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ANOTACE

Tato bakalarska prace se zaméruje na predstaveni hudebniho stylu beatbox s dirazem na jeho
historicky kontext, technické principy a soucasné vyuziti. Teoreticka cast pfiblizuje vyvoj
beatboxu, zakladni zvuky a techniky, a také jeho roli v rdmci hiphopové kultury. Prakticka ¢ast
dokumentuje cely tvlrci proces, od ndvrhu a nahravani vlastni beatboxové skladby, pres
produkci areZii, az po nataceni a postprodukci origindlniho videoklipu. Soucasti prace je
analyza pouzitych nastrojl a vizualnich efektd, jejichz cilem je posilit propojeni zvuku a obrazu.
Vysledkem je ucelené audiovizudlni dilo, které predstavuje beatbox jako komplexni

a multimedidlni formu hudebniho vyrazu.

KLICOVA SLOVA

beatbox, hudba, videoklip, video, postprodukce, Adobe, Audacity, After Effects, Photoshop

TITLE

Video clip processing for beatbox

ANNOTATION

This bachelor thesis focuses on presenting the musical style of beatbox, with an emphasis on
its historical context, technical principles, and contemporary applications. The theoretical part
explores the development of beatbox, its basic sounds and techniques, and its role within hip-
hop culture. The practical part documents the entire creative process, from designing and
recording an original beatbox composition, through production and direction, to the shooting
and postproduction of an original music video. The thesis also includes an analysis of the tools
and visual effects used, aimed at enhancing the connection between sound and image. The
result is a coherent audiovisual work that presents beatbox as a complex and multimedia form

of musical expression.
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Mbps Megabity za sekundu

MP4 Format multimedialniho souboru (video)
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RGB Aditivni barevny model (¢ervena, zelend, modra)

QR Quick Response (kod rychlé reakce)

SD Secure Digital (pamétova karta)

VHS Systém domadciho videa vyuzivajici videokazety

VR Virtualni realita



UVOD

Beatbox je jedinecna forma vokdlniho uméni, kterd spojuje hudbu, rytmus a techniku
v neobycejné expresivni podobé. Pfestoze jeho koreny sahaji hluboko do historie lidské
komunikace a zvukového napodobovani, teprve v poslednich desetiletich se beatbox
prosadil jako plnohodnotna hudebni disciplina, ktera si nachazi své misto napfi¢ zanry
i médii. Tato bakalarska prace si klade za cil nejen predstavit beatbox jako hudebni styl,
ale zejména zdokumentovat cely proces tvorby autorské beatboxové skladby a jejiho
doprovodného videoklipu s dlirazem na vyuZiti modernich technologii a audiovizualni

postprodukce.

V praci bude popsan vyvoj skladby, volba lokaci, technické zazemi nahravani a postupy,
které vedly k vytvoreni finalni podoby videoklipu. Zvlastni dliraz bude kladen na praci
se softwarem Adobe After Effects a Photoshop, véetné specifickych vizualnich efektq,
které byly do klipu zaclenény za ucelem zvyraznéni zvukovych ¢&i myslenkovych prvkd.
V zavéru bude diskutovdna technicka a umélecka stranka celého procesu, véetné vyzey,

které vznikly v pribéhu produkce.
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1 POPIS SOUCASNEHO STAVU

Tato ¢ast poskytuje zakladni teoreticky ramec k tématu beatboxu, jeho definici, historii,

misto v popkultufe a sou€asné formy uplatnéni véetné soutézi a vlivu na socidlnich siti.

1.1 Ponauceni o beatboxu

Beatbox je hudebni disciplina, pfi niZ interpret napodobuje zvuky predevsim bicich
nastrojl, ale také dalSich akustickych a elektronickych prvkd, jako jsou rlizné druhy
bubn(, cinell, basovych linek, dechovych ndstroji ¢i melodickych efektl, napftiklad
scratchovanil. Veskeré tyto zvuky jsou produkovény vyhradné pomoci Ust, hlasivek

a fizeného dechu, bez pouziti hudebnich ndstroja.

Beatbox se v zakladu mnohokrat nelisi od mluveného jazyka. K napodobovani zvuki Ize
vyuzit modifikované prvky béiné pouZivanych jazykd, jako je cestina Ci angli¢tina
(viz tabulka 1), ale také prvky exotickych africkych jazykd, jako jsou jazyky Kojsanské,
které obsahuji mlaskavky?. Kromé toho se uplatiiuji izvuky, které nejsou soudasti
zddného zndmého mluveného jazyka.

Tabulka 1: Fonetické podobnosti beatboxu a mluvenych jazyki

Napodobovany zvuk Foneticky zapis Podobnost v jazyce
Kopak (Kick drum) /b/ B ve slové byt (bezhlasné)

/p/ P ve slové potok (bezhlasné)
Virbl (Snare drum) /k/ K ve slové kral

/ps/ nebo /pf/ PF v némeckém slové pferd
Hi-hat (uzavienad) /t/ T ve slové tady (Septem)

/c/ C ve slové cop (Septem)
Cinel Jtf:/ C ve slové &aj (dlouze)
Elektricky bass /r:/ R ve slové feka (dlouze)

Zdroj: vlastni zpracovdni podle Proctora a ostatnich (2013)

! Rytmicka manipulace (3krdbéni) gramofonové desky za Géelem vytvoteni zvukového efektu.
2 Hlaska vytvafend bez Ucasti hlasivek vdechovanym proudem vzduchu.
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Tyto zvuky se dale upravuji tak, aby napodobily bici co nejpresnéji. Napfiklad tim,
Ze se zvuk(m prostého bezhlasého /b/ pfida diraznéjsi tlak, uzavie hrdlo a zvuk se opét
urychlené zastavi rty zpét do pozice pismena B nebo P. Rlizné upravené zvuky a techniky
se u kazdého clovéka ddle lisi, ovSem jeden z upravenych zapisd pro kopak by mohl

vypadat nasledovné: /“pf:A°/ (Proctor et al., 2013).

Mezi zndmé zvukové efekty, které nelze pfimo prifadit k béZzné mluvenym jazykam, patfi
napfiklad click roll, zvuk podobny ¢eskému R, avsak tvofeny vibraci jazyka pti nadechu
namisto vydechu. Jazyk je pfitom stocen tak, aby se jeho spodni ¢ast dotykala horniho
patra. Timto zplUsobem vznikd oscilujici zvuk vytvareny opakovanym prerusovanim
a uvoliovanim proudéni vzduchu (Stowell a Plumbley, 2008). Dalsim specifickym zvukem
je lip roll, ktery vznikd vibraci rtd pfi nddechu, ¢imz se vytvari charakteristicky hluboky
ton. K témto efektim patii také poh-snare, coz je zvuk pfipominajici piskani, tvoreny
proudem vzduchu mezi jazykem a vnitini stranou tvare. Spravné provedeni tohoto zvuku

vyzaduje precizni kontrolu jazyka a presnou artikulaci.

Zvuky lze dale rozdélit podle techniky jejich tvorby, nékteré vyuzivaji tlak, jiné proudéni
vzduchu z plic, dalsi nevychazeji ani z plic ani z tlaku a nékteré jsou tvoreny za pomoci
hlasivek. Ackoliv si méné znali lidé ¢asto mysli, Ze beatboxing spociva v produkci mnoha
zvuk( soucasné, ve skutecnosti se jednotlivé zvuky obvykle kombinuji rychlym stfidanim
za sebou. Skutecné prekryvani zvukl je mozné pouze tehdy, pokud se soucasné vyuzivaji
zvuky zaloZené na tlaku a zvuky tvofené hlasivkami. Tento princip se nazyva humming.
Jedna se o techniku, pfi niz beatboxer vytvari melodii pomoci ténu vytvoreného v hrdle
pomoci hlasivek (podobné jako pfi pobrukovani), zatimco soucasné vytvari perkusni

prvky vyuZivajici tlak.

Na obrdzku 1 je zndzornéna rytmicka struktura v tempu 90 BPM, ktera obsahuje zakladni
beatboxové prvky. Tento rytmus mUze slouZit jako zaklad pro beatboxovou interpretaci,

do které Ize pfidat melodickou slozku pomoci techniky hummingu.
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Obrdzek 1: llustrace beatboxové struktury
Zdroj: Dehais a Underdown, 2023, s. 5.

1.2 Historie beatboxu

1.2.1 Pravéka historie

Za davného predchldce beatboxu lze povaZzovat rytmické zvuky, které vytvareli pravéci
lidé. Z evolu¢niho hlediska je pravdépodobné, Ze rGzné zvuky, jako klikani, mlaskani
a hrdelni projevy slouZily nejen jako rana forma komunikace a predchlidce jazyka, ale

také k napodobovani zvuki ptirody a k hudebnimu vyjadreni.

