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Abstrakt

Ciel'om predkladanej bakalarskej prace je priblizit’ vyuzitie voI'ne dostupného softvéru na
tvorbu videi pre socidlne siete prostrednictvom edukativnych tutoridlov v programe CapCut.
Uvodné kapitoly prinasaji resers strihovych programov a detailnu charakteristiku samotnej
aplikacie. Taziskom préace je tvorba in§truktaznych videi (zaznamenanych cez OBS Studio),
ktoré Citatel'a prevadzaji procesom od hrubého strihu az po pokrocilé vizualne efekty. Zis-
kané postupy st nasledne aplikované priamo v praxi pri tvorbe realnych marketingovych
prispevkov pre konkrétny salon krasy (Aura Beauty Studio). Zaver prace analyzuje tech-
nické Specifika platforiem a poskytuje ucelent sumarizaciu odporacani pre uspesnu dis-
tribaciu vertikalneho videoobsahu.

Kli¢ova slova
CapCut, strih videa, postprodukcia, socialne siete, videomarketing, tutorial, OBS Studio,
freemium

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to present the use of freely available software for creating
social media videos through educational tutorials in the CapCut software. The introductory
chapters provide a literature review of video editing programs and a detailed characterization
of the application itself. The main focus of the thesis is the creation of instructional videos
(recorded via OBS Studio) that guide the reader from rough cutting to advanced visual
effects. These procedures are then practically applied in creating real marketing posts for a
specific beauty salon (Aura Beauty Studio). The conclusion analyzes the technical specifics
of individual social networks and provides a comprehensive summary of recommendations
for the successful distribution of vertical video content.

Keywords
CapCut, video editing, postproduction, social media, video marketing, tutorial, OBS Studio,
freemium
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Standardny pomer stran obrazu pre Stvorcové video

oznacenie pre video v rozliSeni 1920 x 1080 s progresivnym riadkova-
nim obrazu

oznacenie pre video vo vysokom Quad HD rozliSeni (2560 x 1440 pi-
xelov) s progresivnym riadkovanim

Standardny Sirokouhly pomer stran obrazu pre horizontalne video
rozliSenie obrazu (Sirka x vyska v pixeloch), oznacované aj ako Full HD

oznacenie pre vysoké rozliSenie obrazu (horizontdlne rozliSenie
priblizne 4000 pixelov)

oznacenie pre video v Standardnom HD rozliSeni 1280 x 720 pixelov
s progresivnym riadkovanim obrazu

oznacenie pre ultra-vysoké rozliSenie obrazu (horizontdlne rozliSenie
priblizne 8000 pixelov)

Standardny pomer stran obrazu pre vertikalne video (vhodny pre soci-
alne siete)

Artificial Intelligence — umel4 inteligencia
Advanced Video Coding — pokrocilé kodovanie videa

Business to Business — obchodny model definujtci transakcie a vztahy
medzi dvoma alebo viacerymi podnikatel’skymi subjektmi

Call to Action — vyzva na akciu
Click-Through Rate — miera prekliknuti

Fast Forward MPEG — softvérovy framework s otvorenym zdrojovym
kdédom na spracovanie multimédii

Frames Per Second — snimkové frekvencia (pocet zobrazenych snimok
za jednu sekundu)

Full High Definition — plné vysoké rozliSenie obrazu (1920 x 1080 pi-
xelov)

Gigabyte — gigabajt (jednotka kapacity digitalnej pamite)

Standard pre pokrocilé koddovanie videa



H.265
HD

HEVC

i0S

macOS

MOV

MP4

OBS

PAL

RAM
SaaS

SRT

VFX

Standard pre vysoko efektivne kodovanie videa (ndstupca H.264)

High Definition — vysoké rozliSenie obrazu (Standardne od 1280 x 720
pixelov vyssie)

High Efficiency Video Coding — vysoko efektivne kodovanie videa
(oznacované aj ako H.265)

iPhone Operating System — mobilny operacny systém vyvinuty spoloc-
nostou Apple

Macintosh Operating System — operacny systém pre pocitace spoloc-
nosti Apple

QuickTime Movie — multimedialny format (kontajner) vyvinuty spo-
lo¢nost’ou Apple

MPEG-4 Part 14 — Standardizovany multimedialny format (kontajner)
pre ukladanie obrazu a zvuku

Open Broadcaster Software — vol'ne dostupny program na nahravanie
obrazovky a zivé vysielanie

Phase Alternating Line — eurdpsky Standard kodovania farebného tele-
vizneho vysielania

Random Access Memory — operacna pamat pocitaca

Software as a Service — softvér poskytovany ako sluzba (distribucny
model zalozeny na predplatnom)

SubRip Subtitle — Standardny format textového siboru na ukladanie ti-
tulkov

Visual Effects — vizualne efekty (digitalne obrazové efekty tvorené
v postprodukeii)
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Uvod

V sucasnej digitalnej ére sa socidlne siete stali neoddeliteI'nou sucast'ou kazdodennej komu-
nikécie i marketingovych stratégii. S narastajicou popularitou platforiem ako TikTok, In-
stagram ¢i YouTube sa do popredia dostava predovsetkym format kratkych vertikalnych vi-
dei. Tvorba a publikovanie takéhoto audiovizudlneho obsahu uz nie je vysadou uzkej
skupiny profesionalov, ale stava sa beznou aktivitou miliénov pouzivatelov. Pre tvorcov
obsahu i pre lokalne podniky je preto kI'i€¢ové zvolit’ si spravny editacny program. Idealny
softvér by mal komplexne pokryvat’ vSetky ich technické poziadavky, no zaroven by mal
disponovat’ jednoduchym a intuitivnym ovladanim. Tieto prisne kritéria v stiéasnosti spiiia
aplikécia CapCut, ktord vznikla priamo s ciel'om ulah¢it’ a zefektivnit’ ipravu videi uréenych
primarne pre prostredie socidlnych sieti.

Hlavnym ciel'om tejto bakalarskej prace je vytvorenie komplexnych edukativnych vi-
deonavodov (tutorialov), ktoré demonstruju najcastejsSie operacie a Specialne efekty v pro-
grame CapCut. Praca je koncipovand ako zrozumitel'ny sprievodca, ktory umozni rychlu
orientaciu v postprodukénom procese aj uplnym zaciato¢nikom. Dal§im dolezitym cielom
je prepojenie tychto technickych postupov s redlnou praxou, o je realizované prostrednic-
tvom tvorby konkrétnych marketingovych vystupov.

Text prace plynule prechadza od teoretickych vychodisk az po praktickt aplikdciu.
Uvodné kapitoly st venované literarnej resersi, ktora objasiiuje zakladné principy teorie stri-
hovej skladby a vyvoj digitdlnej postprodukcie. Nésledne sa praca zameriava na analyzu
sti¢asného trhu so softvérom na Gpravu videa, pricom kladie doraz najmé na vol'ne dostupné
programy, do ktorych spada aj aplikdcia vyuZivana v tomto projekte. Dalsia Gast’ prinasa
podrobnu charakteristiku samotného programu CapCut, jeho pracovného prostredia a ino-
vativnych klI'i€ovych funkeii.

Samotné tazisko prace spociva v metodike tvorby tutoridlov, ktoré boli zaznamenané
pomocou programu OBS Studio a nésledne spracované v editore CapCut. Tieto inStruktazne
postupy su demonstrované na redlnych vizudlnych ukazkach, od zékladného strihu cez pracu
s maskami a farebnym klIiCovanim aZ po automatické generovanie titulkov. V zaverecnej
faze su vsetky tieto postupy aplikované na marketingovych prispevkoch navrhnutych pre
salon Aura Beauty Studio. Praca v zavere opisuje technické Specifika videovystupov pre
rozne platformy a prinasa ucelent sumarizaciu odporucani, ktord sluzi ako prakticky manual
pre Uspesnu tvorbu obsahu na socialnych siet’ach.

21



1 Tedria strihovej skladby a videoprodukcie

Tvorba videi si v dnesnej dobe vyzaduje nielen kreativitu, ale aj technické zru¢nosti. Skor
nez pouzivatel' za¢ne pracovat’ s modernymi programami, akymi su napriklad CapCut ¢i
DaVinci Resolve, je nevyhnutné, aby porozumel zakladnej teorii strihu a vyvoju postpro-
dukcie. Tato kapitola sa preto venuje vysvetleniu zakladnych pojmov, hlavnym ciel'om stri-
hovej skladby a prechodu k digitdlnemu spracovaniu obrazu.

1.1 Principy strihovej skladby

Strihova skladba okrem technického spajania zaberov predstavuje aj zédkladny nastroj pre
organizaciu audiovizualneho materialu a rozpravanie pribehu. Podl'a Dancygera je najtazSou
ulohou strihaca poskladat’ zabery tak, aby davali zmysel a tvorili uceleny pribeh. Autor musi
v nato¢enom materiali najst’ hlavni myslienku a dbat’ na to, aby kazda scéna vyvolala
u publika zamysl'ant emociondlnu odozvu. Cielom strihu teda nie je ndhodné radenie obra-
zov, ale dosiahnutie tzv. narativnej jasnosti (zrozumitel'nosti pribehu), vd’aka ktorej sa divak
dokéze orientovat’ v deji a postavach [1].

Tento pohl'ad dopiia aj Gael Chandlerova, ktora definuje strih primarne ako umelecky
proces rozpravania pribehu, nie ako technicky ukon. Hlavnou tlohou postprodukcie je neu-
stale posuvat pribeh vpred. Pri kazdom jednom strihu musi byt’ uréena motivacia a opod-
statnenost’. Nemal by sa robit’ len z estetickych dovodov, ale musi prispievat’ k dynamike
deja, rozvoju akcie ¢i k hlbSiemu myslienkovému procesu postavy. Jednotlivé zabery sa tak
spajaju do jedného uceleného pribehu, ktory dokdze udrzat’ divdkovu pozornost’ [2].

111 Kritéria vyberu zaberu

Pri praci s hrubym materialom sa musi autor rozhodnut’, ktory z mnozstva natocenych zabe-
rov pouzije. Chandlerova v stilade s tedriou Waltera Murcha definuje hierarchiu Styroch kri-
térii, podl'a ktorych by sa mal autor rozhodovat’. Tieto kritéria st zoradené podla priority:

1. Dramatick4 hodnota: Prvoradym faktorom je pre autora emocionalna kvalita predvede-
ného hereckého vykonu.

2. Zrozumitel'nost’ akcie: Druhé kritérium sa zameriava na to, ¢i zdber jasne komunikuje,
¢o sa v scéne deje, a posuva dej d’ale;.

3. Tempo: Tretim faktorom je rytmus, pri ktorom autor vybera zaber, ktorého rychlost’
najlepsie vyhovuje toku pribehu.

4. Technické parametre: AZ na poslednom mieste stoji vizudlna dokonalost’ (ostrost’ ¢i
svietenie).

Tato hierarchia naznacuje dolezity princip strihovej skladby. Divék je ochotny odpustit’
technicku nedokonalost’ (napriklad mierne rozostrenie), ak ma scéna pre neho silné emocie,
no neodpusti technicky dokonaly zaber, ktory je nudny alebo zle zahrany [2].
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1.1.2 Intuicia a metricka montaz

Napriek existencii teoretickych pravidiel zohrava kI"aicovl tlohu aj intuicia, a to hlavne pri
rychlej tvorbe obsahu na socialne siete. Aj Sergej Ejzenstejn, povazovany za otca teorie fil-
movej montaze, priznal, ze nato¢eny material moze byt’ podnetnejsi nez povodny zdmer au-
tora, pricom dokaze vyvolat’ emdcie, ktoré povodne neboli planované. Editori ¢asto zist'uju,
ze emotivne scény funguju lepsie, ked’ sa riadia pocitmi, ktoré v nich material vyvolava, nez
striktnou logikou [2].

V kontraste s intuitivnym strihom stoji metrickd montaz. Tento princip je zaloZeny na
matematickom pomere diZok jednotlivych zaberov. Postupné skracovanie strihu obmedzuje
Casovy usek na spracovanie vizualneho obsahu publikom, ¢im sa prirodzene zvySuje napétie
a takisto aj celkova intenzita danej sekvencie [1].

Tento teoreticky zéklad je v su€asnosti dominantny pri tvorbe dynamickych videi na
socialnych sietach. Rychly a uderny strih je tu nevyhnutnost'ou, pricom podl'a analyz sa
idealna dizka takychto kratkych videi pohybuje v rozmedzi od piatich do deviatich sekund.
Hlavnymi zastupcami tohto formatu st v sucasnosti vided na platforme TikTok, funkcia
Reels a pribehy (Stories) na Instagrame, ¢i formaty na sieti Snapchat. Rytmické striedanie
kratkych zéberov tak nesluzi len na budovanie dramatického napétia, ale primarne na udr-
zanie pozornosti divdka. Ak totiz video strati svoju dynamiku, pouZzivatel okamzite pre-
chadza na d’al$i obsah a povodné video nedopozera do konca [3].

Je v8ak ddlezité podotknut, Ze hoci technologia pokrocila, podstata strihu zostava I'ud-
ska. Rozhodnutia o zachovani kontinuity a spravnom momente, kedy divakovi odhalit’ novi
informéciu (napriklad predstavenie nového produktu), zostdvaji vyhradne estetickou vol-
bou tvorcu [2].

1.1.3 Skokovy strih a typy prechodov

Z hladiska vizualnej nadviznosti rozliSuje Dancyger dva hlavné pristupy k strihu. Kym kla-
sicky hollywoodsky strih sa snazi byt neviditelny a striktne dodrZiava plynulost casu
a priestoru, moderné videoformaty naopak Casto pracuji so zdmernou diskontinuitou. Ty-
pickym prikladom je skokovy strih. Dancyger tento prvok charakterizuje ako skladbu dvoch
vizualne nesurodych zéberov, ktorych cielom je vedomé naruSenie plynulosti. Tento §tyl,
ktory siaha az k franciizskej novej vine, mal za ciel’ pripomenuat’ publiku, Ze sleduje film
a vyvolat’ pocit nestability alebo naliehavosti [1].

V sti¢asnosti sa vSak prave tato estetika diskontinuity stala zakladnym vizudlnym jazy-
kom kratkych videi na socidlnych sietach. Editori zdmerne vyuzivaji skokovy strih na
okamzité uputanie pozornosti hned’ v ivodnych sekundach. Ciel'om tohto rychleho formatu
je nielen vzbudit’ v pouZzivatel'ovi emocionalnu odozvu, ale predovSetkym ho podnietit
k Specifickej akcii, €o je postup absoltutne kl'icovy pre modernt marketingovt tvorbu a ko-
merénl propagéciu znaciek [3].

Na technické prepojenie zaberov sa vyuZzivaji Standardizované prechody, ktoré Foust
prirovnava k filmovej gramatike. RozliSuje Styri zdkladné typy: ostry strih pre okamziti
zmenu, prelinacku indikujlicu zmenu ¢asu ¢i miesta, stmievacku pre definitivne ukoncenie
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scény do Ciernej a stieranie, kedy jeden obraz mechanicky nahradza druhy. Hoci digitalne
programy uz umoznuju vytvarat’ tieto prechody automaticky, ich zmysel pre plynutie ¢asu
zostava nemenny [4].

NeoddeliteInou sucast'ou strihovej skladby je vSak aj zvukova dramaturgia. Chandle-
rova zdoraziuje, ze dobre navrhnuty a namixovany zvuk dava vizudlom hlas a pridava ob-
razu novu hibku, ktort divak vnima tplne podvedome. Praca so zvukovou stopou umoziiuje
autorovi nielen efektivne ur¢ovat” dynamiku kazdej sekvencie, ale sluzi aj ako dolezity
orientatny prvok, ktory signalizuje zmeny v priestore i Casové posuny. Okrem vizualnej
informacie tak zvuk a hlavne hudba definuje celkové emociondlne zloZzenie deja, ¢im
ovplyviluje vnimanie postav a rovnako aj tému videa [2].

1.2 Digitalna postprodukcia a technolégie

Samotny proces vzniku videa presiel vd’aka digitalizécii zdsadnou transformaciou. Z tech-
nického hl'adiska je mozné tento proces analyzovat’ pomocou modelu, ktory Foust a kolektiv
definuju ako produkéntl cestu (The Production Path). Tento model definuje pét’ kI'acovych
faz spracovania signalu, ktoré zac¢inaju transdukciou a pokracuju cez prenos, vyber s nasled-
nou upravou, az po findlny monitoring a zdznam materialu. Pre oblast’ postprodukcie a pracu
v digitdlnom prostredi nadobuda kl'i¢ovy vyznam predovsetkym faza vyberu a upravy.
Dnesné edita¢né programy dokaZzu to, na ¢o boli v minulosti potrebné zlozité a drahé pris-
troje, pricom tieto nastroje pracu s videom a zvukom vyrazne zjednodusuju. Ide o selekciu
optimalnych zaberov, ale aj ich nasledné spracovanie, zvukovi mixdz a vytvaranie findlneho
vystupu, ¢o je proces, ktory sa realizuje pocas strihu [4].

Tento posun uzko suvisi s prechodom na tzv. nelinedrny strih. Dancyger uvadza, zZe
vd’aka digitalnej revolucii dnes méze jeden ¢lovek v postprodukcii zastavat’ niekol'’ko uloh
naraz, a to od strihu az po Upravu zvuku. Tento proces viedol k vyraznému zniZeniu pro-
dukénych ndkladov. Dnesné moderné technologie spristupnili tvorbu vizualneho obsahu na-
tol’ko, Ze je Casto tazké rozpoznat, ¢i video vytvoril profesional alebo beZny pouZivatel’ na
svojom mobile [1].

