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ABSTRAKT

Tato bakalarskd prace se vénuje moznostem moderni interpretace folkloru prostfednictvim
digitalniho storytellingu a motion designu. Na ptikladu folkloru Slavkovska zkouma, jak lze
tradi¢ni kulturni prvky pfenést do soucasného audiovizudlniho jazyka bez ztraty autenticity.
Prace kombinuje teoretické poznatky o vizudlni kultufe, pohybu, hudbé a paméti s
praktickym vystupem — autorskym animovanym projektem, ktery propojuje ilustraci, pohyb
a hudebni kompozici. Vysledny vizudlni styl ¢erpd z dochovanych regiondlnich zdroja 1
soucCasnych trendti v motion designu, a ukazuje tak potencial pro ozivovani tradic skrze

sou¢asné médium.

Klic¢ova slova: motion design, digitalni storytelling, folklor, vizualni stylizace, Slavkovsko,

animace, hudba

ABSTRACT

This bachelor thesis explores the possibilities of modern interpretation of folklore through
digital storytelling and motion design. Using the example of folklore from the Slavkov
region, it examines how traditional cultural elements can be translated into a contemporary
audiovisual language without losing their authenticity. The work combines theoretical
insights into visual culture, movement, music, and memory with a practical output — an
original animated project that connects illustration, motion, and musical composition. The
resulting visual style draws from preserved regional sources as well as current trends in

motion design, demonstrating the potential for reviving traditions through modern media.

Keywords: motion design, digital storytelling, folklore, visual stylization, Slavkov region,

animation, music
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UVOD

V dobg¢, kdy digitalni média formuji vétSinu nasi kazdodenni vizudlni zkuSenosti, se nabizi
otazka, jakym zpusobem lze skrze soucasné vyrazové prostiedky znovu oteviit témata
kulturni paméti a tradice. Jednim z takovych témat je i folklor — oblast, kterd byva Casto
prezentovana bud’to jako neménny artefakt minulosti, nebo naopak jako estetizovany povrch
bez kontextu. Cilem této bakalarské prace je ukazat, Ze existuje tieti cesta: pfistup, ktery je
zaroven respektujici 1 kreativni, zakofenény v tradici, ale otevieny soucasnym vyrazovym

moznostem.

Projekt, vznikl jako reakce na dlouhodobé vnimany nedostatek kvalitni a moderni
vizualni reprezentace folkloru, obzvlast v digitdlnim prostoru. Zamétuje se na folklor
Slavkovska — regionu, se kterym jsem osobné propojena a jehoz tradice se v poslednich
letech znovu objevuji i diky aktivité mistni komunity. Vytvorenim autorské motion
designové animace, inspirované konkrétnimi vizualnimi a hudebnimi prvky tohoto regionu,
se snazim hledat nové zplsoby, jak folklor ozivit, pfiblizit mladsi generaci a ukazat jeho

nadcasovy potencial.

Prace propojuje teorii vizualni kultury, motion designu, digitdlniho storytellingu a
hudebni kompozice s praktickym navrhem, jehoz cilem je nejen prezentovat, ale 1
interpretovat a rozvijet folklorni dédictvi formou, kterd je srozumitelnd a pisobiva i1 pro

dnesniho divaka.
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1 MOTION DESIGN

Motion design se do obecného povédomi dostava stale vice a vice, a to nejen diky rapidnimu
rozmachu digitalnich médii, ale i1 diky své schopnosti zaujmout divaka ¢i uzivatele. I kdyz
si mnozi lidé mysli, Ze jde pouze o modernéjs$i synonymum pro pojem animace, neni tomu
tak. Mezi témito dvéma obory se vSak hranice izce prolinaji a pro laika mohou byt v
nékterych pifpadech téméf nepostichnutelné.! Obyéejny divak je pii setkani s néjakou
formou animace v idedlnim ptipad¢ pfili§ zabrany do toho, co se v ni déje a co mu chce
sd¢lit, nez aby dumal nad tim, z jakého oboru ono dilo pfiputovalo. Za to, ze dilu vénoval
vibec néjakou pozornost, mize samostatny zakladni kdmen animace i motion designu —
pohyb. A navic pravé dobife designovany pohyb, ktery byva z pravidla v souladu se

zvukovou stopou, dokaze upoutat divdka na delSi dobu.