Mezi dalsi predchiddce beatboxu patfi africky a mongolsky hrdelni zpév, ktery
se v modernim beatboxu vyuZziva pod nazvem throat bass ktvorbé basovych linek
a harmonického podkladu pro perkusni prvky. Beatbox lze rovnéz prirovnat ke starSimu
duchovnimu hudebnimu stylu a cappella, coz v prekladu znamend ,v kapli“. Tento styl
zpévu byl vyuzZivan v cirkevni hudbé, kde nebylo moiné pouZivat hudebni nastroje
(Oxford University Press, 2024). Pfestoze se a cappella primarné zaméfuje na vokalni

interpretaci, obsahuje i prvky imitace perkusnich zvuku.

1.2.2 Moderni historie

Moderni beatbox vznikl koncem 70. let na hip-hopové scéné chudinskych hip-hopovych
komunit v New Yorku, plvodné jako doprovod rapu, ktery se na dale rozvinul
do samostatné hudebni discipliny (Yates, 2021). Ndzev byl odvozen od fyzickych
programovatelnych bicich automat( jako jsou tfeba Ronald TR-808, TR-55 a CR-78.
Témto automatim se prezdivalo , beat boxes”, tedy ,krabice na bubnovani”. Ovsem

z divodu nedostupnosti téchto automatd se jeho zvuky zacaly napodobovat pomoci
13



hlasu a uUst a této aktivité se odvozenim nazvu zacalo fikat human (lidsky) beatboxing

nebo zkracené pouze beatboxing.

Za jednoho z prlikopnik(i beatboxu je povazovan Douglas Davis, zndmy jako Doug E.
Fresh ¢i ,The Human Beat Box“. Byl jednim z prvnich rapperu, ktefi do svého rapu
zaclenili napodobovani zvuk( bici soupravy, ¢imz pomohl definovat beatbox jako

samostatnou disciplinu.
Mezi dalSi vyznamné beatboxery, ktefi jsou povazovani za inovatory Zzanru, patfi:

= Darren ,,Buffy” Robinson, ktery zaved| techniku dychani béhem beatboxu. Diky
schopnosti vytvaret nékteré zvuky pfi nadechu nebylo nutné prerusovat rytmus

kvali nadechnuti, coz umoznilo plynulejsi a dynamictéjsi vystoupeni.

= Rozell ,,Rahzel” Brown, jenz proslul pouzivanim robotického hlasu a jako jeden
z prvnich spojil beatbox se zpévem, coZz mu umoznilo vytvaret iluzi, Ze zpiva

a beatboxuje soucasné.

= Kyle ,Scratch” Jones, ktery pfinesl inovativni techniku hlasového scratchovani,

¢imz rozsitil moZnosti beatboxu a pfiblizil ho DJskym efektdm.

1.3 Beatbox v popkulture

| pres to, Ze byl dfive tento styl hudby povazovan spiSe za undergroundovou zalezitost,
kterd se objevovala na ulicich a v malych klubech, tak se v dnesni dobé stal soucasti
mainstreamové kultury. Diky rozvoji digitalnich technologii byl beatboxeriim umoznén
pristup k masovému publiku a tim se rozsifil nejen vramci hip-hopové komunity, ale
i ve svété elektronické hudby, ve filmech, a dokonce ijako soucasti internetovych

memu3.

3 Myslenkovy koncept, ktery se $ifi prostfednictvim internetu.
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Mezi znamé priklady vyuZiti beatboxu v hudbé patfi skladba ,La Di Da Di“ od rappera

Slicka Ricka a beatboxera Douga E. Freshe, vydana v roce 1985.

V oblasti filmu je beatbox vyznamnym prvkem u postavy Larvella Johnese z Policejni
akademie, kterou ztvarnil Michael Winslow. Tato postava je charakteristickd svou
schopnosti napodobovat zvuky a hudbu pomoci beatboxu, pficemz tuto dovednost ¢asto
vyuziva i k riznym humornym situacim. DalSim prikladem je mimozemstan z filmu MuZzi
v éerném 2, kterého ztvarnil Biz Markie. Tato postava komunikuje vyhradné pomoci
beatboxu, ktery je prezentovan jako jeho pfirozeny jazyk. Ve filmu takto vede rozhovor

s agentem J, kterého hraje Will Smith.

1.4 Soucasné uplatnéni

1.4.1 Beatboxové soutéze

Beatboxovym soutézim se casto prezdiva ,battly” v prekladu boje, z divodu pouzivani
turnajového vyrazovaciho systému. NejvétSimi poradateli fyzickych soutéZi jsou Swiss
Beatbox, ktery provozuje Grand Beatbox Battle (GBB), a Beatbox Battle TV, ktery pofada
Beatbox Battle World Championship (BBBWC).

Kromé fyzickych soutézi existuji také online battly, které se ¢asto konaji na platformé
Discord®. Nejznamé&jsi online soutéZi je Online World Beatbox Championship, pofadany
komunitou Beatbox Community, a také GBB Online, ktery béhem pandemie COVID-19

nahrazoval fyzickou verzi GBB.

K soutéZeni se beatboxer dostane zaslanim upraveného videa, ve kterém predvede svij
talent. Tato videa se nazyvaji wildcards a poradatelé soutézi z nich obvykle vyberou 8, 16
nebo 32 nejlepsich, pricemz pocet ucastnikd je zpravidla uréen tak, aby odpovidal
vyrazovacimu formatu soutéze. O vitézi nejcastéji rozhoduje péti¢lenna porota, slozena

z predchozich vitéz( a uznavanych osobnosti beatboxové scény.

4 Platforma pro hlasovou, textovou a video komunikaci online.
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Na Sampionatech se standardné soutéZi ve ¢tyfech hlavnich kategoriich. Jeden umélec
se muZe prihlasit do vice kategorii vté samé soutéZi najednou. Mezi tyto soutézni

kategorie patfi:

= Solo
protoZe vitéz ziskdva titul mistra svéta v beatboxu jako obecné discipliné. Mezi

nejzndméjsi vitéze patfi Dan ,D-Low” Lowes a Jack ,,Codfish” Codling.

= Tag Team
V této kategorii soutézi dvé osoby najednou, coZ umoZniuje rozsifenou kombinaci
zvuku, efektl azpévu, coz priddva vétsi dynamiku. Mezi zndmé tag team

beatboxery patfi Mad Twinz — duo bratrd Evgena a Pavla Frolikovych.

= Crew
Zde soutézZi skupiny o tfech az péti lidech, coz doddva vystoupenim hloubku
a komplexnost. Mezi vyznamné skupiny patfi napriklad jihokorejska skupina

Beatpella House, ktera se sklada ze ¢tyr beatboxerd a jedné zpévacky.

= Loopstation
V této kategorii soutézi jeden beatboxer, ktery vyuzivd elektronickou desku
zndmou jako loopstation k vytvareni zvukovych smycek, tedy loopd, ajejich
vrstveni, Upravé a modifikaci v redalném case. Tato kategorie se déli na dvé
podkategorie:
Loopstation Only, kde umélci mohou pouZivat pouze loopstation, nejcastéji
model Boss RC-505MKIl. Vyznamnou osobnosti této kategorie je francouz

Mohamed ,MB14“ Belkhir a ¢ech Matéj ,,M-age” Havlicek.

Producer, kde kromé Boss RC-505MKII mohou soutézici pouzivat i dalsi hudebni
nastroje atechnologie, jako jsou MIDI klavesnice, notebooky, syntezatory,
mixazni pulty apod. Mezi znamé producenty patti Juri ,Inkie“ Obukhov, rusky
Sampion a inovator producentské kategorie a Darren ,Beardyman” Foreman,

ktery je znami kvali jeho vyuZiti sloZité sestavy nékolika laptopd, tabletd, MIDI
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klavesnice, soundboardu, mixu a syntezatoru, kterd vypadd na prvni pohled

velice slozité (viz obrazek 2).

Obrdzek 2: Beardyman s jeho producerskou stanici na konferenci TED
Zdroj: vlastni snimek obrazovky z videa The polyphonic me | Beardyman na kandle TED, cas: 8:28

1.4.2 Televize, internet a socialni sité

Beatboxefi maji své pevné misto nejen v televizi, ale i na socidlnich sitich, jako jsou
YouTube, Instagram a TikTok. V televizi se casto objevuji zejména v talentovych
soutézich, jako je America’s Got Talent (AGT), Britain’s Got Talent (BGT) ¢i The Voice.
K jednomu z nejvyznamnéjsich televiznich vystoupeni patfi vystoupeni loopera MB-14

v soutézi BGT, kde ziskal zlaty bzuc¢ak a postoupil az do semifinale.

