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ABSTRAKT

Bakalarska praca popisuje proces pripravy a realizacie animovaného videoklipu skladby
Spokojna a syta slovenskej kapely Longital, pricom zahfiia predchadzajicu skusenost

s videoklipom, in3piraciu, tvorbu scenara, storyboardu a animacie a samotny finalny film.

KTucové slova: animovany videoklip, Longital, Spokojna a syta, Michaela MaSanova,

bakalarska praca

ABSTRACT

The thesis describes the preparation and realization of an animated music video called
Content and Sated for a Slovak band Longital, including previous experience with
videoclip, inspiration, making of screenplay, storyboard and animation, and the final

movie.

Keywords: Animated Videoclip, Longital, Content and Sated, Michaela Masanova,

Bachelor Thesis
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UvoD

,»AKO je hudba celkom abstraktna, tak aj silne emotivna, ¢im je medzi druhmi umenia
jedinecna. Nemdze vykreslit' ni¢ konkrétne ani vonkajsie, ale ma unikatnu moc vyjadrit

vnuatorné stavy alebo pocity.” [1]

Na zaciatku mojej bakalarskej prace bola inSpiraciou hudba. Dovolujem si dokonca
povedat’, ze bez podnetu, ktory vychadzal zo skladby ,,Spokojna a syta®, s ktorou som
pracovala, by tato praca vobec nepriSla k Zivotu. Aj ked’ autor citatu vyssie[1] piSe vo
svojej knihe, ze hudba moze zasiahnut srdce priamo,bez akéhokol'vek dalSieho
sprostredkovania, myslim si, Ze je vitané priniest do nej aj dalSi rozmer, ktorym je
vizualne stvarnenie. Preto som sa rozhodla sprostredkovat divakovi pomocou kresleného

pribehu vlastny pocit ¢i asociaciu, ktori vo mne konkrétna skladba vyvolava.

Hlavna myslienka, ktora chcem stvarnit’ v pribehu, je o tom, Ze unikanie pred problémami
nam nepomoze ich vyriesit. Ak ich vsak v sebe pomenujeme a ¢elime im, prejdu ocistou

a negativa, ktore vznikli v hlave, zase zmiznd.

Tato teoreticka praca popisuje proces tvorby animovaneho videoklipu pre kapelu Longital
»Spokojna a syta“, ktorym som si presla pocas niekol’kych mesiacov. Dufam, Ze vSetkym
problémom, objavujicim sa pocas tvorby, som ¢elila stato¢ne a moje vizualne stvarnenie

bude divakmi prijaté.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

11

|. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVNA FAZA

Najtazs§im krokom v tvorbe nového diela je prave zaciatok tvorby. Pocit, Ze mate pred
sebou vela prace, ktorej zdklady musite polozit’ spravne tak, aby sa na nich dalo rozumne
budovat’, vas stavia pred velku zodpovednost, ato hlavne vtedy, ak je projekt Cisto
autorsky. Myslim si vSak, ze aj napriek obavdm som mohla zacat' tvorit na dobrom
zéklade. O to lepsie bolo, Ze sa mi moznost’ pracovat’ na videoklipe ako bakalarskej praci
naskytla uz pocas letnych prazdnin. Predostieralo sa predo mnou niekol’ko mesiacov
zimného a letného semestru, ktoré som mohla vyuzit' naplno tvorenim. Chcem vsak
poporiadku vysvetlit, ¢o predchadzalo samotnej tvorbe, pretoze predoslé sklisenosti maja

zasadny vplyv na to, akym smerom sa uberala moja bakalarska praca.

1.1 Predchadzajuce skasenosti s videoklipom

Kapela Longital je pre mia niclen jedna z najlepSich na slovenskej hudobnej scéne, ale
takpovediac sa uplne vymyka zo vsetkého ¢o sa da v domacej tvorbe pocut. A preto je
podl'a méjho nazoru ich hudba taka unikatna. Po prvykrat som mala moznost’ zhliadnut
apocut’ tato vtedy eSte dvojclennu kapelu, na koncerte v Trencine v roku 2010. Tam
zahrali skladby z,vtom obdobi najnovSieho, aloumu “Teraz“, ktory sa vyznacoval
nezvycajnou pracou s motivmi nahratymi v prirodea elektronicky sprostredkovanymi
v skladbéach.

Ich skladby ma oslovili prave v ¢ase, ked som prechadzala stredoskolskym vzdelanim
arozhodovala sa, akou cestou d’alej pdjdem. Dostala som sa k tvorbe animacii a skusala
som metddou pokus — omyl objavovat’ jej zakonitosti. Pozvol'na som sa zacinala zaujimat’
0 prepojenie animacie s hudbou tak, aby vizudlne stvarnenie mohlo sprevadzat’ hudbu
nenltenym spdsobom, a teda nestvariiovat’ text piesne, ale zaujimavo ho dopinat. Ruka
v ruke s danym presvedéenim som sa rozhodla, Ze vyski$am na vlastni péast vytvorit
takéto dielo. Kapela Longital bola pre mna idedlnym rieSenim, pretoze ich texty davaju

dostatok priestoru pre imaginaciu a ich hudba ide do hibky.

Na zaciatku som este nemala konkrétnu predstavu o tom, ktora skladbu chcem previest’ do
vizualnej podoby. A ked’ze som ani nechcela za¢at’ bez toho, aby o tom vedeli ¢lenovia
kapely aodsuhlasili mi pouzitie ich hudby, skusila som sa snimi skontaktovat aj
s doposial’ nie prili§ Sirokym portfoliom cez socialnu siet. Na moje prekvapenie som

dostala pozitivnu spatnd odozvu, adokonca ,,postréenie k urcitej skladbe, ktora bola
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medzi mojimi navrhnutymi. Tato odozva ma povzbudila k tomu, aby som sa pustila do
vyroby svojho prvého oficidlneho videoklipu a zaroven maturitnej prace, ktorG som
uspesne dokoncila v roku 2014. Je len vyhodou, Ze sa mi naskytla prilezitost’ pracovat

s nie¢im, ¢o mi bolo dlhdie zname a zaroven tym, ¢o je v poli mdéjho zaujmu.

Obrazok 1 : Zaber z videoklipu ,,Zlata“

Skasenosti s tvorbou tohto videoklipu boli pre mia smerodajné v dalSom pokracovani
tvorby animécii. Zistila som totiz, Ze ma tento smer bavi a vd’aka problémom, ktoré som
vyriesila ¢i nevyrieSila za chodu, a taktiez vd’aka neskor uvedomenym chybam som sa
uistila v tom, Ze mam pred sebou este vel'a prace, ¢o sa mi videlo ako nab&dajlca vyzva

V tomto poli pokracovat’.

Navratenie sa k tejto kapele o dva roky neskor teda pre mna nie je zotrvanim pri nieCom
starom. Prave naopak, tak, ako sa vyvijala kapela, vyvijali sa aj moje skusenosti a zamery

¢i sposoby tvorivého vyjadrenia.

Casom dvojélenna kapela vzrastla o jedného Clena a zaala sa venovat akustickejSiemu
stvarneniu hudby. Album “Divoko*, ktory vysiel toho roku je dokazom toho, Ze kapela sa
chce dostat’” svojou hudbou posluchacovi priamo pod kozu. A to prinaSa aj skladba

Spokojnéa a syta, s ktorou budem pracovat’ v tejto bakalarskej praci.

1.2 Prvotné myslienky k novému videoklipu

Dobrym znakom bolo pre mna to, Ze zaujem zo strany kapely pokracoval, a sami ma

poziadali o vyrobu d’alsieho klipu.
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Prvym zamerom bol kombinovany videoklip — presnejSie hrany s animovanym. Od tohto
zameru sa ale kvoli technickym problémom upustilo.Namiesto toho som dostala Sancu
vytvorit' cely animovany klip vo vlastnej rézii. To mi dodalo viac volnosti samostatne
autorsky tvorit’ a zaroven sa v bakalarskom ro¢niku venovat’ tvorbe naplno, zvolenim tejto

prace za absolventska.

