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Vyuzitie novych nastrojov na tvorivé
a technické vylepSenia audiovizualnej postprodukcie

Matas VISVADER, Jan PRONER

Abstrakt

Tento ¢lanok sa zaobera vyuzivanim pokrocilych nastrojov na postprodukciu videa, najmi
Adobe Premiere Pro a After Effects, rozsirenych o nové technologie umelej inteligencie (Al).
Skuma historicky vyvoj tychto nastrojov a hodnoti ich sucasné tlohy a funkcie v ramci
postprodukcie. Osobitny doéraz sa kladie na integraciu funkcii pohananych umelou
inteligenciou, ako st automatické upravy, analyza obsahu a algoritmy vylepSovania, ktorych
cielom je zefektivnit’ pracovné postupy a zlepsit’ tvorivy vystup. Prostrednictvom kombinacie
metodoldégie pripadovych studii, pracou so sekundarnymi zdrojmi a S vyuzitim priameho
testovania, Studia objasfiuje transformacny vplyv inovacii pohananych umelou inteligenciou v
postprodukcii videa a pontika pohl'ad na ich potencial revolu¢ne zmenit’ postupy a moznosti

tohto odvetvia.
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Abstract

This article explores the use of advanced video post-production tools, in particular Adobe
Premiere Pro and After Effects, augmented with new artificial intelligence (Al) technologies.
It examines the historical development of these tools and assesses their current roles and
functions within post-production. Particular emphasis is placed on the integration of Al-driven

features such as automated editing, content analysis, and enhancement algorithms that aim to

streamline workflows and improve creative output. Through a combination of case study
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methodology, working with secondary sources and using direct testing, the study sheds light on
the transformative impact of Al-driven innovations in video post-production and offers insight

into their potential to revolutionize the industry's practices and capabilities.
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Uvod

V oblasti audiovizualnej postprodukcie nedavny technologicky pokrok vyrazne zmenil
prostredie upravy montaze, ¢im sa posilnili kreativne aj technické aspekty tvorby obsahu. V
tejto kapitole sa zaoberame historickou trajektoriou postprodukénych nastrojov so Specifickym
zameranim na kI"i¢ovu ulohu spolo¢nosti Adobe pri formovani tohto odvetvia prostrednictvom
jej programov Premiere Pro a After Effects. Vyvoj postprodukénych nastrojov mozno sledovat’
az do zaciatku 20. storocia, ked’ v procese strihu prevladali manuélne techniky, ako napriklad
spdjanie filmovych pasov a prekryvanie zvukovych stop. Spociatku bol strih filmu disto
mechanickym procesom, ktory zahfiial fyzické strihanie a spdjanie filmovych pasov. Strihanie
zvuku si podobne vyzadovalo strihanie a spajanie zvukovych péasok alebo vinylovych platni,
ktoré sa potom synchronizovali s filmovym materidlom. Pre tento Ukon bolo nevyhnutné
disponovat’ takzvanym film splicerom. S prichodom zvuku do kina pribudla do postprodukcie
nové vrstva komplexnosti. Uprava zvuku spociatku zahffiala fyzicki manipulaciu s optickymi
zvukovymi stopami na filme alebo samostatnych magnetickych paskach. Strihaci €elili vyzve
synchronizovat’ zvuk s vizudlnym obsahom, ¢o sa dosahovalo ru¢énym dabovanim alebo
mixovanim. Zavedenie technologie videopasky znamenalo vyznamny milnik v postprodukeii.
Na rozdiel od nezvratného procesu strihania filmu videopéaska umoziiovala nelinearny strih. To
znamenalo, Ze striha¢i mohli experimentovat’ so sekvenciami bez toho, aby natrvalo zmenili
povodné zabery. Strih na videopaske otvoril cestu k flexibilnejSiemu a kreativnejSiemu

rozpravaniu pribehov, pretoze bolo jednoduchsie revidovat’ a upravovat’ strihy. Prechod na

