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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva zefektivnénim stithové workflow pti postprodukci
30 s reklamy v Adobe Premiere Pro. Tento problém feSi pomoci automatizacnich nastroju,
které odstraniuji potiebu vykonavat repetitivni tkony. Nésledné se zabyva otazkou, které z
téchto nastrojii 1ze pro takovy ukol nejlépe vyuzit. V projektové Casti je provedena selekce
konkrétnich nastrojii a nésledné je pomoci specializované metody méfeni ovéien jejich

pozitivni vliv na efektivitu pracovniho procesu stiihace.

Kli¢ova slova: efektivita, iterace, skript, Autohotkey, stfihova skladba, 30 s reklama

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on streamlining the editing workflow in post-production
of 30-second commercials in Adobe Premiere Pro. It addresses this challenge by employing
automation tools that eliminate the need for performing repetitive tasks. Subsequently, it
answers the question of which of these tools can be best utilized for such a task. The project
section involves the selection of specific tools, followed by the verification of their positive
impact on the effectivity of the editor's workflow through a specialized measurement

method.

Keywords: effectivity, iteration, script, Autohotkey, video editing, 30-second commercial
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UVOD

Snaha dosahnout vyssi efektivity je naprosto klicovd pro libovolny obor nebo
¢innost. Jakdkoliv optimalizace zdroji totiz vede ke zlepseni vykonu, pokud dodrzime
ptedpoklad, ze prostfedky do této optimalizace investované se nam diky vyssi efektivité
vrati.

Cilem této prace je zefektivnéni soucasné sttihové workflow za pomoci vybranych
softwarovych automatizacnich feseni, ktera jsou aplikovana ve stfihovém softwaru Adobe
Premiere Pro 2023 (déle jen APP). Ze vSeho nejdiive definuji, jak chdpu pojem efektivita,

a nasledovat bude popis faktort, které jeji miru piimo ovliviuji.

Vyzkumnou otazkou této prace je, jaké nastroje 1ze pro tento kol vyuzit. To je
problém, kterému se budu vénovat déle v analytické casti, kde predstavim razné
automatizacni nastroje, které maji potencial vySe zminéné faktory zmeénit

tak, ze ve vysledku povedou ke zvyseni celkové efektivity sttihové prace.

Na problematiku se divam z pohledu stfihace jakozto jednotlivce, nikoliv z pohledu
produkéni spolecnosti, produkéniho Stabu ¢i vétSiho celku. Dana feSeni se nebudou
zamétovat na optimalizaci prace v kontextu celkového procesu vyroby reklamy, ale

soustfedi se vyhradné na segment stfihové prace.

V projektové Casti popiSu zpisob, jakym jsme nyni zvykli 30 s reklamu stfithové
zpracovavat, a na zaklad¢ toho urim vybrané automatizacni néstroje, které by meély
jednotlivé problémy vyfesit. Nakonec je také klicové zjistit, zda tyto automatizacni

nastroje skutecné prinesou navySeni efektivity tak, jak se o¢ekava.

Tuto otazku zodpovim pomoci experimentu, na ktery aplikuji specializovanou
metodu méieni efektivity, kterd mi pomiize autoritativné zjistit, zda k navyseni efektivity

skute¢n€ doslo, ¢i nikoliv.

Ze vseho nejdiive je vSak potieba objasnit veSkery teoreticky zdklad nutny pro
pochopeni metody méteni efektivity stftithové skladby. Znalost téchto principti je nezbytna
pro spravné pochopeni procesu méieni efektivity. Po identifikaci kliCovych vstupnich
faktord, které efektivitu ovliviiuji, bude zaroven mozné lépe definovat role a cile
automatizacnich nastrojli, jez maji za kol efektivitu zvysit. Nejprve se zaméfim na

vysvétleni pojmu efektivita a s ni souvisejici koncepty.
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I. TEORETICKA CAST
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1 EFEKTIVITA

Efektivitu mizeme chapat jako schopnost maximalizovat vysledek nebo hodnotu
pii minimalizaci Casu potebného k dosazeni daného cile. Jinymi slovy: efektivita = mira
kvality dosazena za Casovou jednotku. Nasledovat bude vycet jednotlivych vstupnich

faktor(, které hraji pii po¢itdni efektivity roli.!

1.1 ITERACE

Iterace je néco, co umoznuje kreativni rozvoj projektu. Jedna se o proces, ktery
zahrnuje neustalé hodnoceni a zdokonalovani vystupu, a je tak kliCem k dosaZeni cili
stanovenych v ramci postprodukéniho workflow. Tento dynamicky prvek postprodukce

muzeme definovat nasledovné:

"Jedna iterace se povazuje za dokoncenou po jakékoliv zméné a néasledné obsahlé
revizi aktualniho stavu projektu."? Jako piiklad lze uvést umélce malujiciho obraz, ktery
si dle svych potfeb urci spravny ¢as anebo fazi k tomu, aby si poodstoupil a komplexné
zhodnotil dilo, které vytvari. Umélec si také urCuje optimalni vzdalenost, ze které
potiebuje své dilo zhlédnout.> Stejn& tak si i stiiha¢ vybira spravny okamzik, kdy
si pfehraje neddvno provedené upravy a podobné jako umeélec, ktery urCuje optimalni
vzdalenost pro pohled na ¢ast svého obrazu, také stfiha¢ rozhodne, jak velkou cast

sekvence zreviduje.

1.1.1 Kalkulace iterace ve strihové skladbé

Pfi pocitani iteraci je potieba brat ohled na vyse zminéné. Tedy Ze iterace, které
stiiha¢ provadi, zahrnuji rizné ¢asti projektu v riiznych jeho délkach podle toho, jak je
stitha¢ potfebuje vidét. Poté, co stitha¢ material protfidi a zhodnoti, nacte ho do paméti

natolik, Ze by bylo zbyte¢né po provedeni kazdé zmény material znovu cely revidovat. Po

! LEGINDI, Marcel, 2023. Effectivity of creation in digital audiovisuals. PDF. 2023. Zlin: Univerzita
Tomase Bati ve Zlin¢, Fakulta multimedidlnich komunikaci. [cit. 2024-05-15]. Pracovni verze k 23. 10.
2023.
2 LEGINDI, Marcel, 2023. Effectivity of creation in digital audiovisuals. PDF. 2023. Zlin: Univerzita
Tomase Bati ve Zlin€, Fakulta multimedidlnich komunikaci. [cit. 2024-05-15]. Pracovni verze k 23. 10.
2023.
3 LEGINDI, Marcel, 2023. Effectivity of creation in digital audiovisuals. PDF. 2023. Zlin: Univerzita
Tomase Bati ve Zlin€, Fakulta multimedidlnich komunikaci. [cit. 2024-05-15]. Pracovni verze k 23. 10.
2023.
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onom nacteni materidlu stiiha¢ jiz reviduje projekt pouze na mikrostrukturalni trovni,
zbytek materidlu béhem prace drzi v hlavé, a tim padem si ho nepotiebuje pokazdé znovu
piehravat. Cely projekt zhlédne az ke konci své prace, po ukonceni vSech drobnych zmén,

aby se ujistil, Ze vSe sedi tak, jak si pamatoval a ptedstavoval.

1.1.2 Metoda méreni iteraci

Pro méfeni iteraci nam poslouzi dopln€k pro APP, navrzeny Marcelem Legindi.
Pomoci funkce ¢teni snimki v libovolné sekvenci je schopny urcit, jak velkou cCast
projektu po provedeni zmén stfiha¢ zhlédl. K co nejptesnéjsSimu urceni poctu provedenych

iteraci 1ze v dopliiku nastavit n¢kolik specifikaci, které nyni popisu.