Ked’ze sa kapela so mnou skontaktovala, a ja som sa uz nemohla dockat’ d’alSej spoluprace,
stretla som sa s jej ¢lenmi osobne a tak som si mohla vypocut” dve navrhované skladby
v eSte ,,nezmixovanej* verzii. Svojou gradaciou ma oslovila prave jedna z nich — skladba
so zvlaStnym ndzvom Spokojna a syta. Spociatku som na prvykrat presne nevedela, ako ju
uchopit’ — zotrvaval z nej len pocit. Sposob, akym spevacka spieva opakujuci sa ver$
,»Spokojna a syta“ akoby hovori o pravom opaku. O presvied¢ani samého seba o ur¢itom

stave, ktory nie je. O nepokoji, 0 vnutornom stave a procese jeho zmeny.

Longital

Diveke

¥

Obr. 2 : Album kapely
Longital ,,Divoko*

Zakladna myslienka by teda bola stanovend, ale akym sposobom ju stvarnit’? Aké postavy
a pribeh zvolit? V nezodpovedanych otdzkach som mala hned’ jasnejSie po rozhovore so
samotnymi ¢lenmi kapely aich producentom. Hlavnym motivom posledného albumu
skupiny je totiZzto divokost, ato zaviedli aj do posledného pripravovaného hraného
videoklipu, v ktorom zohravali hlavnua rolu postavy vlkov. Zaroven sa motivom divo¢iny
zaoberali kvéli podporovaniu projektu, ktory sa nazyva “Vsetko pre nic“, a

ktory propaguje ideu, aby ¢lovek nezasahoval do prirody — teda nerobil ,,nic¢*.

Prave to, ¢o ma najviac zasiahlo v tomto motive su spominané postavy vikov. Od toho
okamihu, ked’ mi nasko¢ili v mysli, som sa tychto postav uz nemohla zbavit'. Preto som sa

rozhodla ze budu niest’ dej aj v mojom videoklipe, no samozrejme celkom odliSnym
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spdsobom — budu slazit ako symbol strachu, neistoty a toho, ¢o suzuje hlavnl postavu,

ktora si prechadza nejakym nekonkretizovanym trapenim.

Ked'Ze piesen spieva zena atieZ jej text je vo svojej podstate o Zene, nemohla som
rozmyslat’ inak a ako hlavnu postavu som zvolila tiez osobu Zenskeho pohlavia. Takto
postupne sa mi naskytla mySlienka postavit dej na vztahu dvoch opacénych pdlov

zastUpenych tromi vikmi a Zenou.
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2 INSPIRACIA

.....

napadom, ktoré¢ vzdy pride neCakane. V niektorych pripadoch mi postaci pocas
premyslania zhliadnut' inSpirujtci film, natrafit’ na ilustraciu, alebo zaznamenat' urcity
vnem z realneho prostredia, ktory prinesie asociaciu - a napad je na svete. Zakladny kamen

mojej inSpirécie sa opiera o konkrétnu hudobnud skladbu a asociacie prave s fiou spojené.

Na druhej strane in§pirovat’ sa mézem nie¢im, ¢o uz poznam a vV prenesenom vyzname len
,»vytiahnem zo Supliku* to, ¢o sa mi na inSpirujucom diele paci. To je pripad, ktory sa tiez
vyskytol pri vyrobe mojej bakalarskej prace. Je to in3pirdcia videoklipmi, ktoré som
poznala uz davnejSie a prave v ¢ase vymyslania konceptu sa mi vynorili v mysli s ur¢itymi

detailmi, od ktorych sa mozno odrazit’.

Nasledujuce kapitoly budi otom, ako som sa inSpirovala skladbou a aj spominanymi
videoklipmi.

2.1 Skladba ,,Spokojna a syta“

O myslienkovych pochodoch a postupe prace na videoklipe, pri ktorom mi vel'mi pomohla

skladba samotna, sa budem podrobnejSie venovat’ v kapitole tykajucej sa praktickej Casti.

V tejto Casti spomeniem, ako mi skladba dopomohla k celkovému vytvarnému
a konceptualnemu vyzneniu. Jej temné ladenie podporuje hra na elektrickl qgitaru,
energické bicie dodavaju piesni drsny raz. Celé to doplituje spev, ktory sa chvilu vznasa
Vv snovej rovine, chvilu zase pritvrdzuje. Celkova gradécia piesne mi umoznila rozlozit

pribeh na Casti pomalSie, kde sa zdanlivo ni¢ nedeje, striedajuce sa s dynamickymi strihmi.

Temnost’ som podfarbila zasadenim deja do no¢ného prostredia mesta a lesa. Ako zaklad
som teda zvolila tmavomodra farbu pozadia s akcentmi sytomodrej a okrovej. Ked’ze mi
iSlo oto, aby farby spolu vibrovali, pretoze skladba je sama o0 sebe pre mna zvukovo
vibrujuca, za farbu hlavnej postavy som zvolila syto Cervenu, farby vlkov su takisto

dominantnejSie a rozoznatel'né od pozadia.

Vyznenie skladby je pre mna Cisto udierajuce, akoby si tony rezali svoju cestu priamo
a Uderne, ato sa mi v myslienkach vizualne priradzuje k ¢istej plnej farbe bez Struktary.
Vedie ma to k linkdm ostrym alebo snovo zvinenym, v animacii zase k raznemu pohybu

alebo k pohybu zvlnenému ako stipajuci spev spevacky Shiny na zaciatku a na konci
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skladby. Opakovanie ur€itého verSa, av§ak jeho gradacia vyustujuca v refréne a mizndca
na konci skladby mi evokuje neustadly pohyb a stipanie k bodom konfrontacie, ich
pozvolnym utiSovanim aznova opakovanym stUpanim. Preto sa dej vyvija za kroku
hlavnej postavy, ktora sa pohybuje z jedného miesta na druhé, neustale unikajuc pred

hrozbou.

V skratke ma takto hudba inpiruje k vizualnemu a dejovému stvarneniu skladby.

2.2 Videoklipy

Jeden z dvoch klipov, v ktorych nachadzam inSpiraciu je hrany klip kapely Massive Attack
- Angel. Z neho ¢erpam kvoli dynamike strihovej skladby a tieZ kvoli hlavnému motivu. Je
to motiv paranoje, vtieravého pocitu, ze ¢loveka niekto sleduje a naslednej konfrontécie s
hrozbou. To, ¢o ma na videoklipoch kapely Massive Attack zaujima, je, Ze neserviruju
divakovi dej priamo, prave naopak, nechavaji priestor pre predstavivost. VnaSaji do deja
nejednoznacnost’, ¢o moéze byt pre niekoho métacim prvkom, ale zarovenh moznostou, ako
rozmyslat’ nad roznymi cestami interpretacie. Rovnako ani ja nechcem v nieCom uplne

utvrdit’ divaka, preto ponecham koniec skladby s miernym ,,otaznikom®.

Obréazok 3 : Zaber z videoklipu Massive Attack ,,Angel*

Druhy videoklip, ktory sa mi vynoril v paméti je pre zmenu animovany. Patri kapele Bin-
Jip, presnejsie ku skladbe Heavy, na ktorej sa animaciou podielal Levente Szabo. Jeho dej
sa odohrava vo vyludnenom post-apokalyptickom meste, kde sa zjavuju len preludy

zvierat. Cez mesto prechadza auto s pasaZiermi — ¢lenmi kapely, ktori akoby chceli z mesta
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¢o najrychlejSie uniknat. Prave prostredie prazdneho nocného mesta a rychlost’

uhanajuceho auta su d’al§imi prvkami ktoré sa objavia v mojom filme.