1.1 Pohyb

Nase tendence vnimat pohyb prameni z reakce ,,bojuj nebo utec, ktera byla kli¢ova pro
preziti, a zlstava dulezita i dnes. Jednoduse feCeno, kdyz se néco pohybuje, mame
zakédovano, Ze tomu vénujeme pozornost, protoze to vnimame jako potencialni hrozbu.?
Motion design existuje piredev§im kvili této atraktivité pohybu pro lidské oko, presnéji
feCeno mozek. Kdyz se néco elegantné hybe, je to pro nds poutavé. I z toho estetického
hlediska, ne jenom kvili pudovym reakcim. Nicméné dosdhnout takového efektu neni
jednoduché, protoze nejen ziskani, ale hlavné udrzeni divakovy pozornosti, vyzaduje urcity

um.

1.1.1 Pro¢ designovat pohyb

Ne kazdy ma schopnosti a znalosti, jak vytvofit takovou kvalitni animaci. Na druhou stranu
spousta lidi dokdZze rozpoznat rozdil mezi dobrou a Spatnou animaci. VéEtSinou si
uvédomime, kdyz se néco pohybuje neptirozené, trhavé ¢i uméle. Vyvola to v nas pocit
znepokojeni az nechuté. Ukolem animétora nebo motion designéra je pfesné tomuhle se

vyhnout a vytvofit pohyb, ktery bude vypadat pfirozen¢, i kdyz je ve skute¢nosti umély.

I CROOK a BEARE, Motion graphics: principles and practices from the ground up, 2017.
2MITCH, The Human Brain: Hardwired for Motion, 2019.
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1.1.2 Tluze pohybu

V psychologii se umély pohyb oznacuje jako pohyb zdanlivy, a konkrétné animace je
zaloZena na jevu stroboskopického pohybu. Vznikd na zéklad¢ prezentace dvou zrakovych
podnétl v rychlém casovém sledu. V prvnim podnétu je staticky objekt, v druhém je ten
stejny objekt mirné pozménény. Pokud se odprezentuji dostatecné rychle po sobé&, vyvola to
v nas dojem, ze jsme dany objekt vidéli se opravdu pohnout. Lidsky mozek si domysli
snimky mezi jednotlivymi statickymi obrazy, coz umoziuje vytvaiet iluzi plynulého

pohybu. Idealni délka intervalu mezi jednotlivymi podnéty je mezi 30 az 200 milisekundami.

1 Second of Animation

60 FPS

30FPS

24 FPS .

12 FPS .

Obrazek 1 Vizualizace frekvenci snimka?®

Tento jev, znamy jako stroboskopicky pohyb, popsal Max Wertheimer v roce 1910 pomoci
ptistroje stroboskop. Tento princip se stal zdkladem pro rizné technologické aplikace, od
neontl az po filmové uméni. Filmovy pas se sklada z fotografii, které se mirné lisi, a jejich
rychlym promitdnim vznika zdani pohybu. Dnes je to jeden z nejzékladnéjsich parametrti
jakékoliv projekce digitalni, ¢i analogové. Nazyvany nejcastéji ,,fps* neboli ,,frames per
socond®, také ,,frame rate®, v ¢estin¢ pocet snimkt za sekundu. Pocet snimkt za sekundu v
pohyb. Od 24 snimkti za sekundu, uz je vSak pohyb zcela plynuly, tedy optimélni pro
vnimani zdanlivého pohybu. Obecné plati, ze ¢im vétsi frekvenci snimkl za sekundu
pouZzijeme, tim je pohyb plynulejsi. AvSak je stale béZzné animovat v nizsi frekvenci, hlavné
kvili stylizaénim divodiim. Pro kreslenou animaci je to z praktického hlediska dokonce

vhodngjsi.*

3 NGUYEN, How many frames per second in animation., 2021.
4 PLHAKOVA, Ucebnice obecné psychologie, 2003.
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1.2 Definice a vymezeni

