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Resumé

Audiovizualni dilo, v némz autor analyzuje vybrana soucasna spole¢enska témata, jako jsou
overthinking, daydreaming a brain fog. Prostfednictvim cilenych otazek sméfovanych k sobé
samému i ke svym vrstevnikiim zkouma jejich postoje, ndzory a osobni zkuSenosti. Cilem snimku je
prezentovat autoriv pohled na danou problematiku a zaroven podnitit divaka k hlubsi reflexi téchto
jevi.

Abstract

An audiovisual work in which the author analyzes selected contemporary societal themes such
as overthinking, daydreaming, and brain fog. Through targeted questions addressed both to
themselves and to their peers, the author explores their attitudes, opinions, and personal experiences.
The aim of the piece is to present the author’s perspective on these issues while simultaneously
encouraging the audience to engage in deeper reflection.
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Uvod

Predkladany maturitni projekt predstavuje audiovizualni snimek realizovany v experimentalnim
zanru, jehoz tstfednim motivem je kriticka analyza vybranych psychologickych a spolecenskych
fenoménd. Hlavnim tématem, které dalo snimku i pracovni nazev, je overthinking — proces
nadmérného a neproduktivniho premysleni. Prace se vSak v Sir§im kontextu dotyka i dal§ich
souvisejicich stavi, jako jsou daydreaming (denni snéni), brain fog (mozkova mlha) ¢i uzkostné stavy

(anxiety).

Volba tématu vychazi z mé osobni zkusenosti, nebot’ se s témito jevy setkavam v kazdodennim
zivoté. Rozhodl jsem se tyto subjektivni prozitky transformovat do filmové podoby a skrze né predat
divékovi vlastni reflexi a nazory, coz tvoii ideovy zaklad celého dila. Tato pisemna dokumentace
podrobné piiblizuje zvolené metodické postupy, technickou realizaci a poznatky, ke kterym jsem v
pribéhu tvorby dospél.

1. Teoreticka Cast

V této Casti se zaméfuji na zmapovani souc¢asného stavu fesené problematiky, definuji podklady pro
realizaci a zdtivodiuji volbu optimalnich nastrojti pro naplnéni cilti projektu.

1.1 Zmapovani souc¢asného stavu

1.1.1 Téma projektu

Navzdory tomu, ze je overthinking v popularni kultufe i na socialnich sitich ¢im dal
sklonovangjSim pojmem, v bézné mezilidské komunikaci ziistava casto opomijen nebo
bagatelizovan. Z mych dosavadnich zkusenosti vyplyva, Ze ackoliv se s timto stavem potyka
znacna ¢ast mé generace, chybi hlubsi osvéta ¢i rozbor jeho pficin a dopadli. Mij projekt si
klade za cil tento deficit vyplnit — vysvétlit podstatu téchto fenomént a nabidnout autenticky
pohled na to, co se odehrava v mysli cloveka, ktery jim celi.

1.1.2 Nataceni a strih

Oblast filmové tvorby a postprodukce je sice siln€ ovlivnéna individualnimi preferencemi
tvlirce, presto se opira o pevné dané zaklady filmové feci a gramatiky. Pti realizaci projektu
jsem kombinoval poznatky z odborné literatury s vlastnimi zkusenostmi z piedchozi tvorby.
Cilem bylo skloubit standardni postupy s experimentalnimi prvky tak, aby vizualni stranka
pfimo korespondovala s naroc¢nosti probiranych témat.

1.2 Podklady

1.2.1 Téma projektu

Teoretickym vychodiskem pro scénat byly primarné mé vlastni introspektivni analyzy a
pozorovani okoli. Vyznamnou slozku podkladt tvofily reSerSe ndzorti v online prostoru a
osobni konverzace s vrstevniky. Tyto poznatky byly nasledné€ validovany skrze strukturované
rozhovory s mymi zndmymi, které jsem do snimku piimo integroval jako objektivni protipol k



mym subjektivnim ivaham. Pro ucely nataCeni vznikl autorsky textovy scénat, ktery slouzil
jako pevna osnova pro celou produkci.

1.3 Volba néstroju

1.8.1 Fyzicka technika

Pro vizualni zaznam byla zvolena digitalni kamera Sony FDR-AX100E 4K, zaptjcena
Skolou DELTA. Jeji hlavni piednosti je nativni podpora 4K rozliSeni a variabilni vyklopny
displej, ktery byl klicovy pro kontrolu kompozice pii autorskych vstupech.

Zvukova slozka byla zaznamenana pomoci bezdratového setu mikrofontt DJI Mie 1. Tato
technologie umoznila nahravat krystalicky ¢isty zvuk ptimo do kamery skrze 3,5mm jack
rozhrani. V exteriérovych podminkach byly mikrofony osazeny protivétrnymi filtry, které
zajistily srozumitelnost mluveného slova i v nepfiznivych povétrnostnich podminkach.

1.3.1 Software

Pro spravu dokumentace a pfipravnou fazi jsem zvolil aplikaci Notion. Jeji cloudova
synchronizace mi umoznila pracovat na scénaii a poznamkach operativné napfi¢ riznymi
zafizenimi, coz vyrazné zefektivnilo proces psani pfimo v terénu.

Samotna postprodukce probihala v profesionalnim prostiedi programt od firmy Adobe.
Adobe Premiere Pro slouZil jako hlavni nastroj pro stfihovou skladbu, color grading a mix
audia. Pro pokrocilejsi vizualni efekty, jako je rotoscoping nebo animace typografie, byl vyuzit
program Adobe After Effects, ktery mi umoznil vizualizovat abstraktni myslenkové pochody
zplisobem, jenz by v klasické stfizn€ nebyl proveditelny.

2. Metodika a vlastni reseni

V této kapitole popisuji konkrétni kroky realizace, od harmonogramu az po technicka specifika
exportu, a zdiivodnuji zvolené pracovni metody.

2.1 Pracovni harmonogram

Ptivodni harmonogram doznal v pribéhu skolniho roku zmén v disledku ¢asovych limitt a
technické naroc¢nosti nékterych scén. Finalni proces se fidil nasledujicim ¢asovym planem:

»  Zari: Tvorba synopse a tvorba obsahového scénare.

* Rijen: Kompletace a upravy scénaie, tvorba technického scénate, piiprava k zahajeni
nataceni, lokace, zahajeni nataceni.

» Listopad: Nataceni snimku.

*  Prosinec: Zahajeni stfihové postprodukce videosnimku.
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* Leden: Dotoceni chybéjicich zabéru.

+  Unor-biezen: Dototeni chybgjicich zabérii. Finalni stiih a kompletni postprodukce. Prace na
textové dokumentaci.

2.2 VVolba metod prace a technickeé reseni

Pro realizaci audiovizualniho snimku byla zvolena metoda explana¢niho videa. Vzhledem k tomu,
Ze snimek rozebira subjektivni psychologické fenomény (overthinking, daydreaming, brainfog), je
kladen dtiraz na autorskou reflexi doplnénou o metodu rozhovort s vrstevniky. Timto se snimek
zaobira nejen subjektivnimi ndzory autora, ale i objektivni zkusenosti stejné generace.

