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Anotace

Tato maturitni prace se zamétuje na tvorbu dvou hudebnich videoklipt pro interpreta
,Drayme* vcetné¢ kompletni preprodukce, produkce a postprodukce. Projekt zahrnuje navrh
scénafe, natacent, stiih, barevné korekce a finalni export ve forméatu pro online média.
Soucasti prace je také technickd a procesni dokumentace celého tviirciho postupu. Tato prace
téz zahrnuje dalsi vizualni obsah (napf. music cover, obsah na socialni sit¢).

Abstract

This graduation project focuses on the creation of two music videos for the artist "Drayme,"
including complete pre-production, production, and post-production. The project includes
scriptwriting, filming, editing, color correction, and final export in a format suitable for online
media. The project also includes technical and procedural documentation of the entire creative
process. This project also includes other visual content (e.g., music covers, social media
content).
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socialni sité.
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podporu, kterd mi umoznila proménit nédpady v realné vizudlni ptibéhy.

Velké diky patii také Michalu Vaviikovi (Drayme), jehoz energie, otevienost a kreativni
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Uvod

Cilem mého maturitniho projektu je realizace dvou hudebnich videoklipi pro interpreta
,Drayme®, a to véetn¢ kompletni preprodukce, produkce i postprodukce. Projekt zahrnuje
cely tviirci proces — od prvotniho népadu, tvorby scénafe a storyboardu, pies samotné
nataceni, az po stiih, barevné korekce, praci se zvukem, grafické zpracovani a finalni export
ve formatu uréeném pro online platformy, véetné doprovodnych videi na platformy TikTok,
Instagram reels. Nedilnou soucasti prace je také podrobna technické a procesni dokumentace,
ktera mapuje vSechny faze realizace projektu.

Hlavnim cilem bylo vytvofit dva kvalitni a vizualn¢ atraktivni videoklipy v minimalnim
rozliSeni 4K (3840x2160), které odpovidaji soucasnym standardim audiovizudlni tvorby.
Soucasné si kladu za ukol prokazat schopnost samostatné fidit komplexni projekt — od
planovani pies organizaci natdceni az po finalni postprodukci a prezentaci vystupti.

Rozhodl jsem se pro toto téma, kviili mému dlouhodobému zajmu o audiovizuélni tvorbu,
zejména o praci s obrazem, dynamikou stfihu a celkovou atmosférou videa. Tvorba
hudebniho videoklipu pfedstavuje komplexni disciplinu, ktera kombinuje technické
dovednosti s kreativnim myslenim. Tento projekt mi umoznuje propojit znalosti ziskané
béhem studia s praktickou realizaci ndrocného multimedialniho dila.

Cilem neni pouze vytvorit dva samostatné videoklipy, ale také detailn¢ zdokumentovat cely
proces jejich vzniku — véetné pouzitych technologii, pracovnich postupti, feSeni problémt a
Casové naroc¢nosti jednotlivych etap. Vysledkem by mél byt nejen hotovy audiovizualni
produkt, ale také uceleny piehled o tom, jak probiha profesionalni produkce hudebniho videa
od prvotni mySlenky aZ po finalni export.
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1. Zadani projektu

1.1. Nazev projektu

Tvorba dvou hudebnich videoklipt véetné kompletni produkce a postprodukce.

1.2. Cil projektu

Cilem projektu je produkce dvou hudebnich videoklipti pro interpreta ,,Drayme* s dirazem na
splnéni technickych pozadavki a dodrZeni aktuélnich standardl audiovizudlni tvorby.
Soucasti prace je rovnéz vytvoreni technické a procesni dokumentace, kterd podrobné
popisuje cely proces realizace.

1.3.  Specifikace vystupi

Projekt bude obsahovat:

2 finélni hudebni videoklipy

Stopaz kazdého videa: cca 2-5 minut

Minimdlni rozliSeni: 4K (3840x2160)

Vystupni format: MP4 (H.265)

Kompletni obrazové 1 zvukové zpracovani

Grafické prvky (titulky, cover art)

Projektové soubory z postprodukéniho softwaru

e Storyboardy a technické scénare

e Technickou a procesni dokumentaci (min. 15 normostran)

1.4. Rozsah prace

Projekt zahrnuje vSechny faze audiovizualni produkce:

e Preprodukce (scénare, planovani a organizace)
e Produkce (samotné nataceni)
o Postprodukce (stfih, barevné korekce, zvuk, export)



Dokumentace obsahuje popis pracovniho postupu, pouzitych technologii, feSeni vzniklych
problémt a ¢asovou analyzu jednotlivych etap.