Na platformé YouTube se velkého Uspéchu dockal Tom Thum, ktery vystoupil v jedné
z epizod TEDx Talks. Jeho vokdlni ukdzka se stala natolik popularni, Zze i po jedenacti
letech zUstdva ctvrtym nejsledovanéjsim videem na kanalu TED s vice nez 36 miliony

zhlédnuti.

Dalsi vyraznou osobnosti na YouTube je Codfish, ktery svym obsahem prived| k beatboxu
mnoho novych fanousk(l. Proslavil se predevSim tim, Ze svlj beatbox prezentoval
prostfednictvim hlasového chatu ve videohrach, jako jsou Counter-Strike nebo Fortnite.
Ziskaval tak spontanni reakce od ostatnich hracu, které nasledné zverejrioval ve svych

videich. Velky vyznam na YouTube mél také format, ve kterém beatboxefi, jako naptiklad
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Cody ,,0Zealous” Vizcarra, vyuzivali platformu Omegle, ktera nahodné spojovala dva
uzivatele pro anonymni konverzaci. Beatboxefi zde predvadéli své dovednosti ndhodnym
lidem azaznamenavali jejich reakce, coz se stalo populdarnim a virdlnim obsahem

na socialnich sitich.

Mnoho zjiz zminénych beatboxerl sdili svlij obsah také na Instagramu, jednim
z nejvyznamnéjsich pro tuto platformu je Shogo ,Show-Go“ Kai, ktery se objevil
v oficidIni reklamé na Instagram v Japonsku a byl dokonce soucasti billboardovych

kampani v Tokiu.

S rychle rostouci popularitou TikToku se beatbox zacal objevovat i tam, a to v rozsahu,
ktery nema obdoby na zadné jiné socialni siti. Na této platformé se kromé kvalitnich
hudebnich videi zacaly Sifit i memy a obsah, ktery si z beatboxu déla legraci. Jednim
z nejpopularnéjsich TikTok beatboxerld je Spencer ,Spencer X“ Knight, ktery misto
Cistého beatboxu ¢asto vyuziva vyrazné Upravy zvuku, ¢imz jeho videa pUsobi falesSné.
Dal$im vyznamnym jménem je skupina Beatpella House, jejiz popularita exponencialné

vzrostla poté, co zacala zverejfiovat sv(j obsah pravé na TikToku.
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2 FORMULACE PROBLEMU

Tato kapitola definuje cile prace, popisuje fazi pfipravy, inspirace a planovani celého

projektu véetné vybéru techniky, lokaci, softwaru i ¢asového harmonogramu.

2.1 Cil prace a o¢ekavany vystup

Cilem je ukazka prace s multimediadlnimi prvky, jako jsou video, animace, stfih a zvuk,
véetné procesu jejich zaznamu a Upravy. Oc¢ekdvanym vystupem je videoklip, ktery bude

v ramci mych moznosti natocen, sestfihan a doplnén o upraveny zvuk a vizualni efekty.

Tento videoklip by mél dosahovat co nejvyssi mozné technické kvality, a to i s ohledem
na mé omezené podminky, jako jsou limitovany rozpocet, starsi technika a nedostatek

predchozich zkuSenosti v procesu jeho tvorby.

2.2 Priprava

Pfed samotnym natdcenim je nezbytné promyslet vizudini podobu videoklipu
a zhodnotit, zda je tento projekt realizovatelny. Po nacerpani inspirace je nutné sloZit
vlastni skladbu spolec¢né s choreografii a peclivé vybrat lokace odpovidajici atmosfére

jejich jednotlivych &asti, aby co nejlépe predaly zamysleny emocionalni dojem divakovi.

Dale je dulezité zvolit vhodny hardware asoftware pro nataceni inaslednou
postprodukci. Klicovou roli hraje také volba kameramana, i kdyZ Ize nataéeni realizovat

vvvvvv

zabéry a usnadnuje praci s ostfenim a kompozici.

Jako posledni azarovernn jeden znejdulezZitéjSich krok( je vytvoreni storyboardu®
Ci Casové osy, ktera se bude brat na nataceni a pomUze zajistit, aby Zadny klicovy zabér
nebyl opomenut. To je zvlasté dulezité v pripadé casové omezeného nataceni nebo

pfi praci na tézko dostupnych lokacich.

5> Graficky scénaf
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2.2.1 Inspirace

Jednou z nejvétsich inspiraci pro mé neni konkrétni klip nebo umélec, ale celd soutéz
Beatbox United Online Battle 2022 (BBU22). V této soutéZi se nehodnotila pouze
technickd azvukova stranka vystoupeni, ale také umeéleckd atechnicka kvalita
doprovodnych videoklipli. Tento bodovy systém pfispél k tomu, Ze beatboxova videa
zaCala vizudlné pripominat profesionalni videoklipy, namisto klasickych zaznama
beatboxerl pred pocitatovou webkamerou. Z této soutéze mé nejvice inspiruje Jordi
»JordoX“ Rivera, ktery se od svych soupefl odliSuje pomalejSim tempem skladeb

a videoklipy s pfirodni a tajemnou atmosférou.

Dalsi inspiraci pro tvorbu skladby i videa jsou videoklipy Enemy od Imagine Dragons,
We Did It od Grandson a samotny proces psani této prace. Od zacatku jsem chtél svym
videoklipem vizudlné propojit bici soupravu a beatbox, ¢imZ bych zdlraznil jejich

vzajemnou hudebni blizkost.

2.2.2 Kompozice skladby

Pti psani této skladby bude kladen dliraz predevsim na celkovou myslenku videoklipu
a na cilové publikum. JelikoZ moje predpokladané publikum tvofi prevaziné lidé, ktefi
se v beatboxové komunité nepohybuji, rozhodl jsem se pro technicky jednodussi
skladbu. Diky tomu nebude znit pfili§ chaoticky nebo prehnané slozité, coz je Casty rys

beatboxovych skladeb zaméfenych primarné na ostatni beatboxery.
Skladba bude rozdélena do tfi hlavnich ¢asti:

e Prvni ¢ast predstavuje zakladni beatboxové prvky, predevsim imitaci bici
soupravy. Pfi skladani této ¢asti mé napadlo i samotné jméno skladby,

IMITATION (Cesky ,Imitace”), coz presné vystihuje hlavni mysSlenku pisné.

e Druhd ¢ast je tvrdsi a dynamictéjsi, aby ukazala, Ze limity beatboxu sahaji
mnohem dal, neZ si vétSina lidi mysli. Pouzitim modernéjSich a méné
tradi¢nich zvuk( se snazim demonstrovat, Ze beatbox neni jen

napodobovani bicich, ale plnohodnotna hudebni forma a uméni.
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e Treti ¢ast vyuziva hlas jako melodicky prvek, konkrétné techniku vocal fry,
coz je technika, pfi které hlasivky vibruji velmi pomalu a vytvareji
nizkofrekvenéni, chraplavy zvuk. Tento typ fonace souvisi s odliSnymi
gesturdlnimi vzorci vokalniho traktu, které jsou zkoumany i vramci
artikulaéni fonologie a akustické analyzy reci (Proctor, Goldstein a Byrd,
2013).V beatboxu slouZi vocal fry jako basovy podklad a doddava této sekci

melodicky a hutny charakter.

2.2.3 Vybér lokaci

Pti vybéru lokaci se zaméruji pfedevsim na jejich dostupnost a na to, jaky dojem vyvolaji

u divaka.

Prvnilokaci bude zkusebna amatérské kapely, ke které mam pfistup diky svému otci. Toto
prostiedi jsem zvolil nejen kvili hudebnim nastrojim, které jsem chtél zachytit

na kamere, ale také kvUli jeji atmosfére.

Druha cast videoklipu se bude natacet v noci, po devaté hodiné vecerni. Prvni z lokaci
bude posprejovany Zelezni¢ni podchod, ktery ma napodobovat styl starych hiphopovych
klipti, ke kterym graffiti neodmyslitelné patti. Dal$i nocni lokaci bude Uzka cesta
mezi odstavenymi vlakovymi vozy. Toto misto plynule navazuje na atmosféru podchodu,
a prestoze je verejné pristupné, plsobi opusténé, a tak trochu zakazané, coz do druhé

Casti klipu pfida temnéjsi podtdn a pocit urcitého odtrzeni od reality.

Treti a posledni ¢ast se bude natacet v mistnim lese, ktery mam kousek od domova a kam
je snadné se dostat. Tento les je porostly hustym mechem aukryva starou
posprejovanou betonovou strukturu. Pravé zde bude zacinat zavérecnda cast klipu,
kde tato struktura bude spojovat atmosféru mésta s pfirodou a bude symbolizovat jakysi
navrat k prirozenosti. Druha polovina tfeti ¢asti se bude natacet v samotném srdci lesa,

kde zeleny mech a klidné prostredi dodaji klipu pocit volnosti a otevieného prostoru.