Z hlediska vizualniho zpracovani byly stanoveny nasledujici technické parametry:
2.2.1 RozliSeni a snimkova frekvence

Zaznam probihal v nativnim rozliSeni 4K (3840 x 2160) pro zajisténi vysoké obrazové kvality a
moznosti dodatecného ofezu (reframe) v postprodukci. Z ditvodu technickych limitti pouzité
techniky byla zvolena snimkova frekvence 25 FPS, ktera poskytuje pfirozeny pohybovy vjem
vhodny pro dokumentarni zanr.

2.2.2 Barevny prostor

Pro proces color gradingu byl zvolen standard Reec. 709. Tato volba byla u¢inéna na zaklade
vizualni testace, kdy tento prostor vykazoval nejvyssi miru spolehlivosti pti podani pletovych tona
a barevné stalosti na bézn¢ dostupnych zobrazovacich zatizenich.

2.2.3 Metoda postprodukce

Stiihova skladba je navrZzena tak, aby rytmicky odpovidala probiranym témattim — od rychlého,
fragmentovaného stiihu u sekvence "overthinking" po snové, atmosférické zabéry u
"daydreamingu".

2.2.4 Export snimku

Pro finalni export byl zvolen kodek H.265 (HEVC) s kontejnerem .mp4. Tento kodek nabizi
efektivnéjs$i kompresi nez starsi H.264, coz umoziuje zachovat vysokou miru detailti 4K zdznamu
pti rozumné datové velikosti souboru. Cilovy datovy tok (bitrate) byl stanoven podle nastaveni
projektu programem nejvyssi podporovany, a to na 40 Mbps.

2.3 Vlastni reseni: Realizace audiovizualniho snimku

Proces tvorby vychazel z jasn¢ definované synopse: vytvotit ivahové video o overthinkingu,
které nebude pouhou pfednaskou na kameru, ale bude vyuzivat ndzorné scénky a vizualni metafory
pro lepsi pochopeni tématu.

Prvnim klicovym faktorem, ktery nesmi u zddného snimku chybét, je synopse. Ma synopse, podle
které jsem tvoftil cely snimek, vypada nasledovne:
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Jedna se o uvahové video na téma: “overthink”. Video nebude jen povidaci, cili jediny
obsah videa nebude jen ma recitace scénare na kameru, ale mély by se v ném objevovat riizné
scénky souvisejici s tematem.

Nasledné jsem si béhem par tydnil sepisoval rizné poznamky a napady, které bych chtél ve videu
implementovat, a tim se zacala tvofit vize, jak by mohl snimek vypadat. Poté byla realizace rozdélena
do tfi ¢asti.

2.3.1 Prvni faze — reSerse a priprava scénare

2.3.1.1 ReSerSe a tvorba scénaru

V prvni fazi probéhla reserSe definovanych fenomént (overthinking, daydreaming,
brainfog), ktera slouzila jako teoreticky rdmec pro narativni linku snimku. Nasledné byl
sestaven scénar (script), ktery kombinuje osobni uvahy autora s uvedenymi piiklady a
satirické scénky fungujici jako prostfihy se sebeironickym nadhledem. Déle jsem si podle
scénare pripravil otazky pro rozhovorovou ¢ast videa, na které jsem se ptal vrstevniki za
ucelem ziskani riiznych pohledl na téma a objektivniho obzoru o tématech.

Ukazka scénare:

Asi nejlepsi priklad overthinku je, kdyz po néjaké situaci, tfeba hadkou s kamaradem nebo
interakci na urade, v buse, si zpetné k situaci reknete: (scénka) “Tady jsem se mohl zachovat
Jinak’(/) nebo (scénka) “Kdybych ekl tohle, tak by to dopadlo lip (/) a zacnete premyslet nad
néekolika situacemi, jak mohla situace vyustit lepe. Mné se to osobné stava neustdle a
nejcastéji kdyz se snazim usnout, ale nejde mi vypnout hlava.

Pricemz oznaceni usekll pomoci ,,(scénka)“ a ,,(/)* znaci zacatek a konec mluveného slova
ve scénce. Pro tyto vlozené scénky do textu byl zhotoven i vedlejsi scénaf v bulleted listu pro
scénky vynaté ze scénafe.

Podle vytvoreného scénafe jsem nasledn€ vybiral mista v terénu, kdy by mohl byt snimek
natocen. Vybiral jsem podle vizualni stranky i podle praktické, tzn. bez rucht, v zavétii a na
dostatecném svétle. Pro jisté zabéry v interiéru byly vybrany prostory Skoly za doprovodu
dodatecné svételné techniky.

2.3.1.2 Organizace dat a struktura soubor(

Vzhledem k vysokym naroklim 4K zaznamu na datové tlozisté (vysoky bitrate z kamery
Sony) bylo nezbytné vytvotit logickou strukturu soubort. Veskery material byl rozdélen do
slozek podle kapitol, pfi¢emz audio zaznamy z DJI Mic byly okamzité parovany k
odpovidajicim video souboriim. Zalohovani probihalo na Skolni server, aby byla zajiSténa
plynulost prace v Adobe Premiere Pro i pii ndro¢ném renderingu efektd v After Effects a
efektivita prace na vice zatizenich.
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2.3.2 Druhé faze — Produkce a sbér materialu

Hlavnim cilem produk¢ni faze bylo vizudlng€ odlisit jednotlivé kapitoly snimku tak, aby
prostiedi reflektovalo vnitini rozpolozeni spojené s danym tématem. Sbér materialu probihal ve
Ctyfech tematickych blocich:

o Kapitoly ,,Overthink“ a ,,Daydreaming® (Exteriér): Pro tyto ¢asti bylo zvoleno prostiedi
lesa. Vyuziti ptirodnich motivii mélo za cil podpofit kontrast mezi nekonecnym proudem
myslenek (overthink) a inikem do vnitfniho svéta (daydreaming). Nata¢eni v exteriéru
vyzadovalo praci s pfirozenym svétlem, aby byla zachovana autenticita a organicky vzhled

zabéru.

Obrazek 1
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o Kapitola ,,Brainfog“ (Interiér — §kola): Tato cast byla realizovana v prostorach skoly za
specifickych svételnych podminek. Pro vizualni vyjadieni stavu ,,mozkové mlhy*, zmatenosti
a izolace byla vyuzita naprosta tma, v niz figuroval pouze jeden dominantni svételny zdroj —
spotlight lampa. Tento minimalisticky a kontrastni setup (tzv. low-key osvétleni) pomohl

zdiraznit pocit omezené¢ho vnimani a soustfedéni.

Obrdazek 2

e Kapitola ,,Rozhovory* (Spolecensky prostor): Zavérecna ¢ast, zaméiena na nazory a

zkuSenosti vrstevnikill, byla natocena v neformalnim prostiedi klubovny. Tato volba se ukazala

jako klicova. Uvolnéna atmosféra klubu napomohla k otevienosti respondentil a pfirozenosti
jejich vypovedi. Tato kapitola slouzi jako socialni zrcadlo k ptfedchozim introspektivnim

c¢astem.

Obrazek 3
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Ukazka otazek, na které jsem se dotazoval a na odpoveéd’ navazoval otazkou, zda se
s fenoménem setkali:

. Co pro tebe znamend pojem overthink?

o Stava se ti casto, Ze nad vécmi overthinkujes?
. Rika ti néco slovni spojent day dreaming?

o Stdva se ti to casto?