1.21 Fazy strihového procesu
Aj pri praci v modernych editaénych aplikédciach je dolezité postupovat’ krok za krokom
a mat’ v strihu nejaky systém, aby bolo mozné dosiahnut’ ¢asovt efektivitu. Chandlerova
vysvetl'uje, Ze uprava videa je o postupnej praci, pri ktorej si autor najskor posklada zabery
nahrubo a az nésledne sa venuje dolad’ovaniu a Uprave detailov. RozliSujeme dve zakladné
metddy pristupu k strihu scény, ktoré na seba nadvizuju, a tymi st hruby a jemny strih [2].
Pocas fazy hrubého strihu sa autor ststredi predovsetkym na kontinuitu deja. Strih je vo
vel'kej miere o pocite a intuicii, priCom tvorca jednoducho sleduje, ako k sebe videa vizualne
sedia a podl'a toho ich spéja. Jeho hlavnou ulohou je zostavit’ prvotnt kostru celého pribehu.
Scéna sa nasledne dolad’uje odstraiilovanim nepotrebnych casti zdberov alebo pridavanim
prestrihov. Této faza slazi primarne na to, aby si autor overil, ¢i sekvencia funguje ako celok

[2].
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Naésledne prichadza fadza jemného strihu. T4 je, naopak, definovand preciznostou, pri
ktorej sa autor zameriava na maximalnu presnost’ a stanovuje body vstupu a vystupu kazdého
klipu. Je to detailny a pracny proces, kde sa ladi kazdd zmena zaberu. V praxi plati, Ze to,
kedy zaber odstrihneme a aky je dlhy, priamo urcuje celkové tempo videa. Editori preto
zvyc€ajne postupuju tak, ze si material najprv poskladaji len nahrubo a postupne ho vylep-
$ujt. Casto si od projektu daju na par dni pauzu, aby sa naii dokézali pozriet s ¢istou hlavou
a potrebnym odstupom [2].

Finélnou fazou je uzamknutie obrazu, ked’ je vizudlna stranka diela definitivna a nasle-
duje praca so zvukom a farbami. Pri vide4dch na socidlne siete sa sice vSetko robi ovela
rychlejsie, no stale plati rovnaké pravidlo. Ak chceme, aby video vyzeralo dobre, mali by
sme zabery najskor poskladat’ nahrubo a az potom sa venovat detailom a efektom [2].

1.3 Technické aspekty digitalneho videa

Aby bolo mozné naplno vyuzivat’ strihové programy, je nutné pochopit’ technické principy
a nielen to, ako zabery kreativne spajat’. Na rozdiel od starych analégovych technologii, kde
sa signal zaznamenaval vo forme vin, digitalne video funguje na binarnom systéme. Cely
obraz a zvuk sa tak skladaju len z nul a jednotiek (bitov). Tento prevod do digitalnej podoby
sa nazyva vzorkovanie. Jeho klIi¢ovou vyhodou je, ze kym anal6gové video pri kazdom
kopirovani stracalo na kvalite (tzv. generacna strata), digitdlne subory moéZeme upravovat’
bez akejkol'vek degradacie kvality obrazu ¢i zvuku [4].

1.3.1 Snimkova frekvencia

Snimkova frekvencia predstavuje pocet unikatnych statickych obrazkov zobrazenych
v priebehu jednej sekundy, ¢im sa v 'udskom vnimani vytvara dojem plynulého pohybu.
Hoci l'udské oko vnima plynuly pohyb uZz pri hranici 24 snimok za sekundu, moderné normy
sa prisposobuji roznym ucelom a tento parameter zdsadne ovplyviluje vnimanie dynamiky
videa divdkom. V eurdpskom televiznom prostredi je Standardom 25 snimok za sekundu
(PAL), o na divaka pdsobi filmovo a prirodzene. Naopak, pre digitalne prostredie a socialne
siete su typické vyssie snimkové frekvencie, ako 30 a 60 FPS. Vyssia snimkova frekvencia
sice zvySuje naroky na datovu priepustnost’ siete a uloZisko, no vysledok posobi hyperrea-
listicky a plynule, ¢o je preferované pri sledovani dynamického obsahu na mobilnych
zariadeniach [5].
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Obr. 1: Snimkova frekvencia [6]

1.3.2 RozliSenie a orientacia obrazu

Dalsim dolezitym technickym parametrom pri praci s digitalnym videom je rozlisenie. Roz-
ligenie uréuje uroven detailov, z ktorych sa video sklada. Standardne sa pracuje s rozlisenim
1920 x 1080 pixelov, no vd’aka dostupnosti modernych editaénych programov maji dnes
tvorcovia moznost’ bezne spracovavat’ aj materialy vo vysokom rozliseni 4K ¢i dokonca 8K.
Okrem rozliSenia zohrdva v stcasnej postprodukcii kI'ai€ova lohu pomer stran a celkova
orientacia obrazu. Tento parameter presiel v poslednych rokoch transforméciou v zavislosti
od konzumécie a Sirenia obsahu. Zatial’ ¢o v minulosti dominoval klasicky horizontélny for-
mat, nastup socidlnych sieti priniesol nevyhnutnost’ adaptacie obsahu pre nové platformy
[4].

Vyraznym trendom sa stala predovSetkym tvorba takzvaného vertikalneho videa (s po-
merom stran 9:16), ktoré je dnes absoliitnym $tandardom pre socialne siete, ako su Instagram
¢i TikTok. Pre strihaca to znamena nutnost’ definovat’ si uz na zaciatku prace ciel'ovu plat-
formu a tomu prispdsobit’ cely proces pravy obrazu vratane kompozicie a dizky pozadova-
ného vystupu [7].

1.3.3 Kontajner a kodek
V ramci technickych parametrov digitdlneho videa je nevyhnutné rozliSovat’ medzi kontaj-
nerom a kodekom. Foust charakterizuje format suboru (kontajner) ako digitalny stiborovy
format navrhnuty na uchovanie videa a inych informécii. Kontajner (napriklad .MP4 alebo
.MOV) obsahuje nielen samotny obraz a zvuk, ale aj metadata o subore. Je to obalka, ktora
drzi obsah pohromade. Na to, aby bol objem dat inosny pre prenos a ukladanie, sa vyuZziva
kompresia. O tu sa stara kodek (skratka pre kompresiu/dekompresiu). Va¢sina modernych
systémov vyuziva stratovl kompresiu, ktora odstraiiuje informacie neviditelné pre bezného
divéka, ¢im zmensSuje vel'kost’ suboru [4].

Dlhodobo najrozsirenej$im Standardom pre sociélne siete je kodek H.264 (zndmy aj ako
AVC — Advanced Video Coding), ktory vynikd bezproblémovou kompatibilitou naprie¢
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takmer vSetkymi zariadeniami a pomerne nizkymi narokmi na vypoctovy vykon. S neusta-
lym narastom poziadaviek na vysoké rozliSenie (4K a 8K) sa vSak do popredia ¢oraz viac
dostava jeho nastupca H.265, znamy aj ako HEVC (High Efficiency Video Coding). Tento
moderny kodek vyuziva pokrocilejSie metody kompresie, vd’aka ktorym dokéze pri zacho-
vani rovnakej vizualnej kvality zredukovat’ velkost’ suboru a potrebny datovy tok priblizne
o polovicu. Hoci tato obrovska uspora uloziska a Sirky pasma predstavuje pri distribucii ob-
sahu na socialne siete znacnu vyhodu, v praxi si tato efektivita vybera dan v podobe vyssej
hardvérovej narocnosti pocas samotnej postprodukcie a vykresl'ovania (renderovania) ob-
razu [8].

Video encoding e

H.264

Container

Obr. 2: Kontajner a kodek [9]

27



2 Softvér pre upravu videa

Vyvoj technologii zdsadne zmenil spdsob, akym dnes pristupujeme k postprodukcii a tiprave
audiovizualnych diel. Tato kapitola sa zameriava na definovanie moderného strihového soft-
véru a jeho pracovného prostredia. V nasledujucich podkapitolach praca priblizuje historicky
prechod k nelinedrnym systémom a nasledne rozdel'uje stcasny trh so zameranim na vol'ne
dostupné programy, ktoré tvoria jadro dnesnej tvorby.

2.1 Prechod od linearneho k nelinearnemu strihu

Filmova a videotvorba, ako dve technicky najnaro¢nejSie umelecké formy, presli zdsadnou
transforméciou v dosledku prechodu z analégovych technoldgii na digitalne. Dancyger ozna-
cuje tento posun za technologicku revoluciu, ktorej dosledky sii enormné. Digitalizacia
umoznila, aby sa obraz a zvuk stali datami, ktoré je mozné kedykol'vek vyvolat’, upravit
a vratit’ spit’ bez rizika poSkodenia povodného média. Zatial' ¢o v minulosti boli fazy pro-
dukcie striktne oddelené, moderny softvér umoznuje takzvani konsolidaciu roli, v ramci
ktorej mdze jeden editor sucasne zabezpecovat’ vizualnu postprodukciu, zvukovl zlozku aj
implementaciu d’alSich $pecidlnych efektov [1].

Pre plné pochopenie vyhod moderného softvéru je dolezité vysvetlit' rozdiel medzi li-
nearnym a nelinedrnym strihom. Tieto dva odlisné sposoby zdsadne ovplyviiujii samotny
postup, akym editor pracuje. Linearny strih, typicky pre starSie éry a pracu s videokazetami,
prebieha prisne sekven¢ne. Znamena to, ze autor uklada zabery jeden za druhym od zaciatku
az do konca. Nevyhodou tohto systému je, ze ak chce editor neskor pridat’ alebo odstranit’
zaber v strede hotového videa, ¢asto musi cely proces zacat’ odznova. Naopak, podstatou
dnesného moderného softvéru je nelinearita. V prostredi nelinedrnych editacnych systémov,
ktoré fungujli na pocitacoch, moéZe tvorca upravovat’ material v akomkol'vek poradi. Tento
pristup umoziuje takzvany ndhodny pristup k zaznamu, ¢o editorovi dovol'uje l'ubovolne
vkladat’ nové zabery, mazat’ nepotrebné Casti alebo menit’ ich poradie v ramci ¢asovej osi
[2].

Z technického hladiska plati, Ze ,,Cas su peniaze®, a rychlost’ nelinedrnych systémov mé
mimoriadne pozitivny dopad na produkéné rozpoc€ty. Dancyger vSak upozoriiuje na dolezity
rozdiel medzi technickou efektivitou a samotnym kreativhym procesom. Softvér, nech je
akokol'vek sofistikovany, postrada schopnost’ prijimat’ kreativne rozhodnutia za ¢loveka,
pricom tato ¢innost’ zostava vyhradnou doménou editora. Vd'aka rychlosti strihového soft-
véru dokaze tvorca prijimat’ kreativne rozhodnutia ovela rychlejsie, ked’Zze moze v kratkom
Case experimentovat’ s viacerymi verziami tej istej scény. Tento pokrok radikdlne znizil na-
klady na produkciu, ¢o umoznilo spristupnit’ pokrocilé editacné technoldgie Sirokej verej-
nosti. Tym sa postprodukcia presunula z velkych $tadii do doméceho prostredia [1].
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2.2 Pracovné prostredie editacnych programov

Aktuélne je na trhu Siroké spektrum réznych strihovych programov, ktoré vsSak zdielaju
vel'mi podobnt logiku ovladania a pouzivatel'ské rozhranie. Tento podobny vzhl'ad ul'ahcuje
tvorcom pracu. Zaroven im umoziuje pomerne jednoducho prechadzat’ z jedného softvéru
do druhého. Podl'a Fousta sa Standardné pracovné prostredie sklada z niekol’kych zaklad-
nych okien alebo panelov, z ktorych kazdy plni v procese postprodukcie $pecificka funkciu
a je nakonfigurovany podl'a potrieb autora. Prvym krokom je import, ktory predstavuje na-
¢itanie surového materialu do projektu. Tieto subory sa ukladaju v paneli, ktory sa tradi¢ne
oznacuje ako projektové okno alebo kniznica. Foust zdoraznuje, ze prave tu si strihac orga-
nizuje vSetky vided, zvukové stopy a grafiku do zloziek, ¢o je nevyhnutné pre udrzanie
prehladu v nahromadenom materidli. Na samotna pracu s obrazom slizia v programoch
zvyc€ajne dva hlavné monitory. Zdrojovy monitor sa vyuziva na prezeranie klipov priamo
z kniznice. Editor si v iom moéze video prehrat’ a presne vyznacit’ zaciatocny a koncovy bod
useku, ktory chce pouzit. Druhym je programovy monitor, v ktorom uz tvorca vidi hotovy
vysledok, teda to, ako vyzerd aktudlne poskladané video so vSetkymi aplikovanymi upra-
vami a efektmi. Hlavnym prvkom strihového softvéru je Casova os (timeline), na ktorej sa
zobrazuje grafické zndzornenie plynticeho casu. Na thto os sa ukladaji a postupne zorad’uji
konkrétne vided ¢i zabery. Zaroven je horizontalne rozdelend na samostatné stopy pre ukla-
danie videa a audia. Foust vysvetluje, Ze prave v tomto paneli prebieha ten najddlezitejsi
proces uprav, a to konkrétne skracovanie klipov, ich prestivanie, pridavanie prechodov ¢i
vrstvenie viacerych obrazovych a zvukovych stop cez seba. Vd’aka tomuto usporiadaniu ma
autor neustaly vizualny prehl’ad o celkovej Struktire a dynamike diela [4].

2.3 Rozdelenie softvérov

Dnes uz rozdelenie programov na tie platené a neplatené nepostacuje. Pri vybere softvéru je
nutné zohl'adnit’ jeho licen¢né podmienky. Z hl'adiska pristupu k vyvoju je kl'acové rozliSo-
vat’ medzi proprietarnym softvérom, kde je prioritou komercné vyuzitie a zdrojovy koéd nie
je dostupny verejnosti, ¢o znamend, ze pouzivatel’ ziskava pravo na pouzivanie, no nemoze
menit’ architektaru programu, a open-source softvérom. Ten je vysledkom spolo¢nej prace
komunity a jeho zdrojovy kdd je voI'ne pristupny Sirokej verejnosti s moZnost'ou robit’ d’alSie
upravy ¢i distribuciu [10].

V sucasnosti je vSak najdolezitejsi trend SaaS (Software as a Service). V skratke to
znamena, ze pouzivatel nemusi softvér lokalne inStalovat’ na disk, ale m6ze k nemu pristu-
povat  vo forme sluzby prostrednictvom internetu. Vd’aka tomu moZu tvorcovia strihat’ video
priamo v mobile a v tom istom case ho vidiet’ aj v pocitaci, ¢o ulahcuje pracu prave tym,
ktori ¢asto pouzivajl na strih viacero zariadeni naraz [11].

Préave tento sposob distriblicie umoziuje, aby moderné programy fungovali na principe
freemium. Ide o model, kde sa za zdkladnt verziu nevyzaduju ziadne platby, vd’aka ¢omu si
spolo¢nosti mézu zabezpecit prisun novych zadkaznikov, z ktorych sa neskor moézu stat’ odo-
beratelia ich platenych sluzieb [12].
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V kategorii profesionalnych platenych systémov sa daji najst’ programy, ktoré sa stali
priemyselnym Standardom najmi vd’aka pokrocilym nastrojom na farebné korekcie. Pouzi-
vaju ich hlavne profesionali, ktori potrebuju precizne pracovat’ napriklad na velkych timo-
vych projektoch. Jednym z najvyuzivanejSich programov na trhu v profesiondlnej sfére je
Adobe Premiere Pro. Tento program funguje formou predplatného, ¢o znamend mesacné
poplatky pre tvorcov, ale takisto aj neustaly pristup ¢i uz k implementovanym Al nastrojom,
alebo k najnovsim aktualizadciam. Za velku vyhodu sa povazuje hlavne vysoka miera kom-
patibility, ked’ze funguje na systéme Windows aj macOS a l'ahko sa da prepojit’ s inymi
grafickymi aplikdciami. Pre pouzivatelov Apple zariadeni je vo vicSine pripadov prefero-
vanym rieSenim Final Cut Pro. Na rozdiel od Adobe tu staci jednorazovy nakup za celozi-
votnu licenciu bez nutnosti mesacného predplatného, ¢im pouzivatel’ hned’ na zaciatku vie,
aka bude jeho investicia. Nevyhodou vsak stale zostava, Ze je urCeny vyhradne pre pouziva-
telov systému macOS. Tret'ou vyznamnou platformou je DaVinci Resolve Studio, ktoré je
v postprodukcii zndme predovsetkym vd’aka svojim Spic¢kovym a rozsirenym moZznostiam
v oblasti upravy farieb [13].

2.4 Plateny profesionalny softvér

Kategoria plateného profesiondlneho softvéru predstavuje v sii¢asnosti priemyselny Standard
pre komplexnt audiovizudlnu produkciu. Tieto systémy poskytuji tvorcom pristup k mi-
moriadne Sirokej Skale moznosti, a to od pokrocilych nastrojov az po absolutne precizne
ovladanie kazdého detailu obrazu a zvuku. Platené editacné programy st primarne navrhnuté
tak, aby s maximalnou stabilitou zvladali naro¢né produkcéné ulohy, akymi st Stadiova
farebnd korekcia, viackamerovy strih ¢i bezproblémové prepojenie s inymi grafickymi
a zvukovymi platformami. Pre profesionalnych tvorcov tato investicia znamena nielen pris-
tup k Spickovym technoldgiam, ale aj garanciu pravidelnych aktualizécii a dostupnost’ tech-
nickej podpory, €o je pri komerc¢nej tvorbe absoliitnou nevyhnutnost’ou [14].