elektronickl postprodukciu zaciatkom 90. rokov minulého storocia priniesol d’alSie inovécie v
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oblasti postprodukcie. Televizna a hrand filmovéa produkcia profitovala z elektronickych metod,
ktoré umoznili efektivnejSiu Upravu obrazu aj zvuku. Hoci tradi¢né techniky parovania
filmovych a zvukovych materidlov pretrvavali, nastup digitalnej postprodukcie zaviedol
pocitacom podporované systémy. Tieto systémy vyrazne urychlili proces strihu a priniesli nové
moznosti kreativity a flexibility (Stanton a Stanton 1989). S nastupom digitalnej technoldgie
koncom 20. storo¢ia sa objavili nelinedrne strihové systémy, ktoré spdsobili revoluciu v
spracovani audiovizualnych materidlov. Tieto systémy umoznili strihacom nelinedrne
manipulovat’ s video a audio sibormi, ¢im sa dosiahla vicsia flexibilita a efektivnost’ strihového
procesu (Manovich 2002). Adobe, popredna softvérova spolo¢nost’, ktora v roku 1982 zalozili
John Warnock a Charles Geschke, zohrala kI'i€ovu tllohu pri vyvoji postprodukénych néstrojov
predstavenim aplikacii Premiere Pro a After Effects. Premiere, povodne vydany v roku 1991,
sa stal jednym z prvych komeréne dostupnych nelinearnych strihovych systémov, ktory
pouzivatel'om ponukol komplexny balik strihovych nastrojov na vyrobu videa. Jeho prvé verzie
pontkali 24 prechodovych efektov a boli kompatibilné s niektorymi filtrami Photoshopu. Do
roku 1996, ked’ bola vydana verzia 4.2 programu Adobe Premiere, softvér zaviedol funkcie ako
kompilacia na pozadi a viacndsobné exportovanie videi. Spolo¢nost’ Adobe pokracovala v
zdokonal'ovani programu Premiere, priCom v kazdej hlavnej verzii boli vykonané vyznamné
aktualizacie, ktoré vyvrcholili v programe Premiere Pro, ktory podporuje strih videa vo
vysokom rozliSeni (aZ do rozliSenia 10 240 x 8 192), animac¢né Sablony pre vklad grafickych
elementov, podporu zvukovych zasuvnych modulov VST a mixovanie priestorového zvuku 5.1.
Prechod z programu Premiere na Premiere Pro znamenal posun spolo¢nosti Adobe do oblasti
profesionalneho strihu videa a poskytol platformu pouZivanu na strih celove€ernych filmov,
ako napriklad Superman sa vracia (2006), Dust to Glory (2005) ale najma Gone Girl (2014) a
Everything Everywhere All At Once (2022), neddvno vysoko ocenlované snimky, vd’aka
ktorym program ukézal schopnost’ zvladat komplexné, viacvrstvové strihové tlohy. Aplikacia
After Effects sa bez problémov integruje s programom Premiere Pro a umoziuje pouzivatelom
importovat’ kompozicie priamo na ¢asovl os programu Premiere Pro a aktualizovat’ Upravy v
redlnom case. Tato integracia je prikladom ekosystémového pristupu spolo¢nosti Adobe, v

ramci ktorého sa mozu viaceré aplikdcie, ako napriklad Photoshop a Illustrator, pouzivat

spolo¢ne na zlepSenie pracovného postupu pri uprave a produkcii videa (Jago 2020). V SirSom
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kontexte filmovej produkcie sa After Effects pouziva spolu s d’al$imi ndstrojmi na vytvéaranie
a skladanie prvkov vo vizudlne naro¢nych filmoch. Prikladmi su filmy Sin City (2005), Iron
Man (2008) a Enderova hra (2013), ktoré ukazuji uplatnenie softvéru v roznych zanroch a
Styloch. Vd’aka tejto vSestrannosti je After Effects zakladom postprodukéného procesu, a to
nielen pre svoje moznosti v oblasti vizualnych efektov, ale aj pre uzito¢nost’ pri farebnych
korekciach, titulkovych sekvencidch a dokonca aj pri vytvarani efektnych makiet
pouzivatel'skych rozhrani, ktoré mozno vidiet na obrazovkach vo filmoch a televiznych
seridloch (Plummer 2020). S kazdou dalSou verziou spolocnost Adobe pokracuje vo
vylepSovani tychto programov a zavadzani novych funkcii a vlastnosti, ktoré by mali
vyhovovat vyvijajicim sa potrebam filmarov, videoeditorov a tvorcov animovanej grafiky. Od
pociatkov linedrneho strihu az po stcasnt éru digitalnej filmovej tvorby zohravaji programy
Premiere Pro a After Effects od spolo¢nosti Adobe kIi¢ova tlohu pri formovani spdsobu
spracovania a transformacie audiovizualnych materialov (Christiansen 2013). V nasledujucich
kapitolach si preto rozoberieme najnovsie nastroje tychto programov, ktoré spolo¢nost’ Adobe

priniesla do prostredia audiovizualnej postprodukcie.

Metodologia vyskumu

Hlavnou témou Stidie je skumat sucasny stav vo vyvoji uZivatel'skych nastrojov na
postprodukciu videa, aj s vyuzitim umelej inteligencie. V kontexte ukotvenia problematiky,
¢lanok v ivode odkazuje na vyvoj strihovej a zvukovej montaze. Nasledne logicky prechadza
na konkrétne nastroje od spolo¢nosti Adobe a Specifikuje prednosti vybranych softvérov.
Sustredime sa na aplikacie z balika Creative Cloud a to programy Adobe Premiere Pro a After
Effects. Umeld inteligencia je beznym uzivatel'om pristupnejsia ako kedykol'vek predtym. Jej
implementécia do programov Adobe bola len otazkou C¢asu. Vyuzivanie strihového softvéru a
softvéru na komponovania scén, sa tym padom postiva rola editora z profesionala na bezného
uzivatela. Tym prichadza aj viac moZnosti a Siroké vyuZitie tychto softvérovych nastrojov.
Cielom prispevku je v teoretickej rovine sumarizovat’ poznatky o sti€asnom stave vyuzivania

umelej inteligencie v konkrétnych aplikaciach a poukézat, ale aj otestovat’ vybrané funkcie.