. Dostal jsi nekdy, treba pred testem, brain fog?
o Stalo se ti to nékdy jindy, Ze jsi takhle bez myslenkovité vypnul?

Dalsi material nutny k dokonc¢eni projektu byly scénky, ve kterych se stridal interiér (doma, ve
Skole) a exteriér (les, ulice).

Technické poznamky k produkei: Veskery zaznam probihal v rozlieni 4K (25 FPS). Pii
nataceni v lese i ve Skole byl kladen dliraz na stabilitu obrazu za pouZiti stativu, zatimco u
rozhovort byla priorita vénovana kvalitnimu audio zaznamu, aby byl hlasovy projev
srozumitelny i v akusticky ¢lenitéjsim prostoru klubovny.

2.3.3 Treti faze — Postprodukce (Stfih a postprodukéni tpravy)

Postprodukéni proces byl nejnaro¢néjsi ¢asti realizace, nebot’ vyZadoval odlisny stiihaésky
pristup ke kazdé ze ctyt kapitol pti zachovani jednotného autorského rukopisu. Postup byl
rozdélen do nasledujicich krokii:

o Tridéni a stfihova skladba: Vzhledem k vysokému objemu 4K dat byl nejprve proveden
hruby vybér (selects). V kapitole Brainfog jsem pracoval s minimem vizualnich vjemd, kde
tma a osamély kuzel svétla lampy vytvately tisnivou atmosféru. Cast Rozhovory vyzadovala
dynamicky stfih, ktery propojil vypoveédi vrstevniki do logického dialogu s mou tvodni
uvahou.

Zde je snimek obrazovky (screenshot) Casové osy (timeline) z ¢asti Overthink:

Adjustment Layer
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Obrdazek 4
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e Barevné korekce a grading: Zde byla vyuzita volba prostoru Rec. 709, ktery poslouzil jako
spolehlivy zaklad pro sjednoceni zabéril z riiznych lokaci.

o U lesnich scén jsem se zaméfil na pirozenost, ale s jemnym posunem do [napf.
chladnéjsich/teplejsich] tont pro podtrzeni snovosti.

o U kapitoly Brainfog byl v postprodukci zvys$en kontrast a ¢erna barva byla ,,utazena®,
aby vynikl efekt spotlightu a zmizely ptipadné rusivé detaily v pozadi $kolni chodby.

o U rozhovort v klubovné byl grading nastaven tak, aby pletové tony pisobily zdravé a
prostiedi evokovalo bezpe¢ny, komunitni prostor.

e Price se zvukem a Sound Design: ProtoZze téma overthinkingu je o vnitinim hlasu, zvuk hral
zésadni roli. Autorsky monolog (voiceover) byl oSetien ekvalizaci pro dosazeni ,,blizkého®,
intimniho zvuku. V kapitolach z lesa byly ponechany ambientni zvuky (vitr, Sum listi),
zatimco v ¢asti Brainfog jsem vyuzil ticho kombinované s [napt. nizkofrekvencnim hucenim /
ozveénou], coz prohloubilo pocit izolace.

o Export a technicka finalizace: Finalni snimek byl exportovan v rozliseni 4K (3840 x 2160).
Zvolil jsem moderni kodek H.265 (HEVC), ktery je idealni pro zachovani detaild v tmavych
scénach (Brainfog) i v jemnych texturach lesa, aniz by dochazelo k pixelaci (tzv. bandingu) v
¢ernych plochach. Snimkova frekvence zlistala na nativnich 25 FPS, coz dodava celému dilu
uceleny dokumentérni charakter.

2.4 Technické vybaveni a softwarové zazemi

Pro dosazeni profesionalniho audiovizualniho standardu byla zvolena technika, ktera kombinuje
vysokeé rozliseni s mobilitou, coz bylo klicové zejména pro nataceni v exteriérech a stisnénych
prostorech skoly.

2.4.1 Kamerova technika a opticky zaznam

Vyuziti kamery Sony FDR-AX100E zajistilo vysokou ostrost detaild, kterd je pro 4K vystup
nezbytna. Kli¢ovym prvkem pro me jako autora byl otocny displej, diky kterému jsem mohl
samostatné korigovat kompozici i ostfeni, aniz bych potieboval asistenci dalsi osoby. Stabilita
obrazu byla zajisténa profesionalnim stativem, coz bylo kritické zejména v tmavych scénach, kde
by jakykoliv zachvév pasobil rusive.

2.4.2 Audio zaznam a prace se zvukem

Diky systému DJI Mic 1 byl zvuk nahravan v profesionalni kvalité pfimo do obrazové stopy,
coz eliminovalo potfebu slozité¢ dodatecné synchronizace. Pouziti ,,deadcat filtri v exteriéru
ucinné odfiltrovalo rusivé narazy vétru, pficemz zachovalo pfirozeny Sum okolniho lesa.
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2.4.3 Softwarové zpracovani a postprodukce

Ekosystém Adobe Creative Cloud umoznil diky funkci Dynamic Link plynulé piechody mezi

sttiznou Premiere Pro a efektovym studiem After Effects. To bylo zasadni pro tvorbu animovanych
grafickych prvkt a masek, které tvoti vizualni identitu celého snimku.

3. Vysledky

Hlavnim vystupem ptedkladané prace je autorsky audiovizualni snimek, ktery splituje veskeré

technické i obsahové parametry stanovené v metodice.

3.1 Fyzicka a technicka specifikace dila

Vysledny produkt je digitalni video soubor, jehoz parametry jsou optimalizovany pro vysokou
obrazovou kvalitu pfi zachovani rozumné datové naro¢nosti.

Format: .mp4 (H.265/HEVC)
RozliSeni: 4K Ultra HD (3840 x 2160)
Stopaz: 21 minut a 51 sekund

Audio: Stereo AAC, 48 kHz

Snimkova frekvence: 25 FPS

3.2 Obsahova struktura a ¢lenéni snimku

Snimek je rozdélen do Etyt kapitol, které se 1isi prostiedim i vizualnim stylem:

1.
2.

Overthink: Dynamicky stiih v lese, pfirodni svétlo.
Brainfog: Vysoky kontrast, spotlight v temném interiéru.
Daydreaming: Snova atmosféra v lesnim prostiedi.

Rozhovory: Statické zabéry v klubovné, dlraz na autenticky zvuk.

3.3 Implementované postprodukéni prvky

V ramci vlastniho feseni byly do vysledného dila Gsp€sné integrovany tyto prvky:

Vizualni efekty: Aplikace maskovani a rotoscopingu v kapitole Brainfog pro zdiraznéni
separace subjektu od okoli.

Grafické rozhrani: Vlozeni animované typografie (nazvy kapitol, klicové pojmy) vytvorené
v programu Adobe After Effects.

Audio sloZka: Finalni mix obsahuje tfi vrstvy: autorsky voiceover, autentické vypovedi
respondentt a licencovanou hudebni stopu.
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3.4 Dostupnost a distribuce

Dilo bylo uspésné vyrenderovano a provéieno na zafizenich s riiznou zobrazovaci schopnosti (PC

monitor, 4K televizor). Vysledny soubor vykazuje plnou kompatibilitu se standardnimi piehravaci

médii a splituje pozadavky pro nahravani na online platformy typu YouTube bez ztraty barevné

veérnosti.