241 Adobe Premiere Pro a ekosystém Adobe Audition

Softvér Adobe Premiere Pro dlhodobo patri k najvyuzivanejSim profesionalnym néstrojom
na strih videa. Silnou strankou je najmai jeho prehl'adné pracovné prostredie, ktoré si moze
pouzivatel’ jednoducho prispdsobit. Velkou vyhodou tohto programu je jeho prepojenie
s ostatnymi aplikaciami v ramci balika Creative Cloud. Z hl'adiska licencii a distribucie fun-
guje tento systém vyhradne na modeli pravidelného predplatného (SaaS). Pouzivatel si teda
nekupuje jednorazovu trvalu licenciu, ale plati mesacny alebo ro¢ny poplatok, vd’aka comu
mé garantovany neustaly pristup k najnov§im aktualizacidm. Softvér zaroven aktivne rea-
guje na aktudlne trendy a pravidelne pridava funkcie na baze umelej inteligencie (Al). Medzi
tie patri napriklad nastroj Auto Reframe, ktory automaticky prispdsobuje forméat obrazu pre
rozne socialne siete, alebo moznost’ vygenerovat’ a upravovat’ titulky priamo z hovorené¢ho
slova. Okrem toho program zvlada aj zlozitejSie ulohy, akymi st strih zdznamu z viacerych
kamier. Praktickym nastrojom je aj Adobe Media Encoder, ktory umoZziiuje exportovat’ videa
na pozadi, vd’aka comu mdze autor plynule pokracovat v praci bez zbyto¢ného ¢akania [15].
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Vyznamnou pridanou hodnotou tohto prostredia je pritomnost’ Specializovaného pro-
gramu Adobe Audition, ktory sluzi na pokrocilu zvukova postprodukciu. Vd’aka technolégii
dynamického prepojenia dovoluje tvorcom paralelne Cistit hovorené slovo ¢i mixovat’
hudbu bez nutnosti zlozitého prestivania suborov. Vsetky zvukové korekcie vykonané v Au-
dition sa totiz okamzite a bez exportu synchronizuju priamo na hlavnej casovej osi video-
projektu v Premiere [16].

Obr. 3: Pouzivatel'ské rozhranie Adobe Premiere Pro [17]

242 Vegas Pro

Softvér Vegas Pro, povodne zndmy z vyvoja pod spolo¢nostou Sony a dnes patriaci pod
znaCku Magix, predstavuje stabilnu alternativu exkluzivne pre pouzivatel'ov opera¢ného sys-
tému Windows. Program bol v minulosti znamy pomerne zlozitym rozhranim uréenym skor
pre Uzku skupinu profesionalov. Vyvojari vSak v novSich verziach pristapili k redizajnu,
vd’aka ¢omu je pracovné prostredie ovela pristupnejsie aj pre nadSencov ¢i pokro€ilych ama-
térov, pricom si program zachoval svoje pokrocilé funkcie. Rozhranie vyuZiva Standardné
trojpanelové rozlozenie, no od konkurencie sa mierne odliSuje Specifickym pristupom
k Gipravam priamo na Casovej osi. Editori tu maji Siroké moZnosti prisposobenia a pristup
k mnozstvu kldvesovych skratiek, Co pomaha zrychlit’ a zefektivnit’ samotny proces striha-
nia. Vel'mi praktickou sucastou programu je aj integrovand mixazna konzola na Upravu
zvuku. T4 umoznuje aplikovat’ efekty a ekvalizéciu priamo v programe bez toho, aby musel
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tvorca presuvat’ stopy do externého audioeditora. Vyraznym rozdielom oproti konkurencii
je pristup k licencidm. Na rozdiel od nastrojov od spolo¢nosti Adobe, ktoré funguja vyhradne
na baze predplatného, Magix poskytuje pouzivatelom na vyber. Okrem klasickych mesac-
nych platieb s pristupom ku cloudovému tlozisku si mo6zu tvorcovia zakupit’ aj trvala licen-
ciu prostrednictvom jednorazového poplatku. Tato moznost’ zostdva atraktivna predovset-
kym pre nezavislych tvorcov, ktori uprednostiiuju trvalé vlastnictvo zakipeného softvéru
[18].
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Obr. 4: Pouzivatel'ské rozhranie Vegas Pro [19]

243 Pinnacle Studio

Stabilné miesto v segmente poloprofesionalneho softvéru ma program Pinnacle Studio.
Tento nastroj, ktory v stiCasnosti patri pod spolocnost’ Corel, je uréeny predovsetkym pre
stredne pokrocilych pouzivatel'ov a nadSencov. Predstavuje vhodnt alternativu pre tvorcov,
ktorym uZ nestacia zakladné funkcie bezplatnych aplikacii, no zaroven nepotrebuju zlozité
a finan¢ne naroc¢né Stidiové systémy. Program je v postprodukénej praxi znamy najmi svo-
jim prehl'adnym prostredim. Praca na Casovej osi funguje na intuitivnom principe ,,potiahni
a pust™ (drag and drop), o vyrazne ul'ahcuje pracu aj menej skusenym editorom. Softvér
obsahuje rozsiahlu databazu predpripravenych vizudlnych efektov, titulkov a prechodov
priamo v zakladnej inStalacii. Tvorcovia si tak nemusia tieto prvky vytvarat’ manudlne
v externych grafickych aplikaciach, o proces strihu znaéne zrychl'uje. Co sa tyka samotne;j
distribucie, Pinnacle Studio sa predava vylucne prostrednictvom jedinej platby. Absencia
mesacného predplatného z neho robi pre mnohych pouzivatelov atraktivnejSiu
a dostupnejsiu volbu. Aj napriek nizSej obstardvacej cene vsSak jeho prémiova verzia
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(Pinnacle Studio Ultimate) poskytuje pomerne pokrocilé nastroje, medzi ktoré patri aj viac-
kamerovy strih, maskovanie videa ¢i detailnejSie farebné korekcie [20].

Obr. 5: Pouzivatel'ské rozhranie Pinnacle Studio [20]

244 CyberLink PowerDirector

Softvér CyberLink PowerDirector, konkrétne v jeho predplatenej verzii 365, patri k popred-
nym a ¢asto vyhl'adavanym editaénym nastrojom. Tento program je vhodnou volbou pre
Siroké spektrum tvorcov, a to najmd vdaka jeho optimalizcii. Program funguje rychlo
a plynulo aj na beznych pocitacoch bez poziadaviek na vysoko vykonny a drahy hardvér. Od
mnohych konkurentov sa PowerDirector odliSuje predovsetkym rozsiahlym vyuZitim nastro-
jov na baze umelej inteligencie. Softvér ponuka funkcie ako automatické sledovanie pohybu,
inteligentné vylepSovanie rozliSenia obrazu ¢i rdzne nastroje na Upravu zvuku vratane syn-
chronizécie pier. Vd’'aka tymto technolégiam dokéazu pouZzivatelia automatizovat’ rutinné
procesy a dosiahnut’ kvalitné vysledky za ovel’a krat$i ¢as v porovnani s plne manualnou
postprodukciou. Spolo¢nost’ CyberLink pri tejto verzii presla na systém pravidelného pred-
platného. Tento model zabezpecuje tvorcom pristup k novym funkcidm a aktualizdciam ih-
ned’ po ich vydani, &im odpada nutnost’ nakupovat’ kazdoro¢né velké upgrady. Dal§im prak-
tickym benefitom tohto rieSenia je integrovany pristup k rozsiahlej kniZnici prémiovych
médii z databazy Getty Images. To strihacom vyrazne zjednoduSuje hl'adanie ilustraénych
videi a hudby, ked’Ze nemusia opustit’ rozhranie programu a hl'adat’ podklady v externych
fotobankach [21].
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Obr. 6: Pouzivatel'ské rozhranie programu CyberLink PowerDirector [21]

2.5 Vol'ne dostupny softvér

Pre zacinajucich tvorcov alebo potreby bezného marketingu na socidlnych sietach ¢asto
predstavuju vol'ne dostupné programy efektivnejSiu cestu ako si hned’ platit’ drahé licenco-
vané programy. Trh s bezplatnymi editormi sa vyrazne posunul a stile sa postva dopredu.
Bezplatna licencia uZ neznamena, Ze softvér bude menej kvalitny alebo nebude spiiat’ svoju
funkciu. Naopak, mnohé bezplatné néstroje dnes dosahujii porovnatelné vysledky s tymi
platenymi. Pri spravnom vybere néstroja vzhl'adom na Specifické potreby projektu dokdzu
tieto programy plnohodnotne nahradit’ aj tie platené [22].

2.51 DaVinci Resolve (bezplatna verzia)

V aktualnych porovnaniach bezplatnych editaénych programov sa na poprednych prieCkach
pravidelne umiestituje DaVinci Resolve. Je oznacovany za absolutnu $picku v tejto kategorii,
ked’ze rozsahom svojich funkcii priamo stperi s komerénymi systémami. Softvér je navyse
plne optimalizovany pre vSetky hlavné operac¢né systémy vratane Windows, macOS a Li-
nuxu [22].

Hlavnou prednostou tohto softvéru je zjednotenie celého postprodukéného procesu do
jedinej aplikécie. Tvorcovia nemusia presuvat’ rozpracované projekty medzi r6znymi pro-
gramami, pretoze priamo v jednom pracovnom prostredi ndjdu dedikované karty pre kla-
sicky strih, vizualne efekty (modul Fusion) a profesionalnu mixdz zvuku (modul Fairlight).
Zvlastnu pozornost’ si zasluZi sekcia na detailnti Gpravu farieb, ktord sa v audiovizudlnom
priemysle dlhodobo povaZzuje za Standard [23].
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Pri prechode na tato platformu je vSak nutné pocitat’ s ur€itymi bariérami. MnoZstvo
pokrocilych nastrojov logicky prinasa zlozitejSie ovladanie, ¢o zvycCajne vyzaduje dlhsi cas
na zaucenie, obzvlast’ u zaciatonikov. Praca s programom taktiez kladie znacné naroky na
technické vybavenie. Pre bezproblémové prehravanie a plynulé renderovanie materialu je
nevyhnutnd vykonna pracovna stanica s dostato¢nou kapacitou operacnej paméte a silnou
grafickou kartou [22].

Samotna bezplatna licencia pokryva drviva vacsinu potrieb bezného editora. Platend
verzia s oznacenim Studio je nutna az v pripade, ak pouzivatel’ vyzaduje pristup k Specific-
kym néstrojom umelej inteligencie (DaVinci Neural Engine), pokroc€ilym filmovym filtrom,
alebo ak potrebuje pracovat’ na jednom projekte subezne s d’alsimi ¢lenmi timu [22][23].

Obr. 7: Pouzivatel'ské rozhranie programu DaVinci Resolve [23]

2.5.2 CapCut

Specifické postavenie v kategérii volne dostupnych editorov zaujima softvér CapCut. Ide
o pouZzivatel'sky mimoriadne pristupny nastroj, ktory tvorcom pomaha l'ahko si osvojit’ di-
gitalne zrucnosti v oblasti strihu. Program vynika Cistym prostredim a je priamo optimalizo-
vany na pracu s vertikdlnym videom pre socidlne siete. Proces postprodukcie tu navyse vy-
razne zjednodusSuje pritomnost’ pripravenych Sablon a integrovanych prvkov umelej
inteligencie (Al). Podobne ako viaceré moderné mobilné aplikacie, aj toto rieSenie stavia na
distribu¢nom modeli freemium. Zakladna strihova vybava je dostupna tiplne zadarmo, zatial
¢o pristup k exkluzivnym efektom a pokro€ilym funkciam je podmieneny zaktipenim licen-
cie Pro. Kedze prave tento program predstavuje Ustredny predmet tejto bakalarskej prace,
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jeho detailnejSej charakteristike a konkrétnym nastrojom je venovana nasledujuca kapitola
[24].
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Obr. 8: Pouzivatel'ské rozhranie programu CapCut
(zdroj: viastny)

253 Lightworks

Softvér Lightworks od vyvojarskej spolocnosti LWKS Software sa vyznacuje dlhodobym
posobenim v profesiondlnom audiovizualnom priemysle. Tento program je mimoriadne po-
puldrny medzi profesionalnymi filmarmi, vd’aka ¢omu si zachovéava vel'mi tradi¢ny pristup
k organizacii projektu a médii. Prave z tohto dovodu je vhodny aj pre tvorcov, ktori si chcti
osvojit’ klasické a spravne strihac¢ské navyky typické pre filmovl produkciu. Aj v bezplatnej
verzii ponuka tento néstroj solidny zaklad pre postprodukciu. Tvorcovia tu najdu precizne
nastroje na strih, Upravu zvuku ¢i zakladnt pracu s farbami. Samotné pouZivatel'ské rozhra-
nie je prakticky ¢lenené do Styroch oddelenych pracovnych zén, ktorymi sa Log, Edit, VFX
a Audio. Toto logické rozdelenie vyrazne ul'ahCuje orientaciu aj pri zloZitejSich projektoch
s velkym mnoZstvom stborov. NajvyraznejSou nevyhodou bezplatnej licencie je vSak fi-
nalny export. Systém neumoznuje uloZenie videa vo vysokom rozliSeni, akym je 4K alebo
Full HD. Vystup je ohraniceny na format 720p, ktory je prispdsobeny primarne pre priame
nahravanie na platformy typu YouTube alebo Vimeo. Pri tvorbe komeréného obsahu, kde sa
vyZzaduje dokonale ostry obraz pre klientsku prezentéciu, je toto rozliSenie v dneSnej dobe
uz nepostacujuce [25].
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Obr. 9: Pouzivatel'ské rozhranie programu Lightworks [25]

254 Kdenlive

Specifickt poziciu medzi bezplatnymi editormi zastava program Kdenlive (alebo KDE Non-
Linear Video Editor). Hlavny rozdiel oproti komerénym aplikécidm spociva v jeho povahe.
Ide o plnohodnotny open-source softvér vyvijany celosvetovou komunitou. Vd’aka tomu je
dostupny Uplne zadarmo, neobsahuje Ziadne skryté poplatky a do exportovaného videa ne-
vklada vodoznaky. Hoci ma program svoje korene v operaénom systéme Linux, dnes pontika
stabilntl podporu aj pre Windows a macOS. Program pracuje s klasickou viacstopovou ¢a-
sovou osou a podporuje Standardny trojbodovy strih. Jeho obrovskou technickou silou je
hlboka integracia multimedidlneho rdimca FFmpeg. Vd'aka nej dokaZe softvér nacitat’ a spra-
covat’ takmer akykol'vek medidlny format priamo, bez nutnosti predchadzajicej konverzie
stiborov. V kombinécii s hardvérovym urychl'ovanim a vyuzivanim takzvanych proxy stibo-
rov umoziuje plynula pracu aj s naroénymi 4K projektmi. Na druhej strane nesie toto ko-
munitné rieSenie aj urcité nevyhody. V porovnani s modernymi aplikaciami pdsobi dizajn
rozhrania o nieo zastaranejSie a menej intuitivne. Zaciatocnikom tu mézu chybat’ bohaté
kniznice predpripravenych grafickych prvkov ¢i moderné funkcie zaloZzené na umele;j inte-
ligencii. Pre tvorcov, ktori sa zameriavaju na rychlu produkciu dynamického obsahu pre
socialne siete, tak moze byt proces ucenia v tomto programe zloZitej$i a pomalsi [26].
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Obr. 10: Pouzivatel'ské rozhranie programu Kdenlive [26]

2.6 Nastup mobilnych aplikacii na strih videa

Este doneddvna platilo, Ze na kvalitny strih videa je potrebny silny a drahy pocitac. Dnes sa
viak situacia vd’aka obrovskému vykonu smartfonov uplne meni. Uprava audiovizualnych
materialov sa tak prirodzene presuva priamo do mobilnych telefonov a pouzivatelia mézu
upravovat’ v podstate kedykol'vek. Tento vyvoj jasne potvrdzuju aj aktualne ekonomické
data. Trh s mobilnymi aplikdciami na Gpravu videa mal v roku 2025 hodnotu pribliZzne 1,1
miliardy dolarov a taktiez sa o¢akéva, Ze toto ¢islo bude stabilne rast’ az 0 9,5 % ro¢ne. Do
roku 2034 by tak celé odvetvie mohlo prekonat’ hranicu 2,4 miliardy. Hoci si z globalneho
hladiska drzi najvacsi trhovy podiel operacny systém Android, mimoriadne obl'ibenym na-
strojom profesionalnych tvorcov zostdvaju zariadenia so systémom 10S. Za celkovym
rastom tohto odvetvia stoji predovSetkym rozmach digitdlneho marketingu. Tvorcovia ob-
sahu pre siete ako TikTok ¢i Instagram totiZ potrebuju vided nastrihat’ a zverejnit’ okamZite,
bez zdihavého presuvania siborov do po¢itada. Dnesné mobilné aplikacie sa tomu prispdso-
bili a uZ ddavno nesluZzia len na jednoduché skracovanie klipov. Priamo v smartféne dnes
editori vyuzivaju viacstopova €asovi os, pokrocilé upravy farieb ¢i umelu inteligenciu.
Presne tento dopyt po komplexnych nastrojoch Gspesne zachytila aplikacia CapCut. Vyvo-
jarom sa podarilo integrovat’ profesionalne funkcie do prostredia, ktoré je prehladné aj na
menSom displeji. Z toho dovodu sa detailnej charakteristike tohto softvéru venuje prave na-
sledujtca kapitola [27].
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3 Charakteristika programu CapCut

Tretia kapitola tejto bakalarskej prace je venovana podrobnej charakteristike softvérového
nastroja CapCut, ktory predstavuje hlavné pracovné prostredie pre tvorbu tutoridlov. Ked'ze
ide o jeden z najpopularnejSich editorov sucasnosti, nasledujuce podkapitoly st zamerané
na jeho povod a technologicky vyvoj. Pozornost je venovana aj jeho pracovnému prostrediu,
klI'icovym funkcidm a inovativnym nastrojom umelej inteligencie, ktoré ulahcuju proces
strihu. Poslednd podkapitola prinasa porovnanie s d’alsim profesionalnym softvérom, ktory
aktualne dokaze aplikacii CapCut konkurovat’.

3.1 Povod a vyvoj aplikacie

Stucasnému digitdlnemu prostrediu dominuju kratke vertikalne videa. Tento format, ktory
ziskal na popularite (alebo bol spopularizovany) predovsetkym platformou TikTok, po-
stupne integrovali do svojho rozhrania aj d’alSie socidlne siete, vratane Instagramu, plat-
formy X ¢i profesiondlnej siete LinkedIn. Tento vyvoj prirodzene vyvolal na trhu dopyt po
dostupnych editaénych néstrojoch, ktoré by beznym pouzivatel'om umoznili tvorit’ vizualne
profesionéalny obsah bez hlbokych technickych znalosti [28][29].