Stadia prinsa aktualne poznatky a praktické priklady vyuZzivania umelej inteligencie v praxi,
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ktoré su dostupné pre Siroké spektru uzivatel'ov. V prispevku sme vyuzili niekol’ko vedeckych
metod na dosiahnutie stanovenych cielov. V teoretickej Casti sme pracovali s dostupnymi
kniznymi a online zdrojmi, pri klasifikacii aplikacii a jednotlivych funkcii umelej inteligencie
sme vyuzili indukciu a dedukciu. ReSer§ dostupnych zdrojov a priamych pripadovych studii
z praxe demonstruju vysledky a efektivitu nastrojov Al v praxi. Stcastou §tadie je aj priame
testovanie vybranych funkcii a zhodnotenie ich funkcionality pre stfasni prax. V ramci
testovania si priblizime plusy, ale aj limity technologie. Tuto Cast’ vyskumu sme doplnili o
ukdzky fungovania jednotlivych funkcii s prepojenim na umelld inteligenciu vo forme
sprievodnych obrazkov. Objektom skumania st aplikacie od spolo¢nosti Adobe, konkrétne
Adobe Premiere Pro a Adobe After Effects, ktoré s vyuzivané v oblasti postprodukcie obrazu

a zvuku a maju integrované funkcie spojené s umelou inteligenciou.

Analyza a interpretacia vyskumu

Spolo¢nost’” Adobe zacala integrovat’ umelt inteligenciu do svojho portfélia uz od roku 2016.
Konkrétne od 18. Novembra 2016, kedy predstavila funkciu Adobe Sensei na konferencii
Adobe MAX (Berthiaume 2016). Ide o sadu inteligentnych sluzieb, ktoré kombinuji umela
inteligenciu (Artificial Intelligence) a strojové ucenie (Machine Learning). Kombinacia Al a
ML tak poskytuje Siroko uplatnitelné funkcie pre graficky dizajn, fotografiu, video a iné
kreativne odvetvia. Adobe Sensei dokaZze automatizovat urcité funkcie, ¢im umoziuje
profesiondlom z r6znych oblasti zamerat’ sa viac na kreativitu a menej na ¢asovo naro¢né
postproduk¢éné tkony. Technoldgia funguje na Adobe platforme, zahfiiajic Adobe Creative

Cloud, Document Cloud a Experience Cloud (Chafetz 2022).

Hoci Adobe Sensei nie je uplne autentickou umelou inteligenciou, pontika uzito¢né funkcie,
ktoré pomahajl pri kreativnej praci. Spolo¢nost’ Adobe vo svojich produktoch od pracovnej
verzie 24.0 postupne implementuje funkcie Adobe Sensei. V tejto kapitole sa blizsie pozrieme

na vyuzivanie Al nastrojov, ktoré¢ su zabudované priamo do aplikacii Adobe Premiere Pro

a After Effects ur€enych pre audiovizualnu postprodukciu.
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Automatické prekomponovanie — detekcia scén — uprava farieb

Umenie kompozicie urCuje, ¢o je v zabere, ako st objekty a subjekty usporiadané v fiom.
Kompozicia zéberu poskytuje velmi doélezity kontext audiovizualnemu dielu. Dokaze
vyrozpravat pribeh, upozornit na tému, oslovit' divdkov. V kontexte multiformatového
spracovania diela, ktoré je dnes uz zauzivané bezne v praxi, je nevyhnutné pracovat’ so zaberom
vo viacerych formatoch, a teda nielen v Standardnom Sirokouhlom rozliseni, ale aj vo formate
na vysku ¢i takzvane do ,.kocky* ato najmd pre potreby publikovania na socidlne siete.
Doposial’ bolo preformatovanie individudlnych zaberov otazkou ru¢ného postivania obrazu
v Zelanom formate a jeho Skalovanie ¢i orezavanie. Nova funkcia Auto Reframe v programe
Adobe Premiere Pro tvorcom automaticky upravuje selektované zabery do zelaného formatu

jednoducho jednym kliknutim.

Spolu s nastrojom Auto Reframe vo verzii softvéru Adobe Premiere Pro 24.1 pribudli aj funkcie
Scene Edit Detection a Color Match do rozhrania Adobe After Effects. Tieto nastroje boli v beta
testovani uz od roku 2022 v programe Adobe Premiere Pro (Berry 2018). Prvy menovany
nastroj rovnako ako Auto Reframe, napomoéze tvorcom multiformatovej postprodukcie a to
najmi tym, ktori pracuji s archivnymi zdbermi ¢i materidlmi tretich stran. Pri vkladani
audiovizualneho diela do rozhrania programu sa na ¢asovej osi zobrazuje len jeden uceleny
obraz, ktory je mozné upravovat’ len ako celok. Po aplikovani nového néstroja Scene Edit
Detection program automaticky rozpozna vnutorné strihy suboru, ¢im umoZzZni tvorcom
jednoducht manipulaciu individualnych zaberov a ich mozné prestrihanie do novej sekvencie.
Nastroj Color Match je nasledne mozné pouzit’ pri Uprave individudlnych zéberov, ktoré
nemusia pochadzat’ z rovnakého miesta nakrucania, pripadne st doplnené z iného natacacieho
dia ¢i dokonca nakritené za pomoci iného nahravacieho zariadenia, ktoré reflektuje farebnti
Skalu v odlisnych odtienioch. Spolu s tymto néstrojom pribudol aj nastroj Auto Color, ktory
jednym kliknutim upravi expoziciu, kontrast ¢i vyvazenie bielej a to aj zo surovych zdznamov