1.5. Technické pozadavky

o Digitalni zdznam obrazu

e Minimalni vystupni kvalita 4K

e Synchronizace obrazu a zvuku

e Pouziti profesionalniho postproduk¢niho softwaru
e Optimalizace vystupl pro online platformy

1.6. Harmonogram realizace

Realizace projektu prob&hne podle pfedem stanoveného ¢asového planu od cervence 2025 do
unora 2026, zahrnujiciho fazi ptipravy, nataceni, postprodukce a finalizace dokumentace.

Tabulka 1 Planovany harmonogram

Termin
Cervenec 2025

Srpen 2025

Z4axi 2025

Rijen 2025

Listopad
2025

Prosinec 2025

Leden 2026

Unor 2026

Brezen 2026

Ukol
Vybér skladeb, napsani scénéiti, tvorba storyboardd, ptiprava
nataceni.

Nataceni obou videoklipil (v€etné prace s herci, lokacemi a
technikou).

Ttidéni zabért, dotoCeni materialu, zahajeni stiihu 1.
videoklipu.

Dokonceni postprodukce 1. videoklipu, zahajeni stiihu 2.
videoklipu.

Dokonceni postprodukce 2. videoklipu.

Tvorba dokumentace, pfiprava prezentanich materiald.
Dokonceni a finalizace celé prace, kontrola vystupti.
Odevzdani projektu, pfiprava na obhajobu maturitni prace.

Casova rezerva.



2. Preprodukce

2.1.  Obsahova synopse scénare

Videoklip ,,Yetti* zndzornuje interpreta, ktery je po psychicky naro¢ném rozchodu a postupné
se s nim vyrovnava. Stfidaji se melancholické zabéry s energickymi performance scénami a
4:3 B&W zéabéry znazoriujici minulost, az dochazi k symbolickému uzavieni minulosti

s otevienym koncem.

Videoklip k tracku ,,Fckin Love* je postaven na vizualn¢ vyrazné performance zasazené do

temného, moderniho prostfedi no¢niho mésta. Klip reflektuje osobni vztah interpreta k hudbé,
kterou vnima jako kli¢ovou soucast svého Zivota a identity.

2.2. Bodovy scénar

Zde je sepsany bodovy scénaf na klip ,,Yetti.

Cas Lokace / Scéna Popis zabéru / akce
0:00- Ulice Temna ulice, auto v poptedi. Nazev skladby. v cerné
0:09 mikiné vychazi z pozadi.
0:09— Ulice Interpret pomalu kraci po ulici.
0:15
0:15- Zed’ s graffiti Interpret stoji bokem u zdi, diva se do dalky, snézi.
0:21 “GHS”
0:21- Nastupiste Interpret stoji u koleji, snézi, diva se do kamery.
0:25
0:25- Nastupisté Detail na postavu, zpiva a hybe se.
0:30
0:30— Nastupisté Detail na tvar a ruce, interpret upravuje limec a diva se do
0:34 kamery.
0:34— Podchod Interpret tanci a hybe se mezi graffiti.
0:39
0:39— Podchod Interpret je znien a dotyka se zem¢.
0:40
0:40— Nastupiste Interpret roztahuje ruce, diva se vzhiiru do sn¢hu.
0:42
0:42— Nastupiste Interpret se diva dola a hybe se rukama.
0:45
0:45—- Profilovy zabér Detailni zabér na postavu, zpiva.
0:47



Cas
0:47-
0:50
0:50-
0:53
0:53-
0:55
0:55-
0:59
0:59-
1:04
1:04—
1:07
1:07-
1:10
1:10-
1:14
1:14—
1:18
1:18-
1:20
1:20-
1:23
1:23-
1:26
1:26—
1:29
1:29-
1:32
1:32—-
1:35
1:35-
1:39
1:39-
1:42
1:42—
1:45
1:45-
1:52
1:52-
1:54
1:54—
1:56
1:56—
1:59
1:59-
2:02

Lokace / Scéna
Nastupiste

Nastupiste
Interiér
(Cernobily)
Nastupisté
Podchod
Podchod
Interiér
(Cernobily)
Nastupiste
Nastupisté
Podchod
Podchod
Nastupisté
Nastupisté
Podchod
Interiér
(Cernobily)
Interiér
(Cernobily)
Podchod
Podchod
Nastupisté
Podchod
Podchod

Nastupisté

Interiér
(Cernobily)

Popis zabéru / akce
Interpret sedi na lavicce, diva se doprava, hybe se.