Start / Stop Settings Statistics Array check

max iterations beefore clip

= change: 1

max left distance: 1
max right distance: 1

fps:25

iteration % checked frames limit
06

IIRESET!!

Obrazek 1 —rozsifeni ,, Script Iterator 02

1) Ite: Kolikrat musi stfiha¢ zhlédnout cely material (pficemz to, jak velkou cast
povazujeme za ,cely” je definovano v poslednim tadku), nez se mu spusti

pocitani ,,lokalnich iteraci* na mikrostrukturalni urovni.

2) L_dist a R_dist: Tento parametr zase urcuje, co rozumime mikrostrukturalni
urovni. Definujeme ji jako nejbliz§i okoli klipi souvisejici s provedenou
zménou. L dist a R dist tak urcuji pocet klipii napravo a nalevo od zmény,

které je potieba znovu zhlédnout, aby byla tato ,,lokalni iterace* zapocitana.

3) FPS —pocet snimki za vtetinu, které doplnck Cte.
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4) % _It — stanovuje procentudalni hranici zhlédnuti projektu, za kterou se zapocita

,.velka iterace®.

V ptipad¢ druhého bodu se nabizi piesn€jsi metoda méteni, a to nikoli na zakladé
poctu klipti, ale podle zhlédnutych vtefin klipu napravo a nalevo od provedené zmeény.
Profesionalni stfihovy software Avid Media Composer napiiklad disponuje funkci, ktera
po stisknuti tlaitka ,,play* automaticky posune posuvnik 1,5 sekundy pted vykonanou
zménu. Timto zplisobem poskytuje stiihaci okamzity kontext potfebny pro provedeni
iterace. Proto usuzuji, ze tento pfistup by mohl byt vhodnéjsi a pfesnéjsi 1 pro ucely mého

pocitani iteraci.

1.2 CAS A DOVEDNOST

Cim rychleji stfihaé svou praci dokonéi, tim vy3si by méla byt jeho efektivita prace.
To budu zohlediovat i ve vztahu k Casu, ktery byl stiihaci na projekt poskytnut. Efektivita
prace roste, kdyz je Cas strdveny na projektu krat$i ve srovnani s celkovym casem, ktery
byl na projekt pridélen. Méteni ¢asu neni Zadny problém a postard se o n¢j tentyz doplnek
méfici iterace.

Poslednim faktorem je pak dovednost — to, jak je stfiha¢ zkuSeny, talentovany
a schopny. Napiiklad dlouholety stfiha¢ reklam jiz bude mit zazité postupy, vzorce
a znalosti, které mu umozni u€init presnéjsi a spravnéjsi rozhodnuti nez stiihac, ktery stiiha

reklamu poprvé a cestu ke spravnému musi teprve objevit a pochopit.

1.3 VZOREC

Z vyse uvedeného vyplyva, ze efektivita ¢lovéka roste s jeho dovednostmi a poctem
iteraci, které je schopen provést v daném case. Tento vztah lze vyjadfit matematickym
vzorcem, ktery je popsan v dizertacni praci Marcela Legindi o efektivité prace v digitalni

audiovizualni tvorbg.*

Sk xItx t1
Ef: t

4 LEGINDI, Marcel, 2023. Effectivity of creation in digital audiovisuals. PDF. 2023. Zlin: Univerzita
Tomase Bati ve Zlin€, Fakulta multimedidlnich komunikaci. [cit. 2024-05-15]. Pracovni verze k 23. 10.
2023.
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Ef = efektivita

Sk = skill = dovednost

It = pocet iteraci provedenych béhem prace na projektu
t1 = Cas urceny pro praci na projektu

to = celkovy Cas straveny na projektu

Z tohoto pak jasné vyplyva, ze pro navyseni efektivity mtizeme ud¢€lat dveé véci.

1.4 JAK DOSAHNOUT VYSSI EFEKTIVITY

1. Zdokonalime se coby tvlrci v dovednosti, kterou se zabyvame, diky ¢emuz budeme
schopni se pfiblizit k findlni verzi dila za potfeby mén¢ iteraci za kratsi ¢as. Jinymi

slovy navysime jednotku Sk (skill).

2. Navysime pocet iteraci, protoze iterace jsou to, co nas nevyhnutelné¢ posouva blize
naSemu fesSeni. Toho dosahneme tak, Zze se pokusime eliminovat co nejvyssi
mnozstvi repetitivnich aktivit, které stoji mezi rozhodnutim clovéka néco ud¢lat
a vyslednym provedenim pozadované akce. Cas mezi jednotlivymi iteracemi tak
zkratime a realizujeme jich tim vyS$$i mnozstvi. Tomu, jaké repetitivni aktivity

to jsou a jak je planuji zredukovat, se budu vénovat v projektové ¢asti této prace.

Posledni aspekt, ktery ve vzorci hraje diilezitou roli, je Cas. SniZzeni ¢asu vSak, jak
uz bylo zminéno, I1ze dosdhnout pomoci zlepSeni svych dovednosti anebo cestou eliminace
repetitivnich ikoni. Clovék, ktery je schopny vykonavat vice iteraci, je schopny vysledku

dosahnout za kratsi ¢asovou jednotku a stejné tak ¢lovek, ktery je dovednéjsi je schopny

svou praci realizovat dfive.

Mym tkolem je tedy do stfithové workflow predstavit néstroje, které snizi mnoZzstvi
repetitivnich ukonu tak, Ze umozni stfihaci realizovat vy$$i mnozstvi iteraci. Mélo by se
jednat o nastroje, které¢ dokazi automaticky manipulovat se stithovym softwarem tak, jak

sttiha¢ vyzaduje, jen rychleji, pfesnéji a jednoduse;ji.
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UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

2 NASTROJE PRO ZLEPSENI

Hlavni a nejvice vSestranny nastroj, ktery chci pro zefektivnéni workflow vyuzivat,
je program Autohotkey (dale AHK). Jedna se o free open-source skriptovaci jazyk pro
Microsoft Windows, ktery umoziuje uzivateli automatizovat repetitivni akce v libovolné
aplikaci.’ AHK je stabilni, nenaro¢ny a jeho prvni verze vysla jiz v roce 2003. Od té doby
se kolem n&j vybudovala Siroka komunita lidi, kterd si spole¢né¢ napomaha pii hledani

feSeni problémd, se kterymi se setkavaji.

Jednim z téchto lidi je Taran Van Hemert, byvaly stfiha¢ youtube kanalu ,,Linus
Tech Tips®“, ktery se proslavil svou dokonale odladénou workflow navrzenou pro

maximaln¢ efektivni editaci technologickych youtube videi.

., Nikdy jsem niceho nelitoval vic, nez kdyz jsem nastoupil do Linus Media Group.
Meéli jsme tolik prace, a tak mdlo ¢asu. ® Bé&hem prvnich dvou tydnd se Taranova rutina
omezovala pouze jidlo, praci a spanek. Poté narazil na AHK a béhem tii let si za pomoci
tohoto softwaru vyvinul stovky skripti usité na miru jeho potfebam. Ty mu umoznily
zbavit se velkého mnozstvi zbytecnych tkontl, coz mélo za nasledek dramaticky nartist
efektivity jeho workflow. Taran veskeré své skripty davda AHK komunité k dispozici

zdarma, diky ¢emuz budu moci n&které z nich vyuzit jako soucast i tohoto experimentu. ’

Obrazek 2 —Taraniiv pracovni stil

3 AUTOHOTKEY FOUNDATION LLC, b.d. AutoHotkey. Online. Dostupné
z: https://www.autohotkey.com/. [cit. 2024-05-16].

®  Taran uncut-ish interview [@Taran Van Hemert], 2017. Online. 2017. Dostupné z:

Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=Fues 3ZarpE&t=220s. [cit. 2024-05-15].