4. Diskuse

4.1 Analyza vizualniho konceptu a volba lokaci

Rozhodnuti rozdélit snimek do Ctyt kapitol s odliSnym vizualnim charakterem nebylo pouze
estetické, ale pfedevsSim narativni.

Kontrast prirody a instituce: Volba lesa pro kapitoly Overthink a Daydreaming slouzi jako
metafora pro rozlehlost a nekontrolovatelnost lidské mysli. V diskuzi s jinymi studentskymi
pracemi, které se Casto drzi ateliérového prostredi, vnimam exteriérové nataceni jako

vvvvvv

proménlivost svétla (cloud cover) vyzadovala neustalou korekci clony na kamefe Sony FDR-

AX100E, aby nedoslo k pfeexponovani oblohy.

Izolace v ,,Brainfogu“: Pouziti Skolni chodby v kombinaci s totalni tmou a spotlightem je
radikalnim odklonem od dokumentarniho standardu. Zatimco bézné edukacni filmy o
psychologii voli jasné a mekké sviceni pro pocit bezpeci, mym cilem bylo vyvolat u divaka
lehky neklid, ktery fenomén brainfogu doprovazi. Toto feSeni povazuji za nejvice autorské a
inovativni v celém dile.

4.1.1 Kapitola Overthink

Vizuélni ztvarnéni kapitoly vénované fenoménu overthinkingu bylo postaveno na odmitnuti

statické kompozice. Zatimco standardni dokumentarni postupy ¢asto vyuzivaji metodu ,,mluvici

hlavy* (talking head) v kontrolovaném interiéru, pro tento projekt byl zvolen dynamicky koncept v

exteriéru lesa. Tento pfistup umoznil transformovat abstraktni psychologicky stav do konkrétniho

obrazového sdéleni.

4.1.1.1 Metaforicky vyznam dynamického pohybu v prostoru

Namisto statického sezeni pied kamerou jsem se rozhodl pro neustaly pohyb v ramci lesniho

porostu. Tento prvek ma hluboky narativni vyznam:

Symbi6za pohybu a mySleni: Fyzicka chlize mezi stromy a proplétani se ¢lenitym terénem
vizualné simuluje neustaly, neklidny a casto cyklicky proces nadmérného premysleni. Divak
nesleduje pouze prednasku o problému, ale stava se svédkem procesu, kdy se autor snazi v
myslenkach ,,najit cestu ven*.

Interakce s prostiedim: Vyuziti redlného lesa, kde postava prochazi stiny a svételnymi
skvrnami pronikajicimi skrze koruny stromi, dodava monologu vrstevnatost. Kazdy vstup do
zabéru a vystup z néj (tzv. in-frame movement) byl naplanovan tak, aby narusoval vizualni
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stereotyp a udrzoval divakovu pozornost v neustalém stfehu, coz presn€¢ odpovida povaze
overthinkingu.

4.1.1.2 Prace s prirozenym svétlem a optickou hloubkou

Technické provedeni v lese vyzadovalo specifické nastaveni kamery Sony FDR-AX100E,
které by podpoftilo zvoleny esteticky zamér:

Vyuziti hloubky ostrosti (Bokeh): Aby postava v lese nezanikala v pfili§ detailnim pozadi,
pracoval jsem s nizkym clonovym ¢islem. Tim vznikla mala hloubka ostrosti, ktera mirne
rozosttila pozadi (stromy, listi) a opticky izolovala mluvciho. Toto feSeni vytvaii intimni
atmosféru a zdlraznuje, ze i kdyz je postava v Sirém prostoru, je uzaviena ve své vlastni bubliné
myslenek.

Autenticita prirozeného svétla: Ziekl jsem se pouziti umélych odraznych desek ¢i prisvétleni.
Cilem bylo zachovat syrovost a proménlivost piirodniho svétla. Kontrast mezi tmavymi kmeny
a ostrymi paprsky slunce vytvari piirozeny vizualni dramatismus, ktery by v ateliéru nebylo
mozné takto organicky nasimulovat.

4.1.1.3 Odklon od konven¢éni estetiky a imerzivita

Rozhodnuti pro tento zptisob snimani vychazelo z potieby vytvofit dilo, které je
,hmatatelné®. Statické zabéry v interiéru Casto ptisobi edukacné a odtazité. Dynamika v lese
naopak plisobi autenticky a pro divaka prijemné, protoze mu nabizi vizualni rozmanitost.

Vizualni rytmus: Stfidani riznych thli pohledu v ramci jedné lokace (lesa) mi umoznilo v
postprodukci pracovat s rytmem stiihu, ktery kopiruje naléhavost fe¢eného slova.

Psychologicky dopad: Pro divaka je snazsi se ztotoznit s autorem, ktery se pohybuje v redlném
svete, nez s autorem, ktery pred¢ita text v izolovaném studiu. Tato volba tedy nebyla pouze
esteticka, ale strategicka — cilem bylo maximalizovat emocialni dopad tvahy na cilovou skupinu
vrstevniki.

4.1.1.4 Symbolika bilé plochy a vizualniizolace v pasazi ,,Anxiety“

V podkapitole vénované uzkosti (4nxiety) jsem vyuzil specifickych ptirodnich podminek,
kdy byl lesni podrost pokryt souvislou vrstvou sn¢hu. Bila barva snéhu zde neplni pouze
estetickou roli, ale funguje jako silny narativni prvek:

Metafora odloudeni: Jasné bilé, lhostejné pozadi vytvaii dojem, jako by se postava vznasela
v neurcitém prostoru (pocit ,,1étani v oblacich®), coz vizualné reprezentuje pocity odcizeni a
vnitini prazdnoty, které tizkostné stavy Casto doprovaze;ji.

Vizualni separace a kontrast: Z technického hlediska snih poslouzil jako ptirozené
,hekonecné pozadi®, které vytvotilo vysoky jasovy kontrast mezi postavou autora (tmavsi
silueta/odév) a okolim. Tato separace subjektu od prostiedi v postprodukci umoznila jesté vice
zdiraznit osamocenost mluvciho. Snih navic fungoval jako obrovska pfirozena odrazna deska,
ktera mekce prosvétlila oblicej a eliminovala ostré stiny, ¢imz dodala zabérim cisty, témét
sterilni vzhled, jenz ostie kontrastuje s chaotickou povahou overthinkingu v ptedchozich
Castech.
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4.1.1.5 Introspektivni narace: VyuZiti formatu 4:3 a barevné symboliky ¢ervankd

Paty bod vizualni analyzy se zaméfuje na vrcholnou pasaz kapitoly Overthink, v niz popisuji
osobni zkusenost s extrémnim mentalnim pietizenim. Pro tuto specifickou scénu jsem zvolil
radikalni odklon od dosavadniho vizudlniho stylu, abych podtrhl naléhavost a tizivost
sdélovaného piibe¢hu.

Zména poméru stran (Aspect Ratio 4:3): Na rozdil od zbytku snimku, ktery je v
sirokouhlém formatu, jsem tento zabér v postprodukei ofizl na klasicky pomér 4:3. Tento krok
mél dva zasadni diivody:

1. Vizualni sevienost: Format 4:3 evokuje pocit uzavienosti a tisné. Cerné pruhy po
stranach obrazu efektivng ,,uzamykaji“ autora v uzkém prostoru, coz koresponduje s
pocitem, Ze ,,hlava brzy vybuchne®.