Interpret stoji, diva se do kamery, hybe se.

Divka si nanasi rténku v zrcadle.

Interpret sedi na lavicce, diva se nahoru, dolti a zavira oci.
Interpret hybe se a zpiva do kamery.

Zabér shora, v pozadi prochazi dalsi interpret.

Divka se diva do kamery, face2face

Profilovy detail postavy sedici na lavicce, diva se doprava,
zpiva.

Interpret hybe se, ¢asteéné zakryta sloupem.

Silueta postavy, odvraci se od kamery.

Zabér shora na postavu, diva se do kamery.

Detail na postavu, zpiva, ukazuje prstem na kameru.
Detailni zabér na tvar, diva se vzhtru.

Silueta postavy.

Divka pije ze sklenice.

Divka sedi u stolu, pije, poklada hlavu na ruce. V okné odraz
postavy koufici.

Interpret se predklani, narovnava a diva se do kamery.
Silueta postavy, kolem prochazi divka.

Interpret hybe se, roztahuje ruce, za ni projizdi vlak.
Silueta postavy, kraci pryc.

Interpret upravuje si kapuci, diva se vzhiru.

Interpret sedi na lavicce, diva se vzhiru.

Divka kraci, diva se dolu.
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Cas
2:02-
2:05
2:05-
2:07
2:07-
2:09
2:09-
2:14
2:14—-
2:18
2:18-
2:24
2:24—-
2:27
2:27-
2:32
2:32-
2:36
2:36—
2:46
2:46—
2:50

Lokace / Scéna

Popis zabéru / akce

Podchod Interpret hybe se a zpiva do kamery.
Interiér (Cernobily) Divka kraci, diva se doli.

Zed’ s graffiti “GHS” Interpret stoji, diva se vzhiru.
Nastupisté Interpret hybe se a zpiva do kamery.

Pouli¢ni lampa
(Cernobily)
Podchod

Véanoc¢ni ozdoba ve tvaru snéhové vlocky.

Interpret hybe se a zpiva do kamery.

Podchod (zébér shora) V pozadi prochazi dalsi interpret.

Nastupisté

Nastupisté / vlak

vvvvv

Vlak projizdi kolem, zabér z okna vlaku.

Nastupiste (split screen)  Leva Cernobild / prava barevna ¢ast. Vyvrcholeni

Cerna obrazovka

Tabulka 2 Bodovy scénar "YETTI"

potkani

V nasledujici tabulce vidime bodovy scénaf na track ,,Fckin Love

Cas
0:00-—
0:01
0:01-
0:05
0:05-
0:10
0:10-
0:13
0:13-
0:15
0:15-
0:19
0:19-
0:22
0:22-
0:26
0:26—
0:28

Lokace / Scéna
Pted zelenymi
dvermi
Pted zelenymi
dvefmi
Pted zelenymi
dvermi
Nahravaci studio

Nahravaci studio
Nahravaci studio
Nahravaci studio
Studio s bilym

pozadim
Studio

Popis zabéru / akce
Text “FCKIN LOVE” piekryva rozmazany, zrychleny zabér
interpreta pohybujici se pred dvermi.
Rozmazany, chaoticky zabér interpreta, zrychleny pohyb.

Rozmazany zabér interpreta, text zmizi.

Detailni zabér interpreta s Cepici a Salou, gestikulace
rukama, mikrofon v poptedi, kout v pozadi.

Detail s rybim okem, interpret se usmiva a upravuje si salu,
svétla v pozadi.

Interpret zpiva do mikrofonu, hybe se, kouf pfitomen.

Detail s rybim okem, gesta rukama, abstraktni bily a zeleny
lensflare.

Siroky zabér, interpret stoji s roztazenyma rukama, svétla
kolem.

Interpret tanci a hybe se smérem ke kamefe.
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Cas
0:28-
0:30
0:30-
0:33
0:33—
0:36
0:36—
0:40
0:40-
0:42
0:42—
0:44
0:44—
0:49
0:49—
0:52
0:52—
0:53
0:53-
0:56
0:56—
0:59
0:59-
1:01
1:01-
1:03
1:03-
1:05
1:05-
1:07
1:07-
1:09
1:09-—
1:11
1:11-
1:13
1:13—-
1:15
1:15-
1:17
1:17-
1:19
1:19-
1:21

Lokace / Scéna
Nahravaci studio

Nahravaci studio
Nahrévaci studio
Auto v noci
Auto v noci
Nahrévaci studio
Nahravaci studio
Auto v noci
Auto

Auto

Nahravaci studio
Nahrévaci studio
Nahravaci studio
Nahravaci studio
Most / Pardubice
Nahravaci studio
Nahravaci studio
Nahrévaci studio
Auto v noci
Studio s bilym
pozadim

Studio

Nahravaci studio

Popis zébéru / akce
Detail, interpret hybe se a zpiva do mikrofonu, ukazuje

vztyCeny prostiednicek.