Obrézok 4: Vytvarno klipu Bin-Jip ,,Heavy*

2.3 Inspirécia k vytvarnej stranke

Moje rozhodovanie, akt techniku animacie zvolit, mi netrvalo dlho. Rozhodujice bolo
nielen to, Zze si chcem overit’ svoje doterajSie skusenosti s kreslenou animaciou, ale aj
obdiv k tvorbe animatorov a Stadii, ktoré sa venuju prave tejto technike. Ako priklad
uvediem §$tidio Ghibli znime svojou preciznostou animacie. Dalej animovany film
reziséra Sylvaina Chometa ,,The Illusionist”, v ktorom postavy nachadzajice sa vo
farbistych prostrediach odrozpravaju pribeh tplne bez slov, ¢i kratke animované filmy
zhliadnutel'né na stranke vimeo.com. Ztejto stranky zmienim napriklad filmy Marie
Vieillevie ,,Soeur et frére“ a ,,Eauvive*. Oba maji velmi podobné “vytvarno“, kde
absentuje obrysova linka a postavy su zobrazené farebnymi plochami s jemnymi ndznakmi
akvarelovych valérov. Na tejto technike sa mi paci Cistota prevedenia — nie sU tu Ziadne

informécie ,,navyse“- postavy su zobrazené jednoducho a zaroven ¢itatel'ne.
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Obréazok 5 : Ukazky z kratkeho filmu Marie Vieillevie ,,Eauvive®, ,,Soeur et frére*

Nielen tieto filmy, ale aj celkovy prierez dejinami animovanej tvorby prispieva k méjmu
obdivu voci preciznosti a moznosti sa vytvarne vyjadrit’ prostrednictvom tejto techniky. Po
tejto skusenosti pravdepodobne skdsim aj iné cesty, ale prave v tomto Case tusim, Ze tato je

pre mia najaktualnejsia.
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3 RESERSE

V tejto kapitole sa budem venovat’ jednak zdrojom vyhl'addvania potrebnych informacii na
internete, ako aj inSpirécii literarnej, ktord ma posunula v tvorbe videoklipu. Zameriavat’ sa
budem nielen na zdroje potrebné k technickej stranke animovanej kresby, ale dotknem sa
aj stranky tykajlicej sa psychologie postav, €o sa odzrkadl'uje v ich konani a konecne aj

v ich vyraze.

3.1 Stavba tela charakterov

Pocas toho, ako som premyslala nad vhodnym voditkom z oblasti literatary, ktoré by mi
pomohlo k uréitym Castiam realizacie videoklipu, mi hned’ napadol kratsi stbor kresieb
sprevadzany poznamkami s nd&zvom Animating and Drawing 4-legged Animals. [2] Ten je
od nezndmeho autora— (predpoklada sa, Ze by to mohol byt Glen Keane), ktory sa v nej
venuje problematike zobrazovania §tvornohého zvierat'a (v konkrétnom pripade psa) a jeho
pohybu v porovnani s ¢lovekom. Ked’ze hlavné postavy v mojom videoklipe s vlci -
psovité Selmy, ktoré maji v porovnani s tymito domacimi zvieratami len mierne odliSnosti
v stavbe tela— bude jednoduchsie Studovat ich fyziologicky vzhlad aj na zaklade
poznamok spominaného animatora. Vyhodou je vyskusSat’ si tieto odliSnosti na jednom
poli, a teda porovnat’ ich s postavou zeny, ktora ucinkuje po celi dobu klipu. Naskytuje sa
mi tak moznost’ porovnat’ ich chodzu a beh, ktorej pohybovym zakladom su vedomosti
0 stavbe koncatin a chrbtice, ¢o je jednoduchym spdsobom naértnuté a jasne popisane

v tychto poznamkach.

Comparative Anatomy

[ dogs elbows

Dogs rear legs are longer han front 35 are
humans legs lenger than the ams

Obrazok 6 : UkaZzka z poznamok Animating and Drawing 4-legged animals



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

3.2 Chodza

Animovanie chodze je primarna ¢innost’, ktoru sa uci zvladnut’ kazdy zacinajici animator.
Podl'a mojej sktisenosti je to ale zaroven najt’azsia vec, s ktorou sa pasujem zakazdym, ked’
animujem postavu. Kazdy jeden ¢lovek na svete ma iny krok, drzanie tela pri chodzi. Staci
sa zadivat' na l'udi kracajucich po rusnej ulici. Aj pri pisani tejto prdce mam vyhl'ad na
ulicu, po ktorej z ¢asu na ¢as prejde ¢i uz stary ¢lovek o palicke, rodi¢ia s detmi, I'udia,
ktori sa pondhl'aju do préace, l'udia, ktori sa prechadzaju, vodia sa za ruky, alebo kracaji
sami. A kazdy znich je Uplne iny, kazdy ma inG postavu, obleCenie, tempo chddze,
a v neposlednom rade kazdy sa citi inak, v hlave mu pradia iné myslienky. A presne toto
vSetko charakterizuje ich chodza. Je zaujimavé, o vSetko sa z nej da vycitat. Animator
Richard Williams krasne popisuje chdédzu vo svojej knihe Animator’s Survival Kit. [3]
Chodza je ¢innost’, ktort vykonavame 'ahko a bez rozmyslu, no ako piSe autor tejto knihy,
pri kracani si neustale prechddzame ,,sériami kontrolovanych padov*. Kazdy néas krok je
vlastne pad, ktory je v poslednom okamihu zachyteny. A pri tejto, pre nas jednoduchej
¢innosti, naSe nohy musia uniest mnozstvo vahy kazdy den. Najviac si tato skutocnost’
uvedomujem prave pri animovani chddze. Nie je to len ,prekladanie noéh* dopredu
a dozadu, ale aj prenaSanie urcitej vahy, pohyb celého tela a tempo jeho kroku. Na zaciatku
preto treba mat jasno nielen v stavbe tela, jeho vzhl'ade, ale aj v konkrétnej nalade, ktorou
si charakter v pribehu prechadza, a tiez v zmysle a cieli jeho krac¢ania. Kam kraca? Vie, ¢o
ho ¢akd na konci cesty? Ponahla sa alebo sa potuluje? Ide sam alebo s niekym
komunikuje? Ako sa odzrkadl'uje zmena emocii v chodzi? To su vsetko otazky, ktoré si
neustadle musim pokladat’ pri animovani charakterov. Je to zaroveil nosny prvok mdjho
pribehu. Ten sa cely odohrava pocas chddze, ktora sa od zaciatku meni na zaklade emocii.

Obavy hlavnej hrdinky sa stupnuji, a tym sa meni aj rec tela a stupiiuje sa rytmus chodze.

3.3 Farba

Od zaciatku, ked’ som premyslala nad farbami, v ktorych sa bude niest’ mdj videoklip, som
mala predstavu, ktora sa takmer neodliSuje od sucasnej farebnej Skaly. Ked’ som si pustala
hudbu k videoklipu, predstavovala som si takmer agresivny kontrast farieb. Ako prva mi
napadla ¢ervena farba, ktora bude charakterizovat’ zenu. Nielen, Ze je to farba, ktora podl'a
knihy J.W.Goetheho Tedria farieb [4] ,,prinaSa dojem zavaznosti a déstojnosti*, ale

zaroven ,,povabu a pritazlivosti“. I ked bol moj vyber farby intuitivny, faktom je, Ze
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cervena je farba, ktord uptta na prvy pohl'ad, zdorazni hlavni postavua vedie oko. Preto sa

moze vyskytnit’ prave na hlavnej postave, v mojom pripade konkrétne na jej Satach.