nahratych v profesiondlmi vyuzivanom Log profile (Vlach 2023). Opét’ st tvorcovia vd’aka

tymto nastrojom ulah¢eny o manuélnu pracu, ktora celkovy proces uprav nasobne urychl'uje.
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Funkciu sme sa rozhodli otestovat’ na vlastnom projekte audiovizudlnej reklamy. Najskor sme
klasickymi strihovymi metédami vytvorili minitova reklamu vo formate Full HD v rozliSeni
16:9. Nasa ¢asova os pozostavala z jedného radu zaberov, z jednej zvukovej stopy a z viacerych
individualne vlozenych textovych poli. Pre testovanie tikonu sme vyuzili zabery rozli¢nych
rozliSeni a to ako Full HD tak aj 4K, priCom do obrazu boli vlozené aj transparentné grafické
elementy. Celkovo sme vo finalnom audiovizualnom diele pouzili 30 zaberov. Ru¢na uprava
kompozicie vietkych zaberov o celkovej dizke 1 minity nam do Zelaného Instagramového
formatu 9:16 trvala priblizne 6 minut. Nastroj Auto Reframe sme pouzili na vSetky elementy
naraz, priCom analyza a samotné uplatnenie efektu trvalo len par sekind. V drvivej vécsine
pripadov nastroj spravne komponoval zaber a snaZil sa do obrazu na vySku zmestit’ ¢o najviac
podstatnych informécii. Problém nastal pri kombinovani zaberu a textového pol'a. Na Obrazku
1 mdézeme vidiet' porovnanie rucnej upravy a upravy kompozicie s vyuzitim nastroja Auto
Reframe. Po kontrole a naslednom upraveni nepresnosti nastroja sme sa do finalnej upravy
kompozicie dostali za necelé¢ 3 minuty. Nastroj s vyuzitim Al nam tak uSetril priblizne polovicu
Casu pri Uprave kompozicie do iného formatu. Treba vSak poznamenat, Ze rychlost’ nastroja
spo¢iva aj vo vypoctovej sile pocitacového zariadenia. Preto sa vysledky moézu 1iSit' od

pouzivatel'a k pouzivatelovi.

FYZIOTERAPIE
UHERSKY BROD

Obrazok 1 Porovnanie vysledkov tipravy kompozicie

(nalavo — pdvodny zaber, v strede — ru¢ne upraveny zaber, napravo — upraveny zaber s Auto Reframe)
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Dalsi nastroj, ktory vyuziva umelu inteligenciu je Scene Edit Detection. Jeho vyuzitie najdeme
najmi v situaciach, kedy uz nemame pristup k zdrojovym stiborom. V praxi to znamena, ze ak
by klient chcel zo starSieho videa vytvorit’ video na Instagram ¢i int socidlnu platformu, museli
by sme v strihovom programe manualne hl'adat’ a vytvérat’ strihy, aby sme nasledne mohli
kompozi¢ne upravit’ dany zaber alebo scénu. Pri vide4ch s vysokou frekvenciu strihu méze
tento proces trvat’ aj niekol’kondsobne dlhsie ako celkova stopaz videa. V naSom teste sme
vyskusali presnost’ tohto nastroja vyuzitim rovnakého reklamného videa ako v predoslom teste.
Manudalne nam strih z hotového videa na jednotlivé zabery trval necelé 2 minuty. Nastroj
minutové video analyzoval za presne 8 sekund. Nastroj bol pri jednoduchych strihoch na
snimok presny, jediny problém ma v aktualnej verzii s vyuzitim prechodov. Na zdver videa sme
pouzili jednoduchy prechod do bielej farby. Néstroj mal s tymto prechodom problém, nakol'ko
nedokazal urcit’, kedy jeden zaber kon¢i a druhy zacina. Na Obrazku 2 si mézeme vSimnut’, Ze

zaverecny prechod nechal ako celistvy zaber, inak bola automaticka detekcia scény presna.