Detail obli¢eje z profilu, zpiva do mikrofonu, obklopena
koutem.

Detail s rybim okem, interpret hybe se rukama, svétla v
pozadi.

Zabér zevnitf auta, interpret na misté fidice, hybe se na
volantu, vSude okolo kouf.

Glitch efekt, close-up interpreta a sacku s kokainem.
Detail s rybim okem, gesta rukama, svétla v pozadi.
Detail obliceje z profilu, zpiva, husty kouf kolem.
Interpret na misté fidice, dalsi interpret vedle, gestikulace.
Detail rukou balicich néco (pravdépodobné jointa).
Interpret dokoncuje baleni jointa.

Detail s rybim okem, gesta rukama, svétla v pozadi.
Detail, interpret zpiva a hybe se do mikrofonu.

Detail s rybim okem, ukazuje hodinky, svétla v pozadi.
Detail s rybim okem, dal$i gesta rukama, svétla v pozadi.
Analog effect, interpret na mosté, mésto v pozadi.

Detail, interpret zpiva a hybe se do mikrofonu.

Detail s rybim okem, gesta rukama, svétla v pozadi.

Rybi oko, ukazuje na nos a prostiednicek, svétla v pozadi.
Interpret na misté fidi¢e, pohybuje hlavou a rukama, vidét
dalsi osobu.

Siroky zabér, interpret stoji, hybe se prostfednicky.

Interpret tanci a hybe se.

Detail, interpret hybe se prostfednicky do mikrofonu.
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Cas
1:21-
1:23
1:23-
1:24
1:24—
1:26
1:26-
1:28
1:28-
1:30
1:30-
1:32
1:32—-
1:37
1:37-
1:48

Tabulka 3 Bodovy scénar "Fckin Love"

2.3.

Lokace / Scéna
Nahravaci studio

Studio s bilym
pozadim
Auto v noci

Nahravaci studio
Nahravaci studio

Pted zelenymi
dveifmi
Industrialni
prostiedi
Industrialni
prostredi

Popis zabéru / akce

Detail obliceje z profilu, zpiva do mikrofonu, obklopena
koufem.

Siroky zabér, interpret stoji a hybe se.

Interpret na mist¢ fidice, hybe se prostfednicky, vidét dalsi
interpret.
Detail obli¢eje z profilu, zpiva, obklopena koufem.

Detail obli¢eje z profilu, zpiva, obklopena koufem.

Rozmazany, zrychleny zabér interpreta chaoticky se
pohybujici, podobny uvodu.

Siroky zabér, interpret drzi dymovnici s bilym koufem,
tmavé prostiedi, schody/platforma.

Detail na osobu s dymovnici, husty bily kout nadale stoupa.

Vybér lokace

Nataceni probéhne pievazné v nocnim méstském prostiedi v Pardubicich a Chocni. Volba
lokaci vychézi z atmosféry méstského prostiedi, dostupnosti a vizuélni estetiky no¢niho

osvétleni.

Prevladat budou exteriérové lokace (ulice, vefejné prostory), doplnéné o vybrané interiérové
scény. Nataceni nevyzaduje specidlni povoleni ani ptistup k elektrické energii, jelikoz bude
primarné vyuzivano dostupné verejné osvétleni.

Meéstské prostiedi miize byt misty hlu¢né, coz vSak neovliviiuje finalni vystup, jelikoz zvuk
bude synchronizovan v postprodukci.

Obrazek 1 Objevovani lokace
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2.3.1. Kritéria pro lokaci

Hlavnimi kritérii vybéru lokaci byly:

vizualni atraktivita prostredi

kvalita a charakter no¢niho osvétleni
celkova atmosféra mista

dostupnost a bezpec¢nost

2.3.2. Svételna atmosféra

Natéceni probihalo pfevazné v no¢nich podminkach s vyuzitim pfirozeného
meéstského osvétleni (poulicni lampy, svétla automobilit).

Um¢lé osvétleni bylo pouZito jako hlavni svétlo pfi scéndch v interiéru a zaroven jako
dopliikkové (dosvétleni obliceje nebo zvyraznéni detailu) v exteriéru. Svételna technika

byla zaptijcena ze Skolniho vybaveni.