7 Taran uncut-ish interview [@Taran Van Hemert], 2017. Online. 2017. Dostupné z:

Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=Fues 3ZarpE&t=220s. [cit. 2024-05-15].
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2.1 SKRIPT

Skript je zéapis Ukoni zaznamenany ve skriptovacim programovacim jazyce,
obvykle ulozeny jako soubor. Obsahuje v sob¢ souvislou sérii ptikazl, které jsou pak
vykonavany postupné. Na pfikladu jednoho zmnou nejpouzivanéjSich skripti ,,Call

a Function® vysvétlim, jak skript vypada a funguje.

Call a Function slouzi k tomu, aby stfiha¢ mohl za stisknuti jednoho tlacitka
aplikovat preddefinovany efekt na libovolny klip nebo skupinu klipta. Cely skript pak
vypada tak, Ze de facto pomoci kddu opisSe jednotlivé ukony, které by jinak stitha¢ musel

délat manualné.

#IfWinActive ahk exe Adobe Premiere Pro.exe: Tento radek zjistuje, zda je aktivni

okno Adobe Premiere Pro.
F4: Definuje klavesovou zkratku, ktera spousti nasledujici blok kodu stiskem klavesy F4.

Send *!'+ {Numpad7}: Simuluje stisk klaves Ctri+Alt+Shift+Numpad?7, ktera v APP
privola Effects panel.

Sleep, 100: Prerusi beh skriptu na 100 milisekund. APP neni schopno vse nacist instantné,

a proto je v nékterych pripadech dobré pockat na reakci programu.

Send “b: Simuluje stisk klaves Ctrl+B, které v APP viozi kurzor do vyhledavaciho pole
Sleep, 15: Prerusi beh skriptu na 15 milisekund.

SendInput, lumetri color: Odesila text "lumetri color” jako vstup.

SetMouseDelay, 0: Nastavuje zpozdéni pro pohyby mysi na nulu.

SetKeyDelay, 0: Nastavuje zpozdeni pro stisky klaves na nulu (volitelné pro rychlejsi

zadavani).

MouseGetPos, originalX, originalY: Ziskava aktualni pozici mysi.

MouseMove, 57, 269: Pohybuje mysi na zadané souradnice a stiskne levé tlacitko mysi.
Click, Down, Left: Simuluje stisk levého tlacitka mysi a podrzi ho.

MouseMove, %originalX%, %originalY %: Vraci mys na puvodni pozici.

SetMouseDelay, 0: Nastavuje zpozdeni pro uvolneéni stisku mysi na nulu.
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MouseClick, left, 1: Uvolnuje stisk levého tlacitka mysi.
SetMouseDelay, -1: Obnovuje zpozdeni mysi na vychozi hodnotu.
Sleep 100: Prerusi beh skriptu na 100 milisekund.

Send !+ {NumpadS}: Simuluje stisk klaves Ctrl+Alt+Shift+Numpads, ktery v APP
privola okno ,, Effect controls “, ve kterém pak strihac miiZe rovnou nastavovat pozadované

parametry.

return: Ukoncuje blok klavesové zkratky.

#IfWinActive ahk_exe Adobe Premiere Pro.exe

Send ~!+ {Numpad7}
Sleep, 100

Send “b

Sleep, 15
SendInput,lumetri color
SetMouseDelay, ©

SetKeyDelay, ©
MouseGetPos, originalX, originalY

MouseMove, 57, 269
Click, Down, Left

MouseMove, ¥originalX%, %originalY%
SetMouseDelay, @

MouseClick, left, , , 1
SetMouseDelay, -1

Sleep 100

Send ~!+ {NumpadS}

Obrazek 3 — Skript ,,Call a function

Provedeni této akce manualné by zabralo asi 8 sekund, diky skriptu 1ze cely ukon vykonat
do 1 vtefiny. V rtiznych obménach pak kostru tohoto skriptu Ize vyuzit na dalsi efekty nebo
presety. Je jen potfeba zménit klavesu nebo klavesovou zkratku, kterou se skript spousti,
text, ktery je vkladan do vyhledévaciho pole a soufadnice, na kterych se ma mys objevit

po vyhledani pozadovaného efektu nebo presetu.

2.1.1 Vyvoj skripti

Skripty jsou skvélé v tom, Ze dokazou zdokonalit velkou fadu riznych workflows

napfi¢ obory a softwary. Workflow kazdého clovéka byva vysoce individualni a skripty
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jsou nejvice efektivni ve chvili, kdy tuto individualitu respektuji a dané workflow
se pfizpusobi (napfiklad tim, Ze se namapuji na preferované klavesy, anebo zdokonaluji
konkrétni funkci, kterou danid workflow vyuziva velmi Casto). Idedlni zplsob vyvoje

je dany problém odpozorovat, identifikovat a jemu na miru pak napsat skript.

Béhem vyvoje skriptl je také velmi dulezité polozit si otazku, zda jiz danou funkci
software neobsahuje. I tak pfimocary program jako je APP v sob& dokdze skryvat fadu
uziteCnych funkci, o kterych tteba pouze nevime. Dobrou praxi je vyhradit si ¢as pouze
k tomu, aby c¢lovék poznal vSe, co se vdaném programu nachazi. Mam na mysli
vyzkouset si vSechny néstroje, rozkliknout kazdé menu, otestovat vS§echny dostupné funkce

a vyvodit z toho zavéry pro zdokonaleni vlastni workflow, ptipadné skripta.

2.1.2 Uspora ¢asu vs ¢as na vyvoj

Po tom, co zjistime, Ze dand funkce v programu doopravdy chybi, je potfeba polozit
si dal$i otazku, a sice, jestli Cas, ktery vénujeme vyvoji daného skriptu, se ndm navrati jeho
pouzivanim.

e Komplexnost

Skripty dokazi byt opravdu velice sofistikované a komplexni. Ve chvili, kdy fesi
obsahly problém a automatizuji vyznamnou ¢ast dané prace, je potieba investovat velké
mnozstvi ¢asu do jejich designu, vyvoje, debuggingu a misty také udrzby (skripty,
softwaru). Je dualezité si pfed vyvojem konkrétniho skriptu zodpoveédét otazku, zda bude
skript dostatecné pifinosny a zda se nam cas investovany do jeho vyvoje za dobu nasi
kariéry navrati. To s jistotou samoziejmé& nemizeme nikdy védét, ale na chvili se zastavit a

tuto otazku zvazit je rozhodné dobrou praxi.

Velmi dalezity aspekt, ktery do vyvoje skriptli vstupuje, jsou Ai chatboty, které
dokazou kéd jiz od prvniho pokusu velmi dovedné zkonstruovat a vytvofit tak minimalné

strukturu, na které se da jiz velmi dobfe stavét a ¢loveku tak usetii mnoho Casu.
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e Hodnota mého ¢asu

Dobré¢ je také zvazit, zda samotny cas, jez do vyvoje skriptu investuji, nema
podobnou ¢i vyssi hodnotu ¢asu nékoho jiného, kdo se vyvojem skripti pfimo Zivi. Na
webovych strankdch jako fiverr.com Ize nalézt programatory, ktefi si mimo jiné,

automatizaci problémti pomoci skriptii ptivydélavaji.

Dal$i moznosti pak muze byt reSerSe jiz hotovych produkti (rozSiteni), které jiz

pozadovany problém fesi.
e Uzitecnost

DalSim uzce souvisejicim aspektem je uziteCnost daného skriptu, tedy jak Casto ho
budeme vyuzivat. Skript jako ,,instant cut at cursor* pouzivam na vtefinové bazi. Ovsem,
napsal jsem 1 skripty, na jejichz existenci jsem téméf zapomnél, a to ztoho
diivodu, ze jejich ptfinos pro mou workflow byl pfili§ marginalni na to, abych je do ni

ptirozené¢ absorboval.

Existuji vSak dva dobré divody, pro¢ vyse zminéné rady brat s rezervou. Psanim
samotného skriptu se clovek blize seznamuje se skriptovacim jazykem a neni Spatny napad

si, byt moZzna zbytecny, skript napsat za i€elem lepsiho pochopeni AHK.

Druhy diivod je naprosto jednoduchy, a sice ten, ze to Clovéka miize bavit.
Ptikladem bud’ Taran Van Hemert, ktery je autorem mnoha skute¢né¢ komplexnich skripti,
které sice nerealizuji vysokou ¢asovou usporu, ale jejich pouzivani a vyvoj jsou pro Tarana

zkratka zabava.

2.2 EXCALIBUR EXTENSION

Excalibur je placené rozsifeni ur¢ené pro APP (verzi 2020 a mladsi), které je
v podstaté¢ komplexnim balickem uziteCnych skript a automatizacnich feSeni. Dokaze
vyhledavat a aplikovat konkrétni efekty nebo presety pomoci klavesovych zkratek nebo

vytvéaiet komplexni kombinace akci.?

8 KINGS OF THE EDITIGN TABLE, 2023. Excalibur. Online. Knightsoftheeditingtable.com/. Dostupné
z: https://knightsoftheeditingtable.com/excalibur. [cit. 2024-05-14].
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Jako takové dokdze AHK do jisté miry suplovat bez potieby znalosti skriptovaciho
jazyka, jelikoz disponuje uZzivatelsky piijemnym rozhranim piimo integrovanym do APP.
Na druhou stranu nedokdze byt natolik vSestranné a adresovat problémy konkrétni
workflow tak u¢inné a rychle jako AHK.? D4 se vsak do jisté miry vnimat jako urdita

alternativa pro ty, ktefi se nechtéji vyvojem skriptii zaté¢zovat.

Obrazek 4 - Excalibur

2.3 AUTOMATION BLOCKS

Automation Blocks je podobné jako Excalibur placené rozsiteni pro APP, kter¢ si
klade za cil zjednoduSeni stiithové workflow, bez potieby znalosti skriptového
¢i programovaciho jazyka.

Kazdy tkon je zde reprezentovan bloky, které do sebe zapadaji, podobné jako lego.
sekvenci. Uzivatel vybird z preddefinovanych blokt, které mohou zahrnovat rizné akce,
jako je naptiklad import souborii, aplikace efektli, barveni klipli, export videa a mnoho

dalsich. Nakonfigurované tadé blokti pak clovék muze pfitadit libovolnou klavesovou

°® How to use AutoHotKey with Premiere - step by step tutorial for beginners! [@Taran Van Hemert], 2021.
Online. 2021. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=T3vG8USRoFw&t=7625s. [cit.
2024-05-15].
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zkratku. Podobné, jako u Autohotkey, je zde moznost své postupy a ndstroje sdilet

s komunitou lidi, ktera tento nastroj vyuziva.'?

Obrazek 5 — Automation Blocks

2.4 VYHLIDKY DO BUDOUCNA

Vsechny stiithové programy byly v pribéhu svého vyvoje doplnény o uzitecné
nastroje, které se snazi jejich pouzivani a manipulaci s nimi zjednodusit. Jsem vSak toho
nazoru, ze aktualné cekdme na zésadni zlepSeni, které by efektivitu stithové prace
posunulo vyrazné kupiedu. Omezeni, se kterymi jsou aktudlni nastroje inherentné svazany,

jdou pluginy, updaty, ¢i vnéjSimi zasahy ¢astecné zmirnit, ne vSak UpIné odstranit.

V idedlnim svéte by stiih fungoval tak, ze ve chvili, kdy stfihaci v hlavé vyvstane
napad na konkrétni feSeni, bude téméf okamzité schopen toto feseni realizovat a aplikovat
na svlij projekt. To by v disledku mélo piinést vice iteraci za krats$i Cas. Jak fika stfihac
Taran Van Hemert: ,,When you think of something you want to do, you should be able to
do it as quickly as possible* ptekladem: ,,Ve chvili, kdy vymyslite néco, co byste chtéli

udélat, méli byste byt schopni to udélat co mozna nejrychlejic.!!

10 AESCRIPTS, 2023. Automation Blocks for Premiere Pro. Online. MAMOWORLD TOOLS.
Aescripts.com. Dostupné z: https://aescripts.com/automation-blocks-for-premiere-pro/. [cit. 2024-05-14].

' World's Most Advanced Video Editing Tutorial (Premiere Pro) - Editing LTT from start to finish [@Taran
Van Hemert], 2017. Online. 2017. Dostupné Z:
Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=O6ERELse QY &list=PLH1gHOvIE3rvS{frVbny6Wswe 68bP
uInl. [cit. 2024-05-15].
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V soucasnosti jsou faze napadu a realizace oddé¢leny delsi, ¢i kratSi interakci
se stfihovym softwarem pomoci periferniho zafizeni (nejcastéji kldvesnice a mys).
Uskute¢néni onoho idedlniho svéta vyzaduje revoluci v interakci mezi lidskym mozkem a
externim zafizenim. V soucasnosti jiz existuji ¢etné pokusy o uskutecnéni tohoto snu
(naptiklad OpenBCI), nicméné tyto technologie teprve c¢ekaji na své dramatické

zdokonaleni a nasazeni do praxe.

2.5 NASTROJE STROJOVEHO UCENI

Do budoucna je také nutno pocitat s ptitomnosti umél¢ inteligence, ktera ¢im dal
tim vice prostupuje do vSech raznych oblasti lidského snaZeni, stfihovou skladbu
nevyjimaje. V dobé& psani této prace se zatim omezuje na nepfili§ komplexni ¢innosti, které

nejsou pro piedmét a zaméteni této prace piili§ vyuzitelné.

Mezi tyto funkce patii napiiklad automaticka identifikace a vystfihovani pauz
(napiiklad Firecut),'> automatickd synchronizace a organizace zvuku s videem
(PluralEyes — o ném jesté pozdgji),'* automatické ofezavani a softwarové §venkovani pro

Gidely socialnich siti (Adobe Premiere 2024).'*

Zajimavy je také nastroj ,,Automated Video Editing*!°, ktery dokaZe na beat pisn&
sestiihat video dle parametra jako jsou preferovana délka zabéru, pozadované ¢asti klipa
atp. Tento nastroj vSak spiSe spada do kategorie skripti, jelikoz necini zddna opodstatnéna
rozhodnuti, ktera by snad byla zalozend na strojovém uceni, ale pouze ndhodné vybira
jednotlivé fragmenty materidlu a fadi je za sebe. Volné dostupny nastroj, ktery by
rozpoznal emoce, pribéhovou logiku a koncepcné pracoval s temporytmem, vSak teprve

prijde.

12 FIRECUT, 2023. Remove silences. Online. Learn.firecut.ai. Dostupné
z: https://learn.firecut.ai/features/remove-silences. [cit. 2024-05-14].

3 RED GIANT | PluralEyes 4[@Maxon Red Giant], 2021. Online. 2021. Dostupné z:
Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=oNwq2w2mNuA. [cit. 2024-05-14].

4 How to use Auto Reframe in Premiere Pro | Adobe Creative Cloud [@Adobe Creative Cloud], 2019.
Online. 2019. Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=yNFFrnl WrR8. [cit. 2024-05-15].

