportovního stadionu nebo z 
rozhledny) tak bude obraz stále zaost�ený bez rušivého „dýchání" autofokusu. 
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Vyvá� ení bílé (white balance) 
Správné zobrazení barev v kame�e je závislé na druhu osv� tlení záb� ru. R� zné 

sv� telné zdroje zá�í v odlišných � ástech viditelného spektra a zp� sobují charakteristické 
zabarvení obrázku. V profesionálních kamerách se pou� ívají dva základní filtry: denní sv� tlo 
(barevná teplota 5600K) a um� lé sv� tlo (barevná teplota 3200K). Krom�  tohoto hrubého 
nastavení je pak mo� né dalším ovládacím prvkem nastavit konkrétní barevnou teplotu p�esn� . 
U amatérských za�ízení v� tšinou spoléháme na automat, který ve v� tšin�  p�ípad�  vyhoví. 
Potí� e ovšem nastávají p� i smíšeném osv� tlení. 

V� tšina amatérských kamer je pro tyto p�ípady vybavena p�epína� em WHITE 
BALANCE s polohami AUTO (automatické nastavování), INDOOR - p�ípadn�  symbol 
� árovky (um� lé osv� tlení) a OUTDOOR - vyjád�eno � asto symbolem sluní� ka (p�irozené 
slune� ní sv� tlo). V extrémních p�ípadech je tedy mo� né pevn�  nastavit po� adovanou hodnotu. 

Kvalitn� jší p�ístroje potom p�evzaly úplné manuální nastavení z profesionálních 
kamer. Toto nastavení se provádí pomocí � isté bílé plochy, na kterou dopadá po� adované 
osv� tlení (v� tšinou posta� í bílý papír nebo ze� ). Na tuto plochu se zam� �í kamera tak, aby 
bílá barva vypl� ovala celou plochu obrazu a po stisknutí nastavovacího tla� ítka se cca 3 
sekundy po� ká, a�  si kamera vyvá� í barvy. Takovéto nastavení si potom kamera pamatuje po 
celou dobu záb� ru. P�i ka� dé zm� n�  osv� tlení je p�irozen�  nutné toto nastavení zopakovat. 
 
Clona (IRIS, EXPOSURE) 

Clona je za�ízení, které zajiš� uje, aby na snímací � ip dopadlo p�esn�  po� adované 
mno� ství sv� tla. P�i velkém jasu se clona zavírá a�  na minimální otvor ve st�edu objektivu 
(clonu je mo� né také zav�ít úpln�  a tím objektiv uzav�ít). P�i nízké intenzit�  osv� tlení se clona 
naopak otvírá a�  po maximum, kdy sv� tlo prochází objektivem v celém jeho pr� �ezu. P�i 
normálních sv� telných podmínkách pracuje v kame�e clona automaticky. 

Nejlepší kamery pro tyto p�ípady op� t pou� ívají prvek p�evzatý od profesionál� , tedy 
ru� ní clonu, která umo� � uje zaclonit objektiv p�esn�  podle po� adavk�  kameramana. Bohu� el 
je však v� tšinou mechanická clona ovládaná servomotorem (a tedy s plynulou regulací) 
nahrazena elektronickým prvkem, který se pohybuje skokov�  po jednotlivých clonových 
� íslech, co�  pon� kud zt� � uje ru� ní zm� nu clony b� hem záb� ru. 
 
Rychlost záv� rky (SPEED SHUTTER) 

Ze základních princip�  videa vyplývá, � e jeden p� lsnímek (v Evropské norm�  PAL) 
trvá I /50 sekundy. Padesát p� lsnímk�  za sebou tedy vytvo�í sekundový záznam. Pro b� � né 
záb� ry to posta� í, ale p�i velmi rychlých pohybech je 1 /50s tak dlouhý � as, � e se nap�. místo 
tenisové rakety p�i podání zaznamenává jen rozmazaná plocha, kterou raketa za tuto dobu 
„nakreslila". Pro tyto p�ípady je tedy kamera vybavena elektronickou záv� rkou, která 
umo� � uje snímací � as zkrátit, t�eba a�  na 1/10000 s! Po� et p� lsnímk�  se tím ovšem 
nezvyšuje, stále je jich jen 50, ale CCD � ip snímá obraz práv�  jen tuto zkrácenou dobu. 
Proto� e však � ip vy� aduje ur� ité mno� ství sv� tla, je t�eba kratší � as kompenzovat více 
otev�enou clonou, p�ípadn�  zvýšením hladiny osv� tlení záb� ru. Výsledkem pak jsou dokonale 
ostré záb� ry i velmi rychle se pohybujících objekt� . 