Zamérem byl vytvotit tvrdsi kontrastni svételny styl, ktery podtrhne melancholickou a
intimni atmosféru obou videoklipi.
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Obrazek 2 Svételna atmosféra v auté

2.4. Obleceni interpreta

Interpret bude pracovat s jednim outfitem pro kazdy klip ve stylu street/trap estetiky.
Barevna koncepce je zaloZena na kontrastu ¢ernobilé stylizace s vyraznymi dopliky, které

vizualn¢ vyniknou v no¢nim prostiedi. Obleceni podporuje charakter interpreta a celkovou
naladu videoklipti.

2.5. Externi playback

Pro zaji$téni synchronizace obrazu s hudbou béhem nataceni byl vyuzit externi playback.
Hudebni skladba bude pfehradvéana prostfednictvim mobilniho telefonu a pienosného
reproduktoru JBL Charge 4, JBL Boombox.

Interpret bude béhem nataceni rapovat do piehravané skladby, cozZ umozni pfesnou
synchronizaci s audio stopou v postprodukci. Kazda cast skladby bude natacena ve vice

pokusech, aby bylo mozné vybrat nejptesnéjsi a vizualné nejvhodnéjsi zabery.

Ovladani playbacku bude zajist'ovat asistent kamery.
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2.6. Volba techniky

Pro realizaci hudebnich videoklipil byla zvolena technika a vybaveni, které¢ umoznily
dosahnout pozadovaného vizualniho stylu, kvalitniho zdznamu obrazu i zvuku a profesionalni
postprodukce.

Produkce:
e Kamera: Canon EOS R6, Panasonic Lumix DS5-1IX

e Objektivy: Canon RF 35mm 1.8, Canon RF 24-105mm f4.0-7.1, Sigma 35mm f1 .4,
Canon 10-18mm 4.5-5.6, Canon 17-55mm 2.8

e Stativ/Gimbal: DJI RS3 mini, DJI RS4, Vanguard Vesta TB235 AB
e Osvétleni: Varitech GLC-1, vybaveni v ateliéru

Postprodukce:
e Stiih a colorgrading: Davinci Resolve 20 Studio
e Efekty: Fusion
e Export: 4K (3840x2160), 25fps, H.265

2.7. Volba zaznamového formatu

Zaznam videa bude realizovan ve vysoké kvalité s diirazem na dostateCny dynamicky rozsah
a flexibilitu pfi barevnych Gpravach v postprodukci.

Pouzité technické parametry zdznamu:
Kontejner: MP4

Video kodek: HEVC (H.265)

Barevna hloubka: 10-bit 4:2:2

Gamma profil: Canon Log 3/Panasonic V-Log
Rozliseni: 3840 x 2160 (4K UHD)

Snimkova frekvence: 25 fps

Datovy tok: ptfiblizné 170 Mbit/s, 150Mbit/s

16



2.8. Asistent kamery

Béhem nataceni bude ptitomen asistent kamery, jehoZ tkolem bude pomdahat s technickym
zajisténim produkce.

Mezi hlavni tkoly asistenta patfi:
e dohled nad technickym vybavenim béhem nataceni
e pomoc pti manipulaci s kamerovou technikou
e piiprava a nastavovani doplinkového osvétleni
e asistence pii prehravani externiho playbacku
e organiza¢ni pomoc béhem nataceni jednotlivych scén

Celkovy pocet osob na place se bude pohybovat ptiblizn¢ mezi 3 az 10 lidmi, v zavislosti na

dané scéné.
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3. Produkce

3.1.  Casovy plan nataeni

Natéac€eni obou videoklipii probihalo rozdélené do dvou vikendil — kazdy klip mél vyhrazen
jeden vikend. Harmonogram byl koncipovan spiSe flexibiln€, aby umoznil kreativni
improvizaci podle aktudlnich podminek a dostupného svétla.

Kazdy den zacinal ptijezdem na lokaci a rozlozenim techniky, nasledovalo natdCeni scén s

interpretaci a pfipadnymi herci. Po kazdém natacecim bloku byla provadéna rychlé kontrola
natocenych zabérti, coZz umoznilo operativni Gpravy a doplnéni dalSich zabért.

3.2. Doprava

Pfesuny mezi jednotlivymi lokacemi byly realizovany kombinaci MHD a vlaku. Vzdalenosti
mezi lokacemi nepiesahovaly 30 minut cesty, coz umoznilo efektivni pfesun techniky a osob
bez vyznamnych casovych prodlev.