Je tedy zfejmé, Ze plynulost i pfirozenost pohybu nejsou jediné diileZité aspekty, na kterych
je motion design postaven. Tato disciplina zahrnuje mnohem vice nez jen rozhybani tvar.
Je to porozuméni a kombinace prvkl z riznych obort, ktera piispiva k celkovému dojmu z
pohybu. Motion designer by mél byt schopen pracovat s t€émito aspekty a vytvotit soudrzny
celek, ktery oslovi divakovy smysly a dosdhne zamys$leného ucinku. Smysly v mnozném
Cisle, protoZe jak uz jsem zminila i sluchovy vjem sladény s pohybem, je klicovy pro posileni
celkového zazitku. Hmatové smysly je mozné téz zapojit, kdyz se pfesuneme k prolnuti s

interak¢nim designem.

Termin motion design, ktery postupné€ nahrazuje diive pouzivanéjsi,,motion graphics®,
neboli motion grafika, nema v ¢estiné presny ekvivalent, proto se bézné pouziva v ptivodni
anglické podobé¢, ktera jasné vystihuje, o co jde. Miizeme se také setkat s vyrazem motion
graphic design, pficemz v anglicky mluvicim prostfedi se pouziva i zkracené oznaceni

mograph.’

Skute¢na definice motion designu je zaroven velmi jednoducha a zaroven je stale velice
tézké tuto oblast piesné vymezit. AvSak tato nedefinovatelnost je pravé jedna z jeho
nejatraktivngjsich vlastnosti.® Problém miiZe byt i v samotném zékladu tohoto terminu, a to
je slovo ,,motion* (pohyb), které mtize byt trochu zavadéjici. Jak uz zde bylo feceno, neni to
jen o pohybu. Naptiklad objeveni a zmizeni objektu, ktery vSak ziistava na stejném misté,
nemusi byt nutné povazovano za pohyb, i kdyz stale se jednd o animaci. Klicova je totiz i

role ¢asu.’

Motion design Ize tedy chapat jako aplikaci principti grafického designu v case,
prostfednictvim animace a vizuélnich efektl, na filmovou a video tvorbu. Dilezitou roli
hraje dynamické proména grafickych prvki, jako jsou text, tvary, fotografie ¢i textury, casto
doplnéné zvukovymi prvky, jako je hudba nebo voiceover. Pficemz cilem neni jen esteticky

zazitek, ale predevSim efektivni komunikace mysSlenek a informaci. Muze slouzit jak ke

24

> CONE, 6 challenges facing motion design education, 2015.

¢ LOTTIEFILES, 4 Guide to Motion Design, 2022.

7 CROOK a BEARE, Motion graphics: principles and practices from the ground up, 2017.

8 ZIYANG et al., Motion Graphics in Visual Communication: Unveiling Creative Strategies in Contemporary
Digital Design, 2024.
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1.2.1 Prolinani s animaci

Po bliz§im vymezeni motion designu by se mohlo zdat, Ze oproti animaci bude snazsi ho
odlisit. Opak je vSak pravdou. Potvrzuje to, jak blizké si tyto dva ptistupy ve skuteCnosti
jsou. Sdileji stejné nastroje, technické principy i vizualni jazyk. V mnoha piipadech spolu
doslova splyvaji a neni snadné fict, kde jeden pfistup konci a druhy zacind. Mozna na tom
ale nakonec ani nezalezi — prave tahle otevienost totiz dava prostor k volnéjsimu pfistupu a

vlastnimu pojeti.

Animace byva vice spojovand s klasickym vypravénim, jako je dlraz na charaktery,
scény a déjovou linku. Motion ¢astéji pracuje s tvary, vzory, typografii a rytmem. Vizualni
prvky nejsou jenom kulisou pro d¢j, ale nesou vyznam samy o sob¢. Nevypravi ,,co se stalo®,
ale spis ,,jak to piisobi®“. To ale neznamena, ze by motion nemohl byt ptibéhovy, nebