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Abstrakt 

CieŎom predkladanej bakal§rskej pr§ce je pribl²ģiŠ vyuģitie voŎne dostupn®ho softv®ru na 

tvorbu vide² pre soci§lne siete prostredn²ctvom edukat²vnych tutori§lov v programe CapCut. 

Đvodn® kapitoly prin§ġaj¼ reġerġ strihovĨch programov a detailn¼ charakteristiku samotnej 

aplik§cie. şaģiskom pr§ce je tvorba inġtrukt§ģnych vide² (zaznamenanĨch cez OBS Studio), 

ktor® ļitateŎa prev§dzaj¼ procesom od hrub®ho strihu aģ po pokroļil® vizu§lne efekty. Z²s-

kan® postupy s¼ n§sledne aplikovan® priamo v praxi pri tvorbe re§lnych marketingovĨch 

pr²spevkov pre konkr®tny sal·n kr§sy (Aura Beauty Studio). Z§ver pr§ce analyzuje tech-

nick® ġpecifik§ platforiem a poskytuje ucelen¼ sumariz§ciu odpor¼ļan² pre ¼speġn¼ dis-

trib¼ciu vertik§lneho videoobsahu. 

 

Kl²ļov§ slova 

CapCut, strih videa, postprodukcia, soci§lne siete, videomarketing, tutori§l, 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. 
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freemium 
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Đvod 

V s¼ļasnej digit§lnej ®re sa soci§lne siete stali neoddeliteŎnou s¼ļasŠou kaģdodennej komu-

nikácie i marketingových stratégií. S narastajúcou popularitou platforiem ako TikTok, In-

stagram ļi YouTube sa do popredia dost§va predovġetkĨm form§t kr§tkych vertik§lnych vi-

de². Tvorba a publikovanie tak®hoto audiovizu§lneho obsahu uģ nie je vĨsadou ¼zkej 

skupiny profesion§lov, ale st§va sa beģnou aktivitou mili·nov pouģ²vateŎov. Pre tvorcov 

obsahu i pre lok§lne podniky je preto kŎ¼ļov® zvoliŠ si spr§vny editaļnĨ program. Ideálny 

softv®r by mal komplexne pokrĨvaŠ vġetky ich technick® poģiadavky, no z§roveŔ by mal 

disponovaŠ jednoduchĨm a intuit²vnym ovl§dan²m. Tieto pr²sne krit®ri§ v s¼ļasnosti spŌŔa 

aplik§cia CapCut, ktor§ vznikla priamo s cieŎom uŎahļiŠ a zefekt²vniŠ ¼pravu vide² urļenĨch 

primárne pre prostredie sociálnych sietí. 

HlavnĨm cieŎom tejto bakal§rskej pr§ce je vytvorenie komplexnĨch edukat²vnych vi-

deon§vodov (tutori§lov), ktor® demonġtruj¼ najļastejġie oper§cie a ġpeci§lne efekty v pro-

grame CapCut. Pr§ca je koncipovan§ ako zrozumiteŎnĨ sprievodca, ktorĨ umoģn² rĨchlu 

orient§ciu v postprodukļnom procese aj ¼plnĨm zaļiatoļn²kom. ńalġ²m d¹leģitĨm cieŎom 

je prepojenie tĨchto technickĨch postupov s re§lnou praxou, ļo je realizovan® prostredn²c-

tvom tvorby konkrétnych marketingových výstupov. 

Text pr§ce plynule prech§dza od teoretickĨch vĨchod²sk aģ po praktick¼ aplik§ciu. 

Đvodn® kapitoly s¼ venovan® liter§rnej reġerġi, ktor§ objasŔuje z§kladn® princ²py te·rie stri-

hovej skladby a vývoj digitálnej postprodukcie. Následne sa práca zameriava na analýzu 

s¼ļasn®ho trhu so softv®rom na ¼pravu videa, priļom kladie d¹raz najmª na voŎne dostupn® 

programy, do ktorĨch spad§ aj aplik§cia vyuģ²van§ v tomto projekte. ńalġia ļasŠ prin§ġa 

podrobnú charakteristiku samotného programu CapCut, jeho pracovného prostredia a ino-

vat²vnych kŎ¼ļovĨch funkci². 

Samotn® Šaģisko pr§ce spoļ²va v metodike tvorby tutori§lov, ktor® boli zaznamenan® 

pomocou programu OBS Studio a n§sledne spracovan® v editore CapCut. Tieto inġtrukt§ģne 

postupy s¼ demonġtrovan® na re§lnych vizu§lnych uk§ģkach, od z§kladn®ho strihu cez pr§cu 

s maskami a farebnĨm kŎ¼ļovan²m aģ po automatick® generovanie titulkov. V z§vereļnej 

f§ze s¼ vġetky tieto postupy aplikovan® na marketingovĨch pr²spevkoch navrhnutĨch pre 

sal·n Aura Beauty Studio. Pr§ca v z§vere opisuje technick® ġpecifik§ videovĨstupov pre 

r¹zne platformy a prin§ġa ucelen¼ sumariz§ciu odpor¼ļan², ktor§ sl¼ģi ako praktickĨ manu§l 

pre ¼speġn¼ tvorbu obsahu na soci§lnych sieŠach. 
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1 Te·ria strihovej skladby a videoprodukcie 

Tvorba vide² si v dneġnej dobe vyģaduje nielen kreativitu, ale aj technick® zruļnosti. Skôr 

neģ pouģ²vateŎ zaļne pracovaŠ s modernými programami, akými sú napríklad CapCut ļi 

DaVinci Resolve, je nevyhnutné, aby porozumel základnej teórii strihu a vývoju postpro-

dukcie. T§to kapitola sa preto venuje vysvetleniu z§kladnĨch pojmov, hlavnĨm cieŎom stri-

hovej skladby a prechodu k digitálnemu spracovaniu obrazu. 

1.1 Princ²py strihovej skladby 
Strihová skladba okrem technického spájania záberov predstavuje aj základný nástroj pre 

organiz§ciu audiovizu§lneho materi§lu a rozpr§vanie pr²behu. PodŎa Dancygera je najŠaģġou 

¼lohou strihaļa poskladaŠ z§bery tak, aby d§vali zmysel a tvorili ucelený príbeh. Autor musí 

v natoļenom materi§li n§jsŠ hlavn¼ myġlienku a dbaŠ na to, aby kaģd§ sc®na vyvolala 

u publika zamĨġŎan¼ emocionálnu odozvu. CieŎom strihu teda nie je n§hodn® radenie obra-

zov, ale dosiahnutie tzv. naratívnej jasnosti (zrozumiteŎnosti pr²behu), vŅaka ktorej sa div§k 

dok§ģe orientovaŠ v deji a postavách [1]. 

Tento pohŎad dopŌŔa aj Gael Chandlerov§, ktor§ definuje strih prim§rne ako umeleckĨ 

proces rozprávania príbehu, nie ako technický úkon. Hlavnou úlohou postprodukcie je neu-

stále pos¼vaŠ pr²beh vpred. Pri kaģdom jednom strihu mus² byŠ urļen§ motivácia a opod-

statnenosŠ. Nemal by sa robiŠ len z estetických dôvodov, ale musí prispievaŠ k dynamike 

deja, rozvoju akcie ļi k hlbġiemu myġlienkovému procesu postavy. Jednotlivé zábery sa tak 

spájajú do jedného uceleného príbehu, ktorý dok§ģe udrģaŠ div§kovu pozornosŠ [2]. 

1.1.1 Krit®ri§ vĨberu z§beru 

Pri práci s hrubým materiálom sa musí autor rozhodn¼Š, ktorĨ z mnoģstva natoļenĨch z§be-

rov pouģije. Chandlerová v súlade s teóriou Waltera Murcha definuje hierarchiu ġtyroch kri-

t®ri², podŎa ktorĨch by sa mal autor rozhodovaŠ. Tieto krit®ri§ s¼ zoraden® podŎa priority: 

1. Dramatick§ hodnota: PrvoradĨm faktorom je pre autora emocion§lna kvalita predvede-

n®ho hereck®ho vĨkonu.  

2. ZrozumiteŎnosŠ akcie: Druh® krit®rium sa zameriava na to, ļi z§ber jasne komunikuje, 

ļo sa v sc®ne deje, a pos¼va dej Ņalej. 

3. Tempo: Tret²m faktorom je rytmus, pri ktorom autor vyber§ z§ber, ktor®ho rĨchlosŠ 

najlepġie vyhovuje toku pr²behu. 

4. Technick® parametre: Aģ na poslednom mieste stoj² vizu§lna dokonalosŠ (ostrosŠ ļi 

svietenie). 

T§to hierarchia naznaļuje d¹leģitĨ princ²p strihovej skladby. Div§k je ochotnĨ odpustiŠ 

technick¼ nedokonalosŠ (napr²klad mierne rozostrenie), ak má scéna pre neho silné emócie, 

no neodpustí technicky dokonalý záber, ktorý je nudný alebo zle zahraný [2]. 
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1.1.2 Intu²cia a metrick§ mont§ģ 

Napriek existencii teoretickĨch pravidiel zohr§va kŎ¼ļov¼ ¼lohu aj intu²cia, a to hlavne pri 

rýchlej tvorbe obsahu na sociálne siete. Aj Sergej Ejzenġtejn, povaģovanĨ za otca te·rie fil-

movej mont§ģe, priznal, ģe natoļenĨ materi§l m¹ģe byŠ podnetnejġ² neģ pôvodný zámer au-

tora, priļom dok§ģe vyvolaŠ emócie, ktoré pôvodne neboli plánované. Editori ļasto zisŠuj¼, 

ģe emot²vne sc®ny funguj¼ lepġie, keŅ sa riadia pocitmi, ktor® v nich materi§l vyvol§va, neģ 

striktnou logikou [2]. 

V kontraste s intuitívnym strihom stojí metrick§ mont§ģ. Tento princ²p je zaloģenĨ na 

matematickom pomere dŌģok jednotlivých záberov. Postupné skracovanie strihu obmedzuje 

ļasový úsek na spracovanie vizuálneho obsahu publikom, ļ²m sa prirodzene zvyġuje napªtie 

a takisto aj celková intenzita danej sekvencie [1].  

Tento teoretickĨ z§klad je v s¼ļasnosti dominantnĨ pri tvorbe dynamickĨch vide² na 

soci§lnych sieŠach. RĨchly a ¼dernĨ strih je tu nevyhnutnosŠou, priļom podŎa analĨz sa 

ide§lna dŌģka takĨchto krátkych videí pohybuje v rozmedzí od piatich do deviatich sekúnd. 

HlavnĨmi z§stupcami tohto form§tu s¼ v s¼ļasnosti vide§ na platforme TikTok, funkcia  

Reels a pr²behy (Stories) na Instagrame, ļi form§ty na sieti Snapchat. Rytmick® striedanie 

kr§tkych z§berov tak nesl¼ģi len na budovanie dramatick®ho napªtia, ale primárne na udr-

ģanie pozornosti div§ka. Ak totiģ video strat² svoju dynamiku, pouģ²vateŎ okamģite pre-

ch§dza na Ņalġ² obsah a p¹vodn® video nedopozerá do konca [3]. 

Je vġak d¹leģit® podotkn¼Š, ģe hoci technol·gia pokroļila, podstata strihu zost§va Ŏud-

ská. Rozhodnutia o zachovaní kontinuity a správnom momente, kedy div§kovi odhaliŠ nov¼ 

informáciu (napríklad predstavenie nového produktu), zost§vaj¼ vĨhradne estetickou voŎ-

bou tvorcu [2]. 

1.1.3 SkokovĨ strih a typy prechodov 

Z hŎadiska vizu§lnej nadväznosti rozliġuje Dancyger dva hlavné prístupy k strihu. Kým kla-

sickĨ hollywoodsky strih sa snaģ² byŠ neviditeŎnĨ a striktne dodrģiava plynulosŠ ļasu 

a priestoru, moderné videoformáty naopak ļasto pracujú so zámernou diskontinuitou. Ty-

pickým príkladom je skokový strih. Dancyger tento prvok charakterizuje ako skladbu dvoch 

vizuálne nesúrodých záberov, ktorĨch cieŎom je vedom® naruġenie plynulosti. Tento ġtĨl, 

ktorĨ siaha aģ k francúzskej novej vlne, mal za cieŎ pripomen¼Š publiku, ģe sleduje film 

a vyvolaŠ pocit nestability alebo naliehavosti [1].  

V s¼ļasnosti sa vġak pr§ve t§to estetika diskontinuity stala z§kladnĨm vizu§lnym jazy-

kom kr§tkych vide² na soci§lnych sieŠach. Editori z§merne vyuģ²vaj¼ skokovĨ strih na 

okamģit® up¼tanie pozornosti hneŅ v ¼vodnĨch sekund§ch. CieŎom tohto rĨchleho form§tu 

je nielen vzbudiŠ v pouģ²vateŎovi emocion§lnu odozvu, ale predovġetkĨm ho podnietiŠ 

k ġpecifickej akcii, ļo je postup absol¼tne kŎ¼ļovĨ pre modern¼ marketingov¼ tvorbu a ko-

merļn¼ propag§ciu znaļiek [3]. 

Na technick® prepojenie z§berov sa vyuģ²vaj¼ ġtandardizovan® prechody, ktoré Foust 

prirovnáva k filmovej gramatike. Rozliġuje ġtyri z§kladn® typy: ostrĨ strih pre okamģit¼ 

zmenu, prel²naļku indikuj¼cu zmenu ļasu ļi miesta, stmievaļku pre definitívne ukonļenie 
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sc®ny do ļiernej a stieranie, kedy jeden obraz mechanicky nahr§dza druhĨ. Hoci digitálne 

programy uģ umoģŔuj¼ vytv§raŠ tieto prechody automaticky, ich zmysel pre plynutie ļasu 

zostáva nemenný [4]. 

NeoddeliteŎnou s¼ļasŠou strihovej skladby je vġak aj zvukov§ dramaturgia. Chandle-

rov§ zd¹razŔuje, ģe dobre navrhnutĨ a namixovanĨ zvuk d§va vizu§lom hlas a prid§va ob-

razu nov¼ hŌbku, ktorú divák vníma úplne podvedome. Práca so zvukovou stopou umoģŔuje 

autorovi nielen efekt²vne urļovaŠ dynamiku kaģdej sekvencie, ale sl¼ģi aj ako d¹leģitĨ  

orientaļnĨ prvok, ktorĨ signalizuje zmeny v priestore ļi ļasov® posuny. Okrem vizuálnej 

informácie tak zvuk a hlavne hudba definuje celkové emocion§lne zloģenie deja, ļ²m 

ovplyvŔuje vn²manie post§v a rovnako aj tému videa [2]. 

1.2 Digit§lna postprodukcia a technol·gie 
SamotnĨ proces vzniku videa preġiel vŅaka digitaliz§cii z§sadnou transform§ciou. Z tech-

nick®ho hŎadiska je moģn® tento proces analyzovaŠ pomocou modelu, ktorĨ Foust a kolekt²v 

definuj¼ ako produkļn¼ cestu (The Production Path). Tento model definuje pªŠ kŎ¼ļovĨch 

fáz spracovania signálu, ktor® zaļ²naj¼ transdukciou a pokraļuj¼ cez prenos, výber s násled-

nou úpravou, aģ po fin§lny monitoring a záznam materiálu. Pre oblasŠ postprodukcie a prácu 

v digitálnom prostredí nadobúda kŎ¼ļovĨ vĨznam predovġetkĨm fáza výberu a úpravy. 

Dneġn® editaļn® programy dok§ģu to, na ļo boli v minulosti potrebn® zloģit® a drahé prís-

troje, priļom tieto nástroje prácu s videom a zvukom vĨrazne zjednoduġuj¼. Ide o selekciu 

optimálnych záberov, ale aj ich následné spracovanie, zvukov¼ mix§ģ a vytváranie finálneho 

vĨstupu, ļo je proces, ktorĨ sa realizuje poļas strihu [4]. 

Tento posun úzko súvisí s prechodom na tzv. nelineárny strih. Dancyger uvádza, ģe 

vŅaka digit§lnej revolúcii dnes m¹ģe jeden ļlovek v postprodukcii zast§vaŠ niekoŎko ¼loh 

naraz, a to od strihu aģ po ¼pravu zvuku. Tento proces viedol k vĨrazn®mu zn²ģeniu pro-

dukļnĨch n§kladov. Dneġn® moderné technológie sprístupnili tvorbu vizuálneho obsahu na-

toŎko, ģe je ļasto Šaģk® rozpoznaŠ, ļi video vytvoril profesion§l alebo beģnĨ pouģ²vateŎ na 

svojom mobile [1]. 

1.2.1 F§zy strihov®ho procesu 

Aj pri práci v modernĨch editaļnĨch aplikáciách je d¹leģit® postupovaŠ krok za krokom 

a maŠ v strihu nejaký systém, aby bolo moģn® dosiahnuŠ ļasov¼ efektivitu. Chandlerová 

vysvetŎuje, ģe ¼prava videa je o postupnej práci, pri ktorej si autor najskôr poskladá zábery 

nahrubo a aģ n§sledne sa venuje dolaŅovaniu a úprave detailov. Rozliġujeme dve základné 

metódy prístupu k strihu scény, ktoré na seba nadväzujú, a tými sú hrubý a jemný strih [2]. 

Poļas f§zy hrub®ho strihu sa autor s¼stred² predovġetkĨm na kontinuitu deja. Strih je vo 

veŎkej miere o pocite a intuícii, priļom tvorca jednoducho sleduje, ako k sebe videá vizuálne 

sedia a podŎa toho ich sp§ja. Jeho hlavnou úlohou je zostaviŠ prvotnú kostru celého príbehu. 

Scéna sa n§sledne dolaŅuje odstraŔovan²m nepotrebnĨch ļast² z§berov alebo prid§van²m 

prestrihov. T§to f§za sl¼ģi primárne na to, aby si autor overil, ļi sekvencia funguje ako celok 

[2]. 
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Následne prichádza fáza jemného strihu. Tá je, naopak, definovan§ prec²znosŠou, pri 

ktorej sa autor zameriava na maximálnu presnosŠ a stanovuje body vstupu a vĨstupu kaģd®ho 

klipu. Je to detailnĨ a pracnĨ proces, kde sa lad² kaģd§ zmena z§beru. V praxi plat², ģe to, 

kedy z§ber odstrihneme a akĨ je dlhĨ, priamo urļuje celkov® tempo videa. Editori preto 

zvyļajne postupuj¼ tak, ģe si materi§l najprv poskladaj¼ len nahrubo a postupne ho vylep-

ġuj¼. Ļasto si od projektu daj¼ na p§r dn² pauzu, aby sa naŔ dok§zali pozrieŠ s ļistou hlavou 

a potrebným odstupom [2]. 

Finálnou fázou je uzamknutie obrazu, keŅ je vizuálna stránka diela definitívna a nasle-

duje práca so zvukom a farbami. Pri vide§ch na soci§lne siete sa s²ce vġetko rob² oveŎa 

rĨchlejġie, no st§le plat² rovnak® pravidlo. Ak chceme, aby video vyzeralo dobre, mali by 

sme z§bery najsk¹r poskladaŠ nahrubo a aģ potom sa venovaŠ detailom a efektom [2]. 

1.3 Technick® aspekty digit§lneho videa 
Aby bolo moģn® naplno vyuģ²vaŠ strihov® programy, je nutn® pochopiŠ technick® princípy 

a nielen to, ako z§bery kreat²vne sp§jaŠ. Na rozdiel od starĨch anal·govĨch technológií, kde 

sa sign§l zaznamen§val vo forme vŌn, digit§lne video funguje na bin§rnom syst®me. Celý 

obraz a zvuk sa tak skladajú len z núl a jednotiek (bitov). Tento prevod do digitálnej podoby 

sa nazýva vzorkovanie. Jeho kŎ¼ļovou vĨhodou je, ģe kĨm anal·gov® video pri kaģdom 

kop²rovan² str§calo na kvalite (tzv. generaļn§ strata), digit§lne s¼bory m¹ģeme upravovaŠ 

bez akejkoŎvek degrad§cie kvality obrazu ļi zvuku [4]. 

1.3.1 Sn²mkov§ frekvencia 

Snímková frekvencia predstavuje poļet unikátnych statických obrázkov zobrazených 

v priebehu jednej sekundy, ļ²m sa v Ŏudskom vnímaní vytvára dojem plynulého pohybu. 

Hoci Ŏudsk® oko vn²ma plynulý pohyb uģ pri hranici 24 snímok za sekundu, moderné normy 

sa prisp¹sobuj¼ r¹znym ¼ļelom a tento parameter z§sadne ovplyvŔuje vn²manie dynamiky 

videa divákom. V európskom telev²znom prostred² je ġtandardom 25 snímok za sekundu 

(PAL), ļo na div§ka pôsobí filmovo a prirodzene. Naopak, pre digitálne prostredie a sociálne 

siete sú typické vyġġie sn²mkov® frekvencie, ako 30 a 60 FPS. Vyġġia sn²mkov§ frekvencia 

s²ce zvyġuje n§roky na dátovú priepustnosŠ siete a ¼loģisko, no vĨsledok pôsobí hyperrea-

listicky a plynule, ļo je preferovan® pri sledovaní dynamického obsahu na mobilných 

zariadeniach [5]. 
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Obr. 1: Snímková frekvencia [6]  

1.3.2 Rozl²ġenie a orient§cia obrazu 

ńalġ²m d¹leģitĨm technickĨm parametrom pri pr§ci s digit§lnym videom je rozl²ġenie. Roz-

l²ġenie urļuje ¼roveŔ detailov, z ktorĨch sa video sklad§. Ġtandardne sa pracuje s rozl²ġen²m 

1920 x 1080 pixelov, no vŅaka dostupnosti modernĨch editaļnĨch programov majú dnes 

tvorcovia moģnosŠ beģne spracov§vaŠ aj materi§ly vo vysokom rozl²ġen² 4K ļi dokonca 8K. 

Okrem rozl²ġenia zohráva v s¼ļasnej postprodukcii kŎ¼ļovú úlohu pomer strán a celková 

orientácia obrazu. Tento parameter preġiel v poslednĨch rokoch transformáciou v závislosti 

od konzumácie a ġ²renia obsahu. ZatiaŎ ļo v minulosti dominoval klasický horizontálny for-

mát, nástup sociálnych sietí priniesol nevyhnutnosŠ adapt§cie obsahu pre nové platformy 

[4]. 

VĨraznĨm trendom sa stala predovġetkĨm tvorba takzvan®ho vertik§lneho videa (s po-

merom str§n 9:16), ktor® je dnes absol¼tnym ġtandardom pre soci§lne siete, ako sú Instagram 

ļi TikTok. Pre strihaļa to znamen§ nutnosŠ definovaŠ si uģ na zaļiatku pr§ce cieŎov¼ plat-

formu a tomu prisp¹sobiŠ celĨ proces ¼pravy obrazu vr§tane kompoz²cie a dŌģky poģadova-

ného výstupu [7]. 

1.3.3 Kontajner a kodek 

V rámci technických parametrov digitálneho videa je nevyhnutné rozliġovaŠ medzi kontaj-

nerom a kodekom. Foust charakterizuje formát súboru (kontajner) ako digitálny súborový 

formát navrhnutý na uchovanie videa a iných informácií. Kontajner (napríklad .MP4 alebo 

.MOV) obsahuje nielen samotný obraz a zvuk, ale aj metadáta o súbore. Je to obálka, ktorá 

drģ² obsah pohromade. Na to, aby bol objem d§t ¼nosnĨ pre prenos a ukladanie, sa vyuģ²va 

kompresia. O tú sa stará kodek (skratka pre kompresiu/dekompresiu). Vªļġina modernĨch 

syst®mov vyuģ²va stratov¼ kompresiu, ktor§ odstraŔuje inform§cie neviditeŎn® pre beģn®ho 

div§ka, ļ²m zmenġuje veŎkosŠ s¼boru [4]. 

Dlhodobo najrozġ²renejġ²m ġtandardom pre sociálne siete je kodek H.264 (známy aj ako 

AVC ï Advanced Video Coding), ktorĨ vynik§ bezprobl®movou kompatibilitou naprieļ 
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takmer vġetkĨmi zariadeniami a pomerne n²zkymi n§rokmi na vĨpoļtovĨ vĨkon. S neust§-

lym n§rastom poģiadaviek na vysok® rozl²ġenie (4K a 8K) sa vġak do popredia ļoraz viac 

dostáva jeho nástupca H.265, známy aj ako HEVC (High Efficiency Video Coding). Tento 

modernĨ kodek vyuģ²va pokroļilejġie met·dy kompresie, vŅaka ktorĨm dok§ģe pri zacho-

van² rovnakej vizu§lnej kvality zredukovaŠ veŎkosŠ s¼boru a potrebnĨ d§tovĨ tok pribliģne 

o polovicu. Hoci t§to obrovsk§ ¼spora ¼loģiska a ġ²rky p§sma predstavuje pri distrib¼cii ob-

sahu na soci§lne siete znaļn¼ vĨhodu, v praxi si t§to efektivita vyber§ daŔ v podobe vyġġej 

hardv®rovej n§roļnosti poļas samotnej postprodukcie a vykresŎovania (renderovania) ob-

razu [8]. 

 

Obr. 2: Kontajner a  kodek [9]  
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2 Softv®r pre ¼pravu videa 

Vývoj technológií zásadne zmenil spôsob, akým dnes pristupujeme k postprodukcii a úprave 

audiovizuálnych diel. Táto kapitola sa zameriava na definovanie moderného strihového soft-

véru a jeho pracovného prostredia. V nasledujúcich podkapitolách pr§ca pribliģuje historický 

prechod k nelineárnym systémom a následne rozdeŎuje s¼ļasnĨ trh so zameran²m na voŎne 

dostupn® programy, ktor® tvoria jadro dneġnej tvorby. 

2.1 Prechod od line§rneho k neline§rnemu strihu 
Filmov§ a videotvorba, ako dve technicky najn§roļnejġie umeleck® formy, preġli z§sadnou 

transformáciou v dôsledku prechodu z analógových technológií na digitálne. Dancyger ozna-

ļuje tento posun za technologick¼ revol¼ciu, ktorej d¹sledky s¼ enormn®. Digitalizácia 

umoģnila, aby sa obraz a zvuk stali d§tami, ktor® je moģn® kedykoŎvek vyvolaŠ, upraviŠ 

a vr§tiŠ spªŠ bez rizika poġkodenia p¹vodn®ho m®dia. ZatiaŎ ļo v minulosti boli f§zy pro-

dukcie striktne oddelen®, modernĨ softv®r umoģŔuje takzvan¼ konsolid§ciu rolí, v rámci 

ktorej m¹ģe jeden editor s¼ļasne zabezpeļovaŠ vizuálnu postprodukciu, zvukov¼ zloģku aj 

implement§ciu Ņalġ²ch ġpeci§lnych efektov [1]. 

Pre plné pochopenie vĨhod modern®ho softv®ru je d¹leģit® vysvetliŠ rozdiel medzi li-

ne§rnym a neline§rnym strihom. Tieto dva odliġn® sp¹soby z§sadne ovplyvŔuj¼ samotnĨ 

postup, akým editor pracuje. Line§rny strih, typickĨ pre starġie ®ry a pr§cu s videokazetami, 

prebieha pr²sne sekvenļne. Znamen§ to, ģe autor uklad§ z§bery jeden za druhĨm od zaļiatku 

aģ do konca. NevĨhodou tohto syst®mu je, ģe ak chce editor nesk¹r pridaŠ alebo odstr§niŠ 

z§ber v strede hotov®ho videa, ļasto mus² celĨ proces zaļaŠ odznova. Naopak, podstatou 

dneġn®ho modern®ho softv®ru je nelinearita. V prostred² neline§rnych editaļnĨch syst®mov, 

ktor® funguj¼ na poļ²taļoch, m¹ģe tvorca upravovaŠ materi§l v akomkoŎvek porad². Tento 

pr²stup umoģŔuje takzvanĨ n§hodnĨ pr²stup k z§znamu, ļo editorovi dovoŎuje ŎubovoŎne 

vkladaŠ nov® zábery, mazaŠ nepotrebn® ļasti alebo meniŠ ich poradie v r§mci ļasovej osi 

[2]. 

Z technick®ho hŎadiska plat², ģe Ăļas s¼ peniazeñ, a rĨchlosŠ neline§rnych syst®mov m§ 

mimoriadne pozitívny dopad na produkļn® rozpoļty. Dancyger vġak upozorŔuje na d¹leģitý 

rozdiel medzi technickou efektivitou a samotným kreatívnym procesom. Softvér, nech je 

akokoŎvek sofistikovaný, postr§da schopnosŠ prij²maŠ kreat²vne rozhodnutia za ļloveka, 

priļom táto ļinnosŠ zostáva výhradnou doménou editora. VŅaka rýchlosti strihového soft-

véru dok§ģe tvorca prij²maŠ kreat²vne rozhodnutia oveŎa rĨchlejġie, keŅģe m¹ģe v krátkom 

ļase experimentovaŠ s viacerými verziami tej istej scény. Tento pokrok radik§lne zn²ģil n§-

klady na produkciu, ļo umoģnilo spr²stupniŠ pokroļil® editaļn® technológie ġirokej verej-

nosti. Tým sa postprodukcia presunula z veŎkĨch ġt¼di² do dom§ceho prostredia [1]. 
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2.2 Pracovn® prostredie editaļnĨch programov 
Aktuálne je na trhu ġirok® spektrum rôznych strihových programov, ktor® vġak zdieŎajú 

veŎmi podobnú logiku ovládania a pouģ²vateŎsk® rozhranie. Tento podobný vzhŎad uŎahļuje 

tvorcom prácu. Z§roveŔ im umoģŔuje pomerne jednoducho prech§dzaŠ z jedn®ho softv®ru 

do druh®ho. PodŎa Fousta sa ġtandardn® pracovn® prostredie sklad§ z niekoŎkĨch z§klad-

nĨch okien alebo panelov, z ktorĨch kaģdĨ pln² v procese postprodukcie ġpecifick¼ funkciu 

a je nakonfigurovaný podŎa potrieb autora. Prvým krokom je import, ktorý predstavuje na-

ļ²tanie surového materiálu do projektu. Tieto s¼bory sa ukladaj¼ v paneli, ktorĨ sa tradiļne 

oznaļuje ako projektov® okno alebo kniģnica. Foust zd¹razŔuje, ģe pr§ve tu si strihaļ orga-

nizuje vġetky vide§, zvukov® stopy a grafiku do zloģiek, ļo je nevyhnutn® pre udrģanie 

prehŎadu v nahromadenom materiáli. Na samotn¼ pr§cu s obrazom sl¼ģia v programoch 

zvyļajne dva hlavn® monitory. ZdrojovĨ monitor sa vyuģ²va na prezeranie klipov priamo 

z kniģnice. Editor si v Ŕom m¹ģe video prehraŠ a presne vyznaļiŠ zaļiatoļnĨ a koncovĨ bod 

úseku, ktorý chce pouģiŠ. Druhým je programový monitor, v ktorom uģ tvorca vid² hotovĨ 

výsledok, teda to, ako vyzer§ aktu§lne poskladan® video so vġetkĨmi aplikovanĨmi ¼pra-

vami a efektmi. HlavnĨm prvkom strihov®ho softv®ru je ļasov§ os (timeline), na ktorej sa 

zobrazuje grafick® zn§zornenie plyn¼ceho ļasu. Na t¼to os sa ukladaj¼ a postupne zoraŅuj¼ 

konkr®tne vide§ ļi z§bery. Z§roveŔ je horizont§lne rozdelen§ na samostatn® stopy pre ukla-

danie videa a audia. Foust vysvetŎuje, ģe pr§ve v tomto paneli prebieha ten najd¹leģitejġ² 

proces úprav, a to konkrétne skracovanie klipov, ich pres¼vanie, prid§vanie prechodov ļi 

vrstvenie viacerĨch obrazovĨch a zvukovĨch st¹p cez seba. VŅaka tomuto usporiadaniu m§ 

autor neust§ly vizu§lny prehŎad o celkovej ġtrukt¼re a dynamike diela [4]. 

2.3 Rozdelenie softv®rov 
Dnes uģ rozdelenie programov na tie platen® a neplaten® nepostaļuje. Pri výbere softvéru je 

nutné zohŎadniŠ jeho licenļn® podmienky. Z hŎadiska prístupu k vĨvoju je kŎ¼ļov® rozliġo-

vaŠ medzi proprietárnym softvérom, kde je prioritou komerļn® vyuģitie a zdrojový kód nie 

je dostupný verejnosti, ļo znamen§, ģe pouģ²vateŎ z²skava pr§vo na pouģ²vanie, no nem¹ģe 

meniŠ architektúru programu, a open-source softvérom. Ten je vĨsledkom spoloļnej pr§ce 

komunity a jeho zdrojový kód je voŎne pr²stupnĨ ġirokej verejnosti s moģnosŠou robiŠ Ņalġie 

¼pravy ļi distrib¼ciu [10]. 

V s¼ļasnosti je vġak najd¹leģitejġ² trend SaaS (Software as a Service). V skratke to 

znamen§, ģe pouģ²vateŎ nemus² softv®r lok§lne inġtalovaŠ na disk, ale m¹ģe k nemu pristu-

povaŠ vo forme sluģby prostredn²ctvom internetu. VŅaka tomu m¹ģu tvorcovia strihaŠ video 

priamo v mobile a v tom istom ļase ho vidieŠ aj v poļ²taļi, ļo uŎahļuje pr§cu práve tým, 

ktor² ļasto pouģ²vaj¼ na strih viacero zariaden² naraz [11]. 

Pr§ve tento sp¹sob distrib¼cie umoģŔuje, aby modern® programy fungovali na princ²pe 

freemium. Ide o model, kde sa za základn¼ verziu nevyģaduj¼ ģiadne platby, vŅaka ļomu si 

spoloļnosti m¹ģu zabezpeļiŠ pr²sun novĨch z§kazn²kov, z ktorĨch sa nesk¹r m¹ģu staŠ odo-

beratelia ich platenĨch sluģieb [12]. 
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V kategórii profesionálnych platených systémov sa daj¼ n§jsŠ programy, ktor® sa stali 

priemyselnĨm ġtandardom najmª vŅaka pokroļilĨm nástrojom na farebné korekcie. Pouģ²-

vaj¼ ich hlavne profesion§li, ktor² potrebuj¼ prec²zne pracovaŠ napríklad na veŎkĨch t²mo-

vých projektoch. Jedným z najvyuģ²vanejġ²ch programov na trhu v profesionálnej sfére je 

Adobe Premiere Pro. Tento program funguje formou predplatn®ho, ļo znamen§ mesaļn® 

poplatky pre tvorcov, ale takisto aj neust§ly pr²stup ļi uģ k implementovaným AI nástrojom, 

alebo k najnovġ²m aktualiz§ci§m. Za veŎk¼ vĨhodu sa povaģuje hlavne vysoká miera kom-

patibility, keŅģe funguje na syst®me Windows aj macOS a Ŏahko sa d§ prepojiŠ s inĨmi 

grafickými aplikáciami. Pre pouģ²vateŎov Apple zariaden² je vo vªļġine pr²padov prefero-

vanĨm rieġen²m Final Cut Pro. Na rozdiel od Adobe tu staļ² jednorazový nákup za celoģi-

votnú licenciu bez nutnosti mesaļn®ho predplatn®ho, ļ²m pouģ²vateŎ hneŅ na zaļiatku vie, 

aká bude jeho investícia. NevĨhodou vġak st§le zost§va, ģe je urļenĨ výhradne pre pouģ²va-

teŎov syst®mu macOS. TreŠou významnou platformou je DaVinci Resolve Studio, ktoré je 

v postprodukcii známe predovġetkĨm vŅaka svojim ġpiļkovĨm a rozġ²renĨm moģnostiam 

v oblasti úpravy farieb [13]. 