15" Automated Video Editing for Premiere Pro [@Gilad Glasberg], 2020. Online. 2020. Dostupné z:
Vimeo, https://vimeo.com/447445585. [cit. 2024-05-15].
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Néam aktudlné nezbyva nic jin¢ho nez pracovat se softwary, které médme nyni k
dispozici a pokouset se je pfizplisobovat a optimalizovat pro nasi konkrétni workflow. To
znamend bud’ vyuzivat produkty tfetich stran, které fesi neduh nebo nedostatek dané¢ho
softwaru za nas nebo vytvaret exkluzivni feSeni pfimo na miru nasim potifebam skrze

skriptovaci nebo jiny software.

2.6 SHRNUTI

Implementaci vybranych automatizacnich ndstroji do stfihového procesu 30 s
reklam by mélo dojit k navySeni efektivity prace. Diky zplsobu, jakym tyto nastroje
odstranuji potiebu vykonavat obtézujici repetitivni akce, by k tomu mélo dojit stejné€, jako
u Tarana Van Hemerta, ktery podobné nastroje funkéné vyuzil 1 pro své ucely.
Ptredpoklddam, ze dojde ke snizeni Casu potfebného pro praci a k navysSeni poctu

provedenych iteraci za dobu prace na projektu.
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III. PROJEKTOVA CAST
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3 METODIKA

Nyni popisu, jak v souCasnosti vypada stithovy pracovni proces na 30 s reklamé.
K tomu vyuziji polostrukturovanych rozhovort, které jsem vedl se stfihaci Mgr. Josefem
Erlou a BcA. Otakarem Senovskym. Ke kazdému segmentu stiihové prace pak piifadim

vybrané automatizacni nastroje, které by mély jednotliva zdrzeni zmirnit.

3.1 STRIHOVA SKLADBA 30 S REKLAMY

Pro ucely této prace budeme ptedpokladat, Zze na stfihové postprodukci reklamy

bude pracovat pouze jeden stiiha¢ bez pomoci jakychkoliv asistentt.

3.1.1 Uvodni asistentské prace

Uvodni asistentské prace zahrnuji celkovou piipravu a organizaci projektu. Jeji udel
je nachystat material pro tvlur¢i skladebnou praci. Jednotlivé tikony piedstavim dle jejich

chronologického potadku, v jakém je stfiha¢ obvykle vykonava.

Proxies

Pro ucel plynulého playbacku (obzvlast pii praci s objemové vetSimi soubory
na hardwarové slabSich zafizenich) a celkovou kompaktnost postprodukce je potieba
vytvotit velikostné mensi kopie zdrojovych dat — tzv. proxies. Témi docasn¢ nahradime
origindlni soubory a umoZznime si tak plynulejsi a efektivnéjsi praci. Po dokonceni
stithovych praci pak jednim klikem tyto doCasné soubory odpojime a zpét nahradime

origindlnimi daty, se kterymi provadime export.

1) APP nativné obsahuje funkci, ktera umozZiiuje tvorbu proxies automaticky, jiz
béhem importovani dat dle prednastavenych parametrii.!® Velky prostor pro

zlepSeni zde proto nevidim.

16 Stiiha¢ Josef Erla ovSem akcentuje omezeni této funkce, které spociva v tom, Ze nerespektuje odlisné
potieby jednotlivych videosouborl v pfipadé, Zze se pro nataceni reklamy pouzilo vice kamer, ¢i jiné
nastaveni. V tu chvili je toto feSeni nedostatecné a je k nému tfeba pfistupovat manualné. Dodava vsak, ze
v ptipadé 30 s reklam tato situace nenastava prili§ Casto.
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Dalsim resenim, jak tuto cdst prdace zefektivnit, miize také byt porizeni natolik
silného hardwaru, ze nebude mit problem manipulovat piimo s origindalnim materidlem. To
ovSem mize byt dost drahé reseni, bez ohledu na to, Ze se timto zpiisobem hardware
zZnacné vytezuje.

Dalsim zpiisobem, jak se s casovou prodlevou pri tvorbé proxies vyporadat, je dobry time
management, kdy cas, behem kterého se proxies, vytvari vyuzijeme pro jinou prdci, anebo

Jje nechame vytvaret pres noc.

Logging

Logovani je proces organizace materialu, ktery zajist'uje, ze veskery obsah projektu
je snadno piistupny a celkové piehledné uspofddany. Zahrnuje pojmenovani soubort podle
klapky, ktera oznacuje kazdy zabér unikatnim cislem dle piibéhové chronologie.
V ptipadé, ze v reklamé piib¢h nehraje roli, je dobré znat toto Cislo také proto, aby bylo

snadné dohledat konkrétni zabér, ktery klient (nebo kdokoliv jiny) oznacil za zddouci.
1) Skript: Simple Renamer

Tento skript supluje potiebu manualné klikat na konkrétni soubor, kdyz chce strihac
zobrazit jeho nahled pro ucely prepsani informaci klapky do nazvu tohoto souboru. Skript
tak tento soubor automaticky zobrazi, aktivuje okno pro prejmenovini a po stisknuti

definované klavesy cely proces opakuje.

Synchronizace

Poté, co se vytvoii proxies a soubory se spravné pojmenuji, ptichazi na fadu proces
synchronizace. Jedna se o pfifazovani audio stop (které byly nahrany externé zvukatfem)

k adekvatnim video stopam z kamery dle ¢isla z klapky.

Jednou z moznosti, jak tuto Cast zefektivnit, mize byt synchronizace materialu
podle timecodu. Timecode je unikatni Ciselny kod, ktery zajistuje standardizovanou
referenci pro synchronizaci napfi¢ zafizenimi a softwary. Pfi jeho spravném pouziti je pak

ve stithovém softwaru mozné audio i video stopu synchronizovat jednim kliknutim.

Ve chvili, kdy nemame timecode k dispozici, jedna se o mimotfadné zdlouhavy

proces. Je potieba kazdou jednu audio a video stopu setfadit manudlné pod sebe podle
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jejich nazvu, poté nalézt tzv. ,,peak™ coz je zvukova znacka vytvofena klapnutim klapky
pro vytvoieni referen¢niho bodu k synchronizaci a cely proces u kazdého jeti opakovat,
dokud neni hotovo. APP sice disponuje funkci ,,Synchronize* ktera v ptipad¢, ze dostane
spravny video a audio soubor dokéze tyto dvé vrstvy synchronizovat automaticky, nicméné

nefunguje pfili§ spolehlivé.

Casto se pak setkavame s tim, Ze v tak kratkém formatu, jakym je 30 s reklama
se rad¢ji tento proces upln¢ eliminuje tak, ze je celd zvukova stopa vytvoiena Cisté
ve zvukové postprodukci. J& nicméné pro ucely této prace tento proces do naseho

experimentu zahrnu také, opét, abych zde pojal stithovou praci v jejim plném rozsahu.
1) Rozsireni: PluralEyes
Toto rozsireni slouzi k automatické synchronizaci videosouboru s externim zvukem

z rekordéru, bez potreby pouziti klapky nebo timecodu. PluralEyes zvuk synchronizuje na

zaklade zvukovych dat z kamery zcela automaticky a spolehlive.

Prvni vybérka a finalni Gpravy

Dle klapkolistu, ktery mimo jiné obsahuje informaci o preferencich reziséra

a klienta, si stiiha¢ oznaci favorizované zabéry tak, aby je poté byl schopen rozpoznat.