Obrazok 2 Porovnanie ¢asovej osi manudlneho a automatického strihu scény

Pri poslednom teste sme vyskusSali presnost’ nastroja Color Match, ktory by mal dokazat
koloristom ul'ah¢it’ rutinné upravy farieb, ako napriklad vyvaZenie bielej, kontrast, sytost’ farieb
¢i hibku ¢iernej. Na internete moézeme najst’ vel'a porovnani s vyuzitim tohto nastroja, ktoré
vSak vyuZzivaji zabery z rovnakych zariadeni. V tomto pripade sa javi byt nastroj ako vel'mi
uzitoéni a presny. My sme sa preto rozhodli otestovat ndstroj pri Uprave farieb zaberov
vyhotovenych z dvoch odliSnych kamier, ktoré maju taktiez aj odliSnt farebnti schému, pricom
vSak boli nakritené v rovnakom prostredi a v prirodzenych svetelnych podmienkach. VyuZitie
nastroja je pomerne jednoduché, staci si vybrat’ referenény snimok, nastavit’ komparacné
rozhranie prehl’'adového okna a nasledne aplikovat’ néstroj. Najskor sme ndstroj otestovali pri

zéabere, ktory este nebol nafarbeny, surovy material bol vo flatovom profile, takze absentoval

na farbach aj kontraste. V takomto nastaveni je mozné jednoduchsie upravovat’ farby a menit’




Matus VISVADER a Jan PRONER

MKD revue, roénik 11 (2024), ¢islo 1, ISSN: 1339-777X

farebny ton scény. V tejto situdcii bol néstroj spolahlivy a na podklade referenéného obrazku
automaticky pridal kontrast, sytost’ farieb aj odtieni pletovej farby. Tieto Upravy zvladol

vykonat’ v priebehu niekol’kych sekind.

Obrazok 3 Porovnanie vysledkov nastroja Color Match

R
e e e

(naPavo — upravena referencia, v strede — neupraveny zaber, napravo — upraveny zaber s Color Match)

Rozdielne vysledky vsak prichadzaju v pripade, Ze v referenénom obrazku rezonuje vyraznejsia
farebnd schéma a taktiez, ked’ surovy zédber mame uz nejakym sposobom nafarbeny, bud’
Standardnym profilom alebo uz inou Upravou farieb. V tomto pripade je nastroj nepresny
a dokéze sa len priblizit’ referencii, priCom je potrebna este ru¢na uprava dané¢ho zaberu do
zelaného farebného profilu. Na referencnom zabere v Obrazku 4 modzeme pozorovat
vyraznejsiu tyrkysovu farbu, ktori nastroj neidentifikoval a neprispdsobil v Zelanom zébere.
V takomto pripade povaZzujeme néstroj za nie vel'mi pouZitelny a jeho vyuZitie tak skor najdu
tvorcovia, ktori svoje surové zdbery maju vytvorené v nekontrastovanych a nesytenych farbach,

pri¢om sa v danych zaberoch nemenia ani svetelné ani farebné podmienky.

Obrazok 4 Porovnanie vysledkov nastroja Color Match s farebnym profilom

(nalavo — upravena referencia vo farebnom profile, napravo — upraveny zaber s Color Match)

Prevod reci na text a strih na baze textu
V minulosti vyzadovalo vytvéranie titulkov a prepisov zna¢né financné aj Casové zdroje.

V stcasnosti technologicky pokrok ulahcuje vytvaranie tituliek prostrednictvom vyuzivania
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nastrojov na prevod reci na text, takzvany néstroj Speech to Text. Tento inovativny ndstroj je
schopny vytvérat’ presné prepisy vo viac ako osemnastich jazykoch, u¢inne rozliSovat’ medzi
viacerymi hovoriacimi a syntetizovat’ titulky, ktoré su v stilade s nuansami kadencie a recovych
vzorcov pozorovanych v obsahu videa. V ramci panela Captions, maji pouzivatelia moznost’
oznaCit audiovizudlne materidly na automatické titulkovanie softvérom, pricom na
synchronizaciu sa pouziva ¢asovy kod (SMPTE). Po automatickom generovani titulkov mézu
pouzivatelia tieto titulky upravovat’ sposobom analogickym k funkciam, ktoré poskytuje nastroj
Text; to zahtna Gpravy velkosti, farby, Stylu pisma a sucasni upravu vsetkych novo pridanych
titulkov. Okrem toho tento mechanizmus prepisu zavadza moznost’ strihu na baze textu,
takzvany Text-Based Editing (Thomas 2023). Jednoduchym odstrdnenim textov z prepisu sa
automaticky vyrezl prislusné segmenty audiovizudlneho obsahu. Tato funkcia dava tvorcom
moznost UCelne a efektivne vytvorit predbeznu verziu svojich projektov odstranenim

neuspesnych zaberov, usekov bez aktivity alebo vyplnkovych slov.

Tento néstroj zatial' funguje len vo vybranych svetovych jazykoch, pricom nie je mozné ho
otestovat’ v slovenskom jazyku. V praxi sa vSak autori stretnt s vyuzivanim tohto nastroja pre
slovenskych ¢i ¢eskych klientov, ktori budu vo svojich audiovizualnych dielach rozpravat
v angliétine, avSak nie v prirodzenom prizvuku. Automaticka transkripcia zvukovej stopy je
Vv pripade respondenta, ktory Ciastoéne zle vyslovuje frazy ama silny akcent prekvapivo
spol’ahliva. Minutové video zvladol nastroj Speech to Text prepisat’ za necelych 15 seklnd,
pricom néslednd tvorba tituliek do videa predstavovala len prekliknutie na nastroj Create
Captions, ktory v priebehu 5 sekind na ¢asovii os pridal transkripciu v tempe, v ktorom
respondent na kamere hovori. Na Obrazku 5 mézeme vidiet’ v paneli nal'avo celu transkripciu

videa, priCom na ¢asovej osi su v oranzove] farbe automaticky pridané titulky s medzerami,