2.4 PlatenĨ profesion§lny softv®r 
Kateg·ria platen®ho profesion§lneho softv®ru predstavuje v s¼ļasnosti priemyselnĨ ġtandard 

pre komplexnú audiovizuálnu produkciu. Tieto systémy poskytujú tvorcom prístup k mi-

moriadne ġirokej ġk§le moģnost², a to od pokroļilĨch n§strojov aģ po absol¼tne precízne 

ovl§danie kaģd®ho detailu obrazu a zvuku. Platené editaļn® programy s¼ prim§rne navrhnut® 

tak, aby s maxim§lnou stabilitou zvl§dali n§roļn® produkļn® ¼lohy, akĨmi s¼ ġt¼diov§ 

farebn§ korekcia, viackamerovĨ strih ļi bezprobl®mov® prepojenie s inĨmi grafickými 

a zvukovými platformami. Pre profesionálnych tvorcov táto investícia znamená nielen prís-

tup k ġpiļkovĨm technol·gi§m, ale aj garanciu pravidelnĨch aktualiz§ci² a dostupnosŠ tech-

nickej podpory, ļo je pri komerļnej tvorbe absol¼tnou nevyhnutnosŠou [14]. 

2.4.1 Adobe Premiere Pro a ekosyst®m Adobe Audition 

Softv®r Adobe Premiere Pro dlhodobo patr² k najvyuģ²vanejġ²m profesion§lnym n§strojom 

na strih videa. Silnou stránkou je najmª jeho prehŎadn® pracovn® prostredie, ktor® si m¹ģe 

pouģ²vateŎ jednoducho prisp¹sobiŠ. VeŎkou vĨhodou tohto programu je jeho prepojenie 

s ostatnými aplikáciami v rámci balíka Creative Cloud. Z hŎadiska licenci² a distrib¼cie fun-

guje tento syst®m vĨhradne na modeli pravideln®ho predplatn®ho (SaaS). Pouģ²vateŎ si teda 

nekupuje jednorazov¼ trval¼ licenciu, ale plat² mesaļnĨ alebo roļnĨ poplatok, vŅaka ļomu 

m§ garantovanĨ neust§ly pr²stup k najnovġ²m aktualiz§ci§m. Softv®r z§roveŔ akt²vne rea-

guje na aktuálne trendy a pravidelne pridáva funkcie na báze umelej inteligencie (AI). Medzi 

tie patrí napríklad nástroj Auto Reframe, ktorý automaticky prispôsobuje formát obrazu pre 

r¹zne soci§lne siete, alebo moģnosŠ vygenerovaŠ a upravovaŠ titulky priamo z hovoren®ho 

slova. Okrem toho program zvl§da aj zloģitejġie ¼lohy, akĨmi s¼ strih z§znamu z viacerĨch 

kamier. Praktickým nástrojom je aj Adobe Media Encoder, ktorĨ umoģŔuje exportovaŠ vide§ 

na pozad², vŅaka ļomu m¹ģe autor plynule pokraļovaŠ v pr§ci bez zbytoļn®ho ļakania [15]. 
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Významnou pridanou hodnotou tohto prostredia je pr²tomnosŠ ġpecializovan®ho pro-

gramu Adobe Audition, ktorĨ sl¼ģi na pokroļil¼ zvukov¼ postprodukciu. VŅaka technol·gii 

dynamick®ho prepojenia dovoŎuje tvorcom paralelne ļistiŠ hovoren® slovo ļi mixovaŠ 

hudbu bez nutnosti zloģit®ho pres¼vania s¼borov. Vġetky zvukov® korekcie vykonan® v Au-

dition sa totiģ okamģite a bez exportu synchronizuj¼ priamo na hlavnej ļasovej osi video-

projektu v Premiere [16]. 

 

Obr. 3: Pouģ²vateŎsk® rozhranie Adobe Premiere Pro [17]  

2.4.2 Vegas Pro 

Softv®r Vegas Pro, p¹vodne zn§my z vĨvoja pod spoloļnosŠou Sony a dnes patriaci pod 

znaļku Magix, predstavuje stabiln¼ alternat²vu exkluz²vne pre pouģ²vateŎov operaļn®ho sys-

tému Windows. Program bol v minulosti zn§my pomerne zloģitĨm rozhran²m urļenĨm sk¹r 

pre ¼zku skupinu profesion§lov. VĨvoj§ri vġak v novġ²ch verzi§ch prist¼pili k redizajnu, 

vŅaka ļomu je pracovn® prostredie oveŎa pr²stupnejġie aj pre nadġencov ļi pokroļilĨch ama-

t®rov, priļom si program zachoval svoje pokroļil® funkcie. Rozhranie vyuģ²va ġtandardn® 

trojpanelov® rozloģenie, no od konkurencie sa mierne odliġuje ġpecifickĨm pr²stupom 

k ¼prav§m priamo na ļasovej osi. Editori tu maj¼ ġirok® moģnosti prisp¹sobenia a pr²stup  

k mnoģstvu kl§vesovĨch skratiek, ļo pom§ha zrĨchliŠ a zefekt²vniŠ samotnĨ proces striha-

nia. VeŎmi praktickou s¼ļasŠou programu je aj integrovan§ mix§ģna konzola na ¼pravu 

zvuku. T§ umoģŔuje aplikovaŠ efekty a ekvaliz§ciu priamo v programe bez toho, aby musel 
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tvorca pres¼vaŠ stopy do extern®ho audioeditora. Výrazným rozdielom oproti konkurencii 

je pr²stup k licenci§m. Na rozdiel od n§strojov od spoloļnosti Adobe, ktor® funguj¼ vĨhradne 

na b§ze predplatn®ho, Magix poskytuje pouģ²vateŎom na vĨber. Okrem klasickĨch mesaļ-

ných platieb s prístupom ku cloudovému úloģisku si m¹ģu tvorcovia zak¼piŠ aj trval¼ licen-

ciu prostredn²ctvom jednorazov®ho poplatku. T§to moģnosŠ zost§va atrakt²vna predovġet-

kĨm pre nez§vislĨch tvorcov, ktor² uprednostŔuj¼ trval® vlastn²ctvo zak¼peného softvéru 

[18]. 

 

Obr. 4: Pouģ²vateŎsk® rozhranie Vegas Pro [19] 

2.4.3 Pinnacle Studio 

Stabilné miesto v segmente poloprofesionálneho softvéru má program Pinnacle Studio. 

Tento n§stroj, ktorĨ v s¼ļasnosti patr² pod spoloļnosŠ Corel, je urļenĨ predovġetkĨm pre 

stredne pokroļilĨch pouģ²vateŎov a nadġencov. Predstavuje vhodn¼ alternat²vu pre tvorcov, 

ktorĨm uģ nestaļia z§kladn® funkcie bezplatnĨch aplik§ci², no z§roveŔ nepotrebuj¼ zloģit® 

a finanļne n§roļn® ġt¼diov® syst®my. Program je v postprodukļnej praxi zn§my najmª svo-

j²m prehŎadnĨm prostred²m. Pr§ca na ļasovej osi funguje na intuit²vnom princ²pe Ăpotiahni 

a pusŠñ (drag and drop), ļo vĨrazne uŎahļuje pr§cu aj menej sk¼senĨm editorom. Softv®r 

obsahuje rozsiahlu databázu predpripravených vizuálnych efektov, titulkov a prechodov 

priamo v z§kladnej inġtal§cii. Tvorcovia si tak nemusia tieto prvky vytv§raŠ manu§lne  

v externĨch grafickĨch aplik§ci§ch, ļo proces strihu znaļne zrĨchŎuje. Ļo sa týka samotnej 

distribúcie, Pinnacle Studio sa pred§va vĨluļne prostredn²ctvom jedinej platby. Absencia 

mesaļn®ho predplatn®ho z neho rob² pre mnohĨch pouģ²vateŎov atrakt²vnejġiu  

a dostupnejġiu voŎbu. Aj napriek niģġej obstar§vacej cene vġak jeho pr®miov§ verzia 
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(Pinnacle Studio Ultimate) poskytuje pomerne pokroļil® n§stroje, medzi ktor® patr² aj viac-

kamerový strih, maskovanie videa ļi detailnejġie farebn® korekcie [20]. 

 

Obr. 5: Pouģ²vateŎsk® rozhranie Pinnacle Studi o [20] 

2.4.4 CyberLink PowerDirector 

Softvér CyberLink PowerDirector, konkrétne v jeho predplatenej verzii 365, patrí k popred-

nĨm a ļasto vyhŎad§vanĨm editaļnĨm n§strojom. Tento program je vhodnou voŎbou pre 

ġirok® spektrum tvorcov, a to najmª vŅaka jeho optimaliz§cii. Program funguje rĨchlo 

a plynulo aj na beģnĨch poļ²taļoch bez poģiadaviek na vysoko vĨkonnĨ a drahĨ hardv®r. Od 

mnohĨch konkurentov sa PowerDirector odliġuje predovġetkĨm rozsiahlym vyuģit²m n§stro-

jov na báze umelej inteligencie. Softvér ponúka funkcie ako automatické sledovanie pohybu, 

inteligentn® vylepġovanie rozl²ġenia obrazu ļi r¹zne n§stroje na ¼pravu zvuku vrátane syn-

chroniz§cie pier. VŅaka tĨmto technol·gi§m dok§ģu pouģ²vatelia automatizovaŠ rutinn® 

procesy a dosiahnuŠ kvalitn® vĨsledky za oveŎa kratġ² ļas v porovnan² s plne manu§lnou 

postprodukciou. SpoloļnosŠ CyberLink pri tejto verzii preġla na syst®m pravideln®ho pred-

platn®ho. Tento model zabezpeļuje tvorcom pr²stup k novĨm funkci§m a aktualiz§ci§m ih-

neŅ po ich vydan², ļ²m odpad§ nutnosŠ nakupovaŠ kaģdoroļn® veŎk® upgrady. ńalġ²m prak-

tickým benefitom tohto rieġenia je integrovanĨ pr²stup k rozsiahlej kniģnici pr®miovĨch 

m®di² z datab§zy Getty Images. To strihaļom vĨrazne zjednoduġuje hŎadanie ilustraļnĨch 

vide² a hudby, keŅģe nemusia opustiŠ rozhranie programu a hŎadaŠ podklady v externĨch 

fotobankách [21]. 
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Obr. 6: Pouģ²vateŎsk® rozhranie programu CyberLink PowerDirector [21] 

2.5 VoŎne dostupnĨ softv®r 
Pre zaļ²naj¼cich tvorcov alebo potreby beģného marketingu na soci§lnych sieŠach ļasto 

predstavujú voŎne dostupn® programy efekt²vnejġiu cestu ako si hneŅ platiŠ drahé licenco-

vané programy. Trh s bezplatnými editormi sa výrazne posunul a stále sa posúva dopredu. 

Bezplatná licencia uģ neznamen§, ģe softv®r bude menej kvalitný alebo nebude spŌŔaŠ svoju 

funkciu. Naopak, mnohé bezplatné nástroje dnes dosahujú porovnateŎn® výsledky s tými 

platenými. Pri správnom výbere nástroja vzhŎadom na ġpecifick® potreby projektu dok§ģu 

tieto programy plnohodnotne nahradiŠ aj tie platen® [22]. 

2.5.1 DaVinci Resolve (bezplatn§ verzia) 

V aktu§lnych porovnaniach bezplatnĨch editaļnĨch programov sa na poprednĨch prieļkach 

pravidelne umiestŔuje DaVinci Resolve. Je oznaļovaný za absol¼tnu ġpiļku v tejto kateg·rii, 

keŅģe rozsahom svojich funkci² priamo s¼per² s komerļnĨmi syst®mami. Softv®r je navyġe 

plne optimalizovanĨ pre vġetky hlavn® operaļn® syst®my vr§tane Windows, macOS a Li-

nuxu [22]. 

Hlavnou prednosŠou tohto softvéru je zjednotenie cel®ho postprodukļn®ho procesu do 

jedinej aplik§cie. Tvorcovia nemusia pres¼vaŠ rozpracovan® projekty medzi r¹znymi pro-

gramami, pretoģe priamo v jednom pracovnom prostred² n§jdu dedikovan® karty pre kla-

sický strih, vizuálne efekty (modul Fusion) a profesion§lnu mix§ģ zvuku (modul Fairlight). 

Zvl§ġtnu pozornosŠ si zasl¼ģi sekcia na detailn¼ ¼pravu farieb, ktor§ sa v audiovizu§lnom 

priemysle dlhodobo povaģuje za ġtandard [23]. 
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Pri prechode na t¼to platformu je vġak nutn® poļ²taŠ s urļitĨmi bari®rami. Mnoģstvo 

pokroļilĨch n§strojov logicky prin§ġa zloģitejġie ovl§danie, ļo zvyļajne vyģaduje dlhġ² ļas 

na zauļenie, obzvl§ġŠ u zaļiatoļn²kov. Pr§ca s programom taktieģ kladie znaļn® nároky na 

technické vybavenie. Pre bezproblémové prehrávanie a plynulé renderovanie materiálu je 

nevyhnutn§ vĨkonn§ pracovn§ stanica s dostatoļnou kapacitou operaļnej pamªte a silnou 

grafickou kartou [22]. 

Samotn§ bezplatn§ licencia pokrĨva drviv¼ vªļġinu potrieb beģn®ho editora. Platen§ 

verzia s oznaļen²m Studio je nutn§ aģ v pr²pade, ak pouģ²vateŎ vyģaduje pr²stup k ġpecific-

kĨm n§strojom umelej inteligencie (DaVinci Neural Engine), pokroļilĨm filmovĨm filtrom, 

alebo ak potrebuje pracovaŠ na jednom projekte s¼beģne s Ņalġ²mi ļlenmi t²mu [22][23]. 

 

Obr. 7: Pouģ²vateŎsk® rozhranie programu DaVinci Resolve  [23] 

2.5.2 CapCut 

Ġpecifick® postavenie v kateg·rii voŎne dostupnĨch editorov zauj²ma softv®r CapCut. Ide 

o pouģ²vateŎsky mimoriadne pr²stupnĨ n§stroj, ktorĨ tvorcom pom§ha Ŏahko si osvojiŠ di-

git§lne zruļnosti v oblasti strihu. Program vynik§ ļistĨm prostred²m a je priamo optimalizo-

vaný na prácu s vertikálnym videom pre sociálne siete. Proces postprodukcie tu navyġe vĨ-

razne zjednoduġuje pr²tomnosŠ pripravenĨch ġabl·n a integrovanĨch prvkov umelej 

inteligencie (AI). Podobne ako viacer® modern® mobiln® aplik§cie, aj toto rieġenie stavia na 

distribuļnom modeli freemium. Z§kladn§ strihov§ vĨbava je dostupn§ ¼plne zadarmo, zatiaŎ 

ļo pr²stup k exkluz²vnym efektom a pokroļilĨm funkci§m je podmienenĨ zak¼pen²m licen-

cie Pro. KeŅģe pr§ve tento program predstavuje ¼strednĨ predmet tejto bakalárskej práce, 
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jeho detailnejġej charakteristike a konkr®tnym n§strojom je venovaná nasledujúca kapitola 

[24]. 

 

Obr. 8: Pouģ²vateŎsk® rozhranie programu CapCut  

(zdroj: vlastný) 

2.5.3 Lightworks 

Softv®r Lightworks od vĨvoj§rskej spoloļnosti LWKS Software sa vyznaļuje dlhodobĨm 

pôsobením v profesionálnom audiovizuálnom priemysle. Tento program je mimoriadne po-

pul§rny medzi profesion§lnymi film§rmi, vŅaka ļomu si zachov§va veŎmi tradiļnĨ pr²stup 

k organizácii projektu a médií. Práve z tohto dôvodu je vhodný aj pre tvorcov, ktorí si chcú 

osvojiŠ klasick® a spr§vne strihaļsk® n§vyky typick® pre filmov¼ produkciu. Aj  v bezplatnej 

verzii ponúka tento nástroj solídny základ pre postprodukciu. Tvorcovia tu nájdu precízne 

n§stroje na strih, ¼pravu zvuku ļi z§kladn¼ pr§cu s farbami. Samotn® pouģ²vateŎsk® rozhra-

nie je prakticky ļlenen® do ġtyroch oddelenĨch pracovnĨch z·n, ktorými sú Log, Edit, VFX 

a Audio. Toto logick® rozdelenie vĨrazne uŎahļuje orient§ciu aj pri zloģitejġ²ch projektoch 

s veŎkĨm mnoģstvom s¼borov. NajvĨraznejġou nevĨhodou bezplatnej licencie je vġak fi-

n§lny export. Syst®m neumoģŔuje uloģenie videa vo vysokom rozl²ġen², akĨm je 4K alebo 

Full HD. VĨstup je ohraniļenĨ na form§t 720p, ktorĨ je prisp¹sobenĨ prim§rne pre priame 

nahrávanie na platformy typu YouTube alebo Vimeo. Pri tvorbe komerļn®ho obsahu, kde sa 

vyģaduje dokonale ostrĨ obraz pre klientsku prezent§ciu, je toto rozl²ġenie v dneġnej dobe 

uģ nepostaļuj¼ce [25]. 
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Obr. 9: Pouģ²vateŎsk® rozhranie programu Lightworks [25]  

2.5.4 Kdenlive 

Ġpecifick¼ poz²ciu medzi bezplatnĨmi editormi zast§va program Kdenlive (alebo KDE Non-

Linear Video Editor). HlavnĨ rozdiel oproti komerļnĨm aplik§ci§m spoļ²va v jeho povahe. 