Dalgia dolezita farba je farba podkladova, ktora udava ton celému filmu. Ked’Ze ma klip
temn® atmosféru, nevedela som si predstavit’ prostredie inak ako v tmavej farbe. Rozhodla
som sa pre odtiei modrej, ktory sice nesie prvok temnoty, ale vo svojej hibke sa moze
pysit sytostou. Pocas hladania informacii o modrej farbe som sa znovu oprela
0 Goethehomyslienky. ,,Tato farba ma zvlastny az nevysvetlitelny efekt na oko. Ako
odtien je silna — ale je na opacnej strane, a vo svojej najvysSej Cistote je stimulujucou

negaciou. Jej zjav je teda akymsi rozporom medzi vzruchom a pokojom.*

.» 1ak ako obloha a d’aleké vrchy sa zdaji modrymi, tak aj modry podklad vyzera akoby od

nas odstupoval.”
.»-..Modra ndm dodava pocit chladu, a teda opat’ nam pripomina tief.*

»-..Miestnosti ktoré st oblozené cistou modrou sa zdaji v urCitej miere vacSimi, ale
zéroven prazdnymi a studenymi. Vzhl'ad predmetov videnych cez modré sklo je zahmleny

a melancholicky.” [4]

Obrazok 7: Goetheho farebny kruh

Na zéklade tychto myslienok, s ktorymi sa stotoziiujem, je modra farba, ktora som
vybrala, vhodna kvoli pocitu, ktory chcem navodit’ v divakovi. Pocit prazdnoty

a chladu koreSponduje s prostredim vyludneného no¢ného mesta. Jediny zivot ktory
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sledujeme, je Zena v Cervenych Satach, ktoré s niou oproti modrému pozadiu vystupuju
do popredia. Mesto je doplnené tlmenejSimi odtienimi okrovej, ktoré popisuju tehlové
mury. Nad tym vSetkym svieti mesiac, ktory vrha biele svetlo doplnené dal$Simi

akcentmi bielej pochadzajlcej z pouli¢nych lamp.

Ako dalsie farby, ktorymi som potrebovala oddelit’ vyzor postav vlkov navzajom aj od
pozadia, som zvolila timené odtiene podobné farbam srsti redlnych vikov. Tymto som
chcela vyjadrit’ animalnost’ srsti, ktora je v kontraste so svetlou I'udskou pokozkou.
Potrebovala som zdéraznit’ prvok typicky pre zviera, ktory je tak cudzi cloveku - nieco,
¢o ho modze potencialne ohrozit. Preto som zvieratd vyzbrojila jedovatou zltou, ktora

ramuje ich pohl'ad, a tiez maximalne svietivou bielou farbou na ostrych zuboch.

Tymto som sa pokusila priniest pohlad na farbu tak, ako ju vnima ludské oko,

nehladiac na jej symboliku.
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4 VYTVARNA STRANKA VIDEOKLIPU

Este pred procesom tvorby technického scendra ¢i animatiku bolo dblezité¢ stanovit' si
vytvarné stvarnenie, farebnost’ a Stylizaciu, ktorou sa budem vyjadrovat' pritvorbe

videoklipu.

D6vod zvolenia farebnosti bol spomenuty v kapitole o reSerSoch a farbe, nedotkol sa vSak
detailne dolezitych vyrazovych prostriedkov ako linky aplochy. Preto ho popiSem
v nasledujlicej podkapitole, ktord predchadza kapitolu o dévode zvolenia postav

a prostredia.

Obrazok 8: Vytvarny navrh vika

4.1 Linka a plocha

Na zaciatku tvorby animovaného filmu je dblezité¢ uvedomit’ si, Ze ¢im komplikovanejSie a
koSatejSie je vytvarné zobrazenie, tym zloZitejSie sa to odzrkadli v animacii. Kym je
Vv ilustrativnej tvorbe mozné venovat’ sa detailom, v animécii je vitanejSie zjednodusovat’
a Stylizovat’. Mnozstvo detailov ¢i Struktir mdze teda proces animécie spomalit’ a urobit’
ho komplikovanejSim ako je potrebné. Vdaka predchadzajiicej sktsenosti, ktori som
zazila pri tvorbe kratkych animovanych cvi¢eni pofas minulych semestrov, som sa
tentokrat snazila uz od zaciatku rozmyslat o stvarneni postav a prostredi co
najjednoduch$ie. Ako som spominala v kapitole o inSpiraénych zdrojoch, zaujala ma
tvorba Marie Vieillevie. Vyjadrovala sa vyluéne plochami, a ja som sa rozhodla reagovat’
podobne — vynechat’ detaily, ponechat’ miesto Cistej farebnej ploche a kde je potrebné,

doplnit’ ju linkou.

Farby pléch v kombinécii s linkami maja posobit’ ako jeden celok. Zakladom je teda

modry podklad, ktory sa objavuje vo vel’kej miere aj na postavach a v prostredi. Namiesto
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toho, aby som vyplnila postavy ich redlnou farbou som pouzila tuto podkladova farbu.
Prave tu je dolezitejSia farba a hrabka obrysovej linky, ktora oddel'uje postavy od pozadia.

Mo6zZe tak vzniknut’ vitany kontrast typicky pre 2D plo$nu animéciu.

Druhym prostriedkom k dosiahnutiu kontrastov boli farebné plochy. Nepouzila som uz
farbu podkladovd, ale takud, ktord s iou naopak kontrastuje. V tychto miestach teda linku
vynechavam, pretoze nie je potrebna. NajviditelnejSie je to v zobrazeni Siat hlavnej
postavy, ktoré si kontrastne cervené. Kombinacia modrej a Cervenej plochy mdze byt pre
oko znepokojiva, to je ale presne to, ¢o chcem dosiahnut k dotvoreniu nepokojnej

atmosféry videoklipu.

Dalej st tu plochy, ktoré nevypliiaji celt postavu, ale len uréiti Gast. To som pouzila
hlavne v postavach vlkov kvoli oddeleniu ich jednotlivych charakterovych znakov.
Napriklad plocha sivej farby ostrych obrysov na hrudi jedného vlka je jeho typickym

znakom ktory ho odlisuje od hnedého vlka, ktory ma o¢i zospodu ramované hnedou.

Tento Styl sa objavuje aj v zobrazeni okolitého prostredia, napriklad tehlovej steny,
vyplnenej pravidelnymi plochami okrovej farby, medzi ktorymi vypiiia priestor farba

podkladova.

Obréazok 9 : Vytvarny navrh k videoklipu

4.2 Postavy a ich prostredie

Pri vytvarnych navrhoch postadv som vychadzala zo skic, ktoré som si nacrtla ceruzkou.
Bol to Uplne prvy krok k tvorbe videoklipu. Tieto skice mali za tlohu urcit’ systém ako
kreslit’, tzn. ,,dostat’ do ruky* urciti podobu postavy tak, aby sa I'ahsie kreslila. Ked’ze som
si ale zvolila realistické stvarnenie postav, takzvane som si na seba ,,uSila budu®, a tvorbu

som si trochu skomplikovala. Je naro¢né zobrazit’ plo$nti postavu v priestore z roznych
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uhlov tak, aby sa nemenil jej charakter. V mojom pripade to bola Zenina tvar, postava,
a taktiez realistické zobrazenie zvierat. S tymto problémom som sa pocas tvorby stretavala
neustale, na druhej strane si ale myslim, Ze som mohla vyuzit’ skiisenosti z hodin figuralne;j
kresby, ktoré som navstevovala od prvého ro¢nika. To, Ze som postavu kreslila bez
referencii, ktoré by mi ulah¢ili kresbu, mi zarovefi umoznilo zlepsit’ sa vo vnimani postavy

ako takej, nie v tom, ¢o je videné, ale vedené/poznané.

Prostredie, v ktorom sa postavy pohybuju, je situované v no¢nej hodine. Ako kontrast som
pouZzila dve protikladné prostredia — mesto, z ktorého vychadzame a les, divoku prirodu, do
ktorej sa postava dostane v dbsledku Uniku. Obe prostredia spaja modra farba, ktora
symbolizuje noc a temno. Mesto sa vyznacuje tehlovymi murmi a oplotenymi sidliskami
osvetlenymi pomaly zhasinajacimi pouliénymi lampami. Les, to su ¢ierne siluety stromov
veduce Kk Utesu, osvetlenému mesaénym svetlom. Do prostredia som sa snazila zvolit” skor
prvky, ktoré len dotvoria atmosféru, minimalisticky umiestnia film do danej lokality a
Casu, bez d’alsich ruSivych elementov tak, aby som sa mohla primarne sustredit’ na akciu

postav.