2.2.4 Vybér hardwaru

Pro nahravani zvuku jsem si vybral kondenzatorovy mikrofon HyperX Quadcast. Prestoze

by se k nahravani beatboxu vice hodil dynamicky mikrofon, zvolil jsem tento kvdli
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dostupnosti, jelikozZ ho jiz vlastnim. | kdyz jde o kondenzatorovy mikrofon, ma pomérné
vysokou kvalitu a neztraci na zvukové cistoté. Mikrofon bude uchyceny na rameni znacky
R@DE a misto klasického pop filtru pouziji bavinénou ponozku. Pro nasledné poslouchani

playbacku pouZiji také jiz vlastnéna sluchatka HyperX Cloud Il wireless.

K natdceni videa jsem si vypujcil fotoaparat Canon EOS R8 s objektivem Canon EF 24-70
mm f/2,8 L USM II. Télo tohoto fotoaparatu je pomérné kvalitni, coz ndm umozni natacet
videa svyssi kvalitou iza Spatnych svételnych podminek. Objektiv s nastavitelnou
ohniskovou vzdalenosti mezi 24 a70 mm nam poskytne Siroky rozsah pfiblizeni
a odddleni. Jelikoz ma fotoaparat full-frame senzor, ohniskovd vzdalenost 24-70 mm

z objektivu je presna, protoZe se na rozdil od APS-C senzor( neaplikuje zadny crop factor.

Dalsimi pomuckami pfi natdceni budou zakladni stativ BRAUN Lightweight 160S a muj
mobilni telefon Nothing Phone (2), ktery chci pouzit k nahrani ,selfie” scény v jedné
z lokaci. K praci se softwarem mam k dispozici své dva pocitace, stolni pocita¢ vybaveny
procesorem Intel i5-7400, grafickou kartou NVIDIA GeForce 1050 Ti a 16 GB RAM

a notebook Lenovo IdeaPad Flex 5.

2.2.5 Vybér softwaru

Pro software na nahravani a Upravu zvuku budu pouzivat Audacity. Pfestoze vlastnim
kompletni bali¢ek Creative Cloud od Adobe, tak mi Audacity prijde jako jednodussi a pro

mé lepsi varianta namisto Adobe Audition.

Pro stfih a barevnou upravu klipl jsem si vybral Adobe Premier a pro samotné vizualni
efekty budu vyuzivat Adobe After Effects a Adobe Photoshop. Pro finalni render videa

pouziji Adobe Media Encoder.

2.2.6 Planovani nataceni

Pred natacenim je dllezZité si presné naplanovat, jaké strihy budou pouzity v jednotlivych
lokacich, aby se na nic nezapomnélo. Kromé toho je potfeba promyslet stfihové efekty,
které vzniknou pfimo v kamere, napfiklad rozmazani, ataké choreografii. | kdyz se
nejednd o tanec¢ni video, choreografie je stdle dilezitd, naptiklad proto, aby mezi
jednotlivymi stfihy nebyly rozdily v pozici rukou nebo nohou tam, kde ma stfih plsobit
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jako plynulé pokracovani. Dale je nutno napldnovat jednoduché pohyby, jako je zakryti

kamery rukou pro skryti stfihu.

K tomuto jsem pouZil dvé metody. Prvni je ¢asova osa (viz obrazek 3), na které jsem si

barevné oznacil jednotlivé faze skladby a anglicky (protoZe osoba, kterd mi pomdhala

s natdCenim, neumi cCesky) jsem do ni napsal, jak bude kazda pasaz vypadat.

Obrdzek 3: Casovd osa
Zdroj: vlastni zpracovdni

Na zakladé této ¢asové osy jsem ndsledné vytvofil storyboard (viz obrazek 4), kterym
jsme se pfi nataceni ridili priblizné z 80 %. Plvodné planovanou lokaci, kterou byla

opusténa Zeleznice, jsem nakonec nahradil jiz zminénym mechovym lesem.

Obrdzek 4: Storyboard

Zdroj: vlastni zpracovdni
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2.3 Nahravani zvuku a videa

2.3.1 Nahravani zvuku

Nahrdvani zvuku probihalo v domacim prostredi, kde mam veskeré potiebné vybaveni
véetné mikrofonu. M(j pokoj je ¢astecné vybaven akustickou pénou, ktera sniZuje odraz
zvuku od stén a eliminuje nezadouci ozvénu. Nahravani skladby jsem proved| ve vsedni
den dopoledne, vzhledem k tomu, Ze mikrofon je kondenzatorovy a ja bydlim v bytovém
domé, tak jsem se snazil maximdalné omezit okolni hluk a vybral jsem tedy dobu, kdy je

doma nejméné lidi.

Pisen jsem nahrdval po ¢astech, nikoliv v jednom zdbéru, protoze snaha vytvofit jeden

kompletni a bezchybny zaznam by byla ¢asové neefektivni a zbytec¢né narocna.

2.3.2 Nataceni

Samotné nataceni probihalo ve dvou lidech (ja a kameraman) béhem dvou dnu, prvni
a druhou ¢ast jsme natocili prvni den, tfeti ¢ast pak den ndsleduijici. Pfi natdceni jsme se
fidili storyboardem, avsak pfimo na misté se nékdy stdvalo, Ze jsme objevili lepsi Uhel
nebo jsme dostali nové ndpady na vylepSeni zabér(. | presto jsme storyboard co nejvice
dodrzovali, abychom na nic dlleZitého nezapomnéli. KaZzdou scénu jsme nataceli

minimalné tfikrat, aby byl pfi nasledném stfihu dostateény vybér materialu.

Kromé choreografie jsem béhem nataceni vyuZil také techniku lipsync®. JelikoZ jsem mél
zakladni strukturu skladby pfipravenou anahranou prfedem, tak jsem si ji béhem
nataceni vidy poustél, abych ji mohl presné sledovat a synchronizace videa a audia byla
bezchybna. Z dlvodu jistoty jsme s sebou na natdceni méli zalozni SD kartu a dvé zalozni

baterie do fotoaparatu.

6 Synchronizace pohybu rtli se zvukem
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Fotoaparat byl po vétSinu natdceni nastaven na rezim aperture priority (priorita clony),
abychom dosahli Zadouciho rozostfeni pozadi ipopfedi. PFfi horsich svételnych

podminkach jsme vSak pouzivali i jina nastaveni podle aktualni situace a potreby.

Vzhledem k tomu, Ze video bylo primarné urceno pro YouTube a chtél jsem zaroven Setfit
misto na karté, nastavili jsme rozliSeni nataceni pouze na Full HD. Kvili planovanym

editm jsme ovsem zvolili vy$si snimkovou frekvenci, konkrétné 50 snimku za vtefinu.

Na kazdou lokaci jsem si také vzal jiné obleceni tak, aby co nejlépe odpovidalo atmosfére

dané scény a vizualné zapadalo do celkové kompozice.

2.3 Hlavni vyzvy pri realizaci projektu

Prvni vyzvou pfi realizaci byl ¢as. Pfi plvodnim planovani jsem si prvotni myslenky drzel
v hlavé, ovSem vytvoreni storyboardu mi vyrazné pomohlo s pldnovdnim scén
i komunikaci ndpadl s kameramanem. Presto cely proces trval déle, nez jsem puvodné

planoval, a to predevsim kvali kratkym zimnim dndm a proménlivému pocasi.

Dalsi vyzvou byla nemoc, kterd ovlivnila mé hlasivky a krk, coz mi po dlouhou dobu
znemoznilo pouzit nékteré techniky, které byly soucasti skladby. Tento problém jsem
vyresil tak, Ze jsem pfi nataceni misto techniky vocal fry pouzil normalni hlas, ktery méné

zatéZoval muj krk, a ¢ast skladby s vyuzitim této techniky jsem nahral pozdéji.

Nejvice neCekanou prekazkou byla policejni honicka, ktera se odehrdla pfimo na lokaci
av Case, kdy jsme tam pldnovali natacet. Z dlvodu vzniklé situace jsme se rozhodli

nataceni odlozit na nasledujici den.
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3 ZPRACOVANI VIDEOKLIPU

Tato ¢ast prace mapuje celou tvorbu od Upravy zvukové stopy pres stfih, synchronizaci,

barevné korekce az po komplexni vyuziti vizudlnich efektd a finalni export.

3.1 Uprava zvukové stopy

Zvukovou stopu jsem z dUvodu stfihu, odstranéni Sumu a pridani efektl upravoval
v programu Audacity. Nejprve jsem u jednotlivych nahravek upravil jejich prehravaci
rychlost tak, aby skladba ve vSech pfipadech odpovidala tempu 125 BPM. Prestoze byly
zaznamy pofizovany za pouziti metronomu, mUze pri Zivém nahravani dojit k drobnym
odchylkdm vtempu, které by mohly negativné ovlivnit vysledny dojem, napftiklad
zpomalit rytmus nebo narusit synchronizaci pfi stfihu. Timto krokem jsem zajistil

jednotnost tempa a presné ¢asovani vSech stop.