Vzhledem k no¢nimu nataceni bylo logisticky dulezité zajistit bezpecéné a rychlé presuny
vSech ucastnikill, zejména mezi mesty Pardubice a Chocen.

3.3. DotacCeni

Dotaceni probéhlo ptevazné ve stejnych lokacich jako hlavni nata€eni. Tento blok byl
zaméten na dopliikové zabéry a detailni scény, které nebylo mozné realizovat béhem hlavniho
nataceni.

Dotaceni se ucastnil pouze interpret, coz umoznilo soustfedit se na specifické detaily,
synchronizaci playbacku a finalni kompozice jednotlivych zabért.
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3.4. Kontrolni projekce zabéru

Po kazdém nata€eni probihala kontrolni projekce nato¢eného materialu. Kontrolni projekce se
zCastnil autor projektu a interpret.

Zabéry byly hodnoceny piimo v postprodukénim softwaru DaVinci Resolve, coz umoznilo
okamzZitou identifikaci problémovych scén a operativni rozhodnuti o ptipadném dotaceni.
Celkova zpétna vazba byla pozitivni, vétSina zabérti byla hodnocena jako vhodna pro finélni
stfih a barevnou korekei.
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4. Postprodukce

4.1. Vybér zabéru

Po dokonceni nataceni byl veskery material importovan do postprodukéniho softwaru
DaVinci Resolve. Na jeden videoklip bylo natoc¢eno piiblizné¢ 90 GB zaznamu, ktery bylo
nutné projit a vybrat vhodné zabéry pro finalni stiih.

Media Pool “ffects ndex Sound Lib

Master

Clip Name
outside

canon

Obrazek 3 Ukdzka usporadani souborii

Material byl organizovan do slozek podle jednotlivych lokaci a scén, coz umoznilo rychlejsi
orientaci v projektu. Pfi vybéru zabéri byla hlavni kritéria:

e navaznost jednotlivych zabéri

e pfirozeny pohyb interpreta

e celkova vizualni kvalita zdbéru

e vhodnost kompozice pro rytmus skladby

Pro oznaCovani vhodnych ¢asti videa byly vyuzivany markers (znacky) pfimo v asové ose
programu DaVinci Resolve, které usnadnily orientaci pfi nésledném sttihu.
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4.2.  Hruby strih

Hruby stiih byl vytvafen ptedevsim podle rytmu hudebni skladby. Nejprve byla do ¢asové osy
vloZena finalni audio stopa skladby, ktera slouzila jako zéklad pro stavbu celé¢ho videoklipu.

Nasledné byly do timeline postupné vkladany vybrané zabéry tak, aby vizualné navazovaly na
sebe a odpovidaly dynamice hudby. Dlraz byl kladen na pfirozeny pohyb interpreta a

plynulost jednotlivych stfihi.

V pribehu prace kazdého videoklipu vznikla jedna hlavni verze hrubého stiihu, kterd byla
nasledné konzultovéna s interpretem. Po jeho schvaleni byla tato verze pouzita jako zaklad

pro finalni upravy.

@& DaVinciResolve File Edit Trim Timeline Clip Mark View Playback Fusion Color Fairlight Workspace  Help

eee (5~ timelinepreyetti

= = 45% v 00:02:49:08 Timeline 1 00:01:09:02

00:01:09:02

£y
A T AAL

€A

1949548 MRS

YETT YouTube to MP3mp3

&% DaVinci Resolve Studio 20

Obrazek 4 Ukdzka timeline z "YETTI"

) 3 o @ ¢ B ®
808 maxer

A19A9586.MP4.

A19A9S44MPA

YETTI YouTube to MPI.mp3.
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4.3. Synchronni stfih

Synchronizace obrazu s hudbou byla realizovana pomoci funkce Waveform Sync v programu
DaVinci Resolve. Tento nastroj umoziuje automaticky sladit audio stopu z kamery s
originalni hudebni stopou podle zvukové viny.

00:01:08:20

Obrazek 5 Strih "Fckin Love"
V nékterych piipadech vSak nebylo mozné synchronizaci provést automaticky, a proto bylo
nutné jednotlivé zab&ry synchronizovat ruéné podle zvukového zdznamu z kamery a rtt

interpreta.

Stiih byl realizovan pomoci klasické timeline, nikoli pomoci multicam rezimu, protoZe
jednotlivé zabéry byly nataéeny postupné, a ne paraleln€ z vice kamer.