V ktorych respondent nerozprava, pripadne sa nadychuje.
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Obrazok 5 Vyuzitie nastroja Speech to Text a nasledné automatické generovanie tituliek

Transkripcia minatového videa mala 143 slov a 802 znakov. V celej transkripcii sme nasli 7
chyb, pri¢om iSlo najmi o vlastné mend alebo slova, ktoré maju rovnaku, pripadne podobnu
vyslovnost’. Napriklad ,,3D* néstroj prepisal ako ,,three the alebo ,,colored bee wax* ako ,,color
and B works®. Uspesnost nastroja tak bola na hranici 95%. Nastroj aj napriek nie stopercentnej
uspesnosti vyrazne urychl'uje proces titulkovania. Celkovy proces otitulkovania a transkripcie
minatového videa trval nie viac ako 2 mintty so zaratanim textovych uprav. Proces sme
zopakovali aj manualne priCom nam trval az 9 mindt. Funkcia strihu z transkripcie v nasom

pripade fungovala vel'mi spol’ahlivo a jednoducho. Vymazanie textu z transkripcie automaticky

znamenalo Gpravu Casovej osi V realnom ¢ase strihnutim a napojenym nasledujiceho zaberu.

11
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Content-Aware Fill

Funkciu Content-Aware Fill mozno poznat’ z programu Adobe Photoshop. Prostrednictvom
tejto funkcie dokazeme z fotografii odstranovat’ nezelany objekt ¢i subjekt. Ide tak o druh
digitalnej retuse. Pri statickych fotografiach je tento proces pomerne jednoduchy. Oznacenim
pomocou nastroja Lasso Tool vyberieme cast’ fotografie, ktori nechceme a program nam

automaticky vyplni vystrihnuta ¢ast’ z fotografie na zaklade okolitych informacii.

- - - * =

Obrazok 3 Nastroj Concent-Aware Fill pri uprave fotografie (misterclippingpaths.com 2024)

Odstranenie neziadiceho objektu alebo subjektu z videa, je vSak ¢asovo ndrocnejsSim procesom,
ak berieme v ivahu beznu snimkovu frekvenciu videa, teda 24 fotografii za sekundu. Postup,
ktory uplatiiujeme pri Gprave fotografie, by sme tak museli niekol'konasobne zopakovat pri
uprave par sekundového zaberu. Novéa verzia tohto nastroja sa vSak dostala uz k beZznym
pouzivatelom aj do programu Adobe After Effects. Tato funkcia je pohéaianéd rovnako cez
Adobe Sensei a dokdZe automaticky odstranit’ vybrani oblast’ obrazu na zaklade analyzy
snimky v Case, aby syntetizovala nové pixely z inych snimok. Na vybranom zibere staci
nakreslit’ masku okolo oblasti a program ju okamzite nahradi novymi detailmi obrazu z inych
alebo podobnych pixelov daného snimku. V rdmci postprodukcie sa tym otvara nova moznost’,
ako digitdlne manipulovat’ uz s nato¢enymi zabermi. Praktické vyuzitie ndjdeme napriklad pri
odstraneni kablov, mikrofonov, stativov alebo dokonca ¢lenov Stdbu zo zdberov. Pripadne
rekvizit, ktoré boli omylom umiestnené na scéne. Postprodukény proces tymto spdsobom

dokdze uSetri mnozstvo Casu ale aj zna¢né finan¢né prostriedky, ktoré by boli nevyhnuté pre

opitovné nakritenie danej scény. Vdaka Al a ML funkciam dokaZe tento néstroj po novom

12
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zakryvat' aj pohyblivé objekty ato aj v dynamickych zaberoch. V ramci testovania tejto
funkcionality sme experimentovali s tromi zabermi. VSetky boli vo formate Full HD a mali Sest’

sekund. Samotny panel — Content-Aware Fill, pontka nickol'’ko mozZnosti (Obrazok 4).