Vyvoj aplikacie CapCut siaha do roku 2018, ked’ technologicka spolo¢nost’ Shenzhen
Lianmeng Technology vytvorila povodny strihovy program. Potencial tohto nastroja si oka-
mzite v§imla spolo¢nost’ ByteDance, ktora je zdroven materskou firmou siete TikTok a apli-
kaciu nasledne odkupila za priblizne 300 miliénov americkych doladrov. Na domacom ¢in-
skom trhu bol softvér v roku 2019 predstaveny pod ndzvom Jianying. Globélna verzia pre
medzinarodnych pouzivatel'ov vysla v aprili 2020 najskor pod oznacenim Viamaker, pricom
k definitivnemu premenovaniu na CapCut doslo v decembri toho istého roka [29][30].

Od tohto momentu zacala platforma prudko rast’. Kym v ¢ase svojho medzinarodného
Startu mala priblizne 50 miliénov aktivnych pouZivatel'ov, v roku 2024 toto ¢islo presiahlo
hranicu 300 milidonov pouzivatelov mesacne. Celkovy pocet stiahnuti pritom prekonal jednu
miliardu. Aplikécia si tak vytvorila natol’ko silnt pouzivatel'sku zékladnu, Ze zacala priamo
konkurovat’ zavedenym lidrom na trhu, akymi st Adobe ¢i Canva [30].

K celosvetovému uspechu tohto softvéru zasadne prispela jeho multiplatformové do-
stupnost’. CapCut je plne funkény nielen ako mobilna aplikéacia a desktopovy program pre
pocitace, ale da sa spustit’ aj priamo v prostredi webového prehliadaca. Vd’aka prepojeniu
s cloudovym tloziskom je mozZné spracovavat’ vided aj na hardvérovo slabsich zariadeniach,
ked’Ze Cast’ vypoctovych procesov sa odohrava online. Néstroj predstavuje idedlne rieSenie
pre zaciato¢nikov, ktorym pontka rozsiahlu kniznicu predpripravenych $ablon, ndlepky, au-
tomatické generovanie titulkov a jednoklikové filtre. Svoju cielovu skupinu si vSak nasiel aj
medzi profesiondlmi, kedZe podporuje pokrocilejSie techniky ako farebné kltucovanie
(chroma key), animaciu pomocou kl'i¢ovych snimok (keyframes) a pracu s viacstopovou
¢asovou osou [28][29].
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Dolezitym aspektom popularity tohto softvéru je jeho licencna politika. Zékladna verzia
je poskytovana bezplatne a spristupiiuje vacsinu dolezitych editaénych funkcii. Hoci aplika-
cia Standardne priddva na zaver exportované¢ho videa vlastny graficky vodoznak, pouZzivatel’
ho médze priamo v editore jednoducho zmazat’. Pre naro¢nejsiu komercénu postprodukciu je
dostupna verzia CapCut Pro. T4 funguje na baze predplatného a odomyka pristup k prémio-
vym vizualnym efektom a k pokroc¢ilym Al funkciam [28].

Napriek irokej palete nastrojov ma softvér aj svoje funkéné limity. Maximalna dizka
jedného projektu je obmedzena na 15 minut, ¢o jasne profiluje CapCut primarne ako néstroj
uréeny na tvorbu kratkych formétov pre socidlne siete. Napriek tomuto casovému
obmedzeniu ide o plnohodnotny nastroj, pomocou ktorého miliony l'udi denne produkuju
dynamicky obsah vo vysokom rozliseni pre platformy ako YouTube Shorts, TikTok ¢i In-
stagram Reels [29].

3.2 Pouzivatelské prostredie a platformova dostupnost’

Aplikacia CapCut vo svojich zaciatkoch fungovala vyhradne ako mobilny editor, no dnes
ide o plnohodnotny ekosystém dostupny na viacerych platformach. Pouzivatelia si m6zu
vybrat medzi verziou pre smartfony (10S, Android), webovym rozhranim priamo
v prehliadaci alebo plnohodnotnou desktopovou aplikéaciou (pre Windows a macOS). Hoci
mobilna verzia ponuka maximalnu flexibilitu pre rychly strih priamo v teréne, pre komplex-
nejsiu postprodukciu sa v praxi uprednostnuje prave desktopova verzia. Praca na pocitaci
poskytuje editorovi vyrazne vacsiu pracovnu plochu, lepsiu kontrolu nad viacstopovou ca-
sovou osou a preciznejSie ovladanie pomocou klavesovych skratiek, ¢o je kIi¢ové najma pri
pokrocilych technikach, ako je klI'iCovanie ¢i praca s maskami [28].

Pracovné prostredie programu CapCut je navrhnuté s dérazom na intuitivnost’, ¢im vy-
chadza v Gstrety aj menej skiisenym pouZivatelom. Jeho celkova architektira vSak reSpek-
tuje zabehnuté Standardy profesionalnych nelinedrnych strizni. Pracovna plocha sa skladé zo
Styroch kl'i€ovych panelov. VIavo hore sa nachédza kniznica médii (1), do ktorej sa po
importe ukladajua vSetky zdrojové subory, ako st vided, statické obrazky ¢i zvukové stopy.
Vedl'a nej je umiestneny nahl'adovy monitor (2), v ktorom tvorca v redlnom case vidi kazda
vykonant zmenu a aplikovany efekt. Pravii hornu &ast’ obrazovky vypliia panel detailov (3),
ktory obsahuje komplexné moznosti a parametre na tpravu konkrétneho vybraného klipu ¢i
zvukovej stopy. Celt tuto zostavu uzatvara v spodnej Casti rozsiahla casova os (4), na ktorej
prebieha samotny proces uprav, spdjania a vrstvenia klipov [31].
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Obr. 11: Pracovné prostredie programu CapCut s vyznaéenymi kld€ovymi panelmi
(zdroj: viastny)

Na zachovanie plynulosti a efektivity prace sa pri strihu odporica dodrziavat' niekol'ko
osvedcenych produkénych postupov. Zakladom je systematickd organizicia materidlu
priamo na ¢asovej osi, napriklad prostrednictvom zoskupovania a farebného oznacovania
podobnych klipov. Cely proces dokaze vyrazne urychlit’ vyuZivanie kldvesovych skratiek
pre rutinné ukony, akymi su krok spdt ¢i zmena mierky (priblizovanie) na ¢asovej osi.
Z technického hl'adiska aplikéacia sice ukladé progres automaticky, no pri rozsiahlejsich pro-
jektoch sa pre istotu odportca priebezné manualne ukladanie. Nevyhnutnym krokom pred
samotnym exportom je finalna kontrola celého videa od zaciatku do konca, ktora sluzi na
odhalenie drobnych vizualnych chyb ¢i nevyvazenych hladin zvuku [32].

3.3 Krlucéové funkcie

Program CapCut disponuje komplexnym portféliom editacnych nastrojov, ktoré pokryvaja
cely proces postprodukcie od prvotného hrubého strihu az po aplikaciu zlozitych vizudlnych
efektov. Tato rozmanitost’ umoziuje nielen vykonavat’ Standardné upravy, ale aj vyuzivat
inovativne technolédgie na celkové zefektivnenie prace. Nasledujuce podkapitoly detailne
analyzuju tri hlavné kategoérie tychto funkcii, ktorymi st zadkladné Gpravy obrazu a zvuku,
préaca s integrovanymi kniZnicami a efektmi a v neposlednom rade implementécia pokroci-
lIych nastrojov na baze umelej inteligencie.
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3.31 Zakladné upravy obrazu a zvuku

V ramci samotného strihu poskytuje aplikacia vietky zakladné nastroje. Uplnym zékladom
je skracovanie videi (trimming) postuvanim ich okrajov na ¢asovej osi alebo ich rozdel'ovanie
(splitting) na mensie segmenty. Vzhl'adom na primarne zameranie softvéru na socidlne siete
je dolezitou funkciou okamzita zmena pomeru stran. Projekt je mozné kedykol'vek prispdso-
bit’ cielovej platforme, napriklad na format 9:16 pre TikTok alebo 16:9 pre YouTube. Ob-
razovy materidl mozno d’alej rotovat, zrkadlovo preklapat’ alebo upravovat jeho rychlost’
prehravania pre tvorbu spomalenych zaberov (slow-motion). Dolezitou sticastou postpro-
dukcie je aj zvukové dramaturgia. Program umoziiuje import hudobnych stdp, ich preciznu
synchronizaciu s obrazom a Upravu hlasitosti. Hotové dielo je ndsledne mozné exportovat’
az v rozliSeni 4K a priamo z prostredia aplikacie ho zdiel'at’ na vybrané socialne siete [31].

3.3.2 Vizualne efekty a kniznice médii
Vizualnu stranku videa je mozné modifikovat’ prostrednictvom rozsiahlej zabudovanej da-
tabazy. Na plynulé prepojenie jednotlivych scén sluzia prechody (napriklad stmievanie ¢i
priblizenie), zatial’ ¢o celkovu atmosféru zaberov dotvaraju farebné filtre. K dispozicii je tiez
funkcia vkladania textu s podporou roznych typografii a animacii, o tvorcovia vyuzivaji
najma pri tvorbe dynamickych nadpisov. Pre zlozitejSie projekty softvér pontika aj pokrocilé
techniky, akymi st rozdelend obrazovka (split screen) na tvorbu porovnavacich formatov ¢i
funkcia zeleného platna (chroma key) sliziaca na odstranenie a vymenu pozadia [31].
Vyraznl usporu €asu pri produkcii poskytuje pristup k integrovanej kniZnici upravi-
telnych videosablon. Rovnako cenna je aj rozsiahla databiaza hudby a zvukovych efektov
priamo v aplikacii. Tieto zvukové zdroje s poskytované bez licencnych poplatkov, ¢im sa
eliminuje riziko poruSenia autorskych prav a nasledného zablokovania videa na platforméch,
ktoré podliehaju prisnym pravidlam [32].

3.3.3 Nastroje umelej inteligencie (Al)

Zasadnym prvkom, ktory tento softvér odliSuje od starSich editaénych systémov, je hlboka
implementécia nastrojov umelej inteligencie. Tieto inteligentné funkcie ul'ahcuju pracu pre-
dovsetkym novacikom, no zaroven Setria ¢as aj profesionalom. Zatial’ ¢o v minulosti si zlo-
zitejSie efekty vyZadovali vysoktl manudlnu zruénost’ v externych programoch, dnes prebera
vel'ku Cast’ technickej zat'aze umela inteligencia. Prikladom je inovativny nastroj na genero-
vanie obsahu. V tomto pripade staci, aby pouzivatel’ zadal textovy pokyn (prompt) s opisom
svojho napadu. Softvér na zaklade tohto textu automaticky vyhladé4 a posklada relevantné
scény, nastavi ich nacasovanie a prida efekty. Tieto automatizované rieSenia menia pristup
k postprodukcii a umoznuju tvorcom sustredit’ sa primarne na kreativnu a dramaturgicka
stranku obsahu namiesto zdihavych technickych procesov [32].

3.4 Porovnanie s profesionalnym softvérom
Expanzia aplikacie CapCut a rastici dopyt po zjednoduSenej postprodukeii pre socidlne siete
prinutili reagovat’ aj popredné technologické spolo€nosti. Napriek ich silnému postaveniu
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na trhu si CapCut u beznych pouzivatel'ov udrziava vyhodu najma vd’aka vysokej mobilne;j
optimalizacii a priame;j integracii s platformou TikTok. Napriklad spolo¢nost’ Apple so svo-
jim produktom Final Cut Pro pre iPad nad’alej cieli skor na profesionalnych filmarov nez na
laickych tvorcov. Microsoft, naopak, integroval do operacného syst¢ému Windows aplikaciu
Clipchamp. Hoci tento néstroj vyuziva umelu inteligenciu a bezplatny zaklad, na rozdiel od
CapCutu podmienuje pristup k viacerym klIiCovym funkciam platenym predplatnym, o
¢iastocne obmedzuje jeho SirSie vyuzitie. Za najpriamejSich konkurentov v segmente bez-
nych tvorcov mozno v sucasnosti povazovat platformy Adobe a Canva. Adobe sa snazi oslo-
vit’ tato cielova skupinu prostrednictvom aplikacie Adobe Express, ktora bola aktualizovana
s dorazom na mobilné zariadenia a na tvorbu pre TikTok ¢i Instagram Reels. Platforma
Canva zase investuje do generativnej umelej inteligencie prostrednictvom balika Magic Stu-
dio, ¢im sa snazi minimalizovat Cas potrebny na tvorbu obsahu. CapCut na tieto trendy ak-
tivne odpoveda vlastnymi inovaciami, medzi ktoré patri nasadenie realistickych Al modera-
torov ¢i automatizované pisanie scenarov [29].

Okrem globalnych korporacii superi CapCut aj s priamymi softvérovymi alternativami
ur¢enymi na rychly strih. V prostredi mobilnych zariadeni predstavuje jeho vyrazného rivala
aplikécia InShot, ktora vynika v rychlosti zakladnych uprav. Podl'a porovnani ju vSak Cap-
Cut predbieha v komplexnejSej ponuke pokrocilych funkcii a trendovych Sablon. V seg-
mente webovych prehliadacov tvori alternativu platforma Kapwing, ktorej silna stranka spo-
¢iva najmd v moznostiach timovej spoluprace. Naroc¢nej$i pouZzivatelia Casto preferuju
nastroje ako Adobe Premiere Rush, iMovie alebo DaVinci Resolve. Tieto editory poskytuju
vysSiu mieru kreativnej kontroly a detailnejSie viacstopové Upravy, no vyzaduja si hlbsie
technické znalosti a ¢asto su spoplatnené [33].

Specifickou vyzvou pre d’ali rozvoj aplikacie zostava geopoliticka situacia. Ked'ze
CapCut spada, rovnako ako socialna siet’ TikTok, pod materski ¢insku spolo¢nost’ Byte-
Dance, teoreticky sa ho méZu dotknut’ prebiehajuce legislativne snahy o zakaz tychto plat-
foriem na uzemi Spojenych Statov americkych. Vzhl'adom na komplexnost’ sidnych sporov
sa vSak bezprostredné obmedzenia nepredpokladaju. Analytici navySe konStatuju, Ze aj
v pripade hypotetickej straty amerického trhu disponuje aplikacia natol’ko stabilnym global-
nym postavenim, Ze by si svoju popularitu pravdepodobne udrzala [29].

Z porovnania aktualnej ponuky na trhu vyplyva, Ze hoci CapCut nie je softvér primarne
navrhnuty na profesionalnu filmovua postprodukciu, v segmente tvorby obsahu pre socialne
siete predstavuje dominantné rieSenie. Jeho uspech stoji na kombinacii intuitivneho pouzi-
vatel'ského rozhrania, rozsiahlej dostupnosti bezplatnych nastrojov a na optimalizécii pre
rychly export. Softvér tak spristupnil pokroc¢ilé moznosti strihu Sirokej verejnosti a vd’aka
kontinudlnym aktualizdcidm si stabilne udrZiava poziciu lidra v katego6rii mobilnej a polo-
profesiondlnej postprodukcie [33].

43



4 Technické a softvérové vybavenie

Pre uspesné splnenie ciel'ov bakalarskej prace a vytvorenie plnohodnotnych instruktaznych
videonavodov bolo nevyhnutné zvolit' adekvatne technické a softvérové zazemie. Tato ka-
pitola poskytuje uceleny prehl’ad o pouzitych technoldgidch. V nasledujucich podkapitolach
su detailne popisané hardvérové zariadenia a softvérové programy, ktoré sluzili na zachyta-
vanie pracovnej plochy, zber surovych materidlov a finalnu postprodukciu audiovizualnych
vystupov.

4.1 Charakteristika softvérovych nastrojov

Na realizaciu praktickej Casti a tvorbu videondvodov boli zvolené dva kl'ucové softvérové
nastroje. Prvym z nich je open-source program OBS Studio (Open Broadcaster Software),
ktory sluzil na zachytavanie obrazovky a vytvaranie detailnych zdznamov z pracovného
prostredia. Tento nastroj bol vybrany predovsetkym pre jeho pokrocilé moznosti prispdso-
benia parametrov obrazu a schopnost’ zabezpecit’ vysoku vizualnu kvalitu nahravania, ¢o je
pri prezentacii technickych postupov v editacnom programe nevyhnutné.

Druhym, avSak primarnym nastrojom celej praktickej ¢asti, je editaény softvér CapCut,
ktorého Specifika su popisané v predoslej kapitole. V jeho prostredi prebiehala kompletna
postprodukéna ¢innost’. Softvér plnil v ramei metodiky dvojitu ulohu. Nesluzil len na tvorbu
samotnych ukazkovych videi a aplikaciu prezentovanych efektov, ale bol vyuzity takisto aj
na finalizaciu edukacnych videonavodov. Surovy obrazovy materidl zaznamenany prostred-
nictvom OBS Studia bol totiz nasledne importovany spit’ do programu CapCut, kde presiel
findlnym strihom, upravou dynamiky, pridanim voiceoveru (hlasového komentara) a final-
nym exportom do pozadovanej podoby.