4.4. Doprovodna grafika

Soucasti postprodukce byla také tvorba doprovodné grafiky a vizualnich prvki. Mezi pouzité
grafické prvky patii predevSim:

o grafické covery
e kratké promo formaty pro socidlni sité (Instagram Reels a TikTok)
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Textové prvky pouzité ve videu nebyly vytvoreny autorem projektu, ostatni grafické
materidly vSak byly zpracovany samostatné.

Grafika byla vytvatena piedev§im v programu Adobe Photoshop.

4.5. Coloring (Color grading)

Barevné tpravy byly provadény v programu DaVinci Resolve s vyuzitim logaritmického
obrazového profilu Canon Log 3 nebo Panasonic V-log, ve kterém byl material natocen.

Workflow barevnych tuprav zahrnovalo n¢kolik zakladnich krokt:

transformace z logaritmického profilu do pracovniho barevného prostoru
zakladni korekce expozice a vyvazeni bilé

uprava kontrastu a celkové barevné vyvazenosti obrazu

transformace z pracovniho barevného prostoru do findlniho vizualniho stylu

bl S

& DavVinciResolve File Edit Trim c p View Playback Fusion Color Fairlight

ces fekinlove
am Timeline 1 13:06:45:01 )

-
-
‘) :

>
{

00:01:10:04

)

A2

Histogram

Obrazek 6 Barveni klipu "Fckin Love

Vysledny styl gradingu je zaloZen na kontrastnim obrazu s lehce filmovym (,,cinematic*)
charakterem, ktery podporuje melancholickou atmosféru videoklipti.



Specifickou ¢asti ve videoklipu ,,Yetti“ je Cernobild sekvence ve formatu 4:3, ktera byla
barevné upravovana oddélené od zbytku materialu, aby vizualn¢ zdlraznila retrospektivni
charakter této ¢asti klipu.

4.6. Finalni export a upload

Po dokonceni stfihu a barevnych uprav byl projekt exportovan ve vysoké kvalité uréené pro
online distribuci.

Parametry findlniho exportu:

e rozliSeni: 4K (3840 x 2160)

o snimkova frekvence: 24 fps

o format: MP4

e video kodek: H.265 (HEVC)

e datovy tok: ptiblizn¢ 35 Mbit/s

Finalni videoklipy byly nasledné pfipraveny pro publikaci na platformé YouTube.

@& DaVinciResolve File Edit Trim Timeline View Playback Fusion Color Fairlight Workspace @ @ 3 o @ « G ®
o0 Ll fekinlove
Render Settings - Custom Export Timeline 1 = K Render Queue

Job1

H.264 H.264 H.265

fekinlove | Timeline 1

Job2

fekinlove | Timeline 1

00:01:11:19

00:01:11:19

P1023166....

& DaVinci Resolve Studio 20

Obrazek 7 Ukdzka z exportu "Fckin Love”
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4.7. Editace pro socialni sité

Kromé¢ hlavnich videoklipii byly vytvoteny také vertikalni forméaty videa (9:16) uréené pro
socialni sité, zejména Instagram Reels a TikTok.

Tyto kratké formaty obsahuji dalsi dopliiujici obsah souvisejici s interpretem. Soucasti
nékterych verzi jsou také titulky, které zvysuji srozumitelnost obsahu pfi sledovani bez zvuku.

Pti tvorbé téchto verzi byl kladen diraz predevSim na udrZeni pozornosti divdka (attention
span), coz ovlivnilo dynamiku stfihu, délku zabért a zplisob kompozice obrazu ve vertikalnim
formatu.

& DaVinciResolve File Edit ne i Mark View Playback Fusion Color Fairlight

cee ) Media shootingstars
o= ~ 1 7 % Auto Shooting Stars.mov

Master taster 00:00:09:25 Timeline 1 00:00:06:02

00:00:06:02

Obrazek 8 Timeline z reelu na ,, Shooting Stars *
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5. Pouzité technologie a software

5.1. Hardwarové vybaveni

MacBook Pro M1 Pro (2021)

e CPU: Apple M1 Pro 10-core

e RAM: 16 GB

e GPU: integrovand Apple M1 Pro GPU

e Ulozisté: externi SSD 2 TB pro praci se surovym zdznamem

e Monitor: 14” Retina, 3456 x 2234 px, 100 % pokryti DCI-P3, 1600 nitd jas, True
Tone pro pfesné barevné hodnoceni

Zdrojova videa byla béhem nata€eni ukladana na SDXC pamét'ové karty o kapacité 128 GB,
které byly nasledné pfeneseny na externi SSD disk pouzivany jako pracovni ulozisté projektu.