Ze vzájemné závislosti � asu a clony však vyplývá ješt�  jedna veli� ina a tou je tzv. 
„hloubka ostrosti". Z praxe víme, � e p�edm� t v ur� ité vzdálenosti od objektivu je pot�eba 
p�esn�  zaost� it. Obraz je však dostate� n�  zaost�ený v� dy v ur� itém rozsahu. Tedy nap�. p� i 
vzdálenosti 3 metry m� � e být za ur� itých okolností ostrý obraz od 2,90m a�  po 3,10m. 
Hloubka ostrostí je tedy v tomto p�ípad�  20cm. A práv�  hloubku ostrostí m� � eme ovlivnit 
spole� ným nastavením � asu a clony. 

Hloubka ostrostí je tím menší, � ím mén�  je zav�ená clona objektivu. Pokud tedy t�eba 
p�i rozhovoru po� adujeme neostré pozadí za hovo�ícími osobami, m� � eme sní� it hloubku 
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ostrostí práv�  otev�ením clony. P�esv� tlený obraz pak m� � eme kompenzovat vhodným 
zkrácením � asu elektronické záv� rky. 
 
Stabilizace obrazu 

K tomu, aby byl výsledek snímání obrazu co nejkvalitn� jší, pou� ívá se v amatérských 
kamerách tzv. stabilizátor obrazu. Jedná se o systém, s jeho�  pomocí se � áste� n�  eliminuje 
chv� ní ruky p�i dr� ení kamery. Toto chv� ní se projevuje tím více, pokud pou� íváte 
p�ibli� ování obrazu pomocí transfokátoru. Je jasné, � e naprosto pevnou ruku p�i vedení 
kamery nikdo mít nebude. Zvlášt�  vzhledem k miniaturním rozm� r� m a hmotnosti kamer. 
Kvalitní stativ je jednak pom� rn�  drahý a zejména zna� n�  neskladný. Proto se ji�  standardním 
vybavením videokamer stává systém stabilizátor� . 

 
Elektronická stabilizace 

U b� � ných domácích za�ízení se v� tšinou setkáváme s elektronickou stabilizací 
obrazu. Je sice vysp� lejší ne�  optická korekce, ale zato je o poznání levn� jší. Funguje tak, � e 
obraz snímaný CCD prvkem je o n� co málo v� tší ne�  ukládaný snímek. Elektronicky je tento 
obrázek vyhodnocen obvody kamery, kdy se porovná s p�edchozím snímkem a analýzou se 
zjistí posun obrazu vlivem chv� ní. Nakonec se vytvo�í vý�ez z celkového obrazu, tak chyt�e, 
aby se eliminovalo chv� ní. Tento systém je celkem jednoduchý a pro výrobce pom� rn�  
nenákladný. Nevýhodou je ovšem sní� ení po� tu aktivních pixel� , je�  se podílejí na výsledném 
(o�íznutém) obrazu, který je ur� en pro záznam. Tento nedostatek do jisté míry odstra� ují 
poslední modely elektronických stabilizátor� , které pracují s CCD � ipem s v� tším rozlišením, 
ne�  které je pot�eba pro TV normu. Vý�ez obrazu potom odpovídá skute� nému TV rozlišení a 
obraz je tak velmi kvalitní. Vedlejším produktem této technologie je vyu� ití t� chto kamer jako 
digitálních fotoaparát�  zaznamenávajících statické obrázky na pam� � ovou kartu v podstatn�  
v� tším rozlišení ne�  pohyblivé videosekvence na pásek. 

 
Optická stabilizace 

Optická stabilizace je oproti elektronické ú� inn� jší, ovšem je také výrobn�  náro� n� jší. 
Z toho plyne následn�  i její vyšší cena. Pracuje na bázi vychylování optických prvk�  p�ímo v 
objektivu kamery. Vyhodnocovací obvody neo�ezávají obraz z CCD prvku, ale p�ímo p� sobí 
na vychylovací optickou soustavu sestávající z pohyblivých optických prvk�  odd� lených 
kapalinou s podobnými sv� telnými vlastnostmi jako sklo, tak� e obraz dopadá i p� i chv� ní 
stále na stejná místa CCD prvku. S optickým stabilizátorem proto není degradováno rozlišení 
obrazu o o�ezané � ásti a obraz je velmi kvalitní. 
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7. St� ih videa pomocí Windows Movie Maker 

Windows Movie Maker  (dále WMM) 
Tento program je sou� ástí opera� ního systému Windows XP a tudí�  ho má v� tšina 

z nás k dispozici na svém po� íta� i. Jedná se o velmi jednoduchý program, ve kterém se dají 
sest�íhat krátká videa. 
 