Content-Aware Fill =
Fill Target
i Lighting Correction
Moderate
Range

Work Area

Alpha Expansion

( Create Reference Frame

Fill Method Generate Fill Layer

Surface

Obrazok 4 MoZnosti panelu Content-Aware Fill

Fill Target predstavuje samotnu Cast’ obrazu, ktori bude program generovat’. Alpa Expansion
predstavuje rozsirenie vybranej Casti obrazu. DoleZitou moznostou je Fill Method. Na vyber
mame V stcasnej verzii programu z troch moznosti. Object, Surface alebo Edge Blend. Tieto
metody sa liSia v zavislosti od scény, ktort chceme generovat’. Nasledne sa naskytuje moznost’
Lighting Correction, ktora simuluje do vygenerovanych obrazkov svetelné¢ podmienky scény.
Moznost’ Range urcuje, ¢i chceme generovat’ obraz do celej scény alebo iba vybranej Casti.
Predposledna moznost' je Create Reference Frame. Tato funkcia nas odkaze priamo do
programu Adobe Photoshop, kde si mézeme vytvorit' referencny obrdzok, ako mé scéna
vyzerat po€as generovania obrazu. Ide o skvelu funkciu, ktora pomdze Al generovat’ obraz na
zéklade urcitej predlohy. V teste ¢. 1 sme vyuzili metddu objektu, nakol’ko sme zo scény
odstranovali pohyblivy objekt, automobil. Prvym krokom je vytvorit’ masku, ktora bude priamo
sledovat’ nas objekt. Selekcia cez masku urcuje oblast’ videa, ktor bude program generovat’.
Samotni masku treba animovat’ cez klIi€ové snimky, nakol'ko ide o pohyblivy obraz. Po
animacii masky sme v ramci panelu zvolili moznost’ objekt, d’alej zaskrtli moznost’ svetelnej
korekcie a zvolili moznost’ generovat. Program vygeneroval obraz do 25 sektind, pricom
celkova dizka klipu je 6 sekind a formét videa bol Full HD. Rovnaky zaber vo formate 4K

program generoval vySe minuty. Z vysledku testu sme boli prijemne prekvapeni. Generovany

obraz do vybranej masky spol’ahlivo nahradil samotny automobil.
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Obrazok 5 Vysledok testu ¢. 1

V druhom teste sme opét’ vyuzili zaber z dronu. ISlo o pohl'ad na plaz z vtacej perspektivy, z
ktorého sme chceli odstranit’ I'udi, ale aj pilota dronu. V tom pripade sme postupovali rovnako,
vytvorili si masky okolo naSho objektu, zapli funkciu svetelnej korekcie a programu sme
dopomohli aj s referenénym obrazkom z programu Adobe Photoshop. Generovanie obrazu
Vv tomto pripade trvalo 36 sekund vo formate Full HD. Avsak, vysledok nenaplnil nase
oCakévania. Je zrejmé, ze pri kombinacii viacerych textur, ako bolo v tomto pripade, piesok,
ale aj voda, Al nedokazalo syntetizovat’ vhodné pixely na dotvorenie obrazu. Samotné postavy
sice dokdzal program vymazat’, ale namiesto nich dochédza k deformécii obrazu a vizudlnym

nedostatkom.

Obrazok 6 Vysledok testu ¢. 2

Pri teste ¢.3 sme vyuzili namiesto funkcie Object moznost’ Surface, ¢ize generovanie obrazu vo
forme textary. Na tento test sme pouzili zaber, z ktorého budeme chciet’ odstranit’ detaily,
napriklad logo Apple alebo dekordciu v pozadi. Opit’ sme na zabere vytvorili selekciu Casti,
masku, ktort chceme nahradit’ vytvorenym obsahom. Vyhodou tohto zaberu je, Ze neobsahuje
rychly pohyb kamery. Na obraze sa nam tak nevytvara motion blur a animécie masiek s

vyrazne jednoduchsie. Celkovy ¢as generovania obrazu vo Full HD kvalite trvalo priblizne 41

sekuind. Vysledok nas prijemne prekvapil. Textara steny, ale aj samotné logo boli nahradené
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a svetelne prisposobené prostrediu. Vybrané sekcie obrazu boli vygenerované bez akychkol'vek

vizudlnych nedostatkov.

Obrazok 7 Vysledok testu ¢. 3

V ramci postprodukcie sa pri funkcii Content aware fill s vyuzitim Al otvaraju nové moznosti
ako digitalne manipulovat’ uz natoCeny material. Praktické vyuzitie najdeme napriklad pri
odstraneni produktov, kablov, mikrofénov, stativov alebo dokonca ¢lenov §tabu zo zaberov,
pripadne rekvizit ¢i inych nezelanych objektov na scéne. Na zaklade testov sme jasne
demonstrovali vyuzitie tejto funkcie. Okrem pozitiv ma tato technologia aj urcité limitacie. Ak
je predmet, ktory chceme odstranit’ na scéne prili§ vel’ky alebo st pohyby kamery prilis rychle,
generovany obsah je nepresny a dochadza k ur¢itym vizualnym nepresnostiam. Podobne je to
aj pri viacerych texturach, kedy program nedokéaze generovat’ spravne pixely alebo simulovat’
odlesk vody, ¢o poukazal nas test ¢. 2. Aj napriek ur¢itym limitom, samotny postprodukény
proces s vyuzitim Al technolégii dokaze uSetrit mnozstvo casu, ale aj znacné financné
prostriedky, ktoré by boli nevyhnuté pre opatovné nakrutenie danej scény. Kompletné testy aj

vo forme videa prikladame na linku v prilohe A.