Finalnimi upravami chapeme odstiihdvani zbyteCnych casti materidlu, jez ve
findlnim stfihu nevyuzijeme, coz zpravidla byva cokoliv pfed tim, nez rezisér fekne ,,akce*
a cokoliv poté, kdy fekne ,,stop*. Miize se vSak stat, ze stiihaci pfijde vhod i material, ktery
byl natoen mimo ,oficidlni jeti“. Tuto Cast je proto potieba vykondvat manualné

s ohledem na tuto skute¢nost.
1) Skript: Instant cut at cursor

Strih Ize diky tomuto skriptu provést kdekoliv, kde se v dany moment nachazi kurzor mysi,
a to napric vsemi odemcenymi vrstvami, stisknutim definovaného tlacitka. Je velmi

uzitecny zejména v pripadech, kdy manipulujeme s vicero zvukovymi vrstvami najednou.

3.1.2 Kreativni ¢ast

Kreativni ¢ast je tou, kde stiiha¢ ucini vSechna kreativni rozhodnuti pro extrakci

maximalniho potencidlu z poskytnutého materidlu. Tento segment je vysoce subjektivni
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a v porovnani s asistentskou praci stoji mnohem vice na individualnich néavycich
konkrétniho stfihace. Obsahuje méné repetitivnich Cinnosti, ergo nabizi méné ptilezitosti
pro optimalizaci. Vyuzitelnost nastroji, které¢ v nasledujici Casti predstavim, je proto

obecn¢jsiho charakteru.

Nacdteni materialu

Jedna se o proces dalSiho tfidéni materidlu podle kvality provedeni konkrétniho
zabéru dle riznych kritérii, jako je jeho technicka kvalita, herecky vykon, femeslna kvalita,

preference klienta apod.

Prvni slozeni

Od tohoto momentu je stitha¢ v tvaréim modu. Po roztfidéni materidlu
se znejlepsich jeti vybranych stfihaCem slozi prvni verze stiihu dle scénafe, ¢i
storyboardu. Za provadéni dalSich a dalSich iteraci neustéle reviduje to, jak by dilo mohlo
fungovat nejlépe a jak ho nastavit tak, aby co nejvhodnéji plisobilo na zdkaznika. Zahrnuje
to vSemoznou manipulaci s materidlem (zkracovéani, pifesouvani, prodluzovani,
vymenovani atp.). Tyto tkony lze pomérné dobie zefektivnit pomoci zkratek nativné

obsazenych v APP.

Hruby strih

Po vytvoreni nékolika dalSich verzi a variant prvniho slozeni se dostavame
k hrubému stfihu. Hruby stfih je takovou verzi, ktera jest€ neni dokonald, nicméné pro
divaka by jiz méla byt pochopitelnd a prehlednd. V této fazi se pouze zacistuji jednotlivé
spoje a finalizuje se skladebnd stranka dila. Po dokonceni veskerych zmén ziskavame
,,Clisty stith®.

1) Skript: Instant Delete

Po stisknuti definované klavesy vymaze cast klipu, ktera se nachazi pod kurzorem mysi.
Tento skript zaroven odlisuje klipy i na urovni video a audio stopy, coZ znamend, Ze je

schopen odstranit zvlast i audio stopu (a to i v pripadech, kdy je pripoutana k video stopé).
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1) Skript: Instant Finder

Po stisknuti definované klavesy nalezne totéz okénko zdabéru (na kterém stal posuvnik)

v nasledujici sekvenci. Velmi ucinna funkce pri praci ve vice sekvencich najednou.
2) Skript: Instant Crossfade

Funguje na podobném principu, jako Instant Cut at Cursor, tedy aktualni pozice kurzoru
mysi urci, kde bude aplikovan efekt crossfade, ktery slouzi pro ucely zacistovani zvukovych

Strih.

3.1.3 Zavérecné prace

Poté, co stfihac vyrobi Cisty stfih, tak jej v omezené kvalité vyexportuje a odesle na
konzultaci rezisérovi. Po jeho schvéleni se pak posune dale ke schvéleni klientovi, a po
jeho souhlasu tim vzniké tzv ,lockcut®, do kterého by se jiz stfihové zasahovat nem¢lo.

Stfihacova hlavni ¢ast prace timto kon¢i.

Nésleduje faze interakce s dalSimi slozkami postprodukce. Je nutné kazdé z nich
vyrobit pozadované mutace projektu v daném formatu. Cely projekt se tak jesté nékolikrat
aktualizuje a pozméni, nez vysledny spot spatii svétlo svéta.

1) Skript: Automatic Exporter
Po stisknuti definované klavesy na zacatek a konec stiihu viozi ,,in“ a ,,out* point, nacez
v sérii vytvori export AAF, XML a MP4 souborl. K tomu vyuziva nativni AHK funkci
wlmagesearch®, diky které autohotkey pozna, kdy ma odeslat prikaz k exportu dalsiho

formatu. Zabery pro VFX postprodukci si pak strihac musi vyexportovat sam vzhledem

k tomu, ze je potreba manualné definovat, o ktere zabéry ma presné jit.

3.2 VYBER SOFTAWRU A HARDWARU

Cely experiment se bude odehravat uvniti editacniho softwaru Adobe Premiere Pro
2023 pro Microsoft Windows. Dlivodu pro tuto volbu je hned nékolik.
1. Nejptesnéjsim, nejjednodussim a nejuniverzalnéjSim zptisobem, jak napsat skript,

je pomoci zapisu kladvesovych zkratek, se kterymi program jiz nativné operuje.
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Adobe Premire Pro tomuto pozadavku perfektné vyhovuje tim, Ze disponuje velice

rozsitenou knihovnou funkei, ke kterym lze jednotlivé zkratky piifadit.!’

2. V dob¢ psani této prace ziistava tento software nejrozsirenéjSim video-editaCnim
nastrojem mezi kreativnimi profesionaly.'® To znamena, Ze za timto programem
stoji pocetnd komunita lidi, kterd se ho snazi neustale vylepSovat a upravovat
k obrazu svému. Je zde pak vyssi pravdépodobnost, ze konkrétni problém jiz tesil

nekdo jiny a j& se budu moci s feSenim inspirovat u jinych uzivatela.

Vedle toho celou praci nastavuji tak, aby byla ndpomocna co nejvice lidem, proto

dava smysl ji celou zaméfit pravé na nejrozsirené;si software.

Stfizny, na kterych bude skladba reklamy probihat, maji mirn€ odlisné specifikace.
Klicové je vsak to, ze vSechny pocitace jsou dostatecné¢ vykonné na to, aby zajistily

spolehlivy chod stithové prace s plynulym playbackem.

3.3 ZPUSOB PROVEDENI EXPERIMENTU

Existuje hned nékolik zptsobti, jak k provedeni experimentu pfistoupit. Nakonec

jsem se nicméné rozhodoval mezi nasledujicimi dvéma.

1. Stiiha¢ dostane za kol sestiihat tutéz reklamu celkem dvakrat. Poprvé bez pouziti

automatizacnich nastroji a podruhé s jejich pouzitim.

2. Sttiha¢ dostane za ukol sestfihat dvé rozdilné reklamy 30 s formatu o podobném
objemu materialu. Prvni reklamu bez pouziti automatizac¢nich nastrojii a podruhé

s jejich pouzitim.

Ve vzorci efektivity je vedle Casu a poctu iteraci proménna Sk (dovednost). Tu vSak
aktualné neumim zméfit. Proto jsem se rozhodl porovnavat jednotlivce samotného se
sebou, diky ¢emuz dovednost zlstane neménna. Kdyby naptiklad stiihali tutéz reklamu
dva rizni stfihaci, velmi pravdépodobné by jejich dovednosti byly odlisné a navic

nemeértitelné.

17 Premiere's EXCALIBUR extension - is it good? Mostly. [@Taran Van Hemert], 2021. Online. 2021.
Dostupné z: Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=jQmkyM4CCy4. [cit. 2024-05-14].