Popis programu 

Po p�ipojení digitální kamery k po� íta� i p�es kabel FireWire (IEEE1394) se nám 
objeví zpráva o p�ipojení videokamery (opera� ní systém rozpozná i typ kamery). Dále 
následuje okno, ve kterém se nás opera� ní systém ptá, s jakým programem chceme pracovat. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Pokud nemáme nainstalován � ádný software pro práci s videem, tak nám WinXP 

nabídne WMM. Pokud se rozhodneme za� ít pracovat s WMM potvrdíme OK. Po potvrzení 
nám WMM nabídne okno, ve kterém si m� � eme stáhnout záznam z kamery do po� íta� e. 
V programu jsou i ovládací ikony kamery, tak� e p�es PC pln�  ovládáme kameru. V tomto 
okn�  si nastavíme, v jaké kvalit�  chceme mít video ulo� eno a jak dlouhý bude náš záznam. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



� � � � �� � � � 	
 � ��
 ��� ��� ��� � 
 � �
 � � �� � � ��� � � �� � �� � � � 	
 � �

 

 16

Jakmile máme vše pot�ebné nastaveno klikneme na tla� ítko Záznam a v reálném � ase 
se nám p�ehrává naše video do PC. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
B� hem p�ehrávání videa do PC bliká pod náhledem našeho videa nápis „Záznam“ a 

odpo� ítává se uplynulý � as. Ovládací prvky kamery nejsou aktivní, té�  nám vypisuje, kolik 
nám vejde záznamu na náš pevný disk. V pr� b� hu p�ehrávání do PC m� � eme záznam 
kdykoliv zastavit. 
 

Po dokon� ení stahování videa do PC nás program vyzve k ulo� ení na pevný disk 
(HDD). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Zde vidíme, � e nám WMM nenabízí � ádný jiný formát videa WMV (Windows Media 
Video). 
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Po ulo� ení videa na HDD se nám objeví následující okno, ve kterém se nám náš 

záznam rozd� lil na tolik klip� , kolikrát jsme b� hem natá� ení vypnuli a zapnuli kameru 
(Camcorder). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dále budeme pokra� ovat v práci tak, � e si p�etáhneme jeden klip do scéná�e (vypadá 

jako celuloidový film) a jakmile jej tam p�esuneme, tak m� � eme editovat pomocí panelu pro 
úpravu videa. Poslední tla� ítko v tomto panelu plní funkci st� ihu (rozd� luje klip na dv�  � ásti). 
 

 
 
 

 
Po sest�íhání záznam�  vznikne n� kolik menších klip� , které m� � eme ve scéná�i 

libovoln�  p�emístit. Vznikne nám sest�íhané video. Ve scéná�i vypadá takto: 
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Pokud jsme film sest�íhali do námi po� adované podoby, ulo� íme jej. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nyní máme dv�  mo� nosti ulo� ení: 

1. ulo� íme náš film tak, jak jsme jej p�epracovali a jak jej chceme prohlí� et 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
2. ulo� íme pouze projekt, co�  znamená, � e nemáme ulo� ený film, ale pouze poznámky 

jak jsme jej st�íhali a upravovali (pou� ijeme, kdy�  chceme na filmu ješt�  dále 
pracovat) 
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8. St� ih videa pomocí Pinnacle studio 
 
Pinnacle studio (PS) 

O n� co lepším st� ihovým programem je Pinnacle studio, s jeho�  základními funkcemi 
Vás v následujících kapitolách seznámíme. 
 

Po zapnutí digitální kamery p�ipojené k PC p�es FireWire kabel se nám na monitoru 
objeví následující okno. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Jakmile jej potvrdíme, spustí se nám program PS. A uvítá nás následující okno 
s ukázkovými klipy. 
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CAPTURE VIDEA 
Zálo� ka � íslo 1 – Capture. 

V tomto okn�  budeme tzv. grabovat video do PC a nastavíme si u n� j po� adovanou 
kvalitu obrazu, zvuku a po� et snímk�  za sekundu. 

Seznam p�evedených klip�  – m� � eme si nastavit zobrazování po ur� itých � asových 
úsecích nebo podle zapnutí a vypnutí kamery (Camcorderu). 
 