2. Eliminace rusivych prvkia: Ofezem jsem zamérné potlacil horizontalni linii bilych
biiz v pozadi, ktera by v Sirokém zabéru zbytecné odvadéla pozornost. Tim se veskery
daraz ptfesunul na mimiku a gestikulaci autora, ¢imz scéna ziskala na intimité a
dramati¢nosti.

Chromaticka dominance a symbolika ¢ervankii: Scéna byla zachycena v moment¢
vyraznych vecernich Cervanki, coz do zabéru vneslo agresivni, syté oranZové a Cervené tony.

o Tepla barevna teplota: Extrémné teplé barevné podani slouzi jako vizualni
reprezentace mentalniho ,,ptehrati“. Oranzova barva v tomto kontextu neptsobi
ukliditujicim dojmem, ale spiSe varovné, ¢imz doplituje naraci o kritickém bodu
overthinkingu.

o Kontrast barev a obsahu: Zatimco pozadi s biizami je svétlé, teplé svétlo ¢ervankt
vykresluje na postave autora vyrazné stiny a kontury. Tato hra svétla a stinu
(chiaroscuro) prohlubuje plasti¢nost zabéru a dodava mu vizualni vahu, ktera
odpovida zavaznosti popisovaného momentu.

4.1.1.6 Color grading

V tvodni sekvenci jsem se rozhodl pro identickou snovou estetiku, kterou jsem navic
ozvlastnil vyuzitim techniky selektivni barvy (tzv. pleasantly monochromatic effect), tedy
kontrastem mezi jednim dominantnim barevnym odstinem a monochromatickym zbytkem
obrazu. Tento vizualni prvek slouzi jako metafora pro vstup do subjektivniho svéta myslenek;
po Gvodni naraci dochazi k dynamickému navratu saturace do pfirozenych hodnot, coz
symbolizuje vizualni ,,navrat do reality*. Implementace tohoto efektu v postprodukci [napft.
pomoci klicovych snimkt v panelu Lumetri Color] efektivné podtrhuje psychologicky piechod
mezi introspekci a vnéj$im svétem hned v ivodu snimku.

Vizualni postprodukce této sekce nebyla zaméfena pouze na technickou korekci obrazu, ale
pfedevsim na vytvoteni specifické emocionalni atmosféry. Mym zamérem bylo transformovat
syrovy zaznam z lesa do podoby, ktera evokuje ,,snovou® estetiku a zaroven podtrhuje vnitini
dynamiku autorské tivahy.
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4.1.2 Kapitola Brainfog

Vizualni pojeti kapitoly vénované fenoménu brainfog (mozkova mlha) bylo navrzeno jako
radikalni protiklad k organickému prostiedi lesa. Zatimco pfedchozi ¢asti pracovaly s detailem a
barvou, Brainfog stavi na minimalismu a hfe s extrémnim svételnym kontrastem. Cilem bylo
vytvoftit vizualni prostor, ktery by divakovi zprostifedkoval pocit kognitivni slepoty a vnitiniho
vakua.

4.1.2.1 Metafora temnoty a svételné izolace (Spotlight efekt)

Zakladnim vyjadfovacim prostiedkem této kapitoly je absolutni temnota, v niZ je postava
autora osvétlena pouze jedinym uzkym kuzelem svétla. Tato volba slouzi jako ptfima metafora
pro stav mysli pii mozkové mlze. Stejn¢ jako v husté mlze, ani v tomto mentalnim stavu neni
jedinec schopen dohlédnout dal nez na svou bezprostiedni pfitomnost. Tma v okoli postavy
symbolizuje absenci myslenek, neschopnost soustfedéni a ztratu orientace v case i prostoru.
Vyuziti vysokého kontrastu (tzv. low-key sviceni) akcentuje pocit izolace; autor se v zabéru
»Ztraci® a opét ,,objevuje®, coz vérné simuluje prichazejici a odchazejici viny mentalni tnavy.

4.1.2.2 Technicka realizace v interiéru a eliminace okolniho svétla

Nataceni probihalo v prostorach chodby skoly DELTA, kde bylo nutné softwarové i fyzicky
eliminovat veskeré parazitni svétlo. Pouziti jedné bodové lampy vyzadovalo precizni nastaveni
expozice na kamefe Sony FDR-AX100E. Bylo nezbytné manualné podexponovat obraz a
pracovat s citlivosti ISO tak, aby pozadi ztistalo dokonale ¢erné a nedochézelo k nechténému
vykresleni struktury stén ¢i okolnich pfedméti. Tim se podafilo v bézném interiéru nasimulovat
efekt nekonecného cerného studia, ktery soustfedi veskerou pozornost divaka na oblicej a
gestikulaci mluvciho.

4.1.2.3 Audio-vizualni kontrapunkt a zména atmosféry

Vyraznym autorskym zasahem v této kapitole je zamérna zména nalady v prubéhu Casu.
Prestoze kapitola za¢ina ve velmi vazném a tizivém tonu, rozhodl jsem se tento koncept v
temnému obrazu. Tato zmé&na symbolizuje piijeti daného stavu a snahu najit v ném nadhled ¢i
,,hez¢l atmosféru®. Zvukova slozka zde funguje jako protivaha k vizualni tizi (audio-vizualni
kontrapunkt). Tato technika ukazuje, Ze i v ,,temnoté v hlavé® 1ze najit momenty klidu a smifeni,
coz dodava snimku hlubsi lidsky rozmér a zabranuje upadnuti do monoténni deprese.

4.1.2.4 Postprodukéni Upravy Urovni ¢erné a vinétace

Aby byla iluze absolutniho prazdna dokonald, v programu Adobe Premiere Pro jsem v
ramci panelu Lumetri Color pracoval s Grovni ¢erné (Blacks). Stazenim téchto hodnot na
minimum jsem zajistil, Ze i nejtmavsi Sedé tony v obrazovém Sumu ,.spadly* do Cisté Cerné,
¢imz se obraz vy¢istil od rusivych vlivli. Pfidanim sekundérni vinétace jsem navic opticky
uzaviel kuzel svétla kolem postavy, ¢imz jsem zabranil jakémukoliv vizudlnimu rozptyleni
divaka mimo stfedovou kompozici. Timto technickym zasahem byla finalné stvrzena
sounalezitost mezi technickou formou a psychologickym obsahem kapitoly.
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4.1.3 Kapitola Daydreaming

Kapitola vénovana fenoménu daydreamingu (denniho snéni) byla koncipovana jako navrat k
vizualnim kofeniim tvodni Casti Overthink. Zamérem bylo uzavitit pomysiny kruh autorské
introspekce opétovnym vyuzitim dynamického pohybu v ptirodé, ¢cimz doslo k sjednoceni
formy celého snimku pted finalnim pfechodem k diskuzni ¢asti.

4.1.3.1 Estetika zimniho lesa a reflexe vizualni chronologie

Nataceni této sekce probihalo v zimnim obdobi, coz zasadné ovlivnilo barevnou paletu
obrazu. Na rozdil od sytého podzimniho lesa v ivodu prace, zde dominuje kombinace hnédych
a bilych tont.