Ide o plnohodnotný open-source softv®r vyv²janĨ celosvetovou komunitou. VŅaka tomu je 

dostupnĨ ¼plne zadarmo, neobsahuje ģiadne skryt® poplatky a do exportovan®ho videa ne-

vkladá vodoznaky. Hoci m§ program svoje korene v operaļnom syst®me Linux, dnes pon¼ka 

stabilnú podporu aj pre Windows a macOS. Program pracuje s klasickou viacstopovou ļa-

sovou osou a podporuje ġtandardnĨ trojbodovĨ strih. Jeho obrovskou technickou silou je 

hlbok§ integr§cia multimedi§lneho r§mca FFmpeg. VŅaka nej dok§ģe softv®r naļ²taŠ a spra-

covaŠ takmer akĨkoŎvek medi§lny form§t priamo, bez nutnosti predch§dzaj¼cej konverzie 

s¼borov. V kombin§cii s hardv®rovĨm urĨchŎovan²m a vyuģ²van²m takzvanĨch proxy súbo-

rov umoģŔuje plynul¼ pr§cu aj s n§roļnĨmi 4K projektmi. Na druhej strane nesie toto ko-

munitn® rieġenie aj urļit® nevĨhody. V porovnan² s modernĨmi aplik§ciami p¹sob² dizajn 

rozhrania o nieļo zastaranejġie a menej intuit²vne. Zaļiatoļn²kom tu m¹ģu chĨbaŠ bohat® 

kniģnice predpripravenĨch grafickĨch prvkov ļi modern® funkcie zaloģen® na umelej inte-

ligencii. Pre tvorcov, ktorí sa zameriavajú na rýchlu produkciu dynamického obsahu pre 

soci§lne siete, tak m¹ģe byŠ proces uļenia v tomto programe zloģitejġ² a pomalġ² [26]. 
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Obr. 10: Pouģ²vateŎsk® rozhranie programu Kdenlive [26] 

2.6 N§stup mobilnĨch aplik§ci² na strih videa 
Eġte doned§vna platilo, ģe na kvalitnĨ strih videa je potrebný silnĨ a drahĨ poļ²taļ. Dnes sa 

vġak situ§cia vŅaka obrovsk®mu vĨkonu smartf·nov ¼plne men². Đprava audiovizu§lnych 

materiálov sa tak prirodzene presúva priamo do mobilných telefónov a pouģ²vatelia m¹ģu 

upravovaŠ v podstate kedykoŎvek. Tento vývoj jasne potvrdzujú aj aktuálne ekonomické 

dáta. Trh s mobilnĨmi aplik§ciami na ¼pravu videa mal v roku 2025 hodnotu pribliģne 1,1 

miliardy dolárov a taktieģ sa oļak§va, ģe toto ļ²slo bude stabilne r§sŠ aģ o 9,5 % roļne. Do 

roku 2034 by tak cel® odvetvie mohlo prekonaŠ hranicu 2,4 miliardy. Hoci si z globálneho 

hŎadiska drģ² najvªļġ² trhovĨ podiel operaļnĨ syst®m Android, mimoriadne obŎ¼benĨm n§-

strojom profesionálnych tvorcov zostávajú zariadenia so systémom iOS. Za celkovým  

rastom tohto odvetvia stoj² predovġetkĨm rozmach digit§lneho marketingu. Tvorcovia ob-

sahu pre siete ako TikTok ļi Instagram totiģ potrebuj¼ vide§ nastrihaŠ a zverejniŠ okamģite, 

bez zdŌhav®ho pres¼vania s¼borov do poļ²taļa. Dneġn® mobilné aplikácie sa tomu prispôso-

bili a uģ d§vno nesl¼ģia len na jednoduch® skracovanie klipov. Priamo v smartf·ne dnes 

editori vyuģ²vaj¼ viacstopov¼ ļasov¼ os, pokroļil® ¼pravy farieb ļi umel¼ inteligenciu. 

Presne tento dopyt po komplexnĨch n§strojoch ¼speġne zachytila aplikácia CapCut. Vývo-

j§rom sa podarilo integrovaŠ profesion§lne funkcie do prostredia, ktor® je prehŎadn® aj na 

menġom displeji. Z toho d¹vodu sa detailnej charakteristike tohto softv®ru venuje práve na-

sledujúca kapitola [27]. 
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3 Charakteristika programu CapCut 

Tretia kapitola tejto bakalárskej práce je venovaná podrobnej charakteristike softvérového 

nástroja CapCut, ktorý predstavuje hlavné pracovné prostredie pre tvorbu tutoriálov. KeŅģe 

ide o jeden z najpopul§rnejġ²ch editorov s¼ļasnosti, nasledujúce podkapitoly sú zamerané 

na jeho pôvod a technologický vývoj. PozornosŠ je venovan§ aj jeho pracovnému prostrediu, 

kŎ¼ļovým funkciám a inovatívnym nástrojom umelej inteligencie, ktor® uŎahļuj¼ proces 

strihu. Posledná podkapitola prin§ġa porovnanie s Ņalġ²m profesion§lnym softv®rom, ktorĨ 

aktuálne dok§ģe aplik§cii CapCut konkurovaŠ. 

3.1 P¹vod a vĨvoj aplik§cie 
S¼ļasn®mu digit§lnemu prostrediu dominuj¼ kr§tke vertik§lne vide§. Tento form§t, ktorý 

získal na popularite (alebo bol spopularizovaný) predovġetkĨm platformou TikTok, po-

stupne integrovali do svojho rozhrania aj Ņalġie soci§lne siete, vr§tane Instagramu, plat-

formy X ļi profesion§lnej siete LinkedIn. Tento vývoj prirodzene vyvolal na trhu dopyt po 

dostupnĨch editaļnĨch n§strojoch, ktor® by beģnĨm pouģ²vateŎom umoģnili tvoriŠ vizu§lne 

profesionálny obsah bez hlbokých technických znalostí [28][29]. 

Vývoj aplik§cie CapCut siaha do roku 2018, keŅ technologick§ spoloļnosŠ Shenzhen 

Lianmeng Technology vytvorila pôvodný strihový program. Potenciál tohto nástroja si oka-

mģite vġimla spoloļnosŠ ByteDance, ktor§ je z§roveŔ materskou firmou siete TikTok a apli-

káciu n§sledne odk¼pila za pribliģne 300 mili·nov americkĨch dol§rov. Na dom§com ļ²n-

skom trhu bol softvér v roku 2019 predstavený pod názvom Jianying. Globálna verzia pre 

medzin§rodnĨch pouģ²vateŎov vyġla v apr²li 2020 najsk¹r pod oznaļen²m Viamaker, priļom 

k definit²vnemu premenovaniu na CapCut doġlo v decembri toho ist®ho roka [29][30]. 

Od tohto momentu zaļala platforma prudko r§sŠ. KĨm v ļase svojho medzin§rodn®ho 

ġtartu mala pribliģne 50 mili·nov akt²vnych pouģ²vateŎov, v roku 2024 toto ļ²slo presiahlo 

hranicu 300 mili·nov pouģ²vateŎov mesaļne. CelkovĨ poļet stiahnut² pritom prekonal jednu 

miliardu. Aplik§cia si tak vytvorila natoŎko siln¼ pouģ²vateŎsk¼ z§kladŔu, ģe zaļala priamo 

konkurovaŠ zavedenĨm l²drom na trhu, akĨmi s¼ Adobe ļi Canva [30]. 

K celosvetovému úspechu tohto softvéru zásadne prispela jeho multiplatformová do-

stupnosŠ. CapCut je plne funkļnĨ nielen ako mobiln§ aplik§cia a desktopovĨ program pre 

poļ²taļe, ale d§ sa spustiŠ aj priamo v prostred² webov®ho prehliadaļa. VŅaka prepojeniu 

s cloudovĨm ¼loģiskom je moģn® spracov§vaŠ vide§ aj na hardv®rovo slabġ²ch zariadeniach, 

keŅģe ļasŠ vĨpoļtovĨch procesov sa odohr§va online. N§stroj predstavuje ide§lne rieġenie 

pre zaļiatoļn²kov, ktorĨm pon¼ka rozsiahlu kniģnicu predpripravenĨch ġabl·n, nálepky, au-

tomatick® generovanie titulkov a jednoklikov® filtre. Svoju cieŎov¼ skupinu si vġak naġiel aj 

medzi profesion§lmi, keŅģe podporuje pokroļilejġie techniky ako farebn® kŎ¼ļovanie 

(chroma key), anim§ciu pomocou kŎ¼ļovĨch snímok (keyframes) a prácu s viacstopovou 

ļasovou osou [28][29]. 
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D¹leģitĨm aspektom popularity tohto softv®ru je jeho licenļn§ politika. Z§kladn§ verzia 

je poskytovan§ bezplatne a spr²stupŔuje vªļġinu d¹leģitĨch editaļnĨch funkci². Hoci aplik§-

cia ġtandardne prid§va na z§ver exportovan®ho videa vlastnĨ grafickĨ vodoznak, pouģ²vateŎ 

ho m¹ģe priamo v editore jednoducho zmazaŠ. Pre n§roļnejġiu komerļn¼ postprodukciu je 

dostupná verzia CapCut Pro. Tá funguje na báze predplatného a odomyká prístup k prémio-

vým vizuálnym efektom a k pokroļilĨm AI funkci§m [28]. 

Napriek ġirokej palete n§strojov m§ softv®r aj svoje funkļn® limity. Maxim§lna dŌģka 

jedného projektu je obmedzená na 15 min¼t, ļo jasne profiluje CapCut prim§rne ako n§stroj 

urļenĨ na tvorbu kr§tkych form§tov pre soci§lne siete. Napriek tomuto ļasov®mu 

obmedzeniu ide o plnohodnotnĨ n§stroj, pomocou ktor®ho mili·ny Ŏud² denne produkuj¼ 

dynamickĨ obsah vo vysokom rozl²ġen² pre platformy ako YouTube Shorts, TikTok ļi In-

stagram Reels [29]. 

3.2 Pouģ²vateŎsk® prostredie a platformov§ dostupnosŠ 
Aplik§cia CapCut vo svojich zaļiatkoch fungovala vĨhradne ako mobilnĨ editor, no dnes 

ide o plnohodnotnĨ ekosyst®m dostupnĨ na viacerĨch platform§ch. Pouģ²vatelia si m¹ģu 

vybraŠ medzi verziou pre smartf·ny (iOS, Android), webovĨm rozhran²m priamo 

v prehliadaļi alebo plnohodnotnou desktopovou aplik§ciou (pre Windows a macOS). Hoci 

mobilná verzia ponúka maximálnu flexibilitu pre rýchly strih priamo v teréne, pre komplex-

nejġiu postprodukciu sa v praxi uprednostŔuje pr§ve desktopov§ verzia. Pr§ca na poļ²taļi 

poskytuje editorovi vĨrazne vªļġiu pracovn¼ plochu, lepġiu kontrolu nad viacstopovou ļa-

sovou osou a prec²znejġie ovl§danie pomocou kl§vesovĨch skratiek, ļo je kŎ¼ļov® najmª pri 

pokroļilĨch technik§ch, ako je kŎ¼ļovanie ļi pr§ca s maskami [28]. 

Pracovn® prostredie programu CapCut je navrhnut® s d¹razom na intuit²vnosŠ, ļ²m vy-

ch§dza v ¼strety aj menej sk¼senĨm pouģ²vateŎom. Jeho celkov§ architekt¼ra vġak reġpek-

tuje zabehnut® ġtandardy profesion§lnych neline§rnych striģn². Pracovn§ plocha sa sklad§ zo 

ġtyroch kŎ¼ļovĨch panelov. VŎavo hore sa nach§dza kniģnica m®di² (1), do ktorej sa po 

importe ukladaj¼ vġetky zdrojov® s¼bory, ako s¼ vide§, statick® obr§zky ļi zvukov® stopy. 

VedŎa nej je umiestnenĨ n§hŎadovĨ monitor (2), v ktorom tvorca v re§lnom ļase vid² kaģd¼ 

vykonan¼ zmenu a aplikovanĨ efekt. Prav¼ horn¼ ļasŠ obrazovky vypŌŔa panel detailov (3), 

ktorĨ obsahuje komplexn® moģnosti a parametre na ¼pravu konkr®tneho vybran®ho klipu ļi 

zvukovej stopy. Cel¼ t¼to zostavu uzatv§ra v spodnej ļasti rozsiahla ļasov§ os (4), na ktorej 

prebieha samotný proces úprav, spájania a vrstvenia klipov [31]. 
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Obr. 11: Pracovné prostredie programu CapCut s vyznaļenĨmi kŎ¼ļovĨmi panelmi 

(zdroj: vlastný) 

Na zachovanie plynulosti a efektivity pr§ce sa pri strihu odpor¼ļa dodrģiavaŠ niekoŎko 

osvedļenĨch produkļnĨch postupov. Z§kladom je systematick§ organiz§cia materi§lu 

priamo na ļasovej osi, napr²klad prostredn²ctvom zoskupovania a farebn®ho oznaļovania 

podobnĨch klipov. CelĨ proces dok§ģe vĨrazne urĨchliŠ vyuģ²vanie kl§vesovĨch skratiek 

pre rutinn® ¼kony, akĨmi s¼ krok spªŠ ļi zmena mierky (pribliģovanie) na ļasovej osi. 

Z technick®ho hŎadiska aplik§cia s²ce uklad§ progres automaticky, no pri rozsiahlejġ²ch pro-

jektoch sa pre istotu odpor¼ļa priebeģn® manu§lne ukladanie. NevyhnutnĨm krokom pred 

samotnĨm exportom je fin§lna kontrola cel®ho videa od zaļiatku do konca, ktor§ sl¼ģi na 

odhalenie drobnĨch vizu§lnych chĨb ļi nevyv§ģenĨch hlad²n zvuku [32]. 

3.3 KŎ¼ļov® funkcie 
Program CapCut disponuje komplexnĨm portf·liom editaļnĨch n§strojov, ktor® pokrĨvaj¼ 

celĨ proces postprodukcie od prvotn®ho hrub®ho strihu aģ po aplik§ciu zloģitĨch vizu§lnych 

efektov. Táto rozmanitosŠ umoģŔuje nielen vykon§vaŠ ġtandardn® ¼pravy, ale aj vyuģ²vaŠ 

inovatívne technológie na celkové zefektívnenie práce. Nasledujúce podkapitoly detailne 

analyzujú tri hlavné kategórie týchto funkcií, ktorými sú základné úpravy obrazu a zvuku, 

práca s integrovanĨmi kniģnicami a efektmi a v neposlednom rade implementácia pokroļi-

lých nástrojov na báze umelej inteligencie. 
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3.3.1 Z§kladn® ¼pravy obrazu a zvuku 

V r§mci samotn®ho strihu poskytuje aplik§cia vġetky základné nástroje. Úplným základom 

je skracovanie vide² (trimming) pos¼van²m ich okrajov na ļasovej osi alebo ich rozdeŎovanie 

(splitting) na menġie segmenty. VzhŎadom na prim§rne zameranie softv®ru na soci§lne siete 

je d¹leģitou funkciou okamģit§ zmena pomeru str§n. Projekt je moģn® kedykoŎvek prisp¹so-

biŠ cieŎovej platforme, napr²klad na form§t 9:16 pre TikTok alebo 16:9 pre YouTube. Ob-

razovĨ materi§l moģno Ņalej rotovaŠ, zrkadlovo prekl§paŠ alebo upravovaŠ jeho rĨchlosŠ 

prehrávania pre tvorbu spomalených záberov (slow-motion). D¹leģitou s¼ļasŠou postpro-

dukcie je aj zvukov§ dramaturgia. Program umoģŔuje import hudobnĨch st¹p, ich prec²znu 

synchronizáciu s obrazom a úpravu hlasitosti. Hotové dielo je následne moģn® exportovaŠ 

aģ v rozl²ġen² 4K a priamo z prostredia aplik§cie ho zdieŎaŠ na vybran® soci§lne siete [31]. 

3.3.2 Vizu§lne efekty a kniģnice m®di² 

Vizu§lnu str§nku videa je moģn® modifikovaŠ prostredn²ctvom rozsiahlej zabudovanej da-

tab§zy. Na plynul® prepojenie jednotlivĨch sc®n sl¼ģia prechody (napr²klad stmievanie ļi 

pribl²ģenie), zatiaŎ ļo celkov¼ atmosf®ru z§berov dotv§raj¼ farebn® filtre. K dispoz²cii je tieģ 

funkcia vkladania textu s podporou r¹znych typografi² a anim§ci², ļo tvorcovia vyuģ²vaj¼ 

najmª pri tvorbe dynamickĨch nadpisov. Pre zloģitejġie projekty softv®r pon¼ka aj pokroļil® 

techniky, akými sú rozdelená obrazovka (split screen) na tvorbu porovn§vac²ch form§tov ļi 

funkcia zelen®ho pl§tna (chroma key) sl¼ģiaca na odstr§nenie a vĨmenu pozadia [31]. 

VĨrazn¼ ¼sporu ļasu pri produkcii poskytuje pr²stup k integrovanej kniģnici upravi-

teŎnĨch videoġabl·n. Rovnako cenn§ je aj rozsiahla datab§za hudby a zvukovĨch efektov 

priamo v aplik§cii. Tieto zvukov® zdroje s¼ poskytovan® bez licenļnĨch poplatkov, ļ²m sa 

eliminuje riziko poruġenia autorskĨch pr§v a n§sledn®ho zablokovania videa na platform§ch, 

ktoré podliehajú prísnym pravidlám [32]. 