Nasledné jsem jednotlivé zvukové zaznamy peclivé sestfihal a navazal tak, aby plsobily
jako soucdst jedné souvislé skladby. Cilem bylo dosdhnout plynulého prechodu
mezi jednotlivymi ¢astmi a potlacit dojem, Ze vysledné audio vzniklo spojenim vice
samostatné nahranych Usekl. Po vytvoreni plynulé a celistvé stopy jsem pftistoupil

k dal$im dpravam.

Pouzil jsem nastroj normalizace, ktery slouzi ke sjednoceni hlasitosti napfi¢ celou
skladbou. Tim jsem predesel vyraznym skok(m, které by mohly byt pro posluchace
rusivé. Nasledné jsem aplikoval odstranéni Sumu, abych eliminoval nezadouci okolni
zvuky zachycené béhem nahravani, jako je napfiklad Sum mikrofonu. Pfi Upravé hlasitosti
jsem si daval pozor, aby Zadna ze zvukovych vin nepfesahla Uroven 0 dBFS, jelikoZ by to
mohlo zpUsobit clipping, tedy zkresleni signdlu doprovazené praskanim nebo Sumem

(Kucera, 2023, s. 58).

Po finalizaci hlavni stopy jsem si ji dvakrat zkopiroval. Na jednu kopii jsem aplikoval shelf
filtr k izolaci vyssSich frekvenci, na druhou pak obdobny filtr k izolaci nizkych frekvenci.
U stopy s vySkami jsem pfridal reverb (dozvuk), ktery vytvari jemnou umélou ozvénu,
¢imzZ jsem zvyraznil napfiklad udery virblu nebo sykavé zvuky. U basové stopy jsem

rovnéz pridal reverb, avsak s delSim dozvukem a vyssi intenzitou, aby se nizké frekvence
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rozprostrely v Case a vytvofily hutnéjsi ,vypln“ celkového zvuku. Tuto basovou vrstvu
jsem navic lehce zesilil oproti ostatnim stopam, abych docilil vyraznéjsiho a prirazného

efektu, zejména u kopakud a basovych vibraci.

Nakonec jsem z plavodni stopy izoloval zvuk vodni kapky, na ktery jsem aplikoval efekt
echo. Tento efekt zpUsobi, Ze se zvuk opakuje a postupné tlumi, coz zvysuje jeho dliraz

a umocnuje jeho roli ve skladbé jako zajimavého a zapamatovatelného detailu.

Konecny projekt v programu Audacity obsahoval celkem sedm zvukovych stop
(viz Obrazek 5). Z toho tti stopy zUstaly v projektu jako nepouzité, jelikoz slouzily béhem
stfihu a Uprav tempa v pocatecni fazi zpracovani. Zbyvajici Ctyfi stopy tvofily finalni
zvukovou kompozici: hlavni zvukova stopa, dva jeji duplikaty, z nichZ jeden byl upraven

pro nizké frekvence a druhy pro vysoké frekvence, a samostatna stopa ur¢end vyhradné

pro ozvénu (echo) u zvuku vodni kapky.

P00 e N S A0 P S PO P

x(zwk1 v 2o 1 #1 2wkt 2k 173 2wk 1| 20k 1741 K185 2wk 195

=
v Duk1m2 20k 2 Dukdw  Auk2 2u.. | 2wk2

Wik :‘:‘lmt,_n ol
Gk e

[ ’

o vo# [FORGOMOT0a0RE P |}
e OOMNOOMMO 18l & Fomsomorasks

Obrdzek 5: Zvukové stopy skladby v programu Audacity
Zdroj: vlastni snimek obrazovky

3.2 Strih scén a synchronizace se zvukovou stopou

Plivodné jsem planoval provést synchronizaci a stfih videa v programu Adobe Premiere

Pro, avsak s ohledem na moji lepsi znalost prostfedi a nastrojl jsem se jiz v tomto kroku
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rozhodl prejit na Adobe After Effects. Pfi synchronizaci zvuku s obrazem jsem postupoval

obdobné jako pfi Upravé tempa a ¢asového zarovnani u samotné zvukové stopy.

Nejprve jsem si v pocitaci vyhledal vSechny potfebné videozdznamy aza pomoci
pfipraveného storyboardu jsem je postupné importoval do programu. Nasledné jsem
pridal ifindlni zvukovou stopu skladby a samostatnou zvukovou stopu uUvodu videa.
RGzné scény jsem upravil pomoci efektu Time Remapping, coZ je technika umoznujici
dynamicky ménit ¢asovani jednotlivych videoklipli, napfiklad je zpomalit, zrychlit nebo
v urCitém bodé zcela zmrazit. Tento nastroj pracuje na principu klicovych snimkd,
mezi nimiz Ize interpolovat rlizné ¢asové hodnoty videa, a tim vyrazné ovlivnit rytmus,
tempo a celkovou dynamiku vysledné sekvence (Fridsma a Gyncild, 2024, s. 170). Tento
pfistup mi umoznil precizné synchronizovat obraz se zvukem tak, aby pohyby ust pfesné

odpovidaly jednotlivym beatboxovym zvuk{m.

Pti stfihu jsem také vytvofil audiovizudlni Uvod, ve kterém jsem vyuZil plleny pohled,
vlevo jsou vidét ma Usta pfi vytvareni tfi zakladnich beatboxovych zvukd, zatimco vpravo
jsou zabéry na udery do odpovidajicich ¢asti bici soupravy (viz. Obrazek 6). Tento vizualni

kontrast slouzi k propojeni zvukl produkovanych hlasem s jejich hudebnimi proté;jsky.
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Obrdzek 6: Pileny pohled
Zdroj: vlastni snimek obrazovky
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Po Uvodu, ale pred samotnym zacatkem skladby jsem ve videu ponechal kratky usek
se zvukem z kamery, ve kterém je slySet pouze bzuleni zafivek. Tento moment ticha
a ambientniho Sumu slouzi v pozdéjsi fazi Uprav jako prostor pro zobrazeni ndzvu
skladby. Po skonceni pisné nasleduje zabér, ve kterém se kamera pomalym pohybem
rozostfi a stoCi smérem k nebi. Tento vizudlni prvek vytvari prostorovou aemocni
mezihru, ktera slouZi jako prfechod pred zdvérec¢nymi titulky a davd divakovi kratkou

pauzu na vstiebdni dojmu z celého audiovizudlniho dila.

3.3 Barevna uprava

Po dokonceni spravné synchronizace a stfihu bylo nutné provést barevné upravy
jednotlivych scén, aby spolu vizualné ladily jak navzajem, tak ive vztahu k ostatnim
grafickym a vizualnim prvkam klipu. PFi barevnych Upravach jsem se ridil subjektivnim
pocitem i histogramem, ktery mi umoznil kontrolu rozloZeni jasovych hodnot. Toto mi
poskytlo jistotu, Zze video neobsahuje prepdlené svétlé Ci ztracené tmavé oblasti (Perkins,
2011, s. 290). Ktémto upravam jsem vyuZil efekt Lumetri Color, ktery je soucdasti
programl Adobe Premiere Pro i Adobe After Effects a slouZi k pokrocilé barevné korekci
a gradaci obrazu. Tento ndastroj umoZniuje presné ovladani parametrd, jako je expozice,
kontrast, sytost nebo barevné tdny, a to prostrednictvim intuitivnich ovladacich prvkd,

napfiklad barevnych kol, posuvnik(i nebo kfivek (Adobe Inc., 2025).

Barevnou korekci jsem aplikoval individudiné na kazdou scénu zvlast, pricemz jsem
se u prvni ¢asti videoklipu zaméfil na vytvoreni temnéjsiho barevného ladéni. Pouzil
jsem tmavsi odstiny, Zluté zvyraznéni (highlighty), lehce modré stiny azvyraznéni
cervené barvy, ¢imz jsem docilil specifické atmosféry, ktera odpovidala charakteru dané
Casti skladby. Naopak u druhé &asti klipu, kterd se odehrava v pfirodnim prostredi lesa,
jsem se zaméfil na svétlejsi a teplejsi barevné tény, které evokuji prijemné pocasi, klid
a pohodu. Tento kontrast mezi obéma polovinami videa zaroven zvyraziiuje pfibéhovou

linku celého audiovizualniho dila.
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3.4 Pridani vizualnich efektu

FindIni a zaroven nejnarocné;jsi fazi postprodukce bylo pfidani vizualnich efekt(. Tato ¢ast
vyzadovala znacné mnoizstvi ¢asu, experimentovani a peclivého ladéni detaill. Vizudlni
efekty hraji v mém videoklipu zasadni roli, protoze pravé estetika a vizudlni atmosféra

tvori hlavni vyrazovy prostfedek, ktery chci divakovi predat.