411 OBS

Open Broadcaster Software (OBS) je aplikacia urend na nahravanie obrazovky a Zivé vy-
sielanie (live streaming). Pouziva sa v roznych oblastiach, ked’Zze pokryva viaceré spdsoby
zdaznamu a prenosu obrazu. Této aplikacia je obl'ibena ¢i uz v pedagogickom sektore pri
tvorbe edukacnych materidlov a ndvodov, v korporatnom prostredi na profesionalne prezen-
tacie, ale aj v ramci réznych komunit, ktoré ju pouzivaji hlavne na platformach ako
YouTube ¢i Twitch. Jednou z hlavnych vyhod tohto programu je jeho bezplatna licencia.
PouZivatelia m6Zzu tento nastroj plnohodnotne vyuzivat bez obmedzeni ¢i vkladanych vodo-
znakov. Okrem toho ma softvér vyhodu vo flexibilite a v jednoduchom ovladani. Vd’aka
podpore réznych integracii patri OBS medzi najpouzivanejSie nastroje vo svojej kategorii.
Pre tto bakalarsku pracu je najdolezitejSou funkciou schopnost’ zachytavat’ obrazovku vo
vysokej vizualnej kvalite. Program umoziiuje plynulé nahravanie zdznamu v Standardnom
HD formaéte, no plne podporuje aj pracu s vysokym rozliSenim 4K. To je dolezité najma pri
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tvorbe videonavodov, kde je potrebné, aby bol obraz dostatocne ostry a jednotlivé kroky
v programe dobre viditeI'né [34].

Z praktického hl'adiska je vyznamna aj multiplatformova podpora, vd’aka ktorej je soft-
vér plne kompatibilny s operaénymi systémami Windows, macOS aj Linux. Tato flexibilita
umoziuje detailné moznosti konfiguracie, ked’ze rozne zariadenia (napriklad pocitace Mac)
Casto disponuju Specifickymi vstavanymi rozliSeniami displejov. OBS preto umoziuje pou-
zivatel'ovi presne si prispdsobit’ parametre plochy, ktorti chce snimat’, ako aj findlny vystup.
Velkou vyhodou pri tvorbe edukacnych materialov je takisto moznost’ vyberu snimanej plo-
chy. Autor si moze zvolit, ¢i bude nahravat’ celti pracovnu plochu alebo len konkrétne okno.
Tymto spdsobom dokaze vylucit rusivé prvky na pozadi, ¢o je vysoko ziaduce pre prehl'adna
a detailnti ukézku obsiahlych technickych postupov [34].

Ziaden vybraty zdroj
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Obr. 12: Pouzivatel'ské rozhranie programu OBS
(zdroj: viastny)

41.2 Editacny softvér CapCut

Ako uz bolo zdoéraznené v tivode tejto kapitoly, primarnym postprodukénym néstrojom ce-
1ého projektu bol softvér CapCut. Vd'aka jeho komplexnym funkcidm, analyzovanym v tre-
tej kapitole, v iom prebiehala nielen realna tvorba marketingovych videi pre konkrétnu
firmu, ale aj samotna finalizécia edukaénych tutorialov.

4.2 Hardvérové vybavenie

Na zabezpecenie plynulého a efektivneho pracovného postupu v praktickej Casti bolo nevy-
hnutné zvolit’ vhodné hardvérové zariadenia. Cely produkény i postprodukény proces sa
opieral o dve primarne technologické platformy. Prvou bolo mobilné zariadenie urcené na
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zber surového audiovizualneho materidlu a druhou prenosny pocitac, ktory slazil ako hlavna
pracovna stanica pre nahravanie obrazovky a finalny strih. Nasledujuce podkapitoly blizsie
Specifikuju technické parametre oboch zariadeni a odovodiiuju ich konkrétne vyuzitie v pro-
jekte.

4.2.1 Mobilné zariadenie

Na vytvorenie vSetkych zdrojovych audiovizudlnych materialov (surovych zaberov) bol ako
hlavné zaznamové zariadenie pouzity smartfon Apple iPhone 15 s kapacitou vnutorného
uloziska 256 GB. Vyber mobilného zariadenia namiesto profesionalnej kamery nebol na-
hodny. Sucasné Spickové smartfony disponuju kvalitnymi optickymi snimacmi a zabudova-
nou stabilizaciou obrazu, ktoré su pre tvorbu vertikdlneho obsahu na socidlne siete nielen
postacujuce, ale z hl'adiska pracovného postupu Casto aj praktickejSie. Zvolena kapacita 256
GB poskytla dostatocny priestor na ukladanie velkého mnozstva datovo naro¢nych vi-
deosuborov pred ich importom do strihového softvéru.

Samotné natacanie prebiehalo priamo v nativnej aplikécii Fotoaparat. Pri tvorbe mate-
ridlu sa strategicky striedali dve rozne nastavenia kvality zdznamu v zéavislosti od typu pri-
pravovaného videa. RozliSenie 4K pri 60 snimkach za sekundu (FPS) sa vyuzivalo primarne
pri dynamickych procesoch a zaberoch s vysokym mnozstvom detailov (napriklad detailné
zabery pri modelacii nechtov). Vyssia snimkova frekvencia bola nevyhnutna pre tie zabery,
v ktorych sa v postprodukcii pldnovalo vyuzitie funkcie Speed Ramping (plynulé spomal’o-
vanie a zrychl'ovanie obrazu). Vd’aka 60 snimkam za sekundu zostalo video plynulé a ostré
aj pri vyraznom spomaleni. Naopak, rozliSenie 1080p pri 30 snimkach za sekundu sa zvolilo
pre bezné, statickejSie zabery a kratSie tutoridly, pri ktorych neboli potrebné zlozité casové
upravy. Tento krok optimalizoval celkovli vel'kost’ suborov a ul'ah¢il pracu strihovému soft-
véru, pricom vizudlna kvalita vysledného produktu na displejoch mobilnych telefonov
zostala plne zachovana.

4.2.2 Osobny pocitac

Hlavnou pracovnou stanicou pre kompletnu produkciu a postprodukciu bol 13-palcovy pre-
nosny pocita¢ MacBook Pro z roku 2020. Toto zariadenie je vybavené procesorom Apple
M1 a 8 GB operacnej pamite (RAM), €o poskytovalo stabilny vykon aj pri praci s naro¢ne;j-
$imi videosubormi vo vysokom rozliSeni. Pocita¢ pracoval na najnovsej verzii operaéné¢ho
systému macOS, ¢im bola zabezpecena plna kompatibilita so vSetkymi vyuzivanymi aplika-
ciami.

Notebook v procese tvorby zastreSoval dve klI'icové fazy. Najskor sluzil ako hardvérovy
zéklad pre samotné nahravanie obrazovky pocas tvorby tutoridlov prostrednictvom pro-
gramu OBS Studio. Nasledne bol vyuzity ako hlavna striziia, kde v desktopovej verzii pro-
gramu CapCut prebiehala finalna uprava vsetkych zdznamov. Vd’aka plynulej hardvérovej
a softvérovej optimalizécii ¢ipu M1 bolo mozné v redlnom case aplikovat’ zlozitejSie efekty
a prechody bez vyrazného spomalenia systému ¢i sekania nahl'adového videa.
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5 Postup tvorby tutorialov

Nasledujuca cast’ bakalarskej prace je zamerana na ukazku postprodukéného procesu
prostrednictvom tvorby videonavodov v softvéri CapCut. Hlavnym cielom je predstavit’ za-
kladné i pokrocilejsie funkcie tohto programu, s dorazom na vyuzitie nastrojov dostupnych
v ramci jeho bezplatnej verzie (model freemium). Tieto tutoridly st vytvorené ako Strukta-
rovany sprievodca ,,krok za krokom®. Ich ulohou je nielen ukézat’ mechanicky postup, ale
predovsetkym vysvetlit’ pouzivatel'ovi logiku a vyznam jednotlivych uprav tak, aby presne
rozumel aplikovanym procesom a ich ucelu.

Praktické ukazky pokryvaji Siroké spektrum technik, a to od priméarneho hrubého strihu
cez pracu so zvukom a synchronizaciu hudby s obrazom, az po zékladné korekcie obrazu
(ako su kontrast, sytost’ i jas). Znacna pozornost’ sa venuje aj komplexnej$im nastrojom,
medzi ktoré patri odstranenie zeleného pozadia (chroma key), prdca s maskami, vyuZzitie
kl'acovych snimok (keyframes) pre tvorbu animacii ¢i automatické generovanie titulkov po-
mocou umelej inteligencie. VzhI'adom na stiasné trendy v digitdlnom marketingu st vSetky
uvedené postupy plne prispdsobené pre tvorbu obsahu na socidlne siete. Odrazaju tak Speci-
fické technické poziadavky tychto platforiem, akymi su vertikalny format, dynamické tempo
a rychle zaujatie divaka. V nasledujucich podkapitolach su detailne popisané pracovné po-
stupy aplikované pri tvorbe konkrétnych videondvodov, ktoré st zakoncené spravnym na-
stavenim findlneho exportu.

5.1 Zakladné postupy a dynamika obrazu

V nasledujucej podkapitole je najskor stru¢ne predstavené samotné pracovné rozhranie soft-
véru. Nasledne je celd uvodna a najdodlezitejSia faza postprodukcie (spracovanie surového
materialu) demonstrovana na praktickom priklade tvorby kratkeho vertikalneho videa, ktoré
zachytava vizaZisticku premenu. Hlavnym ciel'om je ukazat’, ako sa prostrednictvom zaklad-
nych néstrojov vytvara ivodna dejova linia a ako sa nasledne obraz do detailu zosulad’uje
s hudbou.

V kontexte modernych socialnych sieti totiz vizudlna stranka a zvuk nemdzu fungovat’
oddelene, ale musia tvorit’ absolutnu synergiu. Neustala vizudlna dynamika a okamzité
uputanie pozornosti v prvych sekundach (tzv. hook) st absolitnou nevyhnutnostou pre udr-
zanie skrolujiiceho divéaka [3].

51.1 Zoznamenie sa s pracovnym prostredim

Tento Givodny videotutorial sliZi ako vizualny sprievodca pracovnym prostredim programu
CapCut. Jeho hlavnym cielom je obozndmit’ pouzivatela s logickym rozlozenim softvéru
a ukazat’ mu dynamické spravanie jednotlivych panelov v redlnom Case eSte pred samotnym
zaciatkom strihu. Postupne sa pozornost upriamuje na kniznicu médii vl'avo hore, kde sa
poukazuje na zlozky zvuku, textu, efektov ¢i Al avatara. Nasledne je demonsStrované
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prehravanie v okne ndhl'adu a nasleduje vysvetlenie kl'i¢ovej funkcie pravého panela nasta-
veni, ktory meni svoj obsah v zavislosti od toho, ¢i je na ¢asovej osi oznaeny konkrétny
klip. Ako posledna je stru¢ne predstavena ¢asova os, ¢o slizi ako priame premostenie k pr-
vému praktickému tutoridlu o zakladani projektu.

5.1.2 Zaklady strihu a import materialu

Utelom prvej fazy postprodukcie bolo spravne nastavenie pracovného prostredia, import
surového materidlu a vytvorenie zakladnej chronologickej sekvencie, znamej ako hruby
strih. Video dokumentuje proces vizézistickej premeny klientky, pricom hlavnym cielom
bolo vytvorit’ dynamicky format s dizkou priblizne 15 sektnd, ktory je plne optimalizovany
pre socialne siete.

Prvym krokom bolo zaloZenie nového projektu, ktory bol kvoli udrzaniu prehl'adnosti
bezprostredne po vytvoreni pomenovany. Nasledne bola v nastaveniach definovana snim-
kova frekvencia na 30 FPS, ¢o predstavuje idealny Standard pre plynulé prehravanie na so-
cialnych sietach. Pomer stran bol upraveny na vertikalny format 9:16, ktory je Specificky
pre platformy ako Instagram Reels ¢i TikTok.

Po zakladnom nastaveni nasledoval import médii. Po vlozeni surovych suborov na
hlavnu ¢asovl os aplikacia CapCut automaticky detegovala farebny priestor HDR. Na za-
chovanie maximalnej kvality obrazu a vernosti farieb bola zvolena moznost’ prispdsobenia.
Vyraznym ulah¢enim prace bolo, Ze surové subory boli uz pred samotnym importom v po-
¢itaci systematicky ocislované. To po ich presunuti na pracovnu plochu zabezpecilo ich oka-
mzité a spravne chronologické usporiadanie.
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@ Z4dné dali upominky pro tento projekt

Obr. 13: Adaptacia farebného priestoru
(zdroj: viastny)

Na dosiahnutie maximalnej presnosti pri strihu boli v hornom paneli aktivované asistenéné
funkcie Magnet, Prepojenie a Prichytavanie. Tieto néstroje garantuju, ze medzi jednotlivymi
segmentmi nevzniknu prazdne ¢ierne miesta a strih bude nadvédzovat’ s milisekundovou pres-
nost'ou. Prvou Upravou obrazu bola manualna redukcia koncovych bodov klipov, ¢im sa
odstranili takzvané hluché miesta. Na zefektivnenie prace sa aktivne vyuZivala funkcia od-
stranenia sprava alebo zlava, ktora jednym kliknutim odrezala nepotrebny zvySok zaznamu
od pozicie kurzora. Na segmentaciu klipov vo vnutri stopy bol zasa pouZity néstroj Rozdelit’
(Split), vd’aka ktorému sa dali nepotrebné Casti videa uprostred zaznamu rychlo oznacit’
a vymazat’.

Pre vizudlne ozivenie narativu a vybudovanie napétia tesne pred odhalenim finadlneho
vzhl'adu bol do sekvencie pridany rychly vizualny prestrih. Tento efekt sa dosiahol skopiro-
vanim jedného z predchadzajicich dynamickych zaberov a jeho vloZenim priamo medzi
predposledny a posledny klip. Na zaver tivodnej fazy sa znizila mierka ¢asovej osi a aktivo-
vala sa nahl'adova os, ¢o umoznilo rychlu a prehl'adnti vizualnu kontrolu celej sekvencie.
Tymto krokom sa vytvorila pevna obrazova kostra, plne pripravena na dalSie editovanie
videa.
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Obr. 14: Hruby strih
(zdroj: viastny)

51.3 Praca s audiosuborom a beat sync

Ciel'om druhej fazy postprodukcie bolo zapracovanie zvukovej zlozky do projektu a na-
sledna synchronizécia hrubého strihu s rytmom hudby. Spravna vol'ba hudobného podkladu
a presné nacasovanie strihov (tzv. beat sync) sluzia ako kl'ai¢ové néstroje na urcenie celko-
vého tempa, vyvolanie poZadovanej emocie a predovsetkym na udrZzanie maximalnej pozor-
nosti divaka v dynamickom prostredi socidlnych sieti.

Po importe vybranej zvukovej stopy a jej umiestneni na Casovl os priamo pod
videostopu bolo nutn¢ identifikovat’ ta Cast’ skladby, ktora najlepsie koreSponduje s naladou
vizéazistickej premeny. Doraz sa kladol najmé na najdenie hudobnej gradacie. Pomocou na-
stroja Rozdelit’ sa odstranil nepotrebny tvod aj zaver skladby a vybrany, najdynamicke;jsi
segment hudby sa presne zarovnal na Uplny zaciatok casovej osi.

Pre presné prispdsobenie obrazu hudbe bolo potrebné vizudlne identifikovat’” doby
v skladbe. Hoci aplikécia umoziiuje pridavat’ rytmické znacky manudlne, pre zefektivnenie
a zrychlenie pracovného procesu sa vyuzila inteligentna analyticka funkcia Automaticky
oznaCit’ beaty, ktord pomocou softvérového algoritmu sama deteguje dery v hudbe. Pri
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prvom aplikovani rezimu ,,Beaty 1 softvér oznacil iba zékladné, pomalSie doby. Pre formét
kratkeho videa typu Reels s mnoZzstvom rychlych strihov to vSak bolo nepostacujuce, ¢o by
v praxi nevyhnutne viedlo k strate divackej pozornosti. Z tohto dévodu sa pristupilo k zmene
na rezim ,,Beaty 2. Tento mdd vygeneroval ovela hustejsiu siet’ zachytnych bodov (mod-
rych znaciek), ¢im vznikol priestor pre sviznejSie a modernejsie tempo strihu.

Automaticky oznatit beaty

Z4dnd

Beaty 1

1MoV 2MOV 3.mov C 4.MOV  5.MOL no 13.M( (@ Rychlost1 (@ Rychiost0.5X 15.MOV (@ Rychlost0.5X 16MOV ( 12.MOV 00:( 18.MOV 00:( 15.MOV 00:C 96C2B22D-C

WREER. . ... ST e T

Obr. 15: Casova os a synchronizacia zvuku (beat sync)
(zdroj: viastny)

Po vytvoreni rytmickej mriezky nasledovala finalna Gprava samotnych videoklipov. Dizka
jednotlivych zaberov sa spétne skracovala alebo predlzovala tak, aby ich koncové body
presne dosadli na vygenerované modré znacky. Vd’aka aktivnej funkcii magnetického pri-
chytdvania bola zabezpecend milisekundova presnost, ¢o zarucilo, Ze kazdy vizualny
prestrih dokonale ladi s tderom v hudbe.

514 Farebné korekcie a vizualne efekty

Hlavnym zdmerom nasledujucej fazy postprodukcie bolo vizuédlne zjednotenie celého pro-
jektu a zdoraznenie klI'ai¢ovych momentov licenia. Namiesto pouZitia prednastavenych auto-
matickych filtrov sa pristapilo k manuélnej Gprave farieb, cielenej aplikécii prechodovych
efektov a manipulacii s rychlost'ou prehravania.

Na dosiahnutie maximalnej konzistencie obrazu bola na ¢asovej osi vytvorena vrstva
prisposobenia (tzv. vlastnd uprava), ktord sa natiahla nad vSetky existujuce videoklipy. Tento
krok predstavuje vysoko efektivny pracovny postup, nakol’ko umoziuje plosne upravovat’
parametre, akymi su jas, kontrast €1 sytost’ farieb, pre celé video naraz. Vd’aka tomu sa uplne
eliminovala nutnost’ zd{havého upravovania kazdého jedného zdberu samostatne.