3.3.3 N§stroje umelej inteligencie (AI) 

Z§sadnĨm prvkom, ktorĨ tento softv®r odliġuje od starġ²ch editaļnĨch syst®mov, je hlbok§ 

implement§cia n§strojov umelej inteligencie. Tieto inteligentn® funkcie uŎahļuj¼ pr§cu pre-

dovġetkĨm nov§ļikom, no z§roveŔ ġetria ļas aj profesion§lom. ZatiaŎ ļo v minulosti si zlo-

ģitejġie efekty vyģadovali vysok¼ manu§lnu zruļnosŠ v externĨch programoch, dnes preber§ 

veŎk¼ ļasŠ technickej z§Šaģe umel§ inteligencia. Pr²kladom je inovat²vny n§stroj na genero-

vanie obsahu. V tomto pr²pade staļ², aby pouģ²vateŎ zadal textovĨ pokyn (prompt) s opisom 

svojho n§padu. Softv®r na z§klade tohto textu automaticky vyhŎad§ a posklad§ relevantn® 

sc®ny, nastav² ich naļasovanie a prid§ efekty. Tieto automatizovan® rieġenia menia pr²stup 

k postprodukcii a umoģŔuj¼ tvorcom s¼strediŠ sa primárne na kreatívnu a dramaturgickú 

str§nku obsahu namiesto zdŌhavĨch technickĨch procesov [32]. 

3.4 Porovnanie s profesion§lnym softv®rom 
Expanzia aplikácie CapCut a rastúci dopyt po zjednoduġenej postprodukcii pre soci§lne siete 

prin¼tili reagovaŠ aj popredné technologick® spoloļnosti. Napriek ich siln®mu postaveniu 
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na trhu si CapCut u beģnĨch pouģ²vateŎov udrģiava vĨhodu najmª vŅaka vysokej mobilnej 

optimaliz§cii a priamej integr§cii s platformou TikTok. Napr²klad spoloļnosŠ Apple so svo-

j²m produktom Final Cut Pro pre iPad naŅalej cieli sk¹r na profesion§lnych film§rov neģ na 

laických tvorcov. Microsoft, naopak, integroval do operaļn®ho syst®mu Windows aplik§ciu 

Clipchamp. Hoci tento n§stroj vyuģ²va umel¼ inteligenciu a bezplatnĨ z§klad, na rozdiel od 

CapCutu podmieŔuje pr²stup k viacerĨm kŎ¼ļovĨm funkci§m platenĨm predplatnĨm, ļo 

ļiastoļne obmedzuje jeho ġirġie vyuģitie. Za najpriamejġ²ch konkurentov v segmente beģ-

nĨch tvorcov moģno v s¼ļasnosti povaģovaŠ platformy Adobe a Canva. Adobe sa snaģ² oslo-

viŠ t¼to cieŎov¼ skupinu prostredn²ctvom aplik§cie Adobe Express, ktor§ bola aktualizovan§ 

s dôrazom na mobilné zariadenia a na tvorbu pre TikTok ļi Instagram Reels. Platforma 

Canva zase investuje do generatívnej umelej inteligencie prostredníctvom balíka Magic Stu-

dio, ļ²m sa snaģ² minimalizovaŠ ļas potrebnĨ na tvorbu obsahu. CapCut na tieto trendy ak-

tívne odpovedá vlastnými inováciami, medzi ktoré patrí nasadenie realistických AI moderá-

torov ļi automatizovan® p²sanie scen§rov [29]. 

Okrem globálnych korporácií súperí CapCut aj s priamymi softvérovými alternatívami 

urļenĨmi na rĨchly strih. V prostred² mobilnĨch zariaden² predstavuje jeho vĨrazn®ho rivala 

aplik§cia InShot, ktor§ vynik§ v rĨchlosti z§kladnĨch ¼prav. PodŎa porovnan² ju vġak Cap-

Cut predbieha v komplexnejġej ponuke pokroļilĨch funkci² a trendovĨch ġabl·n. V seg-

mente webovĨch prehliadaļov tvor² alternat²vu platforma Kapwing, ktorej siln§ str§nka spo-

ļ²va najmª v moģnostiach t²movej spolupr§ce. N§roļnejġ² pouģ²vatelia ļasto preferujú 

nástroje ako Adobe Premiere Rush, iMovie alebo DaVinci Resolve. Tieto editory poskytujú 

vyġġiu mieru kreat²vnej kontroly a detailnejġie viacstopov® ¼pravy, no vyģaduj¼ si hlbġie 

technick® znalosti a ļasto s¼ spoplatnen® [33]. 

Ġpecifickou vĨzvou pre Ņalġ² rozvoj aplik§cie zost§va geopolitick§ situ§cia. KeŅģe 

CapCut spad§, rovnako ako soci§lna sieŠ TikTok, pod matersk¼ ļ²nsku spoloļnosŠ Byte-

Dance, teoreticky sa ho m¹ģu dotkn¼Š prebiehaj¼ce legislat²vne snahy o z§kaz tĨchto plat-

foriem na ¼zem² SpojenĨch ġt§tov americkĨch. VzhŎadom na komplexnosŠ s¼dnych sporov 

sa vġak bezprostredn® obmedzenia nepredpokladaj¼. Analytici navyġe konġtatuj¼, ģe aj 

v pr²pade hypotetickej straty americk®ho trhu disponuje aplik§cia natoŎko stabilnĨm glob§l-

nym postaven²m, ģe by si svoju popularitu pravdepodobne udrģala [29]. 

Z porovnania aktu§lnej ponuky na trhu vyplĨva, ģe hoci CapCut nie je softv®r prim§rne 

navrhnutý na profesionálnu filmovú postprodukciu, v segmente tvorby obsahu pre sociálne 

siete predstavuje dominantn® rieġenie. Jeho ¼spech stoj² na kombin§cii intuit²vneho pouģ²-

vateŎsk®ho rozhrania, rozsiahlej dostupnosti bezplatnĨch n§strojov a na optimalizácii pre 

rýchly export. Softvér tak spr²stupnil pokroļil® moģnosti strihu ġirokej verejnosti a vŅaka 

kontinu§lnym aktualiz§ci§m si stabilne udrģiava poz²ciu l²dra v kateg·rii mobilnej a polo-

profesionálnej postprodukcie [33]. 
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4 Technick® a softv®rov® vybavenie 

Pre ¼speġné splnenie cieŎov bakalárskej práce a vytvorenie plnohodnotných inġtrukt§ģnych 

videon§vodov bolo nevyhnutn® zvoliŠ adekv§tne technick® a softv®rov® z§zemie. T§to ka-

pitola poskytuje ucelenĨ prehŎad o pouģitĨch technol·gi§ch. V nasleduj¼cich podkapitol§ch 

s¼ detailne pop²san® hardv®rov® zariadenia a softv®rov® programy, ktor® sl¼ģili na zachytá-

vanie pracovnej plochy, zber surových materiálov a finálnu postprodukciu audiovizuálnych 

výstupov. 

4.1 Charakteristika softv®rovĨch n§strojov 
Na realiz§ciu praktickej ļasti a tvorbu videon§vodov boli zvolen® dva kŎ¼ļov® softv®rov® 

nástroje. Prvým z nich je open-source program OBS Studio (Open Broadcaster Software), 

ktorĨ sl¼ģil na zachyt§vanie obrazovky a vytv§ranie detailnĨch z§znamov z pracovného 

prostredia. Tento n§stroj bol vybranĨ predovġetkĨm pre jeho pokroļil® moģnosti prisp¹so-

benia parametrov obrazu a schopnosŠ zabezpeļiŠ vysok¼ vizu§lnu kvalitu nahr§vania, ļo je 

pri prezentácii technickĨch postupov v editaļnom programe nevyhnutné. 

DruhĨm, avġak prim§rnym n§strojom celej praktickej ļasti, je editaļnĨ softv®r CapCut, 

ktor®ho ġpecifik§ s¼ pop²san® v predoġlej kapitole. V jeho prostredí prebiehala kompletná 

postprodukļn§ ļinnosŠ. Softv®r plnil v rámci metodiky dvojitú úlohu. Nesl¼ģil len na tvorbu 

samotnĨch uk§ģkovĨch vide² a aplik§ciu prezentovaných efektov, ale bol vyuģitĨ takisto aj 

na finaliz§ciu edukaļnĨch videon§vodov. SurovĨ obrazovĨ materi§l zaznamenanĨ prostred-

n²ctvom OBS Studia bol totiģ n§sledne importovanĨ spªŠ do programu CapCut, kde preġiel 

finálnym strihom, úpravou dynamiky, pridaním voiceoveru (hlasového komentára) a finál-

nym exportom do poģadovanej podoby. 

4.1.1 OBS 

Open Broadcaster Software (OBS) je aplik§cia urļen§ na nahr§vanie obrazovky a ģiv® vy-

sielanie (live streaming). Pouģ²va sa v r¹znych oblastiach, keŅģe pokrĨva viacer® sp¹soby 

z§znamu a prenosu obrazu. T§to aplik§cia je obŎ¼ben§ ļi uģ v pedagogickom sektore pri 

tvorbe edukaļnĨch materi§lov a n§vodov, v korpor§tnom prostred² na profesion§lne prezen-

t§cie, ale aj v r§mci r¹znych komun²t, ktor® ju pouģ²vaj¼ hlavne na platform§ch ako 

YouTube ļi Twitch. Jednou z hlavných výhod tohto programu je jeho bezplatná licencia. 

Pouģ²vatelia m¹ģu tento n§stroj plnohodnotne vyuģ²vaŠ bez obmedzen² ļi vkladanĨch vodo-

znakov. Okrem toho m§ softv®r vĨhodu vo flexibilite a v jednoduchom ovl§dan². VŅaka 

podpore r¹znych integr§ci² patr² OBS medzi najpouģ²vanejġie n§stroje vo svojej kategórii. 

Pre túto bakalársku pr§cu je najd¹leģitejġou funkciou schopnosŠ zachyt§vaŠ obrazovku vo 

vysokej vizu§lnej kvalite. Program umoģŔuje plynul® nahr§vanie z§znamu v ġtandardnom 

HD form§te, no plne podporuje aj pr§cu s vysokĨm rozl²ġen²m 4K. To je d¹leģit® najmª pri 
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tvorbe videon§vodov, kde je potrebn®, aby bol obraz dostatoļne ostrĨ a jednotliv® kroky 

v programe dobre viditeŎn® [34]. 

Z praktick®ho hŎadiska je vĨznamn§ aj multiplatformov§ podpora, vŅaka ktorej je soft-

v®r plne kompatibilnĨ s operaļnĨmi syst®mami Windows, macOS aj Linux. T§to flexibilita 

umoģŔuje detailn® moģnosti konfigur§cie, keŅģe r¹zne zariadenia (napr²klad poļ²taļe Mac) 

ļasto disponuj¼ ġpecifickĨmi vstavanĨmi rozl²ġeniami displejov. OBS preto umoģŔuje pou-

ģ²vateŎovi presne si prisp¹sobiŠ parametre plochy, ktor¼ chce sn²maŠ, ako aj fin§lny vĨstup. 

VeŎkou vĨhodou pri tvorbe edukaļnĨch materi§lov je takisto moģnosŠ vĨberu sn²manej plo-

chy. Autor si m¹ģe zvoliŠ, ļi bude nahr§vaŠ cel¼ pracovn¼ plochu alebo len konkrétne okno. 

TĨmto sp¹sobom dok§ģe vyl¼ļiŠ ruġiv® prvky na pozad², ļo je vysoko ģiaduce pre prehŎadn¼ 

a detailn¼ uk§ģku obsiahlych technickĨch postupov [34]. 

 

Obr. 12: Pouģ²vateŎsk® rozhranie programu OBS 

(zdroj: vlastný) 

4.1.2 EditaļnĨ softv®r CapCut 

Ako uģ bolo zd¹raznen® v ¼vode tejto kapitoly, prim§rnym postprodukļnĨm n§strojom ce-

l®ho projektu bol softv®r CapCut. VŅaka jeho komplexnĨm funkci§m, analyzovanĨm v tre-

tej kapitole, v Ŕom prebiehala nielen reálna tvorba marketingových videí pre konkrétnu 

firmu, ale aj samotn§ finaliz§cia edukaļnĨch tutori§lov. 

4.2 Hardv®rov® vybavenie 
Na zabezpeļenie plynul®ho a efekt²vneho pracovn®ho postupu v praktickej ļasti bolo nevy-

hnutn® zvoliŠ vhodn® hardv®rov® zariadenia. CelĨ produkļnĨ i postprodukļnĨ proces sa 

opieral o dve primárne technologické platformy. Prvou bolo mobiln® zariadenie urļen® na 
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zber surového audiovizuálneho materiálu a druhou prenosnĨ poļ²taļ, ktorĨ sl¼ģil ako hlavn§ 

pracovn§ stanica pre nahr§vanie obrazovky a fin§lny strih. Nasleduj¼ce podkapitoly bliģġie 

ġpecifikuj¼ technick® parametre oboch zariaden² a od¹vodŔuj¼ ich konkr®tne vyuģitie v pro-

jekte. 

4.2.1 Mobiln® zariadenie 

Na vytvorenie vġetkĨch zdrojovĨch audiovizu§lnych materi§lov (surovĨch z§berov) bol ako 

hlavn® z§znamov® zariadenie pouģitĨ smartf·n Apple iPhone 15 s kapacitou vn¼torn®ho 

¼loģiska 256 GB. VĨber mobiln®ho zariadenia namiesto profesion§lnej kamery nebol n§-

hodnĨ. S¼ļasn® ġpiļkov® smartf·ny disponuj¼ kvalitnĨmi optickĨmi sn²maļmi a zabudova-

nou stabilizáciou obrazu, ktoré sú pre tvorbu vertikálneho obsahu na sociálne siete nielen 

postaļuj¼ce, ale z hŎadiska pracovn®ho postupu ļasto aj praktickejġie. Zvolen§ kapacita 256 

GB poskytla dostatoļnĨ priestor na ukladanie veŎk®ho mnoģstva d§tovo n§roļnĨch vi-

deosúborov pred ich importom do strihového softvéru. 

Samotn® nat§ļanie prebiehalo priamo v nat²vnej aplik§cii Fotoapar§t. Pri tvorbe mate-

riálu sa strategicky striedali dve rôzne nastavenia kvality záznamu v závislosti od typu pri-

pravovan®ho videa. Rozl²ġenie 4K pri 60 sn²mkach za sekundu (FPS) sa vyuģ²valo primárne 

pri dynamickĨch procesoch a z§beroch s vysokĨm mnoģstvom detailov (napr²klad detailn® 

z§bery pri model§cii nechtov). Vyġġia sn²mkov§ frekvencia bola nevyhnutn§ pre tie z§bery, 

v ktorĨch sa v postprodukcii pl§novalo vyuģitie funkcie Speed Ramping (plynul® spomaŎo-

vanie a zrĨchŎovanie obrazu). VŅaka 60 sn²mkam za sekundu zostalo video plynul® a ostr® 

aj pri vĨraznom spomalen². Naopak, rozl²ġenie 1080p pri 30 sn²mkach za sekundu sa zvolilo 

pre beģn®, statickejġie z§bery a kratġie tutori§ly, pri ktorĨch neboli potrebn® zloģit® ļasov® 

¼pravy. Tento krok optimalizoval celkov¼ veŎkosŠ s¼borov a uŎahļil pr§cu strihov®mu soft-

v®ru, priļom vizu§lna kvalita vĨsledn®ho produktu na displejoch mobilnĨch telef·nov 

zostala plne zachovaná. 

4.2.2 OsobnĨ poļ²taļ 

Hlavnou pracovnou stanicou pre kompletnú produkciu a postprodukciu bol 13-palcový pre-

nosnĨ poļ²taļ MacBook Pro z roku 2020. Toto zariadenie je vybavené procesorom Apple 

M1 a 8 GB operaļnej pamªte (RAM), ļo poskytovalo stabilnĨ vĨkon aj pri pr§ci s n§roļnej-

ġ²mi videos¼bormi vo vysokom rozl²ġen². Poļ²taļ pracoval na najnovġej verzii operaļn®ho 

syst®mu macOS, ļ²m bola zabezpeļen§ pln§ kompatibilita so vġetkĨmi vyuģ²vanĨmi aplik§-

ciami. 

Notebook v procese tvorby zastreġoval dve kŎ¼ļov® f§zy. Najsk¹r sl¼ģil ako hardv®rovĨ 

z§klad pre samotn® nahr§vanie obrazovky poļas tvorby tutori§lov prostredn²ctvom pro-

gramu OBS Studio. N§sledne bol vyuģitĨ ako hlavn§ striģŔa, kde v desktopovej verzii pro-

gramu CapCut prebiehala fin§lna ¼prava vġetkĨch z§znamov. VŅaka plynulej hardv®rovej 

a softv®rovej optimaliz§cii ļipu M1 bolo moģn® v re§lnom ļase aplikovaŠ zloģitejġie efekty 

a prechody bez vĨrazn®ho spomalenia syst®mu ļi sekania n§hŎadov®ho videa. 
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5 Postup tvorby tutori§lov 

Nasleduj¼ca ļasŠ bakal§rskej pr§ce je zameran§ na uk§ģku postprodukļn®ho procesu 

prostredn²ctvom tvorby videon§vodov v softv®ri CapCut. HlavnĨm cieŎom je predstaviŠ zá-

kladn® i pokroļilejġie funkcie tohto programu, s d¹razom na vyuģitie n§strojov dostupnĨch 

v rámci jeho bezplatnej verzie (model freemium). Tieto tutori§ly s¼ vytvoren® ako ġtrukt¼-

rovanĨ sprievodca Ăkrok za krokomñ. Ich ¼lohou je nielen uk§zaŠ mechanickĨ postup, ale 

predovġetkĨm vysvetliŠ pouģ²vateŎovi logiku a vĨznam jednotlivĨch ¼prav tak, aby presne 

rozumel aplikovaným procesom a ich ¼ļelu. 