Kriticka sebereflexe: V ramci postprodukéni analyzy jsem dospél k zaveéru, ze z hlediska
symboliky by bylo byvalo efektivnéjsi tyto lokace zameénit. Zimni, stroha krajina by svou
,,0strosti 1épe dopliiovala tisnivé téma overthinkingu, zatimco barevny, snovy podzim by
idealné¢ korespondoval s lehkosti a fantazii daydreamingu. Tato zkuSenost pro me byla
dalezitym ponaucenim v oblasti vizualni dramaturgie — ro¢ni obdobi by mélo byt voleno nejen
podle dostupnosti, ale pfedevsim jako aktivni nositel vyznamu scény.

4.1.3.2 Stfihova skladba a prechod k stacionarni naraci

Struktura kapitoly vyuziva kontrastu mezi dynamikou a statikou.

Rychla stiihova sekvence: Uvodni pasaze jsou tvofeny sérii riznych zabérii v pohybu, které
maji divaka vtahnout do ,,proudéni* snéni.

Zklidnéni a findlni monolog: Po této dynamické ¢asti nasleduje prechod k ¢isté stacionarnimu
zabéru (podobné jako v kapitole Brainfog), kde dochézi k finalnimu shrnuti teoretickych
poznatki. Tato statickda kompozice byla zvolena zaméme, aby se divak mohl plné soustfedit na
obsah sdéleni bez vizualniho rozptylovani, a aby bylo vytvoteno napéti pred blizicim se
vyvrcholenim.

4.1.3.3 Satiricky a dramaticky prechod k rozhovordm

Ukonceni autorského povidani bylo realizovano pomoci vyrazného audiovizualniho efektu,
ktery slouzi jako pfed¢l mezi subjektivni a objektivni ¢asti prace.

Audio-vizualni gradace: Na klicovou vétu ,,Pfichazi rozhovory! navazuje série zvukovych
efektth hroma a blesk. Tento prvek byl zvolen se Spetkou satiry a nadsazky. Cilem bylo
zameérn€ ,,rozbit* dosavadni vaznou a introspektivni atmosféru a pomoci ptehnaného dramatu
pripravit divaka na zménu tempa.

Symbolika zavére¢ného zablesku (Flash to Black): Po finalnim svételném zablesku nasleduje
okamzity stiih do tmy. Tento moment slouzi jako ,,restart” smyslt divaka. Tma zde
nepfedstavuje prazdnotu jako v Brainfogu, ale funguje jako opona, po jejimz zvednuti zac¢ina
nova ¢ast snimku — interakce s respondenty v klubovné. Tento technicky naro¢ny ptechod byl
vytvoren v postprodukci kombinaci zvukového designu a vrstveni bilych barevnych ploch s
vysokou intenzitou jasu.
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4.1.3.4 Barevna korekce zimni krajiny

V postprodukei bylo nutné fesit specifika zimniho svétla, které ma tendenci ptisobit plose. V
programu Adobe Premiere Pro jsem se snaZzil o zachovani Cistoty bilého sn¢hu pii soucasném
prohloubeni hnédych téont kment stromt. Tim jsem docilil grafického vzhledu zabéru, ktery i
ptes absenci podzimnich barev plsobi esteticky hodnotné a tvoii distojnou vizualni tecku za
mou osobni cestou snimkem.

4.1.4 Kapitola Rozhovory

Zaverecna a nejrozsahlejsi ¢ast snimku je vénovana rozhovoriim s respondenty z fad mych
vrstevnikii. Cilem této sekce bylo konfrontovat mé osobni pocity s realitou ostatnich a ziskat tak
objektivni piehled o tom, jak jsou fenomény overthinking, brainfog a daydreaming vnimany v
Sir§im kolektivu.

4.1.4.1 ReZijni pfistup a navozeni autenticity v klubovné

Nataceni hlavni ¢asti rozhovora probéhlo spontdnné v prostorach klubovny po spole¢ném
tréninku. Tato volba lokace a Casu se ukazala jako klicova pro vyslednou kvalitu vypovédi.

e Psychologie znamého prostiedi: Respondenti se nachazeli v prostoru, ktery daveérné znaji, a v
kolektivu pratel, coZ zcela eliminovalo trému z pfitomnosti techniky. V dokumentaci tento
pristup definuji jako metodu prirozeného pozorovani, kdy kamera pouze zaznamenava jiz
existujici uvolnénou atmosféru.

¢ Kbvalita projevu: Diky silnym socialnim vazbam v ramci skupiny (dobra parta) byli respondenti
ochotni mluvit otevieng, jasné a srozumiteln€. Jejich ochota spolupracovat vedla k ziskani
hlubokych a uptfimnych odpovédi, které by v uméle vytvoreném studiovém prostiedi
pravdépodobné postradaly tuto miru bezprostiednosti.

4.1.4.2 Vizualni variabilita a technické aspekty produkce

Z technického hlediska byla produkce v klubovné vyzvou kviili rozdilnym fyzickym
parametrim jednotlivych mluvéich.

¢ Dynamika kompozice: JelikoZ jsem pracoval s fixnim nastavenim stativu, musel byt zabér
operativné upravovan podle vysky kazdého z péti respondentti. Tato mirna nekonzistence v
ramovani (framing) vSak ve vysledku plsobi organicky a podtrhuje dokumentarni charakter této
casti.

¢ Svételna charakteristika: V klubovné jsem se snazil o zachovani ,,pure® (Cistého) a redlného
vzhledu. Barevna korekce byla minimalni, aby vynikla autenticita mista a ptirozené pletové
tony mluvéich, coz ostie kontrastuje s vysoce stylizovanymi autorskymi pasazemi v lese ¢i ve
Skole.

4.1.4.3 Individualni rozhovor v domacim prostredi

Kromé skupinového nataceni v klubovné jsem do snimku zaradil prostiihy z individualniho
rozhovoru nato¢eného v domacim prostiedi na gauci.
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¢ Vizualni kontrast: Tato sekce se od klubovny lisi predev§im barevnym podanim. V
postprodukci jsem zvolil teplejsi barevnou teplotu, ktera evokuje pocit bezpeci a domova.
Tento vizualni rozdil pomaha divakovi okamzité identifikovat zménu prostiedi i mluvciho.

e Stiihova dynamika: Stfidani vypovédi z klubovny a z doméaciho prostiedi dodédva rozhovorim
rytmus a zabranuje vizualni monotonii. Umoziuje to také konfrontovat nazory vice lidi na jedno
konkrétni téma v rychlém sledu za sebou.

4.1.4.4 Analyza a syntéza ziskanych nazord

Z obsahového hlediska rozhovory pfinesly pestrou skalu pohledu, které potvrzuji
subjektivitu zkoumanych fenomént.

e Variabilita prozitkii: Snimek odhaluje, Ze zatimco néktefi respondenti se s brainfogem ¢i
overthinkingem setkavaji denné, jini tyto stavy vnimaji pouze okrajové nebo vibec.

¢ Objektivni piehled: Diky konfrontaci riznych nazort se mi podafilo vytvorit komplexni
mozaiku postoju. Tato cast prace tak slouzi jako diikaz, Ze mentalni procesy, které¢ jsem v prvni
poloving snimku popisoval, jsou sice univerzalni, ale jejich intenzita a dopad na Zivot
jednotlivce se zasadné lisi. Pravé tato nazorova pluralita dava vyslednému dilu jeho nejveétsi
informac¢ni hodnotu.