Samotné farebné korekcie a Upravy obrazu v rdmci vrstvy prispdsobenia sa zamerali na
tri kI'i€ové parametre, ktoré sa aplikovali v presnom poradi: sytost, kontrast a ostrost’. Pr-
vym krokom bola tprava sytosti farieb, ktord vizualne zvyraznila pigmentaciu pouZzitych
kozmetickych produktov (najmi o¢nych tiefiov a licenky). Tento zasah je pri beauty obsahu
absolutne kl'aiCovy pre atraktivnu prezentaciu vizazistickych zrucnosti. Nasledne sa pristi-
pilo k miernemu zvyseniu kontrastu. Ten dodal obrazu potrebni hibku a zabranil takzva-
nému plochému vzhl'adu, ktory zvykne vznikat pri natd¢ani pod silnym Stadiovym osvetle-
nim. Zavere¢nou Upravou bolo cielené zvySenie ostrosti obrazu. Vd’aka tomuto parametru
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sa detailnejSie vykreslili jemné linie licenia, o zabezpecilo, Ze vysledné video posobi na
mensich displejoch smartfonov mimoriadne €isto.

2Zakladni

Expozice
Kontrast

jraznit

<

o)

UloZit jako pFedvolbu

Obr. 16: Moznosti farebnych korekcii
(zdroj: viastny)

Na zdoraznenie dynamiky a lepSie prepojenie vizualu so zvukom boli do projektu zakompo-
nované aj Specifické obrazové efekty. Efekt rozmazaného trasenia dodal videu organicky
pohyb, zatial’ Co efekt bieleho zablesku posluzil ako vyrazny opticky predel medzi klipmi.
Dizka trvania oboch efektov bola na &asovej osi precizne skratend a zosynchronizovana
s uderom v hudbe, aby sa nenarti$ala plynulost’ premeny.

Pre optimalizéaciu spadu celého narativu sa vyuzil aj nastroj na Gpravu rychlosti prehra-
vania. Vybrany usek, ktory neobsahoval kI'icové informacie, bol cielene zrychleny, ¢im sa
predislo nude a strate divackej pozornosti. Naopak, dva kratSie useky zachytavajuce dolezité
detaily licenia boli spomalené. Toto spomalenie malo nielen esteticky, ale aj edukac¢ny cha-
rakter, ked’Ze divakovi umoznilo detailne zaznamenat’ precizne t'ahy Stetcom, ktoré by pri
Standardnej rychlosti zanikli.

Po aplikacii vSetkych tychto vizudlnych a casovych tprav sa zrealizovala finalna kon-
trola celej 15-sekundovej sekvencie. Uéelom tohto zavere¢ného kroku bolo overit’ absolutnu
synergiu obrazu, zvuku, efektov a farieb pred samotnym exportom hotového projektu.
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Obr. 17: Vyber efektov
(zdroj: viastny)

5.2 Pokrocilé kreativne techniky

Zatial’ ¢o predchadzajuca Cast’ bola zamerané na zakladné postupy, nasledujtice tutoridly sa
orientuju na komplexnejSie editacné techniky. Predmetom tychto ukazok je najmé praca
s viacerymi obrazovymi vrstvami, maskovanie a vyuZitie vizualnych efektov, ktoré postivaji
Standardné video na vysSiu vizualnu Groven a zvysuju jeho putavost’ pre divaka.

5.21 Praca s maskami a vrstvami

Uctelom tejto ukazky je demonstrovat’ tvorbu priestorovej vizualnej ilazie, pri ktorej pro-
dukty zdanlivo vypadavaju priamo z obrazovky mobilného telefonu do redlneho pohéra. Za-
kladom tohto postupu je precizna préaca s prekryvajiicimi vrstvami a presné casovanie klipov.
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Na hlavnu ¢asovu os sa najskor umiestnil primarny podkladovy zaber. Nasledne sa zo
surového materialu odstrihli tri kratSie useky zachytavajuce pad jednotlivych produktov. Tie
sa vlozili nad hlavnu stopu ako samostatné vrstvy prekrytia. S cielom dosiahnut’ sviznejSie
tempo sa rychlost’ prehravania tychto vrchnych klipov zvysila na hodnotu 1,5x. Zasadnym
krokom pre uveritelnost’ celého efektu sa stala ich presnd synchronizacia. Kazdy z troch
prekryvajacich zdberov sa na ¢asovej osi posunul presne do momentu, ked” sa prst v hlavnom
videu dotkol displeja. Tento detail vizualne prepojil obe vrstvy a vytvoril dojem, Ze fyzicky
pad produktu spusta samotné kliknutie na obrazovku.

Dalsia faza Gprav si vyzadovala aplikaciu nastroja Maska, ktory je pre tvorbu tohto typu
priestorovych efektov nevyhnutny. Po oznaceni prvej prekryvajiacej vrstvy sa v paneli na-
strojov zvolila linedrna maska, ktorej uhol a priestorova pozicia sa prisposobili tak, aby pa-
dajaci produkt smeroval presne do vnutra pohdra, priCom zvySok nepotrebného obrazu
z vrchnej vrstvy zostal skryty.

Pfehravaé | Zvuk Rychlost Animace Sledovani >
Zakladni Odebrat pozadi Maska Retusovat
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Obr. 18: Vyber a umiestnenie masky
(zdroj: viastny)
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Vzhl'adom na to, Ze pri natdcani doslo k miernemu fyzickému posunutiu pohara, bolo nutné
obraz dodatocne stabilizovat. Pomocou nastrojov na zmenu pozicie sa spodna vrstva jemne
postvala po horizontéalnej osi az do momentu, ked’ sa okraje poharov z oboch zaberov do-
konale prekryli do jedného vizualneho celku. Aby divak nepostrehol ostry prechod medzi
spojenymi vrstvami, bolo potrebné masku vizualne zaclenit’ do prostredia. Na tento ucel sa
vyuzila funkcia prelinania na zjemnenie okrajov. Nastavenim tohto parametra priblizne na
hodnotu 10 sa ostra hrana masky prirodzene rozpila a plynule splynula s pozadim primar-
neho videa. Identicky postup zahfajici vrstvenie, maskovanie, Gpravu pozicie a zjemnenie
okrajov sa nasledne aplikoval aj pri zvy$nych dvoch produktoch.

Na zaver sa vytvoreny vizual doplnil o hudobny podklad, rytmicky strih a farebné ko-
rekcie, pricom sa postupovalo podl’a principov definovanych v predchadzajucich kapitolach.
Synergiou tychto editacnych technik vznikol vel'mi dynamicky vystup s vysokym vizualnym
Standardom, plne optimalizovany pre algoritmy a dynamiku modernych socialnych sieti.

5.2.2 Praca s kfu¢ovymi snimkami (Keyframes)
Cielom tohto tutoridlu je demonstrovat’ pokrocilt animéciu objektov v priestore, ¢o v kom-
binacii s prekryvajicimi vrstvami predstavuje jednu z najpopularnejSich technik pri tvorbe
produktovych videi pre socidlne siete. Cely proces sa zacal preciznou pripravou scény. Na
hlavny podkladovy zdznam na ¢asovej osi sa aplikovali d’alSie prekryvajice vrstvy, ktoré
obsahovali vopred orezané produkty bez pozadia. Zasadnym krokom v tejto fidze bolo
spravne usporiadanie tychto vrstiev a uprava ich dizky tak, aby ¢asovo pokryvali celt pla-
novanu animaciu a vizuélne ladili so statickym pozadim pred spustenim samotného pohybu.
Hlavnym technickym pilierom celej ukézky je naslednd praca s klI'aicovymi snimkami
(keyframes), prostrednictvom ktorych sa statickym objektom prirad’'uje trajektéria pohybu.
Proces sa inicioval nastavenim pociatocnych bodov v momente, ked’ produkty zacali vystu-
povat  von z krabicky. Postupnym posuvanim kurzora na ¢asovej osi a manualnym menenim
priestorovych stradnic (pozicie a velkosti) program automaticky vypocital drahu pohybu
medzi jednotlivymi bodmi. Na dosiahnutie maximalnej plynulosti a prirodzenosti pohybu
bolo nutné pre kazdy produkt definovat’ niekol’ko priebeznych kI'icovych snimok. Tento
krok zabranil neprirodzenym linedrnym skokom a umoZnil vytvorit plynulu trajektdriu
zdanlivého ,,vzletu* produktov do priestoru scény.
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Obr. 19: Posun klu¢ovych snimok
(zdroj: viastny)

Zaverecnd a zaroven najnarocnejsia Cast’ postupu sa zamerala na techniku takzvaného strihu
na vizualnu zhodu. V momente, ked’ modelka v nasledujicom zabere dviha ruku, bolo po-
trebné pomocou kl'ai¢ovych snimok nastavit’ poziciu, vel'kost” a rotdciu animovaného digi-
talneho produktu tak, aby plynule ,,dosadol* priamo do jej dlane. Presnd synchronizacia
tychto parametrov v poslednom zlomku sekundy pred prestrihom na d’alsi klip zabezpecila
plynuly a vizudlne atraktivny prechod medzi animovanym grafickym prvkom a redlnym za-
berom. Projekt bol nasledne finalizovany ploSnym farebnym zjednotenim vsetkych vrstiev
a synchronizaciou pohybu s hudobnou stopou, ¢im vzniklo dynamické a putavé video
prispdsobené na socialne siete.
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5.2.3 Vyuzitie farebného kla€ovania (Chroma Key)

Ciel'om nasledujuceho postupu bolo vytvorit’ iltiziu priestorového vystupu produktu z dis-
pleja mobilného zariadenia s vyuzitim techniky zeleného platna. Cely proces sa zacal pri-
pravou vrstiev na ¢asovej osi, pri¢om zakladnu stopu tvorilo hlavné video so snimanym pro-
duktom. Nad thto stopu bola vo forme prekryvajicej vrstvy pridana fotografia telefonu,
ktoré¢ho displej tvorila jednoliata zelend plocha.

Na odstranenie tejto zelenej plochy sa vyuzila funkcia Farebné kli¢ovanie (Chroma
Key). Pomocou integrovanej pipety sa oznacil konkrétny odtienn zelenej farby priamo na
displeji, ¢im sa tato oblast’ stala priechl'adnou. Aby sa eliminovali neziaduce zelené obrysy
a hrana rezu pdsobila vizudlne Cisto, parametre pre intenzitu a prelinanie okrajov sa prisposo-
bili a nastavili na hodnotu 17. Tento krok bol kI"a€ovy pre vytvorenie dokonale priehladného
,okna®, cez ktoré bolo vidiet’ podkladové video.
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Obr. 20: Aplikacia nastroja Chroma Key
(zdroj: viastny)

V dalSej faze bolo nevyhnutné presne zladit’ celkovi kompoziciu. Hlavné podkladové video
sa upravilo tak, aby bol produkt vycentrovany presne v strede vytvorené¢ho priehl'adného
displeja telefonu. Na dosiahnutie efektu samotného vystiipenia z obrazovky sa na €asovej
osi vybral moment s najlepSou vidite'nostou produktu, v ktorom sa hlavné video rozdelilo.
Tato Specificka Cast’ sa nasledne duplikovala a presunula do tplne najvyssej vrstvy prekrytia,
¢im vznikol zéklad pre orezanie objektu.

Aby mohol produkt vizudlne opustit’ hranice displeja, a teda vytvorit’ iluziu vystupenia,
musel byt v najvyssej vrstve uplne oddeleny od svojho pdvodného pozadia. Na tento cel
sa vyuzila funkcia Vlastné odstranenie pozadia, kde sa pomocou digitalneho Stetca manualne
oznacil produkt spolo¢ne s prstami, ktoré ho drzali. Softvér na zidklade tohto vyberu
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automaticky spracoval vyrez a odstranil vSetok zvySny priestor, ¢im sa objekt stal samostat-
nym grafickym prvkom, uplne nezavislym od pévodného pozadia.

ZavereCnym a najdolezitejSim krokom bola animécia samotného pohybu prostrednic-
tvom klIiCovych snimok. Na zaciatok orezané¢ho klipu sa pridal prvy kl'aicovy bod, ktory
zafixoval jeho pdvodnu velkost’ a poziciu vo vnutri telefonu. Nasledne sa o niekol'’ko sekund
d’alej na casovej osi pridali d’alSie kI'aiCové body, pri ktorych sa orezané video vyrazne
zvacsilo. Softvér pomocou matematickych vypoctov automaticky dopocital plynuly pohyb
medzi tymito bodmi. Vysledkom tohto postupu je priestorovy vizudlny efekt, pri ktorom
produkt zdanlivo vystupuje z displeja priamo smerom k divakovi.

5.24 Dynamicka zmena rychlosti (Speed Ramp)

Ciel'om tohto tutoridlu je vysvetlit’ pracu s plynulou zmenou rychlosti prehravania, odborne
oznacovanou ako Speed Ramp, a to v priamej kombindacii so synchronizaciou obrazu na
rytmus hudby.

Nevyhnutnym prvym krokom tohto procesu bolo vytvorenie zlozeného klipu. Tato
funkcia umoznuje zIucit’ viacero samostatnych, vopred zostrihanych klipov do jedného vi-
zualneho celku priamo na ¢asovej osi. Vyhodou tohto postupu je moznost aplikovat’ zmenu
rychlosti plosne na celu sekvenciu naraz, a to bez rizika naruSenia pévodného hrubého strihu
a rytmickych znaciek, ktoré boli definované v pociatocnej faze projektu.

Samotna Gprava tempa sa realizovala v paneli nastaveni rychlosti. Namiesto Standardne;j
linedrnej zmeny sa vyuzil nastroj Krivka. Vol'ba vlastnej krivky otvorila grafické prostredie,
v ktorom bolo mozné prostrednictvom kI'a€ovych bodov detailne definovat’ zrychlenie alebo
spomalenie obrazu v konkrétnych okamihoch. Zakladnym pravidlom pri tejto technike je
snaha o dosiahnutie maximalnej plynulosti a prirodzenosti pohybu. Krivka na grafe by mala
tvorit’ jemné viny, ktoré divaka vedu hladkym prechodom medzi dynamickymi a spomale-
nymi pasazami, ¢im zabery ziskavaji vysoko profesionalny a dynamicky vzhl'ad.
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Obr. 21: Aplikacia vlastnej krivky rychlosti
(zdroj: viastny)

V zévereénej faze tprav bolo kIi¢ové zachovat’ rovnovahu celkovej dizky sekvencie. Zatial
o spomalenie uréitého tiseku prirodzene prediZilo trvanie klipu, nasledné zrychlenie v inej
Casti tento ¢asovy rozdiel vykompenzovalo. Tymto preciznym vyvazovanim sa zabezpecilo,
7e celkova dizka zlozeného klipu zostala nezmenend. Tato technicka postupnost’ zaruduje,
ze upraveny obraz dokonale licuje s vopred pripravenou hudobnou stopou. Vysledkom je
vysoko dynamické video, ktoré si zachovava svoju strihovll presnost’ a rytmickd kontinuitu.

5.3 Tvorba hovoreného obsahu a finalizacia projektu

Zaverec€na séria praktickych ukazok sa venuje postupom, ktoré dodavaji vytvorenému videu
kone¢nt profesionalnu podobu. Zameriava sa predovsetkym na vizualne zjednotenie jednot-
livych sekvencii a spravnu integraciu textovych prvkov, ktoré st v kontexte moderného di-
gitdlneho marketingu absolutnou nevyhnutnost'ou pre tispe$nu distribiiciu obsahu.

5.31 Vizualne prechody a integracia titulkov

Prvym krokom v tejto faze postprodukcie bola aplikacia prechodov medzi jednotlivymi te-
matickymi blokmi videa. Na zjemnenie strihu medzi ivodnou sekvenciou a hlavnou ¢ast'ou
sa vyuzil zékladny prechod prelinania. Tento prvok sa do ¢asovej osi vkladal vel'mi striedmo
a cielene len na miesta, kde dochadzalo k vyraznej zmene témy alebo scény. Takyto pristup
zabezpecil vizualnu plynulost’, no zaroven zabranil naruSeniu celkovej dynamiky strihu.
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Mimoriadne dblezitou sucast'ou obsahu na socidlnych sietach st textové titulky, ktoré
umoziuji konzumaciu videa aj bez zapnuté¢ho zvuku. Vzhl'adom na skuto¢nost’, Ze automa-
tické generovanie titulkov vykazuje pri slovenskom jazyku stale urcité nepresnosti, v tomto
tutoriali sa demonstruje spolahlivejsia alternativa, ktorou je import externého suboru s titul-
kami vo formate .srt. Po nahrati tohto stiboru cez funkciu Pridat’ titulky softvér automaticky
rozmiestnil textové bloky na ¢asovu os presne podl'a vopred definovanych ¢asovych znaciek
tak, aby dokonale koreSpondovali s hovorenym komentarom. Tento postup vyrazne zefek-
tivnil pracu, nakol’ko Uplne eliminoval potrebu manudlneho vpisovania a ¢asovania textu
v editore.
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Obr. 22: Vyplnenie a uprava titulkov
(zdroj: viastny)

Posledna tprava sa ststredila na vizualnu identitu a Citatel'nost’ pridanych titulkov. V paneli
nastaveni sa definoval jednotny vizudl, ¢o zahfiialo vyber zédkladného, dobre citateI'ného
systémového pisma a aplikaciu prednastaveného textového Stylu. Tento zabudovany $tyl au-
tomaticky zabezpecil lepsi kontrast textu voc¢i pozadiu, pricom zaverecnym krokom bolo
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strategické umiestnenie titulkov do takzvanej spodnej tretiny obrazu. Na zachovanie vizual-
nej konzistencie v ramci celého videa sa vyuzila funkcia aplikovania na vSetky titulky.
Tymto krokom sa vSetky predchadzajtice technické zru¢nosti — od dynamickej zmeny rych-
losti az po pracu s vrstvami — scelili do jedného plynulého a profesionalneho vystupu, pri-
praveného na publikéciu.

5.3.2 Export a optimalizacia pre socialne siete

Zaverecnu fazu celého postprodukéného procesu predstavovala spravna konfiguracia ex-
portu, ktora zabezpecila zachovanie vizualnej kvality diela po jeho vykresleni (renderovani).
Este pred samotnym ulozenim suboru sa z marketingového hl'adiska pristupilo k definovaniu
nahl'adového obrazka (tzv. Cover alebo miniatiry). Softvér CapCut umozinuje zvolit’ tato
graficku obalku priamo vyberom konkrétnej snimky z existujlicej Casovej osi. Pre tento kon-
krétny projekt bol zvoleny moment, ktory najlepsie a najvyraznejSie zachytava finalny vy-
sledok vizazistickej premeny.