Praktick® uk§ģky pokrĨvaj¼ ġirok® spektrum techn²k, a to od primárneho hrubého strihu 

cez pr§cu so zvukom a synchroniz§ciu hudby s obrazom, aģ po z§kladn® korekcie obrazu 

(ako s¼ kontrast, sĨtosŠ ļi jas). Znaļn§ pozornosŠ sa venuje aj komplexnejġ²m n§strojom, 

medzi ktoré patrí odstránenie zeleného pozadia (chroma key), pr§ca s maskami, vyuģitie 

kŎ¼ļovĨch sn²mok (keyframes) pre tvorbu anim§ci² ļi automatick® generovanie titulkov po-

mocou umelej inteligencie. VzhŎadom na s¼ļasn® trendy v digit§lnom marketingu s¼ vġetky 

uveden® postupy plne prisp¹soben® pre tvorbu obsahu na soci§lne siete. Odr§ģaj¼ tak ġpeci-

fick® technick® poģiadavky tĨchto platforiem, akĨmi s¼ vertik§lny form§t, dynamick® tempo 

a rýchle zaujatie diváka. V nasledujúcich podkapitolách sú detailne popísané pracovné po-

stupy aplikovan® pri tvorbe konkr®tnych videon§vodov, ktor® s¼ zakonļen® spr§vnym na-

stavením finálneho exportu. 

5.1 Z§kladn® postupy a dynamika obrazu 
V nasledujúcej podkapitole je najsk¹r struļne predstaven® samotn® pracovn® rozhranie soft-

véru. N§sledne je cel§ ¼vodn§ a najd¹leģitejġia f§za postprodukcie (spracovanie surov®ho 

materi§lu) demonġtrovan§ na praktickom pr²klade tvorby kr§tkeho vertik§lneho videa, ktor® 

zachyt§va viz§ģistick¼ premenu. HlavnĨm cieŎom je uk§zaŠ, ako sa prostredn²ctvom z§klad-

nĨch n§strojov vytv§ra ¼vodn§ dejov§ l²nia a ako sa n§sledne obraz do detailu zos¼laŅuje 

s hudbou. 

V kontexte modernĨch soci§lnych siet² totiģ vizu§lna str§nka a zvuk nem¹ģu fungovaŠ 

oddelene, ale musia tvoriŠ absol¼tnu synergiu. Neust§la vizu§lna dynamika a okamģit® 

up¼tanie pozornosti v prvĨch sekund§ch (tzv. hook) s¼ absol¼tnou nevyhnutnosŠou pre udr-

ģanie skrolujúceho diváka [3]. 

5.1.1 Zozn§menie sa s pracovnĨm prostred²m 

Tento ¼vodnĨ videotutori§l sl¼ģi ako vizu§lny sprievodca pracovnĨm prostredím programu 

CapCut. Jeho hlavnĨm cieŎom je obozn§miŠ pouģ²vateŎa s logickĨm rozloģen²m softv®ru  

a uk§zaŠ mu dynamick® spr§vanie jednotlivĨch panelov v re§lnom ļase eġte pred samotnĨm 

zaļiatkom strihu. Postupne sa pozornost upriamuje na kniģnicu médií vŎavo hore, kde sa 

poukazuje na zloģky zvuku, textu, efektov ļi AI avatara. N§sledne je demonġtrované 
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prehr§vanie v okne n§hŎadu a nasleduje vysvetlenie kŎ¼ļovej funkcie pravého panela nasta-

ven², ktorĨ men² svoj obsah v z§vislosti od toho, ļi je na ļasovej osi oznaļenĨ konkr®tny 

klip. Ako posledná je struļne predstavená ļasová os, ļo sl¼ģi ako priame premostenie k pr-

vému praktickému tutoriálu o zakladaní projektu. 

5.1.2 Z§klady strihu a import materi§lu 

Đļelom prvej f§zy postprodukcie bolo spr§vne nastavenie pracovn®ho prostredia, import 

surového materiálu a vytvorenie základnej chronologickej sekvencie, známej ako hrubý 

strih. Video dokumentuje proces viz§ģistickej premeny klientky, priļom hlavnĨm cieŎom 

bolo vytvoriŠ dynamickĨ form§t s dŌģkou pribliģne 15 sekúnd, ktorý je plne optimalizovaný 

pre sociálne siete. 

PrvĨm krokom bolo zaloģenie nov®ho projektu, ktorĨ bol kv¹li udrģaniu prehŎadnosti 

bezprostredne po vytvorení pomenovaný. Následne bola v nastaveniach definovaná sním-

kov§ frekvencia na 30 FPS, ļo predstavuje ide§lny ġtandard pre plynul® prehr§vanie na so-

ci§lnych sieŠach. Pomer str§n bol upravenĨ na vertik§lny form§t 9:16, ktorĨ je ġpecifickĨ 

pre platformy ako Instagram Reels ļi TikTok. 

Po z§kladnom nastaven² nasledoval import m®di². Po vloģen² surovĨch s¼borov na 

hlavn¼ ļasov¼ os aplik§cia CapCut automaticky detegovala farebnĨ priestor HDR. Na za-

chovanie maxim§lnej kvality obrazu a vernosti farieb bola zvolen§ moģnosŠ prisp¹sobenia. 

VĨraznĨm uŎahļen²m pr§ce bolo, ģe surov® s¼bory boli uģ pred samotnĨm importom v po-

ļ²taļi systematicky oļ²slovan®. To po ich presunut² na pracovn¼ plochu zabezpeļilo ich oka-

mģit® a spr§vne chronologick® usporiadanie. 
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Obr. 13: Adaptácia farebného priestoru  

(zdroj: vlastný) 

Na dosiahnutie maxim§lnej presnosti pri strihu boli v hornom paneli aktivovan® asistenļn® 

funkcie Magnet, Prepojenie a Prichyt§vanie. Tieto n§stroje garantuj¼, ģe medzi jednotlivĨmi 

segmentmi nevznikn¼ pr§zdne ļierne miesta a strih bude nadvªzovaŠ s milisekundovou pres-

nosŠou. Prvou ¼pravou obrazu bola manu§lna redukcia koncovĨch bodov klipov, ļ²m sa 

odstr§nili takzvan® hluch® miesta. Na zefekt²vnenie pr§ce sa akt²vne vyuģ²vala funkcia od-

stránenia sprava alebo zŎava, ktorá jedným kliknutím odrezala nepotrebnĨ zvyġok z§znamu 

od pozície kurzora. Na segmentáciu klipov vo vnútri stopy bol zasa pouģitĨ n§stroj RozdeliŠ 

(Split), vŅaka ktorému sa dali nepotrebn® ļasti videa uprostred z§znamu rĨchlo oznaļiŠ  

a vymazaŠ. 

Pre vizu§lne oģivenie narat²vu a vybudovanie napªtia tesne pred odhalen²m fin§lneho 

vzhŎadu bol do sekvencie pridaný rýchly vizuálny prestrih. Tento efekt sa dosiahol skopíro-

van²m jedn®ho z predch§dzaj¼cich dynamickĨch z§berov a jeho vloģen²m priamo medzi 

predposlednĨ a poslednĨ klip. Na z§ver ¼vodnej f§zy sa zn²ģila mierka ļasovej osi a aktivo-

vala sa n§hŎadov§ os, ļo umoģnilo rĨchlu a prehŎadn¼ vizu§lnu kontrolu celej sekvencie. 

Týmto krokom sa vytvorila pevná obrazová kostra, plne pripravená na Ņalġie editovanie 

videa. 
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Obr. 14: Hrubý strih  

(zdroj: vlastný) 

5.1.3 Pr§ca s audios¼borom a beat sync 

CieŎom druhej f§zy postprodukcie bolo zapracovanie zvukovej zloģky do projektu a n§-

sledn§ synchroniz§cia hrub®ho strihu s rytmom hudby. Spr§vna voŎba hudobn®ho podkladu 

a presn® naļasovanie strihov (tzv. beat sync) sl¼ģia ako kŎ¼ļov® n§stroje na urļenie celko-

v®ho tempa, vyvolanie poģadovanej em·cie a predovġetkĨm na udrģanie maxim§lnej pozor-

nosti diváka v dynamickom prostredí sociálnych sietí. 

Po importe vybranej zvukovej stopy a jej umiestnen² na ļasov¼ os priamo pod  

videostopu bolo nutn® identifikovaŠ t¼ ļasŠ skladby, ktor§ najlepġie koreġponduje s náladou 

viz§ģistickej premeny. D¹raz sa kl§dol najmª na n§jdenie hudobnej grad§cie. Pomocou n§-

stroja RozdeliŠ sa odstr§nil nepotrebnĨ ¼vod aj z§ver skladby a vybranĨ, najdynamickejġ² 

segment hudby sa presne zarovnal na ¼plnĨ zaļiatok ļasovej osi. 

Pre presn® prisp¹sobenie obrazu hudbe bolo potrebn® vizu§lne identifikovaŠ doby 

v skladbe. Hoci aplik§cia umoģŔuje prid§vaŠ rytmick® znaļky manu§lne, pre zefektívnenie 

a zrĨchlenie pracovn®ho procesu sa vyuģila inteligentn§ analytick§ funkcia Automaticky 

oznaļiŠ beaty, ktorá pomocou softvérového algoritmu sama deteguje údery v hudbe. Pri 
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prvom aplikovan² reģimu ĂBeaty 1ñ softv®r oznaļil iba z§kladn®, pomalġie doby. Pre form§t 

kr§tkeho videa typu Reels s mnoģstvom rĨchlych strihov to vġak bolo nepostaļuj¼ce, ļo by 

v praxi nevyhnutne viedlo k strate diváckej pozornosti. Z tohto dôvodu sa pristúpilo k zmene 

na reģim ĂBeaty 2ñ. Tento m·d vygeneroval oveŎa hustejġiu sieŠ z§chytnĨch bodov (mod-

rých znaļiek), ļ²m vznikol priestor pre sviģnejġie a modernejġie tempo strihu. 

 

Obr. 15: Ļasov§ os a synchronizácia zvuku (beat sync)  

(zdroj: vlastný) 

Po vytvoren² rytmickej mrieģky nasledovala fin§lna ¼prava samotnĨch videoklipov. DŌģka 

jednotlivĨch z§berov sa spªtne skracovala alebo predlģovala tak, aby ich koncov® body 

presne dosadli na vygenerované modré znaļky. VŅaka akt²vnej funkcii magnetick®ho pri-

chyt§vania bola zabezpeļen§ milisekundová presnosŠ, ļo zaruļilo, ģe kaģdĨ vizu§lny 

prestrih dokonale ladí s úderom v hudbe. 

5.1.4 Farebn® korekcie a vizu§lne efekty 

Hlavným zámerom nasledujúcej fázy postprodukcie bolo vizuálne zjednotenie celého pro-

jektu a zd¹raznenie kŎ¼ļovĨch momentov l²ļenia. Namiesto pouģitia prednastavenĨch auto-

matických filtrov sa pristúpilo k manuálnej úprave farieb, cielenej aplikácii prechodových 

efektov a manipulácii s rĨchlosŠou prehr§vania. 

Na dosiahnutie maxim§lnej konzistencie obrazu bola na ļasovej osi vytvoren§ vrstva 

prispôsobenia (tzv. vlastná úprava), ktor§ sa natiahla nad vġetky existuj¼ce videoklipy. Tento 

krok predstavuje vysoko efekt²vny pracovnĨ postup, nakoŎko umoģŔuje ploġne upravovaŠ 

parametre, akými sú jas, kontrast ļi sĨtosŠ farieb, pre cel® video naraz. VŅaka tomu sa ¼plne 

eliminovala nutnosŠ zdŌhav®ho upravovania kaģd®ho jedn®ho z§beru samostatne. 

Samotné farebné korekcie a úpravy obrazu v rámci vrstvy prispôsobenia sa zamerali na 

tri kŎ¼ļov® parametre, ktor® sa aplikovali v presnom porad²: sĨtosŠ, kontrast a ostrosŠ. Pr-

vým krokom bola úprava sýtosti farieb, ktorá vizuálne zvýraznila pigmentáciu pouģitĨch 

kozmetickĨch produktov (najmª oļnĨch tieŔov a l²cenky). Tento z§sah je pri beauty obsahu 

absol¼tne kŎ¼ļovĨ pre atrakt²vnu prezent§ciu viz§ģistickĨch zruļnost². N§sledne sa prist¼-

pilo k miernemu zvĨġeniu kontrastu. Ten dodal obrazu potrebn¼ hŌbku a zabránil takzva-

n®mu ploch®mu vzhŎadu, ktorĨ zvykne vznikaŠ pri nat§ļan² pod silnĨm ġt¼diovĨm osvetle-

n²m. Z§vereļnou ¼pravou bolo cielen® zvĨġenie ostrosti obrazu. VŅaka tomuto parametru 
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sa detailnejġie vykreslili jemn® l²nie l²ļenia, ļo zabezpeļilo, ģe vĨsledn® video p¹sob² na 

menġ²ch displejoch smartf·nov mimoriadne ļisto. 

 

Obr. 16: Moģnosti farebnĨch korekci² 

(zdroj: vlastný) 

Na zd¹raznenie dynamiky a lepġie prepojenie vizu§lu so zvukom boli do projektu zakompo-

novan® aj ġpecifick® obrazov® efekty. Efekt rozmazan®ho trasenia dodal videu organickĨ 

pohyb, zatiaŎ ļo efekt bieleho z§blesku posl¼ģil ako vĨraznĨ optickĨ predel medzi klipmi. 

DŌģka trvania oboch efektov bola na ļasovej osi prec²zne skr§ten§ a zosynchronizovan§ 

s ¼derom v hudbe, aby sa nenar¼ġala plynulosŠ premeny. 

Pre optimaliz§ciu sp§du cel®ho narat²vu sa vyuģil aj n§stroj na ¼pravu rĨchlosti prehr§-

vania. VybranĨ ¼sek, ktorĨ neobsahoval kŎ¼ļov® inform§cie, bol cielene zrĨchlenĨ, ļ²m sa 

prediġlo nude a strate div§ckej pozornosti. Naopak, dva kratġie ¼seky zachyt§vaj¼ce d¹leģit® 

detaily l²ļenia boli spomalen®. Toto spomalenie malo nielen estetickĨ, ale aj edukaļnĨ cha-

rakter, keŅģe div§kovi umoģnilo detailne zaznamenaŠ prec²zne Šahy ġtetcom, ktor® by pri 

ġtandardnej rĨchlosti zanikli. 

Po aplik§cii vġetkĨch tĨchto vizu§lnych a ļasovĨch ¼prav sa zrealizovala fin§lna kon-

trola celej 15-sekundovej sekvencie. Đļelom tohto z§vereļn®ho kroku bolo overiŠ absol¼tnu 

synergiu obrazu, zvuku, efektov a farieb pred samotnĨm exportom hotov®ho projektu. 
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Obr. 17: Výber efektov  

(zdroj: vlastný) 

5.2 Pokroļil® kreat²vne techniky 
ZatiaŎ ļo predch§dzaj¼ca ļasŠ bola zameraná na základné postupy, nasledujúce tutoriály sa 

orientuj¼ na komplexnejġie editaļn® techniky. Predmetom tĨchto uk§ģok je najmª pr§ca 

s viacerĨmi obrazovĨmi vrstvami, maskovanie a vyuģitie vizu§lnych efektov, ktor® pos¼vaj¼ 

ġtandardn® video na vyġġiu vizu§lnu ¼roveŔ a zvyġuj¼ jeho p¼tavosŠ pre div§ka. 

5.2.1 Pr§ca s maskami a vrstvami 

Đļelom tejto uk§ģky je demonġtrovaŠ tvorbu priestorovej vizu§lnej il¼zie, pri ktorej pro-

dukty zdanlivo vypadávajú priamo z obrazovky mobilného telefónu do reálneho pohára. Zá-

kladom tohto postupu je precízna práca s prekrývajúcimi vrstvami a presné ļasovanie klipov. 
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Na hlavn¼ ļasov¼ os sa najsk¹r umiestnil prim§rny podkladovĨ z§ber. Následne sa zo 

surov®ho materi§lu odstrihli tri kratġie ¼seky zachyt§vaj¼ce p§d jednotlivĨch produktov. Tie 

sa vloģili nad hlavn¼ stopu ako samostatn® vrstvy prekrytia. S cieŎom dosiahnuŠ sviģnejġie 

tempo sa rĨchlosŠ prehr§vania tĨchto vrchnĨch klipov zvĨġila na hodnotu 1,5x. Zásadným 

krokom pre uveriteŎnosŠ cel®ho efektu sa stala ich presn§ synchroniz§cia. KaģdĨ z troch 

prekrĨvaj¼cich z§berov sa na ļasovej osi posunul presne do momentu, keŅ sa prst v hlavnom 

videu dotkol displeja. Tento detail vizu§lne prepojil obe vrstvy a vytvoril dojem, ģe fyzickĨ 

p§d produktu sp¼ġŠa samotn® kliknutie na obrazovku. 

ńalġia f§za ¼prav si vyģadovala aplik§ciu n§stroja Maska, ktorĨ je pre tvorbu tohto typu 

priestorovĨch efektov nevyhnutnĨ. Po oznaļen² prvej prekrĨvaj¼cej vrstvy sa v paneli n§-

strojov zvolila lineárna maska, ktorej uhol a priestorová pozícia sa prispôsobili tak, aby pa-

daj¼ci produkt smeroval presne do vn¼tra poh§ra, priļom zvyġok nepotrebn®ho obrazu 

z vrchnej vrstvy zostal skrytý.  