18 BONDARCHUK, Yana, 2023.30+ Adobe Premiere Statistics For 2023 (Trends & Facts). Online.
Marketsplash.com. Dostupné z: https://marketsplash.com/adobe-premiere-statistics/. [cit. 2024-05-16].
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Nevyhoda prvniho zplsobu spocivd v paméti stiihace. Poté, co stfiha¢ ukol
provede, si bude jeho feSeni nadadle pamatovat. Tento jev by mohl byt ¢asteéné vyrusen
casovym odstupem. Z mé zkuSenosti by vSak 1 po né€kolika tydnech existovala velkd mira

zaujatosti stfthac¢e vii¢i materialu, a experiment by tak vykazoval nepiesné vysledky.

Vyhodou druhého zpisobu je urcitd mira rozdilnosti materidlu. Kazdd reklama
bude vyzadovat specidlni zachazeni a bude mit vlastni problémy, ke kterym bude tfeba
individualné pfiistupovat. Toto eliminuje jakoukoliv miru zaujatosti vi€i materialu.
Nevyhodou vSak zase miize byt to, ze obtiznost dvou, byt podobnych reklam bude vzdy
rozdilna. Pfesto jsem se nakonec rozhodl jit cestou druhého fteSeni, zejména také

proto, ze se mi v tomto ohledu dostalo idedlniho stfihového materialu.

,7 Il vasklasicky
- zpusob stiihu

automatizace

podobny
projekt

e vas klasicky
@ zpusob stfihu

automatizace

Obrazek 6 — popis experimentu z prezentace pro jeho ucastniky

3.3.1 Charakteristika materialu

Pro ucely experimentu mi byly poskytnuty zdrojové materidly k sérii 30 s reklam
na pojistovnu Direct z roku 2020. Dvé reklamy s ndzvem ,,Zoufalec* a ,,Mamanek*, které
bude testovaci skupina stithat, maji totozny zplsob zibérovani, podobny rozsah
mluveného slova a zdrojovy material jsem upravil tak, aby obé reklamy mély lehce pies 25

minut ¢istého ¢asu.

3.3.2 DalSi moZnosti kompenzace odliSnosti materiilu

Jednou z moznosti by také bylo nechat obé reklamy sestfihat stejnym stiihacem.

Rozdilna doba, kterou by poté potieboval k jejich zpracovani, by definovala jejich odlisnou
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naro¢nost. Timto zpisobem bych mohl vyrovnat jejich rozdily poté, co by reklamy

sestiihala testovaci skupina.

Tato cesta je vSak nad moznosti této prace. Idedlné¢ by vyzadovala vysSsi pocet
stfihacl na to, aby bylo mozné s piesnosti urcit miru rozdilnosti téchto reklam. Je to ovSem

jedna z variant, kterd by v budoucnu stéla za prozkoumani.

3.3.3 Casové omezeni

Ve chvili, kdy by v experimentu ¢asové omezeni chybélo, stfihaci by pak mohli
provést libovolny pocet iteraci, a jejich konecny rozdil by nevypovidal nic o efektivité

jedné ¢i druhé metody, ale spiSe o mife odliSnosti materialu a pfistupu stfihace.

Naopak, po zavedeni ¢asového limitu stfiha¢ nebude mit dostatek ¢asu na realizaci
libovolného mmnozstvi iteraci a jejich prace tak nebude ani v jednom piipadé uplné
dokoncend. Rozdilny pocet iteraci bude tim padem dokladat informaci o tom, v jakém

piipadé stiihac¢ vykonal vice prace za stejny Cas, ergo realizoval vys$si ¢asovou Usporu.

Dalsi nezadouci efekt, ktery ¢asové omezeni vyfadi ze hry, je tinava. Po delSim
casovém useku nevyhnutelné piijde tnava, kterd by mohla méfeni opét nabourat. Casové
omezeni ma také motivacni funkci, kdy nedostatek ¢asu bude stfiha¢e motivovat pracovat

co nejrychleji a nejefektivnéji, aby dany cas co nejvice vyuzili.

Cas stanoveny pro praci na projektu bude stanoven na 75 minut. Soulasti
experimentu bude také export vykonané prace. Aby jej stiihaci stihli provést, po uplynuti
jedné hodiny jim bude oznameno, ze jim zbyva patnact minut, aby projekt dokoncili a

odevzdali.

3.3.4 Vybér a informovanost uchazeciu

Uchazeci si byli védomi toho, ze tento experiment méfil jejich efektivitu bez a poté
s automatizacnimi ndstroji. Co jiz ale nevédéli, byl fakt, Ze jsem toto méfeni provedl
pomoci pocitdni jimi provedenych iteraci. To ztoho divodu, aby na ziklad¢ této
skutecnosti nijak neupravili své chovani v procesu stfihové skladby. Experimentu se pak
zucastnili celkem cCtyfi stiihaci. VSichni byli studenty oboru Stfihové skladby na Univerzité

Tomase Bati ve Zlin€. Dva z prvniho a dva z druhého ro¢niku.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

3.4 EXPERIMENT - PRVNIi FAZE, KLASICKY ZPUSOB STRIHU

Obrazek 7 — prvni faze experimentu Obrazek 8 — prvni faze experimentu

Ze vseho nejdiiv jsem stfihace vyzval k tomu, aby si prostfedi APP upravili podle
svych potieb a aktivovali si zkratky, na které jsou zvykli. Poté jsem jim chronologicky
predstavil zptsob prace na 30 s reklamé, ktery budou nasledovat, tak jak jsem ho popsal

v sekci 3.1 o stfthové workflow.
1. Asistence

Pro ucely experimentu byly proxies vytvofeny pfedem, avSak pojmenovani soubort

a jejich naslednou synchronizaci dle timecodu si stitha¢i museli provést sami.
2. Kreativni ¢ast

Ta zmé strany obnaSela pouze jednu instrukci. Stiiha¢i museli pracovat ve dvou
pfedem pfipravenych sekvencich. Ve chvili, kdy stfiha¢ umistil posuvnik do nové, prazdné
sekvence, ithned by se mu zapocitala jedna iterace, prestoze zadnou nevykonal.
Do predptipravenych sekvenci jsem proto na zacatek umistil neviditelnou vrstvu dlouhou

dvé vtefiny, aby k pocatecnimu zapocitani iterace nedochézelo.
Prvni sekvence (fikejme ji synchroniza¢ni) stiihaclim slouzila k nacteni a tfidéni
materidlu, druha (stfihova sekvence) ke skladbé samotné reklamy.

3. Export

Jak piSu vySe, vpraxi by vtuto chvili nasledoval export hrubého slozeni
v nahledové kvalit¢ a jeho konzultace s rezisérem, ¢i dalSimi slozkami. Pro tucely

experimentu doSlo k zjednodusSeni této faze. Konzultace a podobné cinnosti nebyly
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provedeny, avSak stile bylo vyzadovano, aby dilo bylo exportovdno v pozadovanych
formatech pro viechny postprodukéni slozky. Cas byl zastaven v moment, kdy stiihag dilo

odevzdal jako AAF, XML, DPX a MP4.

Po sttihacich jsem tedy vyzadoval nasledujici:

a) Vysokoobjemovy DPX export efektového zabéru pro tucely pozdé¢jsiho

zpracovani ve VFX postprodukci.
b) XML soupis pro tcely barevnych korekci v Davicni Resolve.
c) AAF pro zvukovou postprodukci.

d) Nizkoobjemovy export pro néhled.