 

Kvalitu p�evád� ného videa m� � eme nastavit v následujícím okn� , které se nachází 
v nabídce Setup – Capture source a zvolíme zálo� ku Capture format. 
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EDITACE VIDEA 
Pro editaci videa slou� í zálo� ka � íslo 2 – Edit. 
V tomto okn�  si vybíráme z jednotlivých klip� , které p�etahujeme myší do � asové osy 

a následným dvojklikem je m� � eme st�íhat. Okno pro úpravu jednotlivých klip�  je na 
následujícím obrázku. 

V tomto okn�  si vybereme z našeho klipu jen po� adovanou � ást a tu si pat� i� n�  upravíme. 
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V této zálo� ce máme p�ipravenu spoustu p�echod� , a je jen na nás pro který se 
rozhodneme a p�etáhnutím myši jej umístíme mezi jednotlivé klipy. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nyní si m� � eme p�epnout na zálo� ku, ve které si vytvo�íme titulky. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A poslední zálo� kou, která se nám bude p�i naší práci hodit je ta, v ní�  se k našemu 
videu dá p�idat zvuk. A�  u�  je to zvuk p�eddefinovaný, nebo zvuk, který si vybereme my 
sami. 
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Pokud jsme ji�  s výsledkem svého st� ihu spokojeni, p�epneme si v horních zálo� kách na další 
okno, pod ním�  se skrývá spousta mo� ností jak naše výsledné video ulo� it. Jednou z nich je i 
ulo� ení videa ve formátu avi. Pokud máme p�ímo na po� íta� i zapisovací mechaniku, m� � eme 
si své video ihned zálohovat. Pokud tomu tak není, je zde mo� nost ulo� ení na HDD, nebo zp� t 
na kazetu do kamery.  

 

Jestli však video ješt�  nemáme sest�íháno do výsledné podoby a chceme p�íšt�  
pokra� ovat, tak si ulo� íme pouze projekt.  
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9. Zásady pro natá� ení videosekvencí 
P�i práci s kamerou se pokuste dodr� ovat: 

·  Klidné dr� ení kamery. Sv� t kolem vás je plný stativ� , pokuste se o n� co op�ít a 
kamerou pohybovat jen pomalu a plynule. 

·  Sledujte jak pracuje zaost�ovací automatika. Pokud obraz „dýchá“ , pou� ijte ru� ní 
ost�ení. 

·  Sledujte barevné vyvá� ení záb� ru, pokud máte pochybnosti, nastavte vyvá� ení barev 
ru� n� . 

·  Vyvarujte se záb� r�  v protisv� tle. Pokud to není mo� né, nau� te se pou� ívat ru� ní 
clonu. 

·  P�ibli� ovací transfokátor pou� ívejte s rozvahou. P�i v� tším p�iblí� ení se vám 
pravd� podobn�  obraz p�íliš rozkmitá. 

 
Sledujte profesionály, jak �adí jednotlivé záb� ry za sebou: 

·  Ka� dý záb� r musí mít za� átek a konec, pokud mo� no v klidu. 
·  St�ídejte celky a detaily. 
·  St�ídejte úhly záb� ru. 
·  Hlídejte logiku záb� r�  (auto, které jede doleva nem� � e jet v následujícím záb� ru 

doprava). 
 
Mén�  je � asto více: 

·  Dlouhé po�ady diváka nudí a neudr� í jeho pozornost. 
·  Krátké dynamické záb� ry jsou v� tšinou lepší ne�  dlouhé rozvlá� né sekvence. 
·  Zamyslete se zda n� kdy není lépe pou� ít místo videa s omezeným rozlišením rad� ji 

fotoaparát (t�eba i digitální) s rozlišením mnohem v� tším i kdy�  p� ijdete o pohyblivou 
slo� ku záb� ru. 

 

10. P� ehled pou� itých informa� ních zdroj�   
 

Stránky o videu na po� íta� ích. http://www.tvfreak.cz/   
Stránky o grafice. http://www.grafika.cz/  
Stránky o formátech videa. http://www.animemusicvideo.org/guides/avtech/  
Stránky zpracování videa na po� íta� ích. http://www.vendy.host.sk/  
Popis formátu DivX 5. http://martinkp.hyperlinx.cz/navody/help/divx5.htm   
Stránky o digitálním videu. http://www.digitaltv.cz/   
Informace o formátu AVI. http://www.volny.cz/esmeralda13/zpracovani-dv/stranky/avi.htm  
 