Po stanoveni vytvarnej stranky postav a prostredi som sa teda mohla pustit’ do realizacie

videoklipu, popisanej v nasledujlcej kapitole o praktickej Casti.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 PRIPRAVA VIDEOKLIPU

Animovany film ma oproti hranemu filmu ,,dvojité kddovanie* — rozumieme pod tym akesi
kody, ktoré divak pocas sledovania filmu Casto nevedome spracovava, a pristupuje (¢i
naopak nepristupuje) na ,hru®, ktora film stanovuje. Prvé kodovanie sa tyka znakov
odvodenych z vytvarného umenia, druhé pojednava o vyrazovych prostriedkoch hraného
filmu. Kvoli tomu, aby divdk pristipil na pravidlad animovaného filmu, by mali byt tieto

dva kody v symbidze. [5]

Dolezité v tvorbe filmu bolo, aby som od zaciatku rozmyslala nad tym, ako podat’
divakovi pribeh vo wvytvarnej podobe tak, aby ho prijal apochopil prostrednictvom
filmovej reci. Tymto som sa snazila riadit’ uz od zaciatku tvorby nametu, cez literarny

scenar az po samotné dokoncenie finalneho videoklipu.

5.1 Téma

K vymyslaniu hlavnej témy videoklipu ma viedol hlavne text skladby a jej celkové
hudobné vyznenie. Od slov piesne som sa vSak len odrazila, ked’Ze som nechcela text

piesne stvarnit’ priamociaro.

V dne$nej dobe st oceniované hlavne hudboné videoklipy, ktoré su konceptuélne, to
znamena, ze klip nekopiruje text piesne. Napriklad ak je piesent o neopétovanej laske a
videoklip je zaloZzeny na péare prechadzajucom sa po plazi, tak videoklip nema Sancu
uspiet’. Tento sposob rozpravania sa nazyva Vanilla storytelling.

Myslim si, ze takyto spdsob premyslania nad konceptom je prvoplanovy a podceiiuje
moje schopnosti, a chcem sa mu vyhnut. Snazila som sa nahliadat’ na text ako celok, a
vycitat' to, ¢o je ,medzi riadkami“. Preto ho prikladam ako doélezit sucast’ cesty

k pochopeniu mojho zameru vybudovat’ zo skladby pribeh.

Spokojné a syta

(Shina, Salontay, Slavka / Shina)

Spokojnéa a syta,

spokojna a syta, syta, syta Je spin
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a vel’ky zIty mesiac

po oblohe plava

vsetko sa plni

zIé predtuchy, dojmy, strach
a otravene vety

ako Sipy utocia,

letia vzduchom, hlavou

a potom sa branim

a vinim seba aj inych

Ze veci nejdu

tak ako by som chcela

Vsetko to vhod’

do horiaceho srdca svojho

a len sa pozeraj, len sa ml¢ky divaj
ako to krasne hori,

aj to o ta mrzi, boli

aj to ¢o by chcelo byt’

ale nie je, aj to sa zmesti

aj to privel’ke,

¢o nesies$ na pleciach a v rukach

aj ostatné

¢o ti leti hlavou

a nie je tvoje

Spokojnéa a syta,

spokojna a syta, syta, syta

V skratke mi text hovori o negativnych myslienkach, ktoré vnimame ako prichadzajuce
zvonku, o nahromadenych pocitoch rézneho druhu apoévodu, ktoré vedu Kk pocitu
nenaplnenosti, anaslednej tizbe ju dosiahnut, striast sa toho, ¢o na nas ,,utoCi“ a

»rozhryza* nés.

V zmysle Uteku pred hrozbou sa teda nesie dej videoklipu, ktory sa ale nakoniec obrati
Uplne naopak. Utek dovedie hlavnt postavu az na akysi ,,vrchol®, kde si uvedomi, Ze ak
bude pokracovat’ v utekani, skon¢i sa to pddom do hlbokej priepasti, koncom zivota.
Hlavna postavu to dovedie k raznemu obratu, konaniu tak, ako nie je predpokladané. Toto
,»divoké“ rozhodnutie postavit sa proti hrozbe, ktorda je vlastne len iluziou, vedie
k oslobodeniu. Hrozba sa rozplynie a my si mézeme vydychnut. Na ako dlho, to uz je

otazka, ktora mdze na konci vyvstat’, ale odpoved’ na fiu si podame len sami.
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5.2 Literarny scenar

Po upevneni témy videoklipu som pristupila k pisaniu literarneho scenéra, pri ktorom som
uz vtedy pracovala aj so skladbou. Neustadle som si skladbu prehravala, a preto nebolo
neskor tak tazké stanovit’ si urCité body obratov v deji. Niektoré momenty som si vd’aka
stavbe vedela predstavit’ vel'mi zivo, sprevadzali ma az do tej miery, Ze uZ ma tieto obrazy
neopustili. Naopak zase existovali aj hluché miesta, kde som musela dlho premyslat, aby

som ich vyplnila tak, aby bol dej plynuly a zrozumitel'ny.

Pre lepSiu orientaciu v ¢ase a pre to, aby som si mohla ur¢it’, ktoré Casti treba doplnit’

a ktoré body uz st vytycené, som si oznacila jednotlivé popisy deja casovymi udajmi.

Postavy ktoré zatial' existovali len v mojich predstavdch mali vSak uz jasné zastupenie
v deji. Ich vytvarné zobrazenie a aj vytvarno prostredia, ktoré som popisala skor v kapitole
o priamej indpirécii skladbou, boli tieZz stanovené, a tak som sa mohla pustit’ do tvorenia

technického scendra / storyboardu.

5.3 Storyboard

Na zaciatku vytvarania storyboardu som si skuSala naskicovat’ jednotlivé okienka, ktoré
podavali zakladnu informéciu o zabere. Boli to len hrubé skice ceruzkou, ktoré boli pre
druhé oko tazSie zrozumitelné, takZze som sa hned’ rozhodla, ze ich prekreslim do
digitalnej podoby, konkrétnejSie podané v zamyslanej farebnej Skale a technike kresby.
Tymto som zaroveit mohla rozmysl'at’ niclen o storyboarde, ale aj o vytvarnom podani

a pravdupovediac aj 0 zaberovani, ktoré sa osved¢i v animatiku.

K obrazkom, orientujicim sa aj podla literarneho scenéara, som pridala text, oznamujuci
informécie otom, ¢o sa deje v konkrétnom zabere, skratka to, ¢o nie je pre
nezainteresovanti osobu mozné vy¢itat’ z jedného obrazku. Je dolezité, aby som podavala
informacie zrozumitel'né pre druhého ¢loveka kvoli konzultaciam, ale je to zaroven dobré
aj pre mna, kedze sa mdze stat, ze niektoré vopred planované kroky mozem Iahko
zabudnut. PocCas pisania a kreslenia storyboardu sa mi zaroven ucelovalo filmové
stvarnenie celého pribehu, zapinali sa v iom chybajice medzery a zaroveti sa objavovali
alternativne cesty jeho podania. Niekedy je pre mna tazké sa rozhodnit’ medzi viacerymi
moznostami zobrazenia pribehu, dalo by sa povedat’ Ze je nekonecné mnoZzstvo ciest,
kazda alternativa vedie k nespoc¢etnému mnozstvu d’alSich, atak to pokracuje. Urcite si

S odstupom ¢asu uvedomim, ¢o by som mohla vo svojom filme vylepsit, ale zaroven, ak sa
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rozhodnem pre urcity sposob, ktorym chcem tvorit’, nel'utujem to, Ze som to neurobila inak

a verim tomu, Ze mi to posluZzi k dobrému.