Tabulka 1 — vysledky standardni workflow

stfihac cas iteraci v ramci iteraci v ramci
synchroniza¢ni sttithové sekvence
sekvence

stfiha¢ prvniho 14:02 — 15:19 (77 2 3
roniku — A min)

stiiha¢ prvniho 14:02 — 15:21 (79 2 5
rocniku — B min)

stttha¢ druhého 14:02 — 15:20 (78 0 14
rocniku — A min)

stttha¢ druhého 14:02 — 15:04 (62 0 8
rocniku — B min)

Béhem experimentu jsem vypozoroval jeden zasadni rozdil mezi stfiha¢i prvniho
a druhého ro¢niku. Studenti prvniho ro¢niku se daleko vice soustiedili na praci s hrubym
materidlem v synchronizacni sekvenci, kdezto studenti druhého ro¢niku se daleko rychleji

dostali k fazi stfthani a skladani ve stfihové sekvenci.

Je dulezité také poznamenat, ze ve tfech ze Ctyt ptipadi pak APP piestal béhem
exportovani projektu reagovat, a program bylo nutno restartovat. Cas, ktery stiihai ztratili

¢ekanim na ochromeny program, jim byl ve vysledku odecten.
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OUFALEC bt

Obrazek 9 — APP nereaguje

3.5 EXPERIMENT - DRUHA FAZE, AUTOMATIZACNIi PROCES

Po provedeni prvni faze byly stfihaciim predstaveny vySe vybrané automatizacni
nastroje. Ty jim byly na miru pfizptisobeny tak, aby co nejvice respektovaly dosavadni
rozloZeni jejich klavesovych zkratek. Vedle toho byl také kladen diiraz na nativni funkce
v APP, které byvaji Casto prehlizeny, prestoze dokazi byt pomérné ucinné. Stiihac¢tim jsem
tedy pomohl APP vice prozkoumat a na zéklad¢ toho jim doporucil vyvodit dusledky pro

jejich workflow.

Nésledovala tydenni pauza, béhem které méli stfihaci ¢as se s novymi nastroji

seznamit a do své workflow je postupné absorbovat.

3.6 EXPERIMENT - TRETIi FAZE, AUTOMATIZOVANY STRIH

Stithaci v této fazi dostali totozné podminky i1 zadani, jaké ve fazi prvni. Jedinou

zménou vSak byly automatizacni néstroje a odliSny material.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

1. Asistence

Logovani a synchroniza¢ni prace tentokrat nebyly potieba. Stfiha¢i dostali
k dispozici sekvenci, kterou jim vytvofil plugin PluralEyes, se kterou jiz mohli rovnou
dale pracovat. Cas (29 s), ktery pluginu trval sekvenci vytvofit, byl viem stfiha¢im hned
na zacatku automaticky pficten. Tento postup jsem zvolil, aby se predeSlo nutnosti
instalovat plugin na kazdou stfiznu samostatné¢ a také abych uSetfil na licen¢nich

poplatcich.
2. Kireativni cast

Zde nedoslo k vyraznéj§im zméndm, kromé toho, Ze stfihaci méli po ruce zde
predstavené skripty a §irsi znalost funkci APP. M¢lo to vSak stacit k tomu, aby jim proces

manipulace s materidlem byl do jisté miry usnadnén.
3. Export

S ptitomnosti skriptu Automatic exporter jsem po stfihacich tentokrat vyzadoval
jen export DPX soubori pro VFX postprodukei. Stejné jako plugin PluralEyes totiZ tento
skript nebyl pfimo na misté piitomen, jelikoz by jeho optimalizace pro kazdou stfiznu byla
piili§ naro¢na. Cas, za ktery Automatic exporter projekt vyexportoval na poditadi stejné
konfigurace byl stfiha¢lim rovnéz na zacatku stiihu pficten (30 s — Cas pro pficteni byl

zaokrouhlen na 1 min).

Tabulka 2 — vysledky automatizované workflow

stfihac cas iteraci v ramci iteraci v ramci
synchroniza¢ni sttithové sekvence
sekvence
stttha¢ prvniho 14:25 - 15:17 (|25 0@2)) 10 (17)
roniku — A min)
stfiha¢ prvniho 14:25 - 15:29 (| 15 nedokonceno nedokonceno
ro¢niku — B min)
stttha¢ druhého 14:25-15:29 ([ 14 1(11) 16 (12)
rocniku — A min)
stfiha¢ druhého 14:25 - 15:11 (/16 1(T1) 8 (10)
rocniku — B min)

Asi vpuli experimentu se analyticky program na pocitdni iteraci jednomu
ze stfihacl zastavil. A protoze nebylo Uplné jasné, kdy se tak stalo, rozhodl jsem se, ze

v ptipad¢ tohoto stfihace v experimentu dale nepokracovat. Jeho kratSi ¢as dokonceni
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projektu vSak napovidé, ze by vysledky u n&j vypadaly podobné, jako v piipad¢ jeho

kolegii. Po dosazeni ziskanych dat do vzorce Ize nyni vypocitat narast efektivity u kazdého

sttihace jednotlive.

Tabulka 3 — vypocet efektivity

ro¢niku — B

stfihac Efektivita bez Efektivita s nastroji Navyseni v
nastrojl procentech
stttha¢ prvniho 4,87 14,43 196 %
roniku — A
sttiha¢ prvniho 6,64 nedokonceno nedokonceno
ro¢niku — B
stiiha¢ druhého 13,46 19,93 48,07 %
roniku — A
stiiha¢ druhého 9,67 14,68 51,81 %

Vysoky narust efektivity u stfihace prvniho ro¢niku A si vysvétluji tim, ze po vzoru

svych starSich spoluzdkiih méné pracoval se zdrojovym materidlem a diive presel

ke skladebné casti, kde stihl ucinit vys$§i mnozstvi iteraci. Po zprimérovéani ziskanych

vysledkt pak zjistime, Ze celkovy nariist efektivity u testovaci skupiny, ¢ini 166 %.
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ZAVER

NavysSuji tedy vybrané automatizacni nastroje efektivitu stiihové skladby 30 s
reklamy? Pfi pohledu na ziskana ¢isla mohu autoritativné konstatovat, Ze jednoznacné ano.
Z experimentu vyplynulo, Ze diky automatizaci rutinnich ukont, jako je synchronizace

zvuku s obrazem, tfidéni materidlu, a rychlejsi editace pomoci kldvesovych zkratek

a skripta, stfihaci mohli efektivnéji rozvijet kreativni aspekty reklamnich spott.

Z rozhovora s ucastniky vyzkumu vyplyvé, Ze plugin PluralEyes byl hodnocen
nastroj efektivné automatizoval jinak ¢asové naro¢nou synchronizaci audio a video stop,
¢imz umoznil stiithacim rychlejsi prechod ke kreativnim tkonim. Vedle toho skripty
anativni funkce softwaru, které byly predtim nevyuzivané, vyznamné zjednodusily

interakci s edita¢nim softwarem.

M) odhad ohledné navySeni efektivity byl naplnén, kdyz se ukazalo, ze celkové
navySeni efektivity ¢ini 8 %. Tento vysledek nejen potvrzuje splnény cil prace zvysit
efektivitu sttihové skladby 30 s reklam, ale také ukazuje, ze navrhovana workflow piinasi

vyznamné ¢asové i ekonomické Gispory ve srovnani s tradicnimi stfihovymi metodami.

Uzivani skriptl a automatizacnich nastroji je b&znou praxi v oblastech jako
zdravotnictvi, ale i graficky design nebo VFX. Vysledky této prace ukazuji, ze by stejny

pristup mél byt aplikovan i1 ve sttihové skladb¢, kde miize pfinést ¢etné vyhody.

Tato préce tak otevird nové moznosti pro vyuku a praxi v oboru digitalniho stfihu,
nabizi cenné rady pro vyvoj vlastnich automatizacnich nastroji a poskytuje zaklad pro

dalsi vyzkum v oblasti efektivity audiovizualni produkce.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

APP — Adobe Premiere Pro
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