Rozhodl jsem se pro bohaté vyuziti efektll, jelikoz vizualni styl klipu ma odpovidat
konkrétni ndladé a energii, které se snazim vyjadfit nejen hudebné, ale iobrazové.
Vizudlni prvky tak maji podtrhnout beatboxovy rytmus, ndladu skladby i symbolické

prvky obsazené v klipu jako celku.

3.4.1 Nazev pisné pred zac¢atkem

K zobrazeni nazvu skladby jsem vyuzil predem pfipraveny prostor se zvukem zafivek,
ktery jsem popsal vkapitole 3.2. Tato scéna zacind tmavym obrazem, po kterém
nasleduje rozsviceni svétel a muj prichod k mikrofonu. Text se na obrazovce objevuje
od zacatku scény az do momentu, kdy se kamera preostfi z popredi (¢ineld) na mé jako

postavu v pozadi.

Pro nazev skladby jsem zvolil vysoky patkovy font Edition Regular, protoze mé zaujal
kontrast mezi elegantnim, az klasickym vzhledem pisma a neformalni, beatboxovou
estetikou samotného klipu. Pravé tento vizualni nesoulad podle mého nazoru umocnuje
celkovy vyraz dila a dodava mu vizudlni originalitu. Pod samotny nazev jsem doplnil napis
»100% Vocal“ ve fontu Tall Films Regular, ktery informuje divaka, Ze se jedna o Cisté
vokalni (beatboxové) vystoupeni, bez pouziti jakychkoliv externich zvukovych efekt(

nebo hudebnich nastroja.

Oba textové prvky jsou provedeny v ¢ervené barvé, kterd vytvari kontrast s modrymi
stiny v zdbéru a zaroven vizudlné ladi s cervenym svetrem, ktery mam ve videoklipu
na sobé. Textova vrstva je na obraz aplikovdna pomoci rezimu prolnuti Screen, ktery se
bézné vyuzZiva k zesvétleni obrazu a efektivnimu slouceni svétlych oblasti. Tento rezim
ponechava tmavé pixely priihledné a zvyraznuje svétlé ¢asti, ¢imz prirozené sjednocuje

text s obrazovym pozadim (Digital Photography School, 2024).
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Pro dosaZeni prostorové vérohodnosti jsem text ddle stabilizoval s popredim scény
pomoci nastroje Tracker. Zvolil jsem metodu Track Motion v parametrech position,
rotation a scale, coz mi umoznilo text ukotvit k pohybu obrazu podle aktudlniho pohybu
kamery. Stabilizovany text jsem poté ofizl pomoci masky, aby vizualné pusobil, jako by

se nachdazel za Cinely, které jsou v popiedi scény. Tim vznikl dojem prostorového vrstveni

a realné hloubky (viz Obrazek 7).

Obrdzek 7: Ndzev skladby ve videoklipu
Zdroj: vlastni zpracovadni

V zavéru jsem na text aplikoval efekt Lens Blur, ktery simuluje rozostfeni hloubky ostrosti
na zakladé svételné stopy skute¢ného objektivu (MotionElements, 2023). Tento efekt
jsem poutzil ve chvili, kdy kamera preostfuje z popredi (¢ineld) na mé jako hlavni postavu.
Rozostreni zpUsobi, Ze text se postupné rozplyva a mizi, ¢imZ plsobi dojmem, Ze se
skuteéné nachazel v prostoru scény, a nejedna se pouze o dodatecné pridany digitalni

prvek.

3.4.2 Efekt tfesu kamery

V casti videoklipu mezi ¢asovym Usekem 0:25 az 0:40 pfi beatboxové pasazi vyuzivam
techniku zvanou inward lip bass. Tento zvuk je charakteristicky svou schopnosti vytvaret
extrémneé nizké a silné rezonuijici frekvence, které maji vyrazny dopad na celkovy hudebni
projev. Pfestoze jsem tyto frekvence jiz pfi zvukové postprodukci v programu Audacity

zesilil, chtél jsem jejich pritomnost ve skladbé podpofit také vizudlné.
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Za timto ucelem jsem vytvofril sérii efektl, které zplsobuji, Ze obraz se pfi téchto
basovych téonech vizualné ,tfese”. Prvnim efektem, ktery jsem pouzil, bylo standardni
Gaussovo rozostieni (Gaussian Blur), které jsem aplikoval na vrstvu Uprav (adjustment
layer). Rozostfeni bylo aplikovano pouze ve vertikdlnim sméru, ¢imz doslo k ,roztazeni”
pixeld nahoru adold. Vysledkem byl efekt, ktery napodobuje rozmazani zpUsobené

prudkymi vibracemi nebo otfesy.

Aby viak tento vizualni prvek neplsobil staticky nebo pfilis uméle, rozhodl jsem se k jeho
oziveni vyuzit expression, coz je kratky utrzek kddu zaloZeny na JavaScriptu, ktery
umoznuje dynamické fizeni vlastnosti vrstev bez nutnosti ru¢niho nastavovani klicovych

snimk( (Adobe Inc., 2024).

Konkrétné jsem tento kdd aplikoval na vlastnost prahlednosti Upravové vrstvy ve tvaru

wiggle(30, 50)-50.

Tento vyraz znamend, Ze hodnota pruhlednosti se zméni tficetkrat za sekundu
s odchylkou +50 od vychozi hodnoty 50, cozZ v praxi vytvari ndhodné kolisani v rozsahu
od 0 do 100% prihlednosti. Vysledkem je jemna vizudlni vibrace obrazu, ktera je
synchronizovana s nizkofrekvencnim zvukem atim umocnuje jeho fyzické plsobeni

na divaka.

3.4.3 Efekt kruhu vodni kapky

Ve 32. sekundé videoklipu zazni v ramci skladby zvukovy efekt kapky vody, ktery jsem
zd(raznil nejen zvukové (viz kapitola 3.1), ale také vizualné pomoci choreografie. V této
scéné jsem provedl pohyb ukazovackem smérem do prostoru, jako by Slo o, tuknuti®,
které casové odpovida zvuku kapky. Tento pohyb byl pfedem naplanovan a umoznil mi

pfirozenym zpuisobem propojit zvuk a vizualni efekt.

Pro tento efekt jsem si nejprve vytvofil tvarovou vrstvu s kruhem bez vyplné, ktery mél
pouze silné bilé ohraniceni. Tento kruh jsem umistil tak, aby jeho stfed odpovidal pozici
Spic¢ky prstu. Nasledné jsem kruh animoval tak, aby se v pfesny moment, kdy zazni zvuk
kapky, plynule zvétSoval z velikosti 0 az do takového rozméru, kdy jeho okraj zcela

presahuje hranice zdbéru, ¢imz vznikl efekt Siteni kruhové viny. Kruh jsem zaroven
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rozostfil pomoci efektu Gaussian Blur, ¢imZ jsem zmékcil jeho hrany a docilil

pfirozenéjsiho vzhledu.

Na tuto rozostfenou formu kruhu jsem aplikoval efekt CC Glass, ktery simuluje plasticky,
reliéfni povrch s jemnymi odlesky. Vysledkem je textura, kterd pfipomind sklenény
povrch nebo hladinu vody. Tento efekt nejen pridava lesk, ale zaroven deformuje pixely
vrstvy pod nim, coz pfispiva kiluzi, Ze se v misté doteku prostor skute¢né opticky

narusuje (Adobe Inc., 2024).

Pro zvySeni vizudlni komplexnosti jsem tento efekt aplikoval oddélené na kazdou
z barevnych slozek RGB (Red, Green, Blue) s mirné odliSnymi parametry. Tim vznikl efekt
chromatické aberace’, tedy jemného barevného posunu na hrandch objektu, ktery
plsobi jako optickd deformace a dodava celé scéné vyrazny, témér fyzikalné plsobici

vizualni doplnék. Postup tvorby efektu jsem zndzornil na Obrazku 8.

Obrdzek 8: Postup tvorby efektu vodni kapky

Zdroj: vlastni zpracovadni

7 Opticka vada objektivu, kterd zptsobuje barevné kontury na hranach objektd (Freeman, 2008).
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3.4.4 Efekt zrcadleni barvy

Dalsim vizudlnim prvkem, ktery jsem ve videoklipu vyuZil, je efekt zrcadleni izolovaného
barevného kandlu. Tento efekt jsem aplikoval v ¢asovém Useku mezi 0:34 a 0:36, kde

jsem se rozhodl pracovat specificky s modrym barevnym kanalem (Blue channel).