5.4 Animatik

K prvému kroku Kk vytvoreniu animatiku som pristapila hned’, ako som mala hotovy
storyboard. Sama som bola zvedava na to, ako budi jednotlivé obrazy ,,sediet* na casovej
osi. Jednoducho som zobrala vSetky obrazky uz pouZité v storyboarde, ktoré som sa
predtym snazila premysliet’ tak, aby mali filmovi podobu ¢o najblizsiu k zamysI'anému
vysledku. Boli to spociatku len jeden az dva obrdzky reprezentujuce jednu scénu, pre
zacCiatok mi ale pomohli rozhodnut’ sa na z&klade rytmu a gradacie skladby, ako dlho bude
trvat’ ten-ktory zaber. Taktiez mi vyrieSili problematiku nadvaznosti zaberov, a vd’aka nim
som zistila, ktoré medzery eSte treba vyplnit. Nastastie som po tomto kroku nepocitila
potrebu do obrazov d’alej zasahovat’ vo vicsej miere, ked’ze som mala skladbu napoctivanu
nespocetne velakrat, a to mi pomohlo rozmysl'at’ vopred pri neustalom prehravani si scén
v mysli. Zatial' ¢o mi prvé vypocutie privodilo len hmlisté predstavy, po d’alSom a d’alSom
prehrati sa medzery zapiiali atakto sa mi cely pribeh mohol poskladat’ v jeden celok.
Niekedy stacilo zavriet’ o€i a plne sa sustredit, a obrazy prichadzali skoro samovolne. To

je velkéa vyhoda, vd’aka ktorej sa mi I'ahSie pracuje na animaciach prave kvoli hudbe.

Obréazok 10: Ukazka procesu vytvarania animatiku

Druhym krokom pri vytvarani animatiku bola priprava hlavnych faz animacie, co je pre
mna vzdy najtazSou ulohou, ¢i uz technicky alebo ¢asovo. Tomu predchadzal Casovy
rozpis jednotlivych scén, ktory mi pomohol so stanovenim dizky zaberu. Ked’Ze mojim

zamerom bolo, aby sa animacia niesla v rytme hudby, dbélezitym bolo stanovenie nielen
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celkovej dizky zaberu, ale aj interval pohybu, ako napriklad chédza. Bolo treba po&itat’

s ,,beatmi v hudbe a previest’ ich do poctu obrazkov.

»,Hudobnici samozrejme zvycajne nekalkuluji v obrazkoch. Stretavaju sa tu dva svety —
my, animatori, potrebujeme poznat’ udery po obrdzkoch, aby sme mohli ulozit’ pozicie na
sprdvne miesto. Hudobnici ale pracuju s udermi za minutu ( beats per minute - bpm).

V zujme spojit’ tieto dva svety musime vyuzit’ matematiku. [7]

Ked’ze som chcela ¢o najviac vyuzit’ kreslenil animéciu, zistit' ¢o vo mne je a nieco sa aj
naucit’, stanovila som si rychlost’ prehratych snimok za sekundu 12,5 fps. Pri animatiku
som teda ratala s polovi¢nou rychlostou, a to priblizne 6 fps. Toto sa neskor ukazalo ako
Casovo vel'mi naro¢na cesta k detailnejSiemu animatiku ako je zvykom, ale ratala som
stym, Ze mi to uSetri pracu v neskorSej faze tvorby. Koniec koncov, chcela som mat’
videoklip hotovy ¢im skor, aby mohol byt prezentovany k novému albumu kapely. Toto
zelanie sa mi nesplnilo tak, ako som ocakavala, ale naucilo ma to rozmyslat’ viac dopredu

a za chodu lepsie odhadovat’ svoje vlastné tempo prace.
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6 ANIMACIA

Je tazké povedat, kedy zacala moja praca na samotnej animacii, ked’ze si myslim, ze
animovanim by som mohla nazvat’ uz tvorbu animatiku. Je vSak isté, ze po tom, ¢o som
dokoncila animatik, som vedela, Zze od tohto kroku bude praca na filme pre mna o nieco
l'ah$ia, vzhladom k odpadnutej povinnosti vymyslat’ dej a pohyby jednotlivych postav,
avsak o to mechanickejSia a bude vyzadovat’ sustredenie na detail. Preto som sa rozhodla

rozdelit’ si pracu a stanovit’ si rad, ktory mi pomoze videoklip dokonc¢it’ vcas.

6.1 Casovy harmonogram

Ked’Ze som uz mala presne stanovené dizky jednotlivych zaberov a pripravené hlavné fazy
animdcie, stacilo uz ,,len* nakreslit’ vSetky ostatné tzv. medzifazy a animdciu vycistit’ od
zbytocnych Ciar a Smuh, ktoré zostali na ploche pocas skicovania. Aj ked’ som sa vd’aka
vel’kej miere pripravenosti v tejto Casti tvorby citila istejSie, pouzivam slovo ,,len kvoli
tomu, Ze zo zaciatku som si ju predstavovala jednoduchsie a rychlejsie zvladnutelnua. Ako
to vSak u mna vzdy byva, mam v sebe urcité predstavy, ze veci pdjdu jednoduchsie, ako to
naozaj je. Mozno by sa tieto optimistické predstavy mohli stat’ realnymi, keby sa zaroven
vo mne nemiesila tizba az prilis sa zaoberat’ detailmi a Cistotou kresby. Ked’ze som videla,
Ze mi tvorba tym padom trva dlhSie, a zaroven sa blizi mdj ,,deadline®, spisala som si,
kol'’ko animacie musim stihntit’ za den tak, aby som vSetko v kl'ude stihla dokoncit. Kvoli
tomu, Zze som zdaroveil chcela ratat’ s vyfarbovanim, ¢istenim animdcie a pripadnym
postprodukénym zdsahom, samozrejmost’ou bolo pripoc€itanie Casovej rezervy. Preto som
si stanovila, ze animaciu chcem mat’ hotovu o dva tyzdne skor, ako je potrebné odovzdat
bakalarsku pracu. S tymto kalendarnym rozpisom mi teda vyslo, Ze za deit by som mala
stihnat’ 10 sekiind Cistej animacie. To sa spociatku vidi ako celkom prijatel'né, ak si to vSak
spocitam na jednotlivé ,,okienka* kresby, vyjde mi Cislo 125, ¢o je celkom slusny pocet

kresieb. Pri kresbe na tablete tak treba mat’ pevnu ruku a vel’a trpezlivosti.

6.2 Software

K realizacii animacie boli pre mna potrebné programy Adobe After Effects a TVPaint,
ktoré sa odlisuji svojimi funkciami, a preto jeden dopiia druhy. Oba som pouzivala naraz,

kvoli spatnej kontrole synchronizacie animatiku a neskor celej animécie s hudbou.
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Jednotlive scény animatiku, ktory bol pripravenyspolu so skladbou na casovej osi
v programe AfterEffects, mi pomohli k stanoveniu diZky zaberov. Zaroven mi animacia v
programe TVPaint umoznila urcit’ priblizna velkost’ pozadi, ktoré mali byt nasledne
posuvané v After Effects. Preto som mala oba projekty vacSinu Casu pripravené
k nahliadnutiu po¢as animovania. V programe TVPaint mi pomohla funkcia tykajlca sa
rozdelenia scén, prehladné rozdelenie vrstiev aich I'ahka manipuldcia. Okrem néstroja
»pero”, ktore ma pozadovanu ostri kresbu, som pouzivala aj nastroj transformacie, ato
v roznych ohl'adoch. Jednym z nich bolo napriklad orientovanie sa v pohybe postavy alebo
pozadia po scéne, d’alej dodatocné upravovanie ich komponentov. Ako priklad mozem
uviest’ postivanie vlasov postavy, ktorej pohyb hlavy som sa rozhodla dodato¢ne zmenit'.
Kedze tato funkcia vSak obcas zhorSila kvalitu kresby, pristapila som ku kroku
prekresl'ovania pohnutych faz na dalSiu vrstvu. Kreslila som pripojenym vlastnym
grafickym tabletom, vd’aka ¢omu som mohla animovat’ kdekol'vek, avSak aj ten ma istl
nevyhodu. PoZaduje totiZzto vacsiu sustredenost’ na kresbu, ktora sa neobjavuje pod perom,
ako to byva v zariadeni cintiq, ale na obrazovke pocitaca, ¢o vyzaduje ,,zladenie ruky
a oka“. Rychlo som si v8ak na tento Styl kresby zvykla, takZe tento problém odpadol uz po
kratkej dobe.