4.2 ZdGvodnéni zvoleného postupu a techniky

Volba rozliseni se ukazala jako klicova pro vizualni hloubku snimku a kvalitu zdznamu, a to
zejména v lesnich scénach, kde jemna kresba listi a textur kiiry stromtl vytvaii imerzivni zazitek.
Prestoze byla kamera Sony FDR-AX100E limitovana snimkovou frekvenci 25 FPS, pro
dokumentarné-esejisticky zanr byla tato hodnota naprosto dostate¢na. Vyssi frekvence (napt. 50/60
FPS) by mohla ptsobit prilis ,,televizné* a narusit snovou atmosféru kapitol Daydreaming a
Overthink. Diky otocnému displeji byla kamera skvély vybér, nebot’ ulehcovala nastaveni expozice
pro jednotlivé zabéry.

Pouziti mikrofontt DJI Mic 1 s bezdratovym pienosem pifimo do kamery eliminovalo potfebu
dodate¢né synchronizace zvuku v postprodukci, coz usetfilo ptiblizné [napft. 15 %] €asu pfi stiihu.
Tato varianta feSeni se ukazala jako efektivnéjs$i nez zaznam na externi rekordér, ktery by sice mohl
nabidnout vyssi bitovou hloubku zvuku, ale v podminkach samostatného nataceni (one-man crew) by
zvysoval riziko technické chyby.

4.2.3 Zvukova krajina jako nositel emoci

¢ Blizkost hlasu: Pouziti klopovych mikrofonti umoznilo nahrat voiceover s minimalnim
odrazem mistnosti. V porovnani s pouzitim smeérového mikrofonu (shotgun) na kamete,
ktery by v lese pobiral ptili§ mnoho okolniho Sumu, poskytl DJI Mic izolovany signal.

e Problém s vétrem a nezadanym hlukem: I pfes pouziti protivétrnych filtrii se v nékterych
pasazich v lese objevil mirny interference nizkych kmitoctii. V postprodukci v Adobe
Premiere Pro bylo nutné aplikovat High-pass filter pro otfiznuti frekvenci pod 100 Hz. Toto
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je bod, kde vidim prostor pro zlepSeni — v budoucnu by bylo vhodné pouzit jesté kvalitnéjsi
externi protivétrnou ochranu (tzv. ,,blimp*) nebo vyckat na spravny moment, kdy zacit
nahravani a tim predejit zbyte¢nym poskozenim ¢istého zvuku postprodukéni upravou.

4.3 Porovnani s jinymi variantami a znamymi fakty

V porovnani s béznymi YouTubovymi ,,vlogy na téma dusevniho zdravi se tento snimek odliSuje
dirazem na vizualni metaforu. Zatimco vétsina tvlirct voli staticky zabér na mluvici hlavu v pokoji,
v této praci je prostiedi a stiih aktivnim vypravééem. Zaroven co nedéla video primitivnim jsou jiz
zminéné scénky, jsou trefnym zplsobem k odreagovani od tématu a daji vtipny ptiklad

Stiidaly se mista jak v interiéru, tak v exteriéru, a to jak v prostfedi $koly i doma, tak v ptirod¢.

Volba Rec. 709 oproti zaznamu do LOG forméatu byla ucinéna s ohledem na efektivitu
postprodukce. I kdyz LOG nabizi Sir§i dynamicky rozsah, Rec. 709 poskytl v kombinaci s 8-bitovym
zdznamem kamery Sony stabilnéjsi vysledky bez rizika vzniku digitalniho Sumu pii gradingu.

4.4 Ekonomické a realizacni hodnoceni

Z ekonomického hlediska byl projekt realizovan s minimalnimi naklady diky vyuziti technického
zazemi Skoly DELTA.

o Teoretické naklady: Pokud by technika (4K kamera, bezdratové mikrofony, licence Adobe)
byla pronajata komercné, naklady na produkci by se pohybovaly v fadech desitek tisic korun.

e Casova narocnost: Nejvétsi ,,investici byl ¢as straveny v postprodukci. Také nataceni
snimku nebylo ¢asové jednoduché, nebot’ ¢as k nahravani jsem mél pouze o vikendech, kdy
jsem mohl pijcenou techniku $kolou vyuzit naplno.

4.5 Hodnoceni vysledkd a jejich vyznam

Podatilo se vytvorit audiovizualni dilo, které neni jen popisem odbornych termint, ale jejich
prozitkem. Odlisnost od dosud znamych praci spatfuji v propojeni subjektivni avahy (vnitini
monolog) a objektivniho pohledu (rozhovory). Zjisténi z rozhovorl potvrzuji, ze generace
respondentl vnima overthinking a brainfog jako béZnou soucast kazdodenniho Zivota, nikoliv jako
marginalni jev. To dava snimku §irsi spolecensky vyznam — mtize slouzit jako edukacni material nebo
podklad pro diskusi o dusevni hygiené mladych lidi.

4.6 Kriticka reflexe technickych nedostatkd a jejich postprodukéni feseni

Pii tvorbé v rezimu samostatného autora (one-man crew) se i v tomto projektu vyskytlo neékolik
komplikaci, které bylo nutné korigovat béhem nasledného zpracovani. Nize analyzuji konkrétni
pochybeni a popisuji zvolené postupy, které slouzily k minimalizaci dopadu téchto chyb na finalni
dilo.

4.6.1 Problémy s ostfenim a jejich korekce

Nejvétsi vyzvou byla nekonzistentni ostrost u neékolika klicovych zabéra v exteriéru. K tomuto
pochybeni doslo predevsim kvtli spoléhédni se na automatiku v naro¢nych svételnych podminkach
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lesa. Vysledkem byly scény, kde rovina ostrosti lezela mimo obli¢ej mluvciho, coz by pti sledovani

na velkém platné ptisobilo rusiveé a amatérsky.

Pro napravu jsem v programu Adobe Premiere Pro aplikoval nativni efekt ,,Sharpen

(Doosttenti).

Technicky postup: Algoritmus tohoto nastroje zvyraznuje kontrast na hranach objektt, ¢imz
vytvaii iluzi vyssiho detailu. Klicovym parametrem byla mira aplikace. Pfi testovani se
ukazalo, ze prili§ agresivni nastaveni do obrazu vnasi digitalni Sum a artefakty, které
znehodnoti Cistotu zdznamu. Proto byl efekt pouzit velmi konzervativné, pouze v miie
nezbytné k dosazeni akceptovatelné srozumitelnosti rysti obliceje.

U zé&béri s mirnym defokusem jsem zvolil strategii, kterd spoc¢ivala v ovlivnéni divéka skrze

color grading.

Technicky postup a zdivodnéni: V panelu Lumetri Color jsem u téchto problematickych

pasazi pracoval s vysSim kontrastem a sytosti barev. Cilem bylo vytvofit vizualné natolik

podmanivou atmosféru, ktera by pfitahla pozornost oka k celkové kompozici a naladé scény. Tim

se podafilo odvést pozornost od drobného nedostatku v ostrosti. Tato metoda se ukazala jako

efektivni, protoZe ve spojeni s jemnym doostfenim vytvofila dojem zamémé umelecké stylizace.