Z divodu bezpecnosti dat byla vSechna projektova data pravidelné zalohovana na osobni
pocita¢ autora projektu, ¢imz se minimalizovalo riziko ztraty materialu.

5.2.  Pouzity software

Béhem realizace projektu byl vyuzivan pfedevsim profesionalni postprodukéni software
DaVinci Resolve Studio, ktery slouzil pro:

e organizaci a spravu nato¢eného materialu
o stfih videa

e synchronizaci obrazu a zvuku

o barevné korekce (color grading)

o finalni export videi

Pro tvorbu nékterych grafickych prvka byl vyuzit také graficky editor Adobe Photoshop.
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6. Problémy béhem realizace a jejich reSeni

Béhem realizace projektu se objevilo nékolik technickych i organiza¢nich problémi, které
bylo nutné fesit.

Jednim z hlavnich problémi byly povétrnostni podminky. Vzhledem k tomu, ze vétSina scén
byla natacena v exteriéru a prevazné v no¢nich hodinach, bylo nataceni nékolikrat ovlivnéno
neptiznivym pocasim. V jednom piipad¢ bylo dokonce nutné natdCeni presunout na jiny den,
pfipadné upravit plan nataceni podle aktualnich podminek.

Dalsim problémem byla automatickéd synchronizace playbacku v postprodukeci. I kdyz
DaVinci Resolve umoziiuje synchronizaci podle zvukové stopy, nékteré zabéry nebylo mozné
synchronizovat automaticky. Tyto zabéry bylo nutné synchronizovat ru¢né podle pohybu rta
interpreta.

Auto Sync Failed

Obrazek 9 Chyba z Davinci Resolve

Béhem nataceni se také objevily drobné komplikace pfi ostfeni kamery v no¢nich
podminkach, kdy mé¢l automaticky fokus obtize s pfesnym zaostienim. Tento problém byl
feSen opakovanym natac¢enim nékterych zabéri nebo manualnim ostfenim.

V postprodukéni fazi bylo nejvétsi vyzvou zpracovani velkého objemu dat, protoze kazdy
videoklip obsahoval pfiblizn¢ 90 GB materialu. Prace s takto velkymi soubory vedla nékdy k

delsim ¢ekacim dobam pfi renderovani nahledii nebo exportu videa.

Navzdory témto komplikacim se podafilo vSechny problémy postupné vyftesit a projekt
uspésné dokoncit.
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7.Casova naroc¢nost projektu

Realizace projektu byla ¢asové pomé&rné narocné a zahrnovala nékolik fazi preprodukce,
produkce i postprodukce. Ptiblizna ¢asova naro¢nost jednotlivych ¢asti projektu je uvedena v
nasledujici tabulce.

Faze projektu Casovi naro¢nost
Priprava projektu (scénare, planovani) 30 hodin
Vybér lokaci 2 hodiny
Nataceni 40 hodin
Dotaceni 5 hodin
Organizace a selektaZ materidlu 7 hodin
Stiih videoklipu 80 hodin
Color grading 20 hodin
Grafické prvky 10 hodin
Export a publikace videi 3 hodiny
Tvorba dokumentace 20 hodin

Tabulka 4 Casovd ndroc¢nost

Celkova ¢asova naro¢nost projektu byla ptiblizné 217 hodin.
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8. Zaveér

Cilem tohoto maturitniho projektu bylo vytvoftit dva hudebni videoklipy pro interpreta
,Drayme* od A do Z, a pfitom to celé zdokumentovat v technické dokumentaci. Tento cil se
podafilo splnit.

Vysledkem projektu jsou dva hotové videoklipy vytvorené ve vysoké kvalite, které spliuji
pozadované technické parametry a jsou piipraveny pro publikaci na online platformach.

Za nejvetsi prinos projektu povazuji predev§im samotny proces tvorby a praktickou zkuSenost
s kompletni realizaci audiovizuédlniho dila — od prvotniho napadu az po finadlni export. Projekt
ukézal, Ze pti natadCeni nelze vzdy postupovat ptesné podle pladnu a je nutné umét reagovat na
aktudlni situaci, napiiklad zmény pocasi nebo technické komplikace.

Béhem préce jsem si vyrazné rozsifil své zkuSenosti v oblasti prace s kamerou, organizace
natacenti, stfihu videa a barevnych korekci. Projekt mi také pomohl 1épe pochopit cely

workflow audiovizualni produkce na profesionalni urovni.

Tento projekt pro mi predstavuje dilezitou zkusenost, ktera mi umoznila propojit teoretické
znalosti ziskané béhem studia s praktickou realizaci multimediélni tvorby.
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