6.3 Animacia postav

Ked'Ze charakteru postav odpoveda nielen vytvarna stranka, ale aj animécia, musela som
sustredit’ pozornost’ aj na fiu. V postavach Zeny a vlkov je protip6l, ktory sa odzrkadl'uje
v ich pohyboch. Prispdsobenie animacie ich predur¢enému spravaniu je dolezitym prvkom

k vyjadreniu emacii, ktoré sa pozvol'na menia.

6.3.1 Zena

V postave zeny V priebehu deja som chcela vyjadrit’ vnitornti premenu. Najprv je to
zaslepenost’, ktora jej brani vidiet’ koreni svojho nepokoja, ktory sa neustale zjavuje okolo
nej. Preto spociatku kraca mechanicky s tvrdohlavym vyrazom v tvari, akoby chcela
ignorovat’ moznost’, Ze sa nieco okolo nej deje. Postupne sa vSak za¢ne viac znepokojovat’
arec jej tela sa meni. Detailné zabery na tvar a o¢i maji podCiarkovat’ premenu podozrenia
na strach. Obzera sa za nebezpeCenstvom a tempo jej kroku sa zrychl'uje. Ked’ nastane

konfrontacia s vlkmi, krok sa zmeni na beh, ktory je premna metaforou unikania od
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negativnych pocitov (vlkov), zbavenie sa ich vSak nie je mozné, pokial’ neustale unikame
anevidime koren problému. Zabery na kracajuce a beZiace nohy sprevadzaju tempo
skladby a zaroven vyjadruji gradaciu deja. Na konci skladby nastane obrat v spravani sa
Zeny, ktora sa postavi hrozbe tvarou v tvar arozhodne sa ,,vyjst proti nej”. Zavere¢na
scéna je zobrazend akoby spomalene, ¢im som chcela zvyraznit® dolezitost’ danej akcie

a zaroven charakter piesne, ktora sa pomaly utiSuje.

Obrazok 11: Postava Zeny z videoklipu

6.3.2 Vlci

Vlci v tomto videoklipe su metaforou k tomu negativnemu, ¢o trapi hlavnt postavu. Ich
premena v spravani je nepatrna, dolezita je ale premena vizualna, a to v okamihoch ked’ sa
metamorfuju z ¢iernych tieniov do konkrétnych vi¢ich postav. Postavy su sice realisticky
zobrazené, ale zaroven to nie su realne vlky, ktorych by sme stretli v lese a ich pokusy
ublizit’ hlavnej postave nie st ani obrannym mechanizmom, ani nastolenim autority. Ich
funkciou vo videoklipe je primarne vytvarat’ strach, ¢o urcite necharakterizuje povahu
realneho zvierata. Vnimanie vlka ako nieCoho negativneho teda funguje len v pravidlach,

ktoré som stanovila v mojom videoklipe.

Mojim zadmerom bolo, aby divak v ich postavach citil, Ze si neustéale pritomni za Zenou,
sleduju ju a plizia sa za nou, aj ked’ ich spociatku nevidime spolu v jednom zabere. Snazila
som sa to docielit’ strihovou skladbou, ktora strieda zabery medzi obzerajicou sa Zenou
a uprenymi pohl'admi vlka a jeho zakradanim sa. Prave ti onu ,,plizivost™ som sa pokusila

v animacii vyjadrit’ ich pomalS§imi, no ostrazitymi pohybmi.
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Ako aj uZeny na konci videoklipu, tak aj vo vlkoch, sa odohra premena.Znovu vSak
vizualne — najprv sa akoby vratia do povodnej tienovej podoby, potom vSak vidime, Ze

Casti z ktorych pozostavaju sa stratia vo vzduchu, rozplynu sa.

Obréazok 12: Postavy vikov z videoklipu

6.4 Animacia komponentov

Pocas animovania postav sa vyskytla problematika animovania dolezitych detailov, ktoré
charakterom prinalezali. Medzi ne patrili napriklad Zenine vlasy, jej Saty a tiez vi¢ia srst.
Tieto komponenty maju svoju vahu, a ¢asto sa na nich uplatiuju principy nezavislé na
postave, ku ktorej patria. Jednym prvkom, ktory urcoval ich pohyb je aj vietor, ktory po
celt dobu veje proti postavam. Preto sa vlasy a Saty neustale vinia, a pri pohybe zvierat
srst’ dokonéi pohyb oneskorene. Tieto principy animacie popisali ¢lenovia $tadia Walta
Disneyho, Frank Thomas a Ollie Johnston a nazyvaju sa ,,Follow through & Overlapping”

(Zotrvacénost a prekryvajuce sa deje) a “Secondary action” (Vedlajsi dej). [8]

6.5 Animacia planov

Rozhodla som sa, Ze animacia si vystaci s dvomi planmi — prednym, na ktorom je postava,
a zadnym, ktoré obsahuje vrstvu s pozadim. Pozadia, ktoré boli su¢astou animatiku mali
spoc¢iatku podobu provizornu, ich kone¢né rozmery som urcovala az po dokonceni
kreslenej animécie. Ked'Zze sa vic¢Sinou postava pohybovala zlava doprava, vela pozadi
bolo koncipovanych do Sirky, ktord kvoli jazdam kamery d’aleko presahovala rozmery
scény. Vynimocne sa objavilo aj priblizenie kamery, takze som animdciu scény v aute
vytvarala na vopred pripravenu, dvakrat zva¢sena scénu. To sa ukazalo ako vel'mi naro¢né

na vykon pocitaca, atiez narocné na trpezlivost, ked’ze vSetky akcie fungovali trikrat
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pomalSie. Nedd sa vSak ni¢ robit, ak sa rozhodnem pre urcitt podobu scény, uz nic
nezmeni moOj zamer ju dokoncit’. Zostavovanie pozadi si teda vyzadovalo pripravu vopred,
aby som sa vyhla zbytoénému problému spomal'ovania pocitaca kvoli prilis velkym

rozmerom, a taka priprava sa vyplaca.
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7 FINALIZACIA

Po mesiacoch, ktoré som stravila animovanim, som kone¢ne mohla pristapit’ k poslednym
fazam tvorby — kolorovaniu a naslednému zostavovaniu scén do celku. Tieto Casti, aj ked’

uz boli len malym zlomkom celku, si vyzadovali tiez vela ¢asu a trpezlivosti.

7.1 Kolorovanie

Po kompletnej priprave animacie nasledovala vytazena Cast’ prace - kolorovanie, teda
vyplanie farbou plochy ohrani¢ené linkou. Tesila som sa na tiito ast’, pretoze som vedela,
Ze Vvtejto faze uz budem mat’ za sebou ten najvacsi boj, aaj preto, Ze som ratala s
jednoduchym spésobom kolorovania, nastrojom ,,plechovka® ktory jednym Kliknutim
zafarbi pozadovanu plochu. To sa vSak taktiez ukédzalo ako Cast’ vyzadujlca si nadmieru
sustredenosti, ked’ze nie vSetky plochy sa mi podarilo linkou uplne uzatvorit’. Tak vznikali
problematické situacie, ktoré sprevadzalo mnozstvo dodato¢nych tprav vrstiev s linkou,
ked’ze sa farba tzv. ,,vylievala®“ do celého pozadia. Pri hodinach strdvenych kolorovanim

som sa opét’ utvrdila v tom, Ze praca na animacii je narocna vo vSetkych ohl'adoch.