Po vizualnej priprave ndhl'adu nasledovala konfigurdcia parametrov exportu. KI'i¢ovou
ulohou bolo n4jst’ idedlny kompromis medzi vysokou kvalitou obrazu a primeranou vel’kos-
tou suboru pre mobilné platformy. RozliSenie vystupného videa bolo preto nastavené na
Standardnych 1080p (Full HD). Hoci program plne podporuje export v kvalite 4K, pri tomto
projekte sa od tohto formatu upustilo. Dévodom bola snaha predist’ riziku automatickej kom-
presie zo strany algoritmov socialnych sieti pri nahravani datovo naro¢nych suborov, ¢o by
mohlo vyustit’ do viditelného zhorSenia vyslednej kvality obrazu.

Snimkova frekvencia bola nastavena v sulade so zdkladnymi nastaveniami projektu na
30 snimok za sekundu, ¢o zarucilo zachovanie plynulosti a ¢istoty pohybu. Cely proces bol
nasledne ukonceny vyberom cielového umiestnenia, pomenovanim suboru a spustenim ex-
portu. Tymto krokom sa uspeSne uzavrel kompletny pracovny postup, a to od importu suro-
vych zéberov, cez ich Gpravu a pridanie efektov, az po finalne video, ktoré bolo po technickej
aj vizualnej stranke plne pripravené na publikovanie.
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Obr. 23: Export videa uréeného na socialne siete
(zdroj: viastny)
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6 Rézne prispevky pre rézne socialne siete

Zaverecna kapitola tejto bakalarskej prace prepéja doteraz vytvorené videovystupy s real-
nym marketingom v praxi. Uspech tychto prispevkov viak nezavisi len od kvalitného strihu
a kreativnych technik, ale aj od ich spravnej distribtcie. Prave z tohto dovodu sa d’alSia
podkapitola zameriava na technické Specifika jednotlivych socialnych sieti. Nasleduje kom-
plexna sumarizacia odporiacani, ktora tvorcom poskytuje jasny manual na tvorbu a publika-
ciu videoobsahu.

6.1 Tvorba marketingovych prispevkov pre Aura Beauty Studio
Teoretické postupy a postprodukéné techniky, ktoré boli detailne analyzované v predcha-
dzajucej kapitole formou tutoridlov, nasli svoje redlne uplatnenie pri tvorbe vizualnej komu-
nikécie pre konkrétnu prevadzku, ktorou je Aura Beauty Studio. Salon uz pred zaciatkom
tejto prace disponoval zabehnutymi profilmi na Instagrame, Facebooku a TikToku. Vd’aka
uz vybudovanej komunite sledovatelov ziskali publikované vided na tychto sietach
prirodzene viac pozreti a reakcii. S cielom otestovat’ aj d’alSie formaty a platformy sa vSak
Specialne pre potreby bakalarskej prace zalozili salonu aj uplne nové ucty na Pintereste
a YouTube. Vysledkom tohto procesu je celkovo Sest’ roznych marketingovych videi. Kazdé
z nich bolo nastrihané a prispoésobené tak, aby po obsahovej aj technickej stranke presne
vyhovovalo pravidlam a algoritmom tej siete, pre ktort bolo uréené.

6.1.1 Video pre TikTok (vizazisticka premena)

Prvym vystupom je video zachytavajlice vizaZisticku premenu, ktoré bolo optimalizované
priamo pre siet’ TikTok. Algoritmus tejto platformy (zndmy ako systém ,,For You Page®)
primarne vyhodnocuje takzvanu mieru dopozerania obsahu do konca. Na zaklade tohto po-
znatku bola celkova stopaz transformécie skratena na idernych 15 sekiind. Uz samotny kon-
cept premeny prirodzene udrziava divaka v napiti, ked’ze ocakédva finalny vysledok. Ana-
lyzy aktudlnych trendov navySe ukazuju, Ze uspech na tejto sieti zavisi od zachytenia
pozornosti v uplne prvych sekundach. Video pre Aura Beauty Studio preto hned’
v uvode vyuziva vyrazny vizudlny hacik vo forme skokového strihu, ktory je presne zosyn-
chronizovany s trendovou hudobnou stopou. Tento postup priamo napiia poZiadavky plat-
formy a maximalizuje Sancu na viralny dosah [35].
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Obr. 24: Nahlad videa vizazistickej premeny pre siet’ TikTok
(zdroj: viastny)

Uspesnost’ tohto dynamického formatu potvrdzujt aj realne analytické data z platformy Tik-
Tok. V sledovanom obdobi 12 dni video dosiahlo vyborny organicky dosah na tirovni 4 113
pozreti. Mimoriadne pozitivnym signalom pre algoritmus bola aj vysokd miera angazova-
nosti publika. Prispevok zaznamenal 194 oznaceni ,,pa¢i sa mi to*, 11 uloZeni, $tyri komen-
tare a dve zdielania. Za ddlezity ukazovatel’ z marketingového hl'adiska mozno povazovat
aj organicky zisk deviatich novych sledujucich priamo z toho jediného prispevku. Tieto hod-
noty dokazujt, ze vyrazny skokovy strih v ivode uspesne zafungoval ako vizudlny hacik
a algoritmus video organicky posunul SirS§iemu publiku (Obr. 25).
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Obr. 25: Statistika vykonnosti videa vizazistickej premeny na platforme TikTok
(zdroj: viastny)

6.1.2 Instagram Reels (maskovanie)

Na format Instagram Reels sa zameral druhy vystup v podobe devit'sekundovej vizualnej
slucky. Toto video, vyuzivajuce techniku masiek a produktov zdanlivo padajicich do po-
hara, tazi z aktualnych marketingovych dat, podl'a ktorych dosahuju prave Reels najvyssiu
mieru zapojenia v rdmci celej platformy. Vertikdlny format s dérazom na vizualnu Cistotu
a priestorovu iliziu podporuje organické Sirenie prispevku. NajdolezitejSim parametrom
tohto videa je vSak jeho schopnost’ prehravat’ sa v plynulej slucke. Opakované prehravanie
jednym pouzivatel'om totiZ sluZi pre algoritmus Instagramu ako silny pozitivny signal, na
zaklade ktorého systém posuva prispevok na kartu Preskiimat’. Salon tak ziskava cennu pri-
lezitost’ oslovit’ aj to publikum, ktoré zatial’ nepatri medzi jeho sledovatel'ov [36].
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Obr. 26: Nahlad videa s vyuzitim maskovania pre siet’ Instagram
(zdroj: vlastny)

O efektivite tohto formatu svedcia aj Statistiky zo siete Instagram. Vpriebehu prvych 6smich
dni od zverejnenia vygenerovala vizuédlna slucka celkovo 2 484 pozreti a oslovila 617 uni-
katnych ucétov. Z pohladu marketingovej stratégie je vSak najcennej$Sim udajom detailna
Struktura publika. Analytika potvrdila, Ze takmer polovicu vSetkych pozreti (presne 49,5 %)
tvorili pouzivatelia, ktori profil salonu dovtedy nesledovali. Tieto data priamo v praxi doka-
zuju predchadzajuce tvrdenie, Ze opakované prehravanie plynulej slu¢ky skutocne funguje
ako silny pozitivny signal pre systém. Algoritmus nésledne posuva prispevok do sekcie
Preskiimat’ mimo okruhu beznych sledovatel'ov, ¢im zabezpecuje vysoky organicky dosah
a otvara priestor pre zisk novej klientely. Video zaroven zaznamenalo 19 interakcii (Obr.
27).
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Obr. 27: Prehl'ad dosahu a interakcii vizualnej slu€ky (Instagram Reels)
(zdroj: viastny)

6.1.3 Video Pin pre Pinterest (levitujuce produkty)

Tretim vystupom je video s levitujicimi produktmi vystupujicimi z krabice, ktoré vzniklo
animéciou prostrednictvom kI'aicovych snimok. Tento pit'sekundovy prispevok (tzv. Video
Pin) bol vytvoreny Specialne pre platformu Pinterest. Ten v segmente krasy nefunguje ako
tradi¢nd socialna siet, ale slazi predovSetkym ako rozsiahly vizudlny vyhladavaé. Ked'ze
pouzivatelia tato platformu vyuZivaji najmi na hladanie inSpiracii a planovanie buducich
nakupov, vytvorené video ma vyslovene prezentany charakter. Pri jeho postprodukcii
v programe CapCut sa kladol mimoriadny doraz na tvorbu jasného a vizualne atraktivneho
nahl'adového obrazka (Cover). Cielom tohto vyrazného priestorového efektu bolo divaka
okamzite zaujat’ priamo pri prehliadani virtualnej nastenky. DoleZitym Specifikom tohto for-
matu je sposob jeho konzumadcie, pri ktorom sa vided na Pintereste asto prehravaju auto-
maticky a Uiplne bez zvuku. Z tohto dovodu sa celd pozornost’ strategicky sustredila vyhradne
na silnll vizudlnu stranku (samotnt levitaciu produktov), ktord dokaze upttat’ pozornost’
a plnohodnotne odovzdat’ vizualne posolstvo aj v takzvanom tichom rezime prehravania
[37].
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Obr. 28: Nahlad videa levitujucich produktov pre siet’ Pinterest
(zdroj: viastny)

O uspesnom naplneni tohto ciel'a svedcia aj redlne analytické data z prostredia platformy
Pinterest. V priebehu prvych dni od publikovania zaznamenal Video Pin celkovo 43 zobra-
zeni, z ktorych vzislo 15 priamych kliknuti. Z marketingového hladiska st vsak najcenne;j-
Sou metrikou ziskané ulozenia na nastenku (celkovo dve) a nasledné navstevy profilu salénu
(celkovo pit’). Prispevok okrem toho vygeneroval aj Styri pozitivne reakcie a jeden komen-
tar. Tieto konkrétne Cisla potvrdzujl, Ze zvoleny priestorovy vizual GspeSne splnil svoj in-
$pira¢ny ucel a motivoval pouzivatel'ov k interakcii (Obr. 29).
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Obr. 29: Statistika zobrazeni a ulozeni Video Pinu s levitujticimi produktmi na sieti Pinterest
(zdroj: viastny)

6.1.4 Instagram Stories (propagacia znacky Farmasi)

Stvrty format predstavuje extrémne kratke, iba trojsekundové video zamerané na propagaciu
produktu znacky Farmasi, uréené pre Instagram Stories. Pribehy predstavuji klI'icovy nastroj
na budovanie bezprostrednej interakcie s publikom. Vzhl'adom na to, Ze tento format po 24
hodinach automaticky exspiruje, vytvara u pouzivatel'a prirodzeny pocit naliehavosti na oka-
mzitd konzuméaciu obsahu. Uderné stopaZ a vyrazny vizudlny hagik v podobe ruky, ktora
vd’aka technike odstranenia zeleného pozadia zdanlivo vystupuje priamo z displeja, maj za
ciel' okamzite narusit’ automatické skrolovanie pouzivatela. Ulohou tohto formatu je moti-
vovat’ divéka k rychlej akcii, idedlne k okamzitému prekliku na priloZeny produktovy odkaz
priamo v rozhrani Pribehu, ¢o prave Specificky forméat Stories nativne podporuje [38].
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Obr. 30: Nahlad videa na propagaciu znacky Farmasi pre siet’ Instagram
(zdroj: viastny)

Pri formate Instagram Stories sa merala predovSetkym okamZita interakcia a schopnost’ za-
ujat’ existujuce publikum salonu. Prispevok vygeneroval pocas svojej 24-hodinovej dostup-
nosti 161 pozreti a oslovil 101 unikatnych G¢tov. Jasnym dokazom toho, Ze Pribehy sluzia
primarne na komunikéciu s vlastnou komunitou, je samotna analyticka Strukttra publika. Az
97,5 % vsetkych pozreti a 100 % zaznamenanych interakcii (celkovo osem) pochadzalo od
existujucich sledovatel'ov profilu. Tento vysledok potvrdzuje, ze extrémne kratka trojsekun-
dova stopdz a vyrazny vizudlny priestorovy efekt uspesne narusili automatické skrolovanie
pouzivatel'ov a splnili svoj ucel rychlej marketingovej komunikacie (Obr. 31).
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Obr. 31: Analytika dosahu propagac¢ného prispevku (Instagram Stories)
(zdroj: viastny)

6.1.5 YouTube Shorts (modelacia nechtov)

Piatym prispevkom je 18-sekundové video zamerané na modelaciu nechtov, urcené pre
YouTube Shorts. Tento format dosahuje v porovnani s inymi sietami nad$tandardni mieru
zapojenia, vd’aka comu predstavuje vysoko efektivny nastroj na oslovenie mladsich genera-
cii. KedZze modeladcia nechtov je vizualne velmi nasyteny proces, postprodukcia
v programe CapCut bola zalozena predovsetkym na technike plynulej Gipravy tempa. Aj ked’
YouTube Shorts technicky podporuje nahravanie az 60-sekundovych klipov, z hl'adiska al-
goritmu je absolutne rozhodujicou metrikou pomer pozreti voci preskoceniam. Zredukova-
nie povodne zdihavého kozmetického tikonu do udernych 18 sekund vyvolava u divaka vi-
zualne uspokojivy zazitok. Tento svizny zostrih rapidne znizuje pravdepodobnost’, ze
pouzivatel video predéasne opusti. Uplné dopozeranie obsahu nasledne systém vyhodnocuje
ako silny pozitivny signal a odmenuje ho Sirokou organickou distribticiou [39].
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Obr. 32: Nahlad videa modelacie nechtov pre siet’ YouTube
(zdroj: viastny)

Uspesnost’ zvolenej postprodukénej stratégie potvrdzuji aj prvotné Statistiky zo systému
YouTube Studio. V priebehu prvych deviatich dni od zverejnenia video zaznamenalo 41
zobrazeni, z ktorych sa vygenerovalo 31 pozreti, ¢o predstavuje nadpriemernti mieru preklik-
nuti (CTR) na Grovni 17,1 %. Pozitivnhym signalom pre algoritmus je najmé priemerna doba
pozerania, ktora dosiahla 21 sekind. V kontexte celkovej 18-sekundovej stopaze videa to
indikuje, Ze divaci si obsah nielenZe pozreli v plnom rozsahu, ale ¢ast’ z nich si vizualnu
slucku prehrala opakovane (Obr. 33). Tieto data priamo potvrdzuju spravnost’ vyuzitia tech-
niky Speed Ramping pre maximalizéciu divackej pozornosti.
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Obr. 33: Analytika miery udrzania pozornosti pri videu modelacie nechtov (YouTube Shorts)
(zdroj: viastny)

6.1.6 Informaéné video pre Facebook

Subor marketingovych prispevkov uzatvara informaéné video s dizkou priblizne jednu
minutu a 30 sekiind orientované na Sirku (horizontalny format). Tento vystup je po technic-
kej a obsahovej stranke plne optimalizovany pre distribtciu na sieti Facebook alebo plno-
hodnotne vyuzitel'ny aj pre webovu stranku salonu. Na rozdiel od platforiem zameranych na
extrémnu dynamiku, pouzivatel'skd zdkladna a algoritmy Facebooku nad’alej poskytuji
priestor pre tradi¢nejSie formaty. Tato siet” poskytuje Sirokt technicku podporu aj pre
rozsiahlejsie sibory, vd’aka comu moZu tvorcovia publikovat’ dlhsi obsah zamerany na bu-
dovanie komunity. Ked'Ze firemné videa sa tu zobrazuji priamo v hlavnom informac¢nom
kanali, teda v prirodzenom prostredi organicky premieSané s prispevkami od rodiny alebo
priatel'ov, prehnane agresivne vizualne tempo by mohlo pdsobit’ rusivo. Z toho dovodu sa
pri postprodukcii tohto videa v programe CapCut zvolila vyrazne pokojnejSia dynamika
strihu. Mimoriadne dolezitym technologickym krokom bolo vloZenie externych titulkov po-
mocou formatu .srt. Pritomnost’ textovej stopy je totiZ nevyhnutnd, nakol'’ko obrovské mnoz-
stvo pouzivatel'ov si v sucasnosti prehliada svoju nastenku s predvolene vypnutym zvukom.
Implementécia integrovanych titulkov tak garantuje, Ze komplexna informaéna hodnota
a reklamné posolstvo salénu Aura Beauty Studio zostanu zachované a plne zrozumitel'né aj
v tichom reZime prehravania [40].
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Obr. 34: Nahlad informaéného videa pre siet’ Facebook
(zdroj: viastny)

Pri informa¢nom videu pre Facebook bola kl'icova uvodna odozva vlastnej komunity. Video
dosiahlo organicky zdsah 5 062 pozreti a oslovilo 572 unikatnych pouZivatel'ov. Vysoka
miera angazovanosti (74 interakcii, dva komentare, osem zdiel'ani) zafungovala pre systém
ako pozitivny signél, vd’aka ktorému algoritmus prispevok posunul aj novému publiku. Sta-
tistiky ukazuju, ze az 45,5 % pozreti vygenerovali 'udia, ktori stranku dovtedy nesledovali.
Tieto hodnoty dokazuju, Ze horizontalny format, pokojnejsie tempo strihu a integrované ti-
tulky boli pre toto publikum spravnou vol'bou (Obr. 35).
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Obr. 35: Statistika organického dosahu informaéného videa na platforme Facebook
(zdroj: viastny)
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6.2 Specifika videovystupov pre jednotlivé socialne siete

Uspesna distribticia videoobsahu si vyZaduje hlboké pochopenie prostredia, v ktorom bude
publikovany. Jednou z najvac¢sich chyb tvorcov je snaha publikovat’ ten isty, neupraveny
format plosne na vsetky socidlne siete. Kazda platforma ma totiz svoju Specifickt kultaru,
algoritmy a ocCakavania pouzivatel'ov. Z toho vyplyva, ze aj ked’ hruby material pochadza
z jedného natacania, jeho postprodukcia a findlny vizuél by sa mali pre kazdu siet’ strategicky
odliSovat’.