Rotoscoping a Rotobrush 3.0

Pojem rotoscoping sa vyuziva vo filme a animécii uz viac ako 100 rokov. Ide o proces animacie,
kedy dochéadza k obkresl'ovaniu Zivo natocenych zaberov, snimok po snimku. Naj¢astejSie sa
tato technika vyuzivala na oddelenie herca od pozadia. Aj ked’ je tato technika ¢asovo vel'mi
narocnd, po jej realizacii je mozné dosiahnut’ fascinujuce vysledky. Obkresleny subjekt moze
sluzit’ ako referencia pre animaciu alebo moze byt dosadeny do novej kompozicie. Jednym
Z prvych priekopnikov tohoto procesu bol animator Max Fleisher, neskor jeho technoldgiu

rozvijal aj Walt Disney, ktory ju vyuzil napriklad vo filmoch ako Snehulienka a sedem

trpaslikov (1937) alebo Marry poppins (1964).
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Obriazok 8 Technika Rotoscoping vo filme Marry poppins (1964)

Vyznamny progres nastal v roku 1997, kedy Bob Sabiston vyvinul samostatny softvér na
digitalny rotoscoping. Aj napriek tomu vsak i$lo o proces vel'mi ¢asovo naro¢ny, nakol’ko sa
stale vykondval snimok po snimke (Shlapak 2017). Spolo¢nost’ Adobe do svojho programu
Adobe After Effects eSte v roku 2020 implementovala néstroj Rotobrush & Refine Edge.
S najnovsou aktualizaciou 24.2.1. vsak prislo k revolu¢nému posunu tohto nastroja, ktory je po
novom pohéanany umelou inteligenciou. Zakladna funkcia néstroja sa nemeni, vd’aka nemu
modzeme oddelit’ subjekty od pozadia a nasledne za ne vlozit’ textové polia, komponovat’ ich do
novych scén, ¢i menit ich sicasné pozadie. StarS$i model bez umelej inteligencie si vyzadoval
ruc¢nl Upravu pouzivatel'om, nakol’ko nastroj nebol schopny spravne odliSovat’ napriklad vlasy,
¢i drobné medzery v podpazusi subjektov. S novou verziu si dokaze efekt poradit’ aj pri
zlozitejSich situdciach ako st pohyblivé kuceravé vlasy alebo prekryvajice sa koncatiny
v rychlom pohybe. Oproti starSej verzii je taktieZ o 30% rychlejsi (Vandeput 2023). Skvelym
pomocnikom je aj rozoznavanie okrajov, ktoré¢ dokaze identifikovat pixely v popredi a pozadi,

¢im sa subjekt lepSie izoluje od pozadia.

V ramci testu vyskuSame obe verzie efektu Rotobrush. Na test sme zvolili zaber z boku na
Sportujucu Zenu. Tento zaber bol vybrany zamerne, najma kvoli zlozitosti tikonu pre detaily
vlasov alebo miest medzi vlasmi a prekryvania koncatin v behu. Pri oboch verziach sme vyuzili

aj moznost’ Refine Edge, ¢iZe rozpoznavanie okrajov, ktoré by malo prispiet’ k va¢$im detailom

Vv oblasti vlasov. Samotny proces rotoscopingu realizuje v programe cez nastroj Rotoscope a
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vyuzivame Stetec, pomocou ktorého si vyznacime cCast’ zaberu, ktory chceme vyrezavat'.
Nasledne potrebujeme selekciu zmrazit, atym sa za¢ne samotny proces. Ten prebieha
vypoctom a postivanim danej masky po snimkach. Nastroj nasledne pontka d’alSie moznosti,
ako upravit’ findlne detaily, napriklad tvrdost’ ¢i priehl'adnost’ okrajov. Vyuzity zaber bol vo
formate Full HD o dizke 5 sekund. Rotosope 2.0 bez Al trval tento proces 4 mintty a 25 sektind.
Naopak, Rotoscope 3.0 s vyuzitim Al bol rychlejsi o 45 sekund. Ak sa pozrieme na vysledky
a detaily, Rotoscope 3.0 si lepsie poradil so samotnou maskou a ponuka vyssiu kvalitu detailov.

Pri 2.0 sa taktiez stalo, ze maska bola miestami nekompletna. Ak teda porovnavame technologiu

S a,,bez* vyuzitia Al, Rotospope 3.0 predstavuje rychlejsi a efektivnejsi spdsob.

Obrazok 9 Porovnanie vysledkov nastroja Rotobrush 2.0 a Rotobrush 3.0

Zaver

Umeld inteligencia implementovand do prostredia strihovych programov je v sucasnosti
skvelym nastrojom, ktory dokéaze editorom vyrazne pomoct’ a usetrit mnozstvo Casu. Taktiez
modzeme povedat, ze vd’aka umelej inteligencii sa rola editora a tvorcu medidlnych obsahov
vyrazne rozsiruje z profesiondlov, na beznych uzivatel'ov. Néstroje zobrazené v tejto Stadii
budu podrobené v nasledujiicich mesiacoch réznym aktualizacidm, ¢im sa ich vyuzitelnost
a pristupnost’ nasobne rozsiri. Trendy v oblasti audiovizudlnej postprodukcie je preto ddlezité
uzko pozorovat aadaptovat nové pracovné postupy do kazdodennych postprodukénych

¢innosti. V audiovizualnom priemysle rovnako ako v kazdom inom priemysle, ktoré¢ je spité

s informa¢nymi technologiami Coraz viac plati, Ze pre udrZanie relevantnosti na trhu prace je
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kriticky doélezité celozivotné vzdeldvania a navySovanie zru¢nosti v konkrétnej kariérnej

oblasti.
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