7.2 Zostavenie scén do celku

V tejto faze uz som mala hotové vsetko, ¢o bolo treba, stale vSak u mna panovala obava
Z toho, ze som niekde urobila chyby, ktoré sa ukazu az vo finalnej verzii, ked’ si pustim
hotovy film. Kazdy tvorca sa v8ak uc¢i na vlastnych chybach a viem, Ze na mojom diele s
odstupom ¢asu uvidim mnohé veci, ktoré by sa dali upravit’, ale vyzadovali by si viac ¢asu,

ako mi bol dany.
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ZAVER

Kazdou tvorbou nového diela sa rozsiruju moje schopnosti v poli animécie, a o to viac je
tomu tak v projekte, na ktorom som mala moznost’ pracovat’ tak dlho. Velkym plusom
bolo, Ze som dostala volnost vtvorbe aj od samotnej kapely Longital, ktord& ma

nezvizovala Ziadnymi kritériami ani casovym deadline-om.

Mohol tak vzniknut’ kratky film, ktory bol celkom Vv mojej rézii. Naucila som sa na iom
vela,napriklad o svojom tempe préace, aotom, ze vzdy musim ratat’ s velkou Casovou
rezervou. Z vytvarnej stranky som si prvy krat vyskiSala vyuZitie farieb, ktoré som
predtym vo svojich ¢iernobielych animovanych cviceniach a semestralnych pracach vel'mi
nevyuZivala. Zistila som aj to, ze na vd¢Som projekte je dobré si nechat’ poradit’ od

druhych, pretozZe vzdy je potrebné aj iné oko k tomu, aby bol film pochopeny.

Pocas tvorby som musela riesit’ ovel'a viac problémov ako som ¢akala, ¢o ma dostalo do
Casovej tiesne. Verila som vsak, Ze ak sa premdZem a postavim sa im tak, ako je to
v myslienke mojho filmu, stihnem pracu dokoncit, a ak sa mi to nepodari, budem predsa
len vediet’, Ze som do toho dala najviac ako som mohla. Ved’ kazdé dielo si vyzaduje svoj

vlastny cas.

Preto verim, Ze mesiace strdvené tvorbou neboli méarne, a ze to tak bude vnimat’ aj divak,

ku ktorému sa videoklip dostane.
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ZOZNAM PRILOH

Priloha P1 : Technicky scenar



PRILOHA PI: TECHNICKY SCENAR

Technicky scenar je prilohou elektronickej verzie.



7. zena sa pozrie smerom k tienu, ale uz tam nie
je.Vstane s postele.

I~ N

2. Okolo hlavy jej kruzia Cierne “myslienky’, ktoré
symbolizuju strach, obavy

4. Prehadzuje sa, nemdze najst klud
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6. Posadi sa na posteli. Za jej chrbtom sa ¢ierny
tier na okamih sformuje do siluety vlka, a potom
zmizne.




Videoklip Spokojna a syta
Storyboard
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1. Zaber na miestnost v noci. Otvorenym
balkbnom dovnutra veje vietor. V zabere sa
objavi zena, prichadza k balkénu.

3. Zaber na no¢né mesto

SO

4. Zena kraca po ulici, prechddza sa bez
ciela.

6. Svetla vdomoch sa zhasinaju

2. Zena vychadza na balkén a diva sa na

mesto.

5. Zena je pohrizena do myslienok, kraca
tmavou ulicou. Za chrbtom sa jej taha ju

tiene

[

7. Pomaly krok Zzeny

e




8. Zena kraca dalej, diva sa pred seba, v tvari sa jej
zraci vnutorny boj. Tiene ju nasleduju

10. Zena sa neisto obzrie, ale kra¢a dalej. Zaber sa
posunie nizsie po tehlovej stene.

11.2 Ked'Zena prejde okolo, na mieste sa zjavi tien,
pripomina vika.

11.4 Akoby sa za¢ne vytracat, namiesto neho sa za¢nu
Crtat obrysy naozajstného vlka
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9. Tiene vyletia k lampe, omotaju sa okolo, lampa
zhasne, miesto osvetluje len mesiac.
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11.1 Zaber sa zastavi v medzere tehlovej steny. Za
nou je matné svetlo.

11.3 Tien sa toci okolo, vytvara ¢iernu machulu



11.6 Cierny tieri zapIni okolie zvierata 12. Je to hnedy vlk

13. Zena sa za¢ne obzerat, akoby nieco tusila, ale
nevidi hrozbu. Tiene poletuju okolo nej prave ked
to nevidi.

14. Kraca dalej
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7a hou ie vid i i d 16. Jediny svetly bod - semafor, zablika a zhasne po
U 28 et e vielu® LIel [peneienl e i tom, Co okolo preleti tiefi. Kamera sa posuva s
tieiom smerom nadol.
17.1 Tiefi znovd vytvori ¢iernu masu. Posledné 17.2

zvysky Ciernej odletia a my vidime, ze sa na jej
mieste zjavil sivy vlk - obr.17.2
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18. Pohlad na zenu zozadu, prida do kroku, blizi sa k 19. Tehlovy mur, po ktorom sa kize tie dalSieho
rohu ulice vlka s bledou srstou

20. Zena sa znovu obzrie 21. Objavia sa vsetci traja vlci, bezprostredne
kracaju rovno za Zenou.
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22. Zena ich pozoruje ukosom 23. rychlo zahne za roh



24. Kraca dalej rychlym krokom

26. Zena sa rozbehne

30. Hnedy vlk vrci a pripravi sa na skok
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25. Hnedy vlk sa vynori spoza rohu, uz je isté, ze ju
sleduje

27. Rovno pred nou sa z dalsieho rohu vynori bledy
vik
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29. Otoci sa, ze utecie, ale vidi, ze ju obklucili vietci
traja.

31. Bledozlty po nej skoci, ale Zena sa mu uhne a
rozbehne sa prec
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32. Zena uteka pred svorkou vikov 33. Detail na uhanajuce vl¢ie laby
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34. Zena uteka k zaparkovanému autu, vici za fiou 35. Rychlo nastupi, nastartuje a vyrazi, vici sa
divaju za autom
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36. Pohlad zvrchu na les a auto, stimenie akcie 37. Pohlad zboku na auto ktoré riadi zena, v tvari

ma obavy a strach

38. Auto predbehne obraz, stromy za nim sa zvlnia a 39. Hmota pulzuje ¢ervenou farbou, akoby les
formuju sa do hmoty horel



40. Pulzujica hmota sa vali zozadu ako dym

44. Obzrie sa a v soku skruti volant. Auto sa otoci a
zabrzdi.
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46. Pusti sa Stverat hore do lesa.

41. Zena prida plyn, cesta uhana rychlejsie.
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43. Zena vrhne pohlad do zrkadla
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45, Zena vyjde z auta, ponahla sa pre¢ od auta

47. Potkne sa spadne do travy, otoci sa
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48. Bledy vlk chinapne po nej, chyti latku Siat,
zostane mu v papuli.
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50.Vychadza na utes, zastavi sa, roztrhané 3aty jej
veju vo vetre

54. Traja vlci sa na nu uprene divaju

49. Zena sa mu vytrhne, vstane a vychadza na
kamenisty svah
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51. Hlboko pod utesom sa rozprestiera rieka a les.
Obraz sa v zavrati vini
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53. Pomaly sa otoci
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55. Zena sa postavi priamo proti nim, diva sa na
nich zvrchu. Na tvari sa jej mihne Usmev



56. Vlci za¢nu pred Zenou cuvat do tiena. .
P 57. Zena sa proti nim rozbehne
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58. Z vlkov su uz len Cierne siluety, zacinaju sa 59. Kym sa k nim Zena pribliZi, nezostane po nich
rozpadavat na malé Ciastocky ktoré odfukne ani stopy, rozpadli sa. Zena zostane pokojne stat.
vietor

Koniec