Pri tvorbe obsahu pre siet’ Instagram je nevyhnutné zohladnit’ jej primarne vizualny
charakter. Odbornik na digitdlny marketing Brendan Kane definuje tato platformu ako
priestor, ktory sluzi predovSetkym na dynamické a esteticky putavé sprostredkovanie
emocii, reprezentujucich dant znacku [41].

Tento fakt dopliaju autorky Losekoot a Vyhnankovd, ktoré Instagram oznaduju za ,,vi-
zualnu vykladnu skrinu®, kde pouzivatelia neodptstaja nizku obrazovi kvalitu a disonanciu.
Do popredia sa tu preto dostava precizna praca s farebnymi korekciami a udrziavanie kon-
zistentnej vizualnej identity. Vysledok musi pdsobit’ vysoko profesiondlne a esteticky ¢isto
[42].

V priamom kontraste s instagramovou estetikou stoji siet’ TikTok. Z hl'adiska pouziva-
tel'ského spravania tu publikum nevyzaduje dokonalu Stylizaciu, ale naopak, maximalnu
mieru autenticity. Vizudlna ,,surovost™ na TikToku ¢asto funguje lepSie ako stidiova pro-
dukcia. KI'acové je vyuzivanie rychlych, az mimoriadne dynamickych strihov v uvodnych
sekundéch, nativnych filtrov a organické prepojenie s aktudlnymi hudobnymi trendmi [35].

Platforma YouTube (a $pecialne jej format YouTube Shorts) funguje na odlisnych me-
trikach tspesnosti. Kym na inych sietach je dolezita okamzitd interakcia, podl'a Kanea je
pre algoritmy siete YouTube absolitnou prioritou miera udrzania pozornosti. Rozhodujucim
faktorom uspechu teda nie je samotny pocet kliknuti na video, ale celkové dizka &asu, ktora
pouzivatelia stravia jeho sledovanim [41].

Z hl'adiska strihovej skladby to znamena, Ze tvorca musi aplikovat’ techniky, ktoré mi-
nimalizuju riziko pred¢asného odchodu divaka, napriklad neustale vizualne stimuly, ktoré
divéka udrziavaja v strehu [39].

Dal§im kI'a¢ovym komunikaénym kanalom pre lokalne podniky je Facebook. V pripade
tejto platformy je najddlezitejSou metrikou miera zdiel'ania. Na rozdiel od pasivneho sledo-
vania predstavuje aktivne zdiel'anie najsilnej$i signal pre algoritmy, vd’aka ktorému sa pris-
pevok stava viralnym. Pre firemnt komunikéciu z toho vyplyva doélezité pravidlo, ktoré ho-
emociu, a to idealne bez okamzitého natlaku na priamy predaj. Tvorca obsahu tu musi dbat’
na to, aby posolstvo videa bolo okamzite pochopitel'né Sirokému publiku [41].

Specifické postavenie v segmente krasy a mody zastdva platforma Pinterest. Spravanie
pouzivatelov tu ma vyslovene prieskumny charakter, pri ktorom publikum neprichadza
(oznaCovany ako Video Pins) tu zaznamendva mimoriadny nérast vykonnosti. Algoritmus
Pinterestu si z postprodukéného hl'adiska vyZaduje prisne dodrZiavanie vertikalneho formatu
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a silnu vizuédlnu zrozumitel'nost’. Ked’ze cielom pouzivatel’a je ulozit’ si obsah na neskorSie
vyuzitie, video musi jasne a esteticky atraktivne komunikovat’ svoj edukacny alebo inSpira-
tivny zamer hned’ od prvej sekundy [37].

Hoci vyssie spominané platformy predstavuju pre segment sluzieb a krasy absolutny
zaklad, digitalny priestor pontka aj d’alSie alternativy, ktoré si vyzaduju Specificky postpro-
duk¢ny pristup. Platformy ako LinkedIn ¢i Snapchat disponuju vlastnymi, striktnymi tech-
nickymi a obsahovymi pravidlami. Kym profesionalna siet’ LinkedIn vyZaduje vysoko for-
malny, edukacny B2B obsah (idealne v horizontalnom 16:9 alebo Stvorcovom 1:1 formate),
Snapchat, naopak, stavia na extrémne rychlom, vertikalnom (9:16) a neformalnom obsahu.
Pre uspech na akejkol'vek platforme nestaci len spravne zvolit’ tému, ale je nevyhnutné do
bodky dodrzat’ jej technické Specifikécie, a to od presného pomeru stradn, cez maximalnu
vel'kost’ suboru az po povolenu snimkov frekvenciu. Tieto parametre musi tvorca nastavit’
uz vo findlnej faze exportu v editacnom programe, inak riskuje znizenie kvality obrazu alebo
penalizéciu zo strany algoritmu danej siete [7].

6.3 Sumarizacia odporucani pre tvorbu videi

Na zaklade realizovanej postprodukcie v programe CapCut a analyzy marketingovych Spe-
cifik jednotlivych socidlnych sieti je mozné definovat’ uceleny stibor odporucani. Tieto pra-
vidla by mali ¢i uz tvorcovia alebo lokdlne podniky (ako napriklad aj spominané Aura
Beauty Studio) aplikovat pri produkcii videoobsahu, aby maximalizovali svoj organicky do-
sah a celkovu efektivitu.

6.3.1 Nativny format a adaptacia na konkrétnu platformu

Jednou z najcastejsich chyb je snaha o univerzalnu distribtciu totozného (recyklovaného)
videa ploSne na vSetky socidlne siete. Tvorcovia musia reSpektovat’ kontext a vizualnu
kultaru danej siete. Ignorovanie technickych Specifik totiz vedie k nespravnemu formétova-
niu, neziaducemu orezaniu obrazu a nasledne k niz$ej miere zapojenia divakov. Editor musi
materidl strategicky prispdsobit’. Napriklad pre Instagram Reels ¢i TikTok je nutné zvolit’
vertikdlny pomer stran (9:16), zatial’ co pre YouTube ¢i webové stranky je Standardom ho-
rizontalny format (16:9) [42][43].

6.3.2 Okamzité zaujatie pozornosti

V stcasnom preplnenom digitdlnom priestore nesuperia tvorcovia len so svojou priamou
konkurenciou, ale 0 obmedzenti pozornost’ publika bojuju so vSetkym dostupnym obsahom.
Na zastavenie pouZivatela pri takzvanom skrolovani mé autor k dispozicii len zlomok ¢asu.
Ak video v prvych troch sekundach neponukne silny vizualny, zvukovy alebo informacny
podnet (takzvany hacik), pouzivatel’ ho okamzite preskoci. Toto kritické okno sa pohybuje
v rozmedzi maximalne dvoch az patnéstich sekund. V postprodukeii to v praxi znamena
nevyhnutnt eliminaciu zdfhavych avodov a okamzity nastup akcie [41][43].
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6.3.3 Maximalizacia miery dopozerania

Zatial’ ¢o pravidlo prvych troch sekund (hook) slizi na uputanie pozornosti, pre algoritmy
socialnych sieti je rovnako dolezité udrzanie divaka az do samého konca. Miera dopozerania
(alebo pomer pozreti voci preskoCeniam) predstavuje kl'acovy signal pre d’alSie organické
Sirenie obsahu. Na dosiahnutie tejto vysokej metriky je kritickd samotna diZka formatu.
Tvorcovia by sa teda mali vyhnut’ zbyto¢nému nat'ahovaniu deja a udrzat’ stopaz videa o
najudernejSiu. Aby tvorca tuto metriku maximalizoval, musi pocas postprodukcie nekom-
promisne odstranovat’ akékol'vek ,,hluché* miesta. Vyuzitie dynamickych technik, akymi st
napriklad plynuld zmena rychlosti alebo skokovy strih, pomdha zhrnat’ informacie do krat-
Sieho Casu a udrziava neustale vizualne napétie [7][35][39].

6.3.4 Optimalizacia obsahu pre sledovanie bez zvuku

Sposob konzumadcie obsahu na socidlnych sietach sa zasadne zmenil. Obrovské mnoZstvo
divakov v sucasnosti sleduje vided s uplne vypnutym zvukom, napriklad pocas cestovania
v dopravnych prostriedkoch ¢i v pracovnom prostredi. Pokial’ video obsahuje hovorené
slovo alebo dodlezité posolstvo, musi byt pochopitel'né aj v takzvanom tichom rezime. Ab-
solitnou nevyhnutnost'ou je preto integracia textovych prekryti a titulkov, ktoré divéka pre-
vedu dejom videa aj bez zapnutej audio stopy [42].

6.3.5 Pritomnost’ jasnej vyzvy na akciu

Aj to najprepracovanejSie video strdca z marketingového hladiska svoj vyznam, pokial ne-
dokaze divaka nasmerovat’ k d’alSej interakcii. Samotné pasivne sledovanie je nepostacujuce
a tvorca musi divaka aktivne primét’ k vykonaniu konkrétnej akcie. Pre editora to znamena,
ze do zavereénej fazy videa musi zakomponovat’ jasni vyzvu na akciu alebo tzv. Call to
Action (CTA). MozZe ist’ o vloZenu textova grafiku vyzyvajucu na sledovanie profilu, uloZe-
nie inSpirativneho prispevku alebo o priamu textova vyzvu na rezervaciu sluzby v salone
[41].

6.3.6 Spravne rozliSenie a technické parametre exportu

Z technického hladiska je pomerne Castou chybou exportovanie videi pre socialne siete
v zbytocne vysokom rozliSeni (napriklad v 4K). Mobilné platformy ako Instagram alebo
TikTok nie su na spracovanie takychto obrovskych siborov primarne optimalizované. Ak
tvorca nahra prili§ velky subor, algoritmus siete ho automaticky a ¢asto vel'mi radikélne
skomprimuje, ¢o paradoxne vedie k vizudlnej degradacii obrazu. Idealny Standard pre ex-
portovanie vertikalnych videt je v rozliSeni 1080p (Full HD) az po 1440p. Tato zlata stredna
cesta so snimkovou frekvenciou 30 az 60 FPS (v zavislosti od dynamiky zaberov) zarucuje
zachovanie maximalnej ostrosti na displejoch smartfonov bez rizika neziaducej kompresie

[7].
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6.3.7 Sledovanie relevantnych metrik a budovanie organického zapojenia
Jednou z najcastejSich chyb zac¢inajucich tvorcov je orientacia na nespravne analytické data.
Celkovy pocet sledujtcich je z marketingového hl'adiska zavadzajuci ukazovatel’, ktory ne-
vypoveda ni¢ o redlnom obchodnom tspechu firmy. Namiesto zamerania sa na toto ¢islo by
mali tvorcovia a lokalne podniky sledovat’ predovietkym mieru zapojenia. Uspesné video sa
nemeria len po¢tom zobrazeni, ale najmé tym, ¢i ho divaci zdielaji, komentuju a ukladaji
si ho. Z hl'adiska postprodukcie to znamena tvorit’ taky organicky obsah, ktory u publika
vyvolava emocie a buduje dlhodobé vztahy. Prave vysoka miera zapojenia je pre algoritmy
socialnych sieti hlavnym signalom na to, aby video postuvali medzi d’alSich pouzivatel'ov
[42].

6.3.8 Konzistentnost’ publikovania a integracia aktualnych trendov
Uspech na socialnych sietach nevyzaduije len technicky a esteticky zvladnuta postprodukciu,
ale aj strategicky pristup k samotnému publikovaniu obsahu. Pre budovanie algoritmickej
autority profilu a udrzanie zdujmu publika je absoltutne kI'aicova pravidelnost’. Jednorazové
zverejnenie viralneho videa bez naslednej konzistentnej tvorby neprindsa dlhodoby marke-
tingovy efekt. Okrem pravidelnosti je v dneSnom rychlom digitdlnom prostredi nevyhnutné
aktivne sledovat’ aktudlne trendy, a to najmé v oblasti viralnych ¢i obl'ibenych zvukovych
stop a popularnych vizudlnych formatov. Moderné editory, akym je aj CapCut, tento proces
vyrazne zjednodusuju prostrednictvom integrovanych trendovych $ablon a priameho prepo-
jenia na hudobnu kniznicu siete TikTok. To tvorcom umoziiuje flexibilne a v redlnom case
reagovat’ na dynamicky sa meniace prostredie socidlnych sieti [3].
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Zaver

Hlavnym cielom predkladanej bakalarskej prace bolo komplexne analyzovat’ a prakticky
demonstrovat’ vyuzitie vol'ne dostupného softvéru na upravu videi uréenych pre moderné
socialne siete. Tento ciel bol ispeSne naplneny prostrednictvom detailného prieskumu trhu,
teoretickej analyzy a predovsetkym prostrednictvom tvorby praktickych edukacnych tutori-
alov.

Ako tato praca jednoznacne ukazala, postprodukcia v programe CapCut je mimoriadne
efektivna a pristupna. Aj napriek tomu, ze ide o primarne bezplatny softvér (na baze modelu
freemium), ponuka funkcie porovnatelné s komerc¢nou konkurenciou. Jeho obrovskou vy-
hodou je vysoko intuitivne pouzivatel'ské prostredie, ktoré svojou architekturou a rozloze-
nim panelov reSpektuje zabehnuté Standardy profesiondlnych nelinearnych strizni. Vd’aka
tomu je prechod do tohto programu plynuly, pri¢om aj Gplni zaciato¢nici si dokazu rychlo
osvojit’ spravne postprodukéné navyky.

Tieto teoretické predpoklady sa naplno potvrdili priamo pri tvorbe samotnych videona-
vodov. Pomocou programu OBS Studio a naslednej postprodukcie v CapCute bol vytvoreny
uceleny subor tutoridlov. Tie Gspesne previedli Citatel'a od zakladnych Uprav a synchroniza-
cie zvuku (beat sync) az po vysoko pokroc¢ilé kreativne techniky, akymi st praca s maskami,
priestorové kl'icovanie (chroma key), animacia pomocou kl'icovych snimok ¢i dynamicka
zmena rychlosti (speed ramping). Ziskané technické zrucnosti boli nésledne priamo apliko-
vané do praxe pri tvorbe Siestich redlnych marketingovych prispevkov pre prevadzku Aura
Beauty Studio.

Praca okrem technickej stranky poukdazala aj na dblezitost strategickej distribucie ob-
sahu. Analyzou algoritmov platforiem ako TikTok, Instagram, YouTube, Facebook a Pinte-
rest sa potvrdilo, Ze kazda socidlna siet’ vyzaduje individudlny pristup k formétu a dynamike
videa. Vyustenim celého projektu je komplexna sumarizicia odporticani, ktora tvorcom po-
skytuje overené pravidla pre maximalizaciu organického dosahu — od nutnosti okamzitého
zaujatia pozornosti v prvych sekundach cez dodleZitost’ titulkov aZ po spravne nastavenie
technickych parametrov exportu.

Vysledky tejto bakalarskej prace jasne dokazuju, ze v sucasnom digitdlnom prostredi
uz tvorba profesionalneho a marketingovo uspesného videoobsahu nevyZaduje drahé tech-
noldgie ani hlboké filmarske vzdelanie. Vdaka modernym a intuitivnym néstrojom, akym je
CapCut, je kvalitna postprodukcia spristupnena Sirokej verejnosti, ¢o lokdlnym podnikom
a beznym tvorcom otvara neobmedzené moznosti v oblasti digitdlnej komunikacie.
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Priloha A: Vysledné tutorialy a vystupy

Stcast’ou bakalarskej prace su nasledujuce vysledné tutorialy a vystupy:

e Tutorial 00: Uvod do programu (00 Uvod do programu.mp4 | dizka: 02:02, vel-
kost’: 77,7 MB)

e Tutorial 01: Strih videa (01 _Tutorial strih videa.mp4 | dizka: 03:38, vel’kost: 333,0
MB)

e Tutorial 02: Praca so zvukom (02 Tutorial praca so zvukom.mp4 | dizka: 03:11,
velkost: 227,6 MB)

e Tutorial 03: Uprava a efekty (03_Tutorial uprava a_efekty.mp4 | dizka: 02:30, vel-
kost’: 173,8 MB)

e Tutorial 04: Praca s maskami (04 Tutorial praca s maskami.mp4 | dizka: 02:37,
velkost: 109,7 MB)

e Tutorial 05: KI'a¢ové snimky (05 Tutorial klucove snimky.mp4 |dizka: 02:31, vel-
kost’: 163,3 MB)

e Tutorial 06: Farebné kl'iovanie (06 Tutorial chroma key.mp4 | dizka: 02:30, vel-
kost’: 197,7 MB)

e Tutorial 07: Dynamicka zmena rychlosti (07 Tutorial speed ramp.mp4 | diZka:
01:52, vel’kost: 105,0 MB)

e Tutorial 08: Titulky a prechody (08 Tutorial_titulky a prechody.mp4 | dizka: 02:48,
velkost’: 290,6 MB)

e Tutorial 09: Export videa (09 Tutorial export videa.mp4 | dizka: 01:32, velkost:
85,1 MB)

e Video 01: TikTok (Video 01 TikTok.mp4 | dizka: 00:15, vel’kost: 21,0 MB)

e Video 02: Instagram Reels (Video 02 Instagram Reels.mp4 | dizka: 00:09, velkost:
10,8 MB)

e Video 03: Pinterest (Video 03 _Pinterest.mp4 | dizka: 00:05, velkost: 7,1 MB)

e Video 04: Instagram Stories (Video 04 Instagram_Stories.mp4 | dizka: 00:03, vel-
kost’: 8,6 MB)

e Video 05: YouTube Shorts (Video 05 Youtube Shorts.mp4 | dizka: 00:18, velkost™:
27,2 MB)

e Video 06: Facebook (Video 06 Facebook.mp4 | dizka: 01:32, velkost: 139,4 MB)