 

Obr. 18: Výber a  umiestnenie masky  

(zdroj: vlastný) 
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VzhŎadom na to, ģe pri nat§ļan² doġlo k miernemu fyzick®mu posunutiu pohára, bolo nutné 

obraz dodatoļne stabilizovaŠ. Pomocou n§strojov na zmenu poz²cie sa spodná vrstva jemne 

pos¼vala po horizont§lnej osi aģ do momentu, keŅ sa okraje pohárov z oboch záberov do-

konale prekryli do jedného vizuálneho celku. Aby divák nepostrehol ostrý prechod medzi 

spojenĨmi vrstvami, bolo potrebn® masku vizu§lne zaļleniŠ do prostredia. Na tento ¼ļel sa 

vyuģila funkcia prelínania na zjemnenie okrajov. Nastaven²m tohto parametra pribliģne na 

hodnotu 10 sa ostrá hrana masky prirodzene rozpila a plynule splynula s pozadím primár-

neho videa. Identický postup zahŘŔaj¼ci vrstvenie, maskovanie, ¼pravu poz²cie a zjemnenie 

okrajov sa n§sledne aplikoval aj pri zvyġnĨch dvoch produktoch. 

Na záver sa vytvorený vizuál doplnil o hudobný podklad, rytmický strih a farebné ko-

rekcie, priļom sa postupovalo podŎa princ²pov definovanĨch v predch§dzaj¼cich kapitolách. 

Synergiou tĨchto editaļnĨch techn²k vznikol veŎmi dynamickĨ vĨstup s vysokĨm vizu§lnym 

ġtandardom, plne optimalizovanĨ pre algoritmy a dynamiku modernĨch soci§lnych siet². 

5.2.2 Pr§ca s kŎ¼ļovĨmi sn²mkami (Keyframes) 

CieŎom tohto tutori§lu je demonġtrovaŠ pokroļil¼ anim§ciu objektov v priestore, ļo v kom-

bin§cii s prekrĨvaj¼cimi vrstvami predstavuje jednu z najpopul§rnejġ²ch techn²k pri tvorbe 

produktových videí pre sociálne siete. Celý proces sa zaļal precíznou prípravou scény. Na 

hlavnĨ podkladovĨ z§znam na ļasovej osi sa aplikovali Ņalġie prekrĨvaj¼ce vrstvy, ktoré 

obsahovali vopred orezané produkty bez pozadia. Zásadným krokom v tejto fáze bolo 

spr§vne usporiadanie tĨchto vrstiev a ¼prava ich dŌģky tak, aby ļasovo pokrývali celú plá-

novanú animáciu a vizuálne ladili so statickým pozadím pred spustením samotného pohybu. 

Hlavným technickĨm pilierom celej uk§ģky je n§sledn§ pr§ca s kŎ¼ļovĨmi sn²mkami 

(keyframes), prostredn²ctvom ktorĨch sa statickĨm objektom priraŅuje trajekt·ria pohybu. 

Proces sa inicioval nastaven²m poļiatoļnĨch bodov v momente, keŅ produkty zaļali vystu-

povaŠ von z krabiļky. PostupnĨm pos¼van²m kurzora na ļasovej osi a manu§lnym menen²m 

priestorovĨch s¼radn²c (poz²cie a veŎkosti) program automaticky vypoļ²tal dráhu pohybu 

medzi jednotlivými bodmi. Na dosiahnutie maximálnej plynulosti a prirodzenosti pohybu 

bolo nutn® pre kaģdĨ produkt definovaŠ niekoŎko priebeģnĨch kŎ¼ļovĨch sn²mok. Tento 

krok zabr§nil neprirodzenĨm line§rnym skokom a umoģnil vytvoriŠ plynul¼ trajekt·riu 

zdanliv®ho Ăvzletuñ produktov do priestoru sc®ny. 
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Obr. 19: Posun kŎ¼ļovĨch sn²mok 

(zdroj: vlastný) 

Z§vereļn§ a z§roveŔ najn§roļnejġia ļasŠ postupu sa zamerala na techniku takzvan®ho strihu 

na vizuálnu zhodu. V momente, keŅ modelka v nasleduj¼com z§bere dv²ha ruku, bolo po-

trebn® pomocou kŎ¼ļovĨch sn²mok nastaviŠ poz²ciu, veŎkosŠ a rot§ciu animovan®ho digi-

t§lneho produktu tak, aby plynule Ădosadolñ priamo do jej dlane. Presná synchronizácia 

tĨchto parametrov v poslednom zlomku sekundy pred prestrihom na Ņalġ² klip zabezpeļila 

plynulý a vizuálne atraktívny prechod medzi animovaným grafickým prvkom a reálnym zá-

berom. Projekt bol n§sledne finalizovanĨ ploġnĨm farebnĨm zjednoten²m vġetkĨch vrstiev 

a synchronizáciou pohybu s hudobnou stopou, ļ²m vzniklo dynamické a pútavé video 

prispôsobené na sociálne siete. 
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5.2.3 Vyuģitie farebn®ho kŎ¼ļovania (Chroma Key) 

CieŎom nasleduj¼ceho postupu bolo vytvoriŠ il¼ziu priestorov®ho vĨstupu produktu z dis-

pleja mobiln®ho zariadenia s vyuģit²m techniky zelen®ho pl§tna. CelĨ proces sa zaļal pr²-

pravou vrstiev na ļasovej osi, priļom z§kladn¼ stopu tvorilo hlavn® video so sn²manĨm pro-

duktom. Nad túto stopu bola vo forme prekrývajúcej vrstvy pridaná fotografia telefónu, 

ktorého displej tvorila jednoliata zelená plocha. 

Na odstr§nenie tejto zelenej plochy sa vyuģila funkcia Farebn® kŎ¼ļovanie (Chroma 

Key). Pomocou integrovanej pipety sa oznaļil konkr®tny odtieŔ zelenej farby priamo na 

displeji, ļ²m sa t§to oblasŠ stala priehŎadnou. Aby sa eliminovali neģiaduce zelen® obrysy 

a hrana rezu p¹sobila vizu§lne ļisto, parametre pre intenzitu a prel²nanie okrajov sa prisp¹so-

bili a nastavili na hodnotu 17. Tento krok bol kŎ¼ļovĨ pre vytvorenie dokonale priehŎadn®ho 

Ăoknañ, cez ktor® bolo vidieŠ podkladov® video. 

 

Obr. 20: Aplikácia nástroja Chroma Key 

(zdroj: vlastný) 

V Ņalġej f§ze bolo nevyhnutn® presne zladiŠ celkovú kompozíciu. Hlavné podkladové video 

sa upravilo tak, aby bol produkt vycentrovanĨ presne v strede vytvoren®ho priehŎadn®ho 

displeja telef·nu. Na dosiahnutie efektu samotn®ho vyst¼penia z obrazovky sa na ļasovej 

osi vybral moment s najlepġou viditeŎnosŠou produktu, v ktorom sa hlavn® video rozdelilo. 

T§to ġpecifick§ ļasŠ sa n§sledne duplikovala a presunula do ¼plne najvyġġej vrstvy prekrytia, 

ļ²m vznikol z§klad pre orezanie objektu. 

Aby mohol produkt vizu§lne opustiŠ hranice displeja, a teda vytvoriŠ ilúziu vystúpenia, 

musel byŠ v najvyġġej vrstve ¼plne oddelenĨ od svojho p¹vodn®ho pozadia. Na tento ¼ļel 

sa vyuģila funkcia Vlastn® odstr§nenie pozadia, kde sa pomocou digit§lneho ġtetca manu§lne 

oznaļil produkt spoloļne s prstami, ktor® ho drģali. Softv®r na z§klade tohto výberu 
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automaticky spracoval vĨrez a odstr§nil vġetok zvyġnĨ priestor, ļ²m sa objekt stal samostat-

ným grafickým prvkom, úplne nezávislým od pôvodného pozadia. 

Z§vereļnĨm a najd¹leģitejġ²m krokom bola anim§cia samotn®ho pohybu prostredn²c-

tvom kŎ¼ļovĨch sn²mok. Na zaļiatok orezan®ho klipu sa pridal prvĨ kŎ¼ļovĨ bod, ktorĨ 

zafixoval jeho p¹vodn¼ veŎkosŠ a poz²ciu vo vn¼tri telef·nu. N§sledne sa o niekoŎko sek¼nd 

Ņalej na ļasovej osi pridali Ņalġie kŎ¼ļové body, pri ktorých sa orezané video výrazne 

zvªļġilo. Softv®r pomocou matematickĨch vĨpoļtov automaticky dopoļ²tal plynulĨ pohyb 

medzi týmito bodmi. Výsledkom tohto postupu je priestorový vizuálny efekt, pri ktorom 

produkt zdanlivo vystupuje z displeja priamo smerom k divákovi. 

5.2.4 Dynamick§ zmena rĨchlosti (Speed Ramp) 

CieŎom tohto tutori§lu je vysvetliŠ prácu s plynulou zmenou rýchlosti prehrávania, odborne 

oznaļovanou ako Speed Ramp, a to v priamej kombinácii so synchronizáciou obrazu na 

rytmus hudby. 

Nevyhnutným prvým krokom tohto procesu bolo vytvorenie zloģen®ho klipu. T§to 

funkcia umoģŔuje zl¼ļiŠ viacero samostatnĨch, vopred zostrihanĨch klipov do jedn®ho vi-

zu§lneho celku priamo na ļasovej osi. VĨhodou tohto postupu je moģnosŠ aplikovaŠ zmenu 

rĨchlosti ploġne na cel¼ sekvenciu naraz, a to bez rizika naruġenia p¹vodn®ho hrub®ho strihu 

a rytmickĨch znaļiek, ktor® boli definovan® v poļiatoļnej f§ze projektu. 

Samotn§ ¼prava tempa sa realizovala v paneli nastaven² rĨchlosti. Namiesto ġtandardnej 

line§rnej zmeny sa vyuģil n§stroj Krivka. VoŎba vlastnej krivky otvorila grafické prostredie, 

v ktorom bolo moģn® prostredn²ctvom kŎ¼ļovĨch bodov detailne definovaŠ zrĨchlenie alebo 

spomalenie obrazu v konkrétnych okamihoch. Základným pravidlom pri tejto technike je 

snaha o dosiahnutie maximálnej plynulosti a prirodzenosti pohybu. Krivka na grafe by mala 

tvoriŠ jemn® vlny, ktor® div§ka ved¼ hladkĨm prechodom medzi dynamickými a spomale-

nĨmi pas§ģami, ļ²m z§bery z²skavaj¼ vysoko profesionálny a dynamický vzhŎad. 
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Obr. 21: Aplikácia vlastnej krivky rýchlosti  

(zdroj: vlastný) 

V z§vereļnej f§ze ¼prav bolo kŎ¼ļov® zachovaŠ rovnov§hu celkovej dŌģky sekvencie. ZatiaŎ 

ļo spomalenie urļit®ho ¼seku prirodzene predŌģilo trvanie klipu, následné zrýchlenie v inej 

ļasti tento ļasovĨ rozdiel vykompenzovalo. TĨmto prec²znym vyvaģovan²m sa zabezpeļilo, 

ģe celkov§ dŌģka zloģen®ho klipu zostala nezmenen§. T§to technick§ postupnosŠ zaruļuje, 

ģe upravenĨ obraz dokonale l²cuje s vopred pripravenou hudobnou stopou. Výsledkom je 

vysoko dynamick® video, ktor® si zachov§va svoju strihov¼ presnosŠ a rytmick¼ kontinuitu. 

5.3 Tvorba hovoren®ho obsahu a finaliz§cia projektu 
Z§vereļn§ s®ria praktickĨch uk§ģok sa venuje postupom, ktor® dod§vaj¼ vytvoren®mu videu 

koneļn¼ profesion§lnu podobu. Zameriava sa predovġetkĨm na vizu§lne zjednotenie jednot-

livých sekvencií a správnu integráciu textových prvkov, ktoré sú v kontexte moderného di-

git§lneho marketingu absol¼tnou nevyhnutnosŠou pre ¼speġn¼ distrib¼ciu obsahu. 

5.3.1 Vizu§lne prechody a integr§cia titulkov 

Prvým krokom v tejto fáze postprodukcie bola aplikácia prechodov medzi jednotlivými te-

matickĨmi blokmi videa. Na zjemnenie strihu medzi ¼vodnou sekvenciou a hlavnou ļasŠou 

sa vyuģil z§kladnĨ prechod prelínania. Tento prvok sa do ļasovej osi vkladal veŎmi striedmo  

a cielene len na miesta, kde dochádzalo k výraznej zmene témy alebo scény. Takýto prístup 

zabezpeļil vizu§lnu plynulosŠ, no z§roveŔ zabránil naruġeniu celkovej dynamiky strihu. 
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Mimoriadne d¹leģitou s¼ļasŠou obsahu na soci§lnych sieŠach sú textové titulky, ktoré 

umoģŔuj¼ konzum§ciu videa aj bez zapnut®ho zvuku. VzhŎadom na skutoļnosŠ, ģe automa-

tické generovanie titulkov vykazuje pri slovenskom jazyku st§le urļit® nepresnosti, v tomto 

tutori§li sa demonġtruje spoŎahlivejġia alternatíva, ktorou je import externého súboru s titul-

kami vo formáte .srt. Po nahratí tohto súboru cez funkciu PridaŠ titulky softvér automaticky 

rozmiestnil textov® bloky na ļasov¼ os presne podŎa vopred definovanĨch ļasovĨch znaļiek 

tak, aby dokonale koreġpondovali s hovorenĨm koment§rom. Tento postup vĨrazne zefek-

tívnil pr§cu, nakoŎko ¼plne eliminoval potrebu manu§lneho vpisovania a ļasovania textu 

v editore. 

 

Obr. 22: Vyplnenie a  úprava titulkov  

(zdroj: vlastný) 

Posledná úprava sa sústredila na vizu§lnu identitu a ļitateŎnosŠ pridanĨch titulkov. V paneli 

nastaven² sa definoval jednotnĨ vizu§l, ļo zahŘŔalo vĨber z§kladn®ho, dobre ļitateŎn®ho 

syst®mov®ho p²sma a aplik§ciu prednastaven®ho textov®ho ġtĨlu. Tento zabudovanĨ ġtĨl au-

tomaticky zabezpeļil lepġ² kontrast textu voļi pozadiu, priļom z§vereļnĨm krokom bolo 
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strategické umiestnenie titulkov do takzvanej spodnej tretiny obrazu. Na zachovanie vizuál-

nej konzistencie v r§mci cel®ho videa sa vyuģila funkcia aplikovania na vġetky titulky. 

TĨmto krokom sa vġetky predch§dzaj¼ce technick® zruļnosti ï od dynamickej zmeny rých-

losti aģ po pr§cu s vrstvami ï scelili do jedného plynulého a profesionálneho výstupu, pri-

praveného na publikáciu. 

5.3.2 Export a optimaliz§cia pre soci§lne siete 

Z§vereļn¼ f§zu cel®ho postprodukļn®ho procesu predstavovala správna konfigurácia ex-

portu, ktorá zabezpeļila zachovanie vizuálnej kvality diela po jeho vykreslení (renderovaní).  

Eġte pred samotnĨm uloģen²m s¼boru sa z marketingov®ho hŎadiska prist¼pilo k definovaniu 

n§hŎadov®ho obr§zka (tzv. Cover alebo miniat¼ry). Softv®r CapCut umoģŔuje zvoliŠ t¼to 

grafick¼ ob§lku priamo vĨberom konkr®tnej sn²mky z existuj¼cej ļasovej osi. Pre tento kon-

kr®tny projekt bol zvolenĨ moment, ktorĨ najlepġie a najvĨraznejġie zachytáva finálny vý-

sledok viz§ģistickej premeny. 

Po vizu§lnej pr²prave n§hŎadu nasledovala konfigur§cia parametrov exportu. KŎ¼ļovou 

¼lohou bolo n§jsŠ ide§lny kompromis medzi vysokou kvalitou obrazu a primeranou veŎkos-

Šou s¼boru pre mobiln® platformy. Rozl²ġenie vĨstupn®ho videa bolo preto nastaven® na 

ġtandardných 1080p (Full HD). Hoci program plne podporuje export v kvalite 4K, pri tomto 

projekte sa od tohto form§tu upustilo. D¹vodom bola snaha pred²sŠ riziku automatickej kom-

presie zo strany algoritmov sociálnych sietí pri nahrávaní d§tovo n§roļnĨch s¼borov, ļo by 

mohlo vy¼stiŠ do viditeŎn®ho zhorġenia vĨslednej kvality obrazu. 

Snímková frekvencia bola nastavená v súlade so základnými nastaveniami projektu na 

30 sn²mok za sekundu, ļo zaruļilo zachovanie plynulosti a ļistoty pohybu. CelĨ proces bol 

n§sledne ukonļenĨ vĨberom cieŎov®ho umiestnenia, pomenovaním súboru a spustením ex-

portu. TĨmto krokom sa ¼speġne uzavrel kompletnĨ pracovnĨ postup, a to od importu suro-

vých záberov, cez ich úpravu a pridanie efektov, aģ po fin§lne video, ktor® bolo po technickej 

aj vizuálnej stránke plne pripravené na publikovanie. 
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Obr. 23: Export videa urļen®ho na soci§lne siete 

(zdroj: vlastný) 
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6 R¹zne pr²spevky pre r¹zne soci§lne siete 

Z§vereļn§ kapitola tejto bakal§rskej pr§ce prep§ja doteraz vytvoren® videovĨstupy s re§l-

nym marketingom v praxi. Đspech tĨchto pr²spevkov vġak nez§vis² len od kvalitn®ho strihu 

a kreatívnych techník, ale aj od ich správnej distribúcie. Práve z tohto dôvodu sa Ņalġia 

podkapitola zameriava na technick® ġpecifik§ jednotlivĨch soci§lnych siet². Nasleduje kom-

plexn§ sumariz§cia odpor¼ļan², ktor§ tvorcom poskytuje jasnĨ manu§l na tvorbu a publik§-

ciu videoobsahu. 