4.6.1.1 Ponauceni pro budouci workflow:

e Implementace manualniho ostfeni: Pti nataeni v opticky ¢lenitém prostiedi je nezbytné
eliminovat automatiku a vyuzivat vyhradné manudalni ostfeni s asistenci funkce Focus
Peaking, ktera na displeji barevné zvyraziuje hrany v rovin€ ostrosti.

e Monitorovani na vét§im displeji: Maly vyklapéci displej kamery nemusi vzdy odhalit
jemné nuance v ostrosti. Pro budouci produkce by bylo vhodné zatradit externi nahledovy
monitor, ktery umozni preciznéjsi kontrolu detailti pfimo na place.

e Prace s clonou: Zvyseni clonového ¢isla (f-stop) by sice vyzadovalo dodate¢né dosviceni
scény, ale zajistilo by $irsi hloubku ostrosti, ¢imz by se minimalizovalo riziko technického
znehodnoceni zabéru pii pohybu postavy.

4.6.2 Rekonstrukce poskozenych dat a kreativni maskovani stfihu

Béhem finalni faze stiihové skladby doslo k necekané komplikaci v podobé neumysiného

odstranéni kritického souboru (tzv. media offline/data loss) v dusledku chyby pfi spravé verzi

projektu. Konkrétné se jednalo o klicovou sekvenci v kapitole Overthink, kde dochazi k interakci

postavy s animovanym titulkem v prostoru (vstup z pravé ¢asti obrazu doprovazeny grafickym
prvkem).

Vzhledem k tomu, Ze tato ¢ast jiz prosla ndro¢nym procesem v programu After Effects, mél

jsem k dispozici pouze diive vyexportovany render bez zvukové stopy a s absenci tivodni vtetiny

obrazové informace. Aby nebylo nutné celou scénu znovu kompletn€ animovat a renderovat, zvolil

jsem metodu vizualni a zvukové rekonstrukce:
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Audio synchronizace a postsynchron: Chybé&jici zvukova stopa byla nahrazena zvukem z
alternativniho zabéru (outtake). Diky shod¢ v mluveném slové bylo mozné provést presny
postsynchron, kdy byla zvukova vina manualn€ napasovana na pohyb rtl (tzv. lip-sync). Tato
technika vyzadovala precizni praci s ¢asovou osou, aby nedochazelo k desynchronizaci, ktera
by u divaka plsobila rusive.

Simulace optického preostieni (Creative Transition): VEtsi vyzvu predstavovala chybéjici
uvodni vtefina obrazu. Jako nahradu jsem musel pouzit pracovni zabér, ktery byl piivodné
vytazen kvuli technickému nedostatku v ostfeni. Abych tento vizualni rozdil mezi neostrym
uvodem a ostrym zbytkem scény zamaskoval, vytvofil jsem autorsky pfechodovy efekt.

Technicky postup: Pomoci klicovych snimkti (keyframes) a efektu Gaussian Blur
(Gaussovské rozostieni) jsem v ivodu zabéru nasimuloval proces automatického ostieni
objektivu (focus hunting). Umyslnym zvy$enim neostrosti na za&atku vstupu do zabéru a jejim
postupnym ,,vy¢isténim* v momenté zastaveni postavy vznikl esteticky dojem zamérného
technického stylu.

4.6.1.1 Ponauceni pro budouci workflow:

e Pravidlo 3-2-1 pro zalohovani: Pouceni z této situace vede k adopci standardu trojitého
zalohovani: tii kopie dat, na dvou riznych médiich, pticemz jedna kopie je uloZzena mimo
hlavni pracovni stanici (napf. cloudové ulozisté nebo skolni server).

e Iterativni ukladani: V programech baliku Adobe je nezbytné vyuzivat funkci ,,Save As...*
s ¢iselnym oznacenim verzi (vO1, v02 atd.) namisto prostého ptepisovani jednoho souboru.
Tim se zajisti moznost navratu k jakémukoliv kroku v historii editace bez rizika nevratné
ztraty dat.

Zaver

Piedkladana prace se zabyvala komplexnim zpracovanim témat duSevniho zdravi mladych lidi,

konkrétné fenomény overthinking, brainfog a daydreaming, skrze formu autorského audiovizualniho

eseje. Cilem bylo vytvofit dilo, které propojuje subjektivni introspekci s objektivnim pohledem

vrstevniktli, a nabidnout tak autenticky vhled do mentalniho svéta soucasné generace.

Celkové hodnoceni prace

Z hlediska stanovenych cilt 1ze projekt povazovat za Gspé$né realizovany. Podarilo se vytvofit
uceleny snimek v délce piesahujici 21 minut, ktery splituje vysoké technické standardy (rozliSeni 4K,
kvalitni zvukovy post-proces). Kli¢ovym pfinosem prace je jeji vizualni rozmanitost — od

stylizovanych exteriérovych pasazi v lese az po technicky naro¢né interiérové scény s vyuzitim
nizkokli¢ového osvétleni.

Rozhovory s respondenty potvrdily, Ze zvolena témata jsou vysoce aktualni a v komunité mladych lidi

siln€ rezonuji. Podafilo se zachovat autenticitu vypovédi, kterd v kombinaci s autorskym voiceoverem
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vytvaii vyvazeny celek, jenz neni pouhym eduka¢nim materidlem, ale pfedev§im emocionalnim
zazitkem.

Podminky pro uspésnou realizaci
Uspé&sné dokonéeni projektu bylo podminéno nékolika faktory, které Ize rozdélit do tii rovin:

e Technické zazemi: Nezbytnym piedpokladem bylo vyuziti profesionalni techniky (kamera
Sony FDR-AX100E, bezdratové mikrofony DJI Mic) a vysokého vypocetniho vykonu pro
stiih a renderovani 4K materialu v programech baliku Adobe Creative Cloud.

e Organizaéni a socidlni aspekty: Realizace rozhovort stala na divéie a ochoté respondenttl
sdilet své osobni prozitky. Bezpecné a znamé prostiedi klubovny se ukéazalo jako kriticky
faktor pro dosazeni piirozeného projevu mluvcich.

o Casovi dotace na postprodukci: Vzhledem k naroénosti technik, jako je rotoscoping nebo
pokrocily color grading, se jako zasadni ukazalo spravné planovani ¢asu v zavérecné fazi
projektu, kdy objem dat a slozitost efektt kladly vysoké naroky na preciznost zpracovani.

Stanoveni dalSiho mozného rozSireni projektu
Tento projekt vnimam jako zakladni kdmen, na ktery Ize v budoucnu navazat n¢kolika zptisoby:

o Interaktivni distribuce: Moznym rozsifenim je vytvofeni interaktivni webové platformy, kde
by divak mohl sam volit potadi kapitol nebo pfistupovat k dopliiujicim informacim a
odbornym komentaiam psychologd.

e Rozsifeni cilové skupiny: Projekt by mohl byt doplnén o rozhovory se starsi generaci nebo
odborniky z praxe, ¢imz by vznikl zajimavy mezigeneracni kontrast v nahlizeni na dusevni
hygienu. Také by mohl vzniknout formulat ke sbirani dat §irsi vetejnosti, a tim ziskat presnéjsi
informace o ndzorech ¢i zkuSenostech ostatnich.

Snimek svym zpracovanim dokazuje, ze audiovizualni tvorba je mocnym nastrojem pro otevirani
tabuizovanych témat a muze slouzit jako most k lepSimu porozuméni vnitinim staviim, které jsou v
dnesni zrychlené dobé ¢im dal castéjsi.
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