Postup byl technicky pomérné jednoduchy, avsak vysledny efekt plsobi vizualné
zajimavé a neobvykle, predevsim diky své barevné jednostrannosti a symetrii. Nejprve
jsem si oznaceny Usek scény zduplikoval a zrcadlil kolem vertikalni osy. Vznikl tak
obrazovy prvek, ktery je symetricky vici pUvodnimu zabéru. Nasledné jsem ztéto
zrcadlené vrstvy izoloval pouze modrou slozku RGB a ostatni barevné slozky (¢ervenou

a zelenou) zcela odstranil.

Izolovany modry obraz jsem nasledné vloZil zpét do plvodni kompozice pomoci rezimu
prolnuti Screen. Timto zplUsobem doslo k optickému prekryti origindlni scény modrym

odrazem (viz. Obrazek 9), ktery pUsobi jako barevnd interference nebo glitch®.

)

Obrazek 9: Barevné zrcadleni

Zdroj: vlastni zpracovdni

8 Chyba v pfenosu &i dekédovani signalu v audiovizudlnich médiich. (BlaZi¢ek in Cenkl, 2011, s. 25)
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3.4.5 Efekt barevné zare

Tento efekt jsem pouzil v ¢asti videoklipu, kterd se odehrava v Zelezni¢nim podchodu,
konkrétné v ¢asovém rozmezi 0:40 az 0:53. Jeho cilem je barevné zvyraznit svételné
zdroje a dalSi extrémné svétla mista v obraze pomoci jemné zare kolem téchto objekt,

¢imz se zdUraziuje jejich vizualni intenzita a atmosféra prostredi.

Efekt jsem vytvofil duplikaci plvodni obrazové vrstvy, kterou jsem prevedl| do ¢ernobilé
podoby. Na tuto vrstvu jsem nasledné aplikoval filtr Levels (Urovné), ktery slouzi k Upravé
kontrastu atonalniho rozsahu obrazu prostfednictvim nastaveni tfi bodu: cerného,
Sedého (gamma) a bilého. Tento nastroj umoznuje velmi presné doladéni jasu, kontrastu

i celkové barevné rovnovahy zabéru (Adobe Inc., 2024).

V mém pfipadé jsem efekt vyuzZil v extrémnich hodnotach, abych izoloval pouze
nejjasné;jsi oblasti obrazu. Vsechny pixely s vysokou Sedou hodnotou jsem transformoval
na plné bilé, zatimco zbylé byly pfevedeny na Cisté cerné. Vysledny kontrastni ¢ernobily
obraz jsem nasledné rozmazal, ¢imz jsem docilil jemného ,rozlévani” svétlych oblasti
do okoli. Na tuto rozostfenou vrstvu jsem poté aplikoval ¢ervené zbarveni pomoci
nastrojl vrstvy a cely tento efekt jsem do plivodniho zabéru vloZil pomoci rezimu Screen

(viz Obrazek 10).

V jedné ¢asti této sekvence, konkrétné ve 42. sekundé, jsem také kratkodobé modifikoval
barevny tén vrstvy pomoci efektu Hue, ¢imz doslo k rychlé zméné barvy z Cervené

na jinou, vysledkem byl efekt barevného blikani.

Obdobnou techniku jsem aplikoval i v nasledujici sekvenci mezi ¢asem 0:55 az 1:07,
tentokrat vsak s vyuzitim modré barvy a silnéjsim vertikdlnim rozmazanim. Tim jsem se
snazil napodobit opticky jev znamy jako CCD smear, ktery se vyskytuje u starSich VHS
zdznamU nebo videi pofizenych pomoci CCD senzorl. Tento jev se projevuje jako svislé
pruhy nad a pod velmi jasnymi objekty, a vznika v disledku nahromadéni elektrického

naboje béhem vertikdlniho prenosu v senzoru (Shen et al., 2017, s. 4).
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Tato stylizace vizualné propojuje moderni digitalni efekt s analogovou estetikou starSich
zdznamovych technologii a podporuje tak celkovou vizualni linku inspirovanou retro

médii, ktera byla v dobé vzniku beatboxu bézné pouzivana.

Obrazek 10: Postup tvorby barevné zdre

Zdroj: vlastni zpracovadni
3.4.6 Roto Brush

Ve videoklipu jsem celkem tfikrat vyuZil nastroj Roto Brush, ktery slouzi k rychlému
oddéleni popredi od pozadi pomoci tah( stétcem. Tento nastroj vyrazné urychluje proces
rotoskopie, protoze pomoci automatické detekce pohybu a hran umoZniuje efektivni

izolaci objektu v pohybu bez nutnosti ru¢niho maskovani (Adobe Inc., 2024).

Prvni vyuZziti ndstroje Roto Brush se nachazi v ¢ase 0:46 az 0:47, kde jsem oddélil svou
postavu od plvodniho pozadi a umistil ji na Cisté bilé pozadi. Nasledné jsem za ni vytvofil
tfi barevné stiny ve slozkach CMY (azurovd, purpurova a zZlutd), které jsem vzdjemné
prolnul pomoci rezimu Multiply. Tento rezim umozZniuje simulaci subtraktivniho michani
barev, ¢imz vznikaji pfirozené prechody (viz. Obrazek 11). Aby samotny prechod
z redlného zdznamu na tuto stylizovanou scénu nepuUsobil pfilis nahle, vyuzil jsem efekt

VR Digital Glitch. Ackoli je tento efekt primarné urcen pro 360° videa, lze jej plné vyuzit
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i ve standardnich formatech. Jeho rusivé vizualni prvky pomohly vytvofit plynulejsi,

organictéjsi prechod mezi dvéma odlisSnymi vizualnimi styly.

Obrdzek 11: Barevné stiny
Zdroj: vlastni zpracovdni

Druhé vyuziti nastroje Roto Brush se nachazi ve stejné scéné v podchodu, tentokrat vsak
s jinym cilem. Misto oddéleni celé postavy jsem Roto Brush pouzil k preciznimu
maskovani skel bryli, na které jsem aplikoval efekt barevného Sumu. Vysledkem je
stylizace, ktera pfipomina digitalni displej nebo rozbitou obrazovku, ¢imz vznika vizualni

iluze, Ze bryle funguji jako skryté obrazovky nebo dokonce VR headset.

Treti a zaroven posledni vyuZiti Roto Brushe se nachazi v ¢ase 1:34 az 1:38, v zavérecné
scéné videoklipu. Zde jsem opét vyrizl svou postavu, tentokrat vsak nezlstala
na jednoduchém pozadi, ale byla znéj udélana graficky upravend silueta s bilym
obrysem, kterd vizudlné pfipomind papirovy vystfizek. Postava samotnd je stylizovdna
do monochromatického, mirné nazloutlého zbarveni, které evokuje stary tisk nebo

novinovou koldz. V kombinaci s realistickym pozadim lesni scenérie vznika vizudlni
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kontrast mezi tiSténé plsobici postavou a digitdIni hloubkou prostoru, ¢imz scéna ziskava

surrealni charakter (viz Obrazek 12).

Obrdzek 12: Efekt papirového vystrizku

Zdroj: vlastni zpracovadni
3.4.7 Efekt staré kamery

V Casovém rozmezi 1:18 az 1:22 dochazi ve videoklipu ke stfihu z hlavni kamery
na zdznam pofizeny selfie kamerou mobilniho telefonu. Z uméleckych divodU jsem vSak
chtél, aby tento zabér neplsobil jako moderni mobilni zdznam, ale spisSe jako archivni
zaznam porizeny starou VHS kamerou, ¢imzZ jsem navazal na vizudlni styl pouZity i v jinych

¢astech videa.

K dosazeni tohoto efektu jsem vyuzil nastroj Lumetri Color, pomoci néhoz jsem zdmérné
snizil kontrast a potlacil dynamicky rozsah, aby zabér pusobil ,vybledle” a vice
analogové. Dale jsem, obdobné jako u efektl popsanych v kapitole 3.4.5, vytvofil kolem
nejjasnéjsich oblasti obrazu svételnou zafi. Na rozdil od predchozich pfipadd jsem vsak
tentokrat pracoval s dvémi oddélenymi vrstvami rozostfeni, jedna byla rozmazana
vertikdlné, druhd horizontalné. Kombinaci téchto dvou vrstev vznikl efekt pfipominajici

Ctyfcipou hvézdu.

Pro jesté vyraznéjsi stylizaci jsem pres celou tuto scénu umistil video s VHS Sumem

a vizualnimi poruchami (glitch efekty), které pripominaji poskozeni nebo opotiebeni
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magnetického pasku. Toto video jsem nalezl zdarma ke komerénimu pouziti na platformé
pixabay.com. Celou scénu jsem doplnil o manudlné pfiddvanou chromatickou aberaci
v ndhodnych casovych bodech, ktera naruSuje barevnou integritu okraju objekt(

a napodobuje technickou nedokonalost starsich zobrazovacich zafizeni.