6.1 Tvorba marketingovĨch pr²spevkov pre Aura Beauty Studio 
Teoretick® postupy a postprodukļn® techniky, ktor® boli detailne analyzovan® v predch§-

dzaj¼cej kapitole formou tutori§lov, naġli svoje re§lne uplatnenie pri tvorbe vizu§lnej komu-

nikácie pre konkrétnu prevádzku, ktorou je Aura Beauty Studio. Sal·n uģ pred zaļiatkom 

tejto pr§ce disponoval zabehnutĨmi profilmi na Instagrame, Facebooku a TikToku. VŅaka 

uģ vybudovanej komunite sledovateŎov z²skali publikovan® vide§ na tĨchto sieŠach 

prirodzene viac pozret² a reakci². S cieŎom otestovaŠ aj Ņalġie form§ty a platformy sa vġak 

ġpeci§lne pre potreby bakal§rskej pr§ce zaloģili sal·nu aj ¼plne nov® ¼ļty na Pintereste 

a YouTube. VĨsledkom tohto procesu je celkovo ġesŠ r¹znych marketingovĨch vide². Kaģd® 

z nich bolo nastrihané a prispôsobené tak, aby po obsahovej aj technickej stránke presne 

vyhovovalo pravidl§m a algoritmom tej siete, pre ktor¼ bolo urļen®. 

6.1.1 Video pre TikTok (viz§ģistick§ premena) 

PrvĨm vĨstupom je video zachyt§vaj¼ce viz§ģistick¼ premenu, ktor® bolo optimalizovan® 

priamo pre sieŠ TikTok. Algoritmus tejto platformy (zn§my ako syst®m ĂFor You Pageñ) 

primárne vyhodnocuje takzvanú mieru dopozerania obsahu do konca. Na základe tohto po-

znatku bola celkov§ stop§ģ transform§cie skr§ten§ na ¼dernĨch 15 sek¼nd. Uģ samotnĨ kon-

cept premeny prirodzene udrģiava div§ka v napªt², keŅģe oļak§va fin§lny vĨsledok. Ana-

lĨzy aktu§lnych trendov navyġe ukazuj¼, ģe ¼spech na tejto sieti z§vis² od zachytenia 

pozornosti v úplne prvých sekundách. Video pre Aura Beauty Studio preto hneŅ 

v ¼vode vyuģ²va výrazný vizuálny h§ļik vo forme skokov®ho strihu, ktorĨ je presne zosyn-

chronizovanĨ s trendovou hudobnou stopou. Tento postup priamo napŌŔa poģiadavky plat-

formy a maximalizuje ġancu na vir§lny dosah [35]. 
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Obr. 24: N§hŎad videa viz§ģistickej premeny pre sieŠ TikTok 

(zdroj: vlastný) 

ĐspeġnosŠ tohto dynamick®ho form§tu potvrdzuj¼ aj re§lne analytick® d§ta z platformy Tik-

Tok. V sledovanom období 12 dní video dosiahlo výborný organický dosah na úrovni 4 113 

pozret². Mimoriadne pozit²vnym sign§lom pre algoritmus bola aj vysok§ miera angaģova-

nosti publika. Pr²spevok zaznamenal 194 oznaļen² Ăp§ļi sa mi toñ, 11 uloģen², ġtyri komen-

táre a dve zdieŎania. Za d¹leģitĨ ukazovateŎ z marketingov®ho hŎadiska moģno povaģovaŠ 

aj organický zisk deviatich nových sledujúcich priamo z toho jediného príspevku. Tieto hod-

noty dokazuj¼, ģe výrazný skokovĨ strih v ¼vode ¼speġne zafungoval ako vizu§lny h§ļik 

a algoritmus video organicky posunul ġirġiemu publiku (Obr. 25). 
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Obr. 25: Ġtatistika vĨkonnosti videa viz§ģistickej premeny na platforme TikTok 

(zdroj: vlastný) 

6.1.2 Instagram Reels (maskovanie) 

Na formát Instagram Reels sa zameral druhý výstup v podobe deväŠsekundovej vizuálnej 

sluļky. Toto video, vyuģ²vaj¼ce techniku masiek a produktov zdanlivo padaj¼cich do po-

h§ra, Šaģ² z aktu§lnych marketingovĨch d§t, podŎa ktorĨch dosahuj¼ pr§ve Reels najvyġġiu 

mieru zapojenia v rámci celej platformy. Vertikálny formát s d¹razom na vizu§lnu ļistotu 

a priestorov¼ il¼ziu podporuje organick® ġ²renie pr²spevku. Najd¹leģitejġ²m parametrom 

tohto videa je vġak jeho schopnosŠ prehr§vaŠ sa v plynulej sluļke. Opakovan® prehr§vanie 

jednĨm pouģ²vateŎom totiģ sl¼ģi pre algoritmus Instagramu ako silnĨ pozit²vny sign§l, na 

z§klade ktor®ho syst®m pos¼va pr²spevok na kartu Presk¼maŠ. Sal·n tak z²skava cenn¼ pr²-

leģitosŠ osloviŠ aj to publikum, ktor® zatiaŎ nepatr² medzi jeho sledovateŎov [36]. 
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Obr. 26: N§hŎad videa s vyuģit²m maskovania pre sieŠ Instagram   

(zdroj: vlastný) 

O efektivite tohto form§tu svedļia aj ġtatistiky zo siete Instagram. Vpriebehu prvých ôsmich 

dní od zverejnenia vygenerovala vizu§lna sluļka celkovo 2 484 pozretí a oslovila 617 uni-

k§tnych ¼ļtov. Z pohŎadu marketingovej strat®gie je vġak najcennejġ²m ¼dajom detailn§ 

ġtrukt¼ra publika. Analytika potvrdila, ģe takmer polovicu vġetkĨch pozret² (presne 49,5 %) 

tvorili pouģ²vatelia, ktor² profil sal·nu dovtedy nesledovali. Tieto d§ta priamo v praxi doka-

zuj¼ predch§dzaj¼ce tvrdenie, ģe opakovan® prehr§vanie plynulej sluļky skutoļne funguje 

ako silný pozitívny signál pre systém. Algoritmus následne posúva príspevok do sekcie 

Presk¼maŠ mimo okruhu beģnĨch sledovateŎov, ļ²m zabezpeļuje vysokĨ organickĨ dosah 

a otv§ra priestor pre zisk novej klientely. Video z§roveŔ zaznamenalo 19 interakci² (Obr. 

27). 
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Obr. 27: PrehŎad dosahu a interakci² vizu§lnej sluļky (Instagram Reels) 

(zdroj: vlastný) 

6.1.3 Video Pin pre Pinterest (levituj¼ce produkty) 

Tretím výstupom je video s levitujúcimi produktmi vystupujúcimi z krabice, ktoré vzniklo 

anim§ciou prostredn²ctvom kŎ¼ļovĨch sn²mok. Tento pªŠsekundovĨ príspevok (tzv. Video 

Pin) bol vytvorenĨ ġpeci§lne pre platformu Pinterest. Ten v segmente krásy nefunguje ako 

tradiļn§ soci§lna sieŠ, ale sl¼ģi predovġetkĨm ako rozsiahly vizu§lny vyhŎad§vaļ. KeŅģe 

pouģ²vatelia t¼to platformu vyuģ²vaj¼ najmª na hŎadanie inġpir§ci² a pl§novanie bud¼cich 

n§kupov, vytvoren® video m§ vyslovene prezentaļný charakter. Pri jeho postprodukcii 

v programe CapCut sa kládol mimoriadny dôraz na tvorbu jasného a vizuálne atraktívneho 

n§hŎadov®ho obr§zka (Cover). CieŎom tohto vĨrazn®ho priestorov®ho efektu bolo div§ka 

okamģite zaujaŠ priamo pri prehliadan² virtu§lnej n§stenky. D¹leģitĨm ġpecifikom tohto for-

mátu je spôsob jeho konzumácie, pri ktorom sa vide§ na Pintereste ļasto prehr§vaj¼ auto-

maticky a ¼plne bez zvuku. Z tohto d¹vodu sa cel§ pozornosŠ strategicky s¼stredila vĨhradne 

na silnú vizuálnu stránku (samotnú levitáciu produktov), ktor§ dok§ģe up¼taŠ pozornosŠ 

a plnohodnotne odovzdaŠ vizu§lne posolstvo aj v takzvanom tichom reģime prehr§vania 

[37]. 
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Obr. 28: N§hŎad videa levituj¼cich produktov pre sieŠ Pinterest 

(zdroj: vlastný) 

O ¼speġnom naplnen² tohto cieŎa svedļia aj re§lne analytick® d§ta z prostredia platformy 

Pinterest. V priebehu prvých dní od publikovania zaznamenal Video Pin celkovo 43 zobra-

zen², z ktorĨch vziġlo 15 priamych kliknut². Z marketingov®ho hŎadiska s¼ vġak najcennej-

ġou metrikou z²skan® uloģenia na nástenku (celkovo dve) a následné n§vġtevy profilu sal·nu 

(celkovo pªŠ). Príspevok okrem toho vygeneroval aj ġtyri pozitívne reakcie a jeden komen-

tár. Tieto konkr®tne ļ²sla potvrdzujú, ģe zvolenĨ priestorovĨ vizu§l ¼speġne splnil svoj in-

ġpiraļnĨ ¼ļel a motivoval pouģ²vateŎov k interakcii (Obr. 29). 
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Obr. 29: Ġtatistika zobrazen² a uloģen² Video Pinu s levituj¼cimi produktmi na sieti Pinterest 

(zdroj: vlastný) 

6.1.4 Instagram Stories (propag§cia znaļky Farmasi) 

ĠtvrtĨ form§t predstavuje extr®mne kr§tke, iba trojsekundové video zamerané na propagáciu 

produktu znaļky Farmasi, urļen® pre Instagram Stories. Pr²behy predstavuj¼ kŎ¼ļovĨ n§stroj 

na budovanie bezprostrednej interakcie s publikom. VzhŎadom na to, ģe tento form§t po 24 

hodin§ch automaticky exspiruje, vytv§ra u pouģ²vateŎa prirodzenĨ pocit naliehavosti na oka-

mģit¼ konzum§ciu obsahu. Đdern§ stop§ģ a vĨraznĨ vizu§lny h§ļik v podobe ruky, ktorá 

vŅaka technike odstr§nenia zelen®ho pozadia zdanlivo vystupuje priamo z displeja, majú za 

cieŎ okamģite naruġiŠ automatick® skrolovanie pouģ²vateŎa. Đlohou tohto form§tu je moti-

vovaŠ div§ka k rĨchlej akcii, ide§lne k okamģit®mu prekliku na priloģenĨ produktovĨ odkaz 

priamo v rozhran² Pr²behu, ļo pr§ve ġpecifický formát Stories natívne podporuje [38]. 
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Obr. 30: N§hŎad videa na propagáci u znaļky Farmasi pre sieŠ Instagram 

(zdroj: vlastný) 

Pri formáte Instagram Stories sa merala predovġetkĨm okamģit§ interakcia a schopnosŠ za-

ujaŠ existuj¼ce publikum sal·nu. Pr²spevok vygeneroval poļas svojej 24-hodinovej dostup-

nosti 161 pozretí a oslovil 101 unik§tnych ¼ļtov. Jasným d¹kazom toho, ģe Pr²behy sl¼ģia 

primárne na komunikáciu s vlastnou komunitou, je samotná analytická ġtrukt¼ra publika. Aģ 

97,5 % vġetkĨch pozretí a 100 % zaznamenaných interakcií (celkovo osem) pochádzalo od 

existuj¼cich sledovateŎov profilu. Tento vĨsledok potvrdzuje, ģe extr®mne krátka trojsekun-

dov§ stop§ģ a vĨraznĨ vizu§lny priestorovĨ efekt ¼speġne naruġili automatick® skrolovanie 

pouģ²vateŎov a splnili svoj ¼ļel rĨchlej marketingovej komunik§cie (Obr. 31). 
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Obr. 31: Analytika dosahu propagaļn®ho pr²spevku (Instagram Stories) 

(zdroj: vlastný) 

6.1.5 YouTube Shorts (model§cia nechtov) 

Piatym príspevkom je 18-sekundov® video zameran® na model§ciu nechtov, urļen® pre 

YouTube Shorts. Tento form§t dosahuje v porovnan² s inĨmi sieŠami nadġtandardn¼ mieru 

zapojenia, vŅaka ļomu predstavuje vysoko efekt²vny n§stroj na oslovenie mladġ²ch gener§-

ci². KeŅģe model§cia nechtov je vizu§lne veŎmi nasĨtenĨ proces, postprodukcia 

v programe CapCut bola zaloģen§ predovġetkĨm na technike plynulej ¼pravy tempa. Aj keŅ 

YouTube Shorts technicky podporuje nahr§vanie aģ 60-sekundových klipov, z hŎadiska al-

goritmu je absolútne rozhodujúcou metrikou pomer pozretí voļi preskoļeniam. Zredukova-

nie p¹vodne zdŌhav®ho kozmetick®ho ¼konu do ¼dernĨch 18 sekúnd vyvoláva u diváka vi-

zu§lne uspokojivĨ z§ģitok. Tento sviģnĨ zostrih rap²dne zniģuje pravdepodobnosŠ, ģe 

pouģ²vateŎ video predļasne opust². Đpln® dopozeranie obsahu n§sledne syst®m vyhodnocuje 

ako silnĨ pozit²vny sign§l a odmeŔuje ho ġirokou organickou distribúciou [39]. 
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Obr. 32: N§hŎad videa model§cie nechtov pre sieŠ YouTube 

(zdroj: vlastný) 

ĐspeġnosŠ zvolenej postprodukļnej strat®gie potvrdzuj¼ aj prvotn® ġtatistiky zo syst®mu 

YouTube Studio. V priebehu prvých deviatich dní od zverejnenia video zaznamenalo 41 

zobrazení, z ktorých sa vygenerovalo 31 pozretí, ļo predstavuje nadpriemern¼ mieru preklik-

nutí (CTR) na úrovni 17,1 %. Pozitívnym signálom pre algoritmus je najmä priemerná doba 

pozerania, ktorá dosiahla 21 sekúnd. V kontexte celkovej 18-sekundovej stop§ģe videa to 

indikuje, ģe div§ci si obsah nielenģe pozreli v plnom rozsahu, ale ļasŠ z nich si vizuálnu 

sluļku prehrala opakovane (Obr. 33). Tieto dáta priamo potvrdzuj¼ spr§vnosŠ vyuģitia tech-

niky Speed Ramping pre maximalizáciu diváckej pozornosti. 
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Obr. 33: Analytika miery udrģania pozornosti pri videu model§cie nechtov (YouTube Shorts) 

(zdroj: vlastný) 

6.1.6 Informaļn® video pre Facebook 

S¼bor marketingovĨch pr²spevkov uzatv§ra informaļn® video s dŌģkou pribliģne jednu 

minútu a 30 sekúnd orientovan® na ġ²rku (horizont§lny form§t). Tento výstup je po technic-

kej a obsahovej stránke plne optimalizovaný pre distribúciu na sieti Facebook alebo plno-

hodnotne vyuģiteŎnĨ aj pre webovú stránku salónu. Na rozdiel od platforiem zameraných na 

extr®mnu dynamiku, pouģ²vateŎsk§ z§kladŔa a algoritmy Facebooku naŅalej poskytuj¼ 

priestor pre tradiļnejġie form§ty. T§to sieŠ poskytuje ġirok¼ technickú podporu aj pre 

rozsiahlejġie s¼bory, vŅaka ļomu m¹ģu tvorcovia publikovaŠ dlhġ² obsah zameranĨ na bu-

dovanie komunity. KeŅģe firemn® vide§ sa tu zobrazuj¼ priamo v hlavnom informaļnom 

kanáli, teda v prirodzenom prostred² organicky premieġan® s pr²spevkami od rodiny alebo 

priateŎov, prehnane agres²vne vizu§lne tempo by mohlo p¹sobiŠ ruġivo. Z toho d¹vodu sa 

pri postprodukcii tohto videa v programe CapCut zvolila vĨrazne pokojnejġia dynamika 

strihu. Mimoriadne d¹leģitĨm technologickĨm krokom bolo vloģenie externĨch titulkov po-

mocou formátu .srt. Pr²tomnosŠ textovej stopy je totiģ nevyhnutn§, nakoŎko obrovsk® mnoģ-

stvo pouģ²vateŎov si v s¼ļasnosti prehliada svoju n§stenku s predvolene vypnutĨm zvukom. 

Implementácia integrovaných titulkov tak garantuje, ģe komplexn§ informaļn§ hodnota 

a reklamn® posolstvo sal·nu Aura Beauty Studio zostan¼ zachovan® a plne zrozumiteŎn® aj 

v tichom reģime prehr§vania [40]. 
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Obr. 34: N§hŎad informaļn®ho videa pre sieŠ Facebook 

(zdroj: vlastný) 

Pri informaļnom videu pre Facebook bola kŎ¼ļov§ ¼vodn§ odozva vlastnej komunity. Video 

dosiahlo organický zásah 5 062 pozretí a oslovilo 572 unik§tnych pouģ²vateŎov. Vysok§ 

miera angaģovanosti (74 interakci², dva koment§re, osem zdieŎan²) zafungovala pre syst®m 

ako pozit²vny sign§l, vŅaka ktor®mu algoritmus pr²spevok posunul aj nov®mu publiku. Ġta-

tistiky ukazuj¼, ģe aģ 45,5 % pozret² vygenerovali Ŏudia, ktor² str§nku dovtedy nesledovali. 

Tieto hodnoty dokazuj¼, ģe horizont§lny form§t, pokojnejġie tempo strihu a integrovan® ti-

tulky boli pre toto publikum spr§vnou voŎbou (Obr. 35). 

 

Obr. 35: Ġtatistika organick®ho dosahu informaļn®ho videa na platforme Facebook 

(zdroj: vlastný) 




