3.4.8 Prechody mezi scénami

Vizualni efekty jsem vyuZil také v prechodech mezi jednotlivymi scénami, ato
nejvyraznéji mezi scénou z podchodu a cestou mezi zZelezni¢nimi tratémi a ddle mezi

dvémi lesnimi sekvencemi.
Pfechod pomoci ru¢ni animace

Prvni prechod stavél na tom, Ze jsem na konci jedné a na zacatku druhé scény zopakoval
stejny choreograficky pohyb (zvednuti ruky smérem nahoru). Tato shodna fyzickd akce
mi umoznila vytvofrit efekt plynulého prechodu mezi realitou ailustraci. Pro zajisténi
animace jsem pouzil techniku frame-by-frame, pficemz jsem rucné obkreslil pfiblizné 50
jednotlivych snimkd ve snimkové frekvenci 15 FPS (viz Obrazek 13). Vysledkem je
stylizovany efekt, ktery vytvari dojem, Ze se zabér plynule preléva do kresby a nasledné

zpét do redlného videa. Diky pfesné synchronizaci pohybu ruky v obou scénach pusobi

prechod pfirozené a vyrazné obohacuje vizudlni jazyk videoklipu.

Obrdzek 13: Rucné kresleny snimek
Zdroj: vlastni zpracovdni

39



Pfechod pomoci ,Zivych fotografii“

Druhy typ prechodu jsem realizoval mezi lesnimi scénami, kde jsem vyuZil celkem
9 snimkdi, které predstavuji screenshoty z nepouzitych zabérd. Tyto snimky jsem upravil
do podoby polaroidovych fotografii, které byly nasledné rytmem skladby postupné

skladany na sebe. Tato sekvence vytvafri efekt prochazeni vzpominkami nebo albem.

Vrcholem tohoto prechodu je posledni fotografie, kterd obsahuje jasné zelené pozadi
(green screen), které jsem vyuzil kvyklicovdni pomoci nastroje keylight (1.2)
a naslednému vlozeni zastaveného videa pfimo do plochy ,polaroidu” (viz Obrazek 14).
Ve spravny moment se tato fotografie pfiblizi na celou obrazovku a vloZené video se
zaCne prehravat. Vznikd tak efekt ,zivé fotografie”, kde statickd kompozice oziva
vrealném case. Tento prvek nejen obohacuje vizudlni formu, ale iposiluje poetiku

prechodu mezi scénami, které maji symbolicky charakter vzpominky a zmény prostredi.

Obrazek 14: Klicovani zelené

Zdroj: Vlastni zpracovadni
3.4.9 Cmaranice

Jako zavérecny vizualni prvek jsem do videoklipu pfidal ruéné kreslené animace, jejichz
cilem bylo posilit hiphopovou estetiku a zaroven zvyraznit klicové momenty, zvuky nebo

myslenky. Tyto ¢maranice maji vyrazné ilustrativni charakter a navozuji dojem

40



spontannosti, ¢imzZ se vizualné pfiblizuji rukopisnym poznamkam, taglim nebo ske¢iim

v sesSitech a skicacich, coz je vyrazné propojeno s kreativni kulturou hiphopu.

Tyto kresby byly realizovany v programu Adobe Photoshop, kde jsem vyuzil funkci ¢asové
osy (timeline). VSechny animace byly vytvoreny technikou frame-by-frame, s frekvenci
15 snimk0 za sekundu, tedy takzvané ,,animace na dva“ (animation on twos). Tento
pfistup znamena, Ze kazdy jednotlivy snimek kresby je zobrazen dvakrat, coz doddava
animaci mirné trhany, rucné pusobici rytmus, ktery se dobfe dopliuje s rytmikou

samotného beatboxu (Thomas a Johnston, 1995).

3.5 ZavéreCné upravy a export

Po dokonceni vsech vizualnich efektll jsem do vysledného videoklipu pridal jeSté nékolik
zavérecCnych uUprav. Mezi Uvodni scénu a hlavni ¢ast videa jsem vloZil snimek s textovym
varovanim, Ze video obsahuje blikajici obrazky, které by mohly byt nevhodné pro osoby

trpici fotosenzitivni epilepsii. Tento krok jsem zvolil z dlvodu zvyseni bezpecnosti divaku.

Na uplny zavér videa jsem pfidal titulkovou sekvenci, kterd obsahuje moje jméno, jméno
kameramana a poznamku, Ze videoklip byl vytvoren jako soucdst bakaladrské prace

na Univerzité Pardubice, Fakulté ekonomicko-spravni.

Po finalizaci celého videoklipu probéhla kontrola chyb a nasledné jeho export
do vystupniho formatu. Export byl proveden v nativnim rozliSeni kompozice, tedy Full HD
(1920x1080 pixelt) pfi 30 snimcich za sekundu. Jako vystupni format jsem zvolil MP4
s kodekem H.264, ktery patfi mezi nejpouzivanéjsi a zajistuje Sirokou kompatibilitu

zejména pfi publikaci na platformach jako YouTube.

Bitrate byl pri exportu nastaven na 40 Mbps, pficemz jsem védomeé volil vyssi hodnotu
i pfes o¢ekavanou kompresi ze strany YouTube, abych mél k dispozici co nejkvalitnéjsi
pGvodni verzi videa. Video bylo exportovano v 8bitovém barevném profilu RGB a zvukova
stopa byla vyvedena ve formdatu 48 000 Hz, 16bit, stereo, coz odpovida standardu

pro internetovou distribuci.
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K findlnimu exportu jsem vyuzil nastroj Adobe Media Encoder, ktery poskytuje rozsifrené
moznosti nastaveni vystupnich parametrd azaroven zarucuje kompatibilitu

s kompozicemi vytvorfenymi v programu Adobe After Effects.

3.6 Publikace videoklipu

Po dokonceni exportu jsem vysledny videoklip nahral na platformu YouTube.
Pfi nastaveni publikace jsem zvolil mozZnost ,neni uréeno pro déti“, aby nedoslo
k omezeni funkci videa podle pravidel platformy. Zaroven jsem vSak neaktivoval vékové
omezeni, jelikoz obsah videa neobsahuje Zadné prvky, které by vyZadovaly regulaci

pristupnosti.

Viditelnost videa jsem nastavil jako , neverejné” (unlisted). To znamena, Ze video neni
volné dostupné verejnosti prostrednictvim vyhledavani, ale mlze si jej prehrat kazdy,
kdo ma k dispozici pfimy hypertextovy odkaz nebo QR kéd. Toto nastaveni je mozné

kdykoliv upravit a video zverejnit, nebo ho nastavit jako zcela soukromé.

Vzhledem k tomu, Ze se jednd o Skolni projekt, video neni monetizovano a pred jeho
pfehranim nejsou zobrazovany reklamy. Zverejnéni na YouTube slouzi vyhradné k ucelim
prezentace vysledk( prace a umoznéni pristupu hodnotitelm i SirSimu publiku v ramci

zpétné vazby.
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo predstavit beatbox jako nezavisly hudebni styl
a zdokumentovat kompletni proces tvorby origindlni skladby a jejiho vizudlniho
ztvarnéni formou videoklipu. V teoretické casti jsem se zaméfil na historicky vyvoj
beatboxu, jeho zvukové prvky, techniky a soucasné vyuziti, v€éetné soutéznich forem

avlivu digitalnich platforem. Praktickd c¢ast nasledné pfiblizila konkrétni kroky

pfi nahravani skladby, jeji zvukové Upraveé, vizudlnim zpracovani a postprodukci.

Béhem realizace celého projektu jsem ziskal cenné zkuSenosti nejen v oblasti zvuku
a vizualni tvorby, ale iv komplexnim planovani tvirciho procesu. Prace mé privedla
k hlubSimu porozuméni tomu, jak naro¢nd muze byt postprodukce i u relativné kratkého
videoklipu. Casovd ndaro¢nost, predeviim pfi planovani a nataceni, pred¢ila ma

ocekavani.

| presto jsem si cely proces velmi uZil. Kombinace kreativni svobody, technickych vyzev
a potreby presnosti pri synchronizaci audiovizualnich prvkd byla pro mé vyzvou i radosti
zédroven. Vysledny videoklip, dostupny pouZitim QR kédu (Pfiloha A), ktery se nachazi
v seznamu pfiloh, ¢i na internetové adrese youtu.be/watch?v=X-Z5hPtgwXU, vnimam
nejen jako Skolni vystup, ale pfedevsim jako osobni autorské dilo, které propojuje hudbu,
vizual a technologii zplsobem, jenz vystihuje mQj pristup k tvorbé. Z tohoto pohledu

povazuji cil prace za naplnény.
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Priloha A: QR kéd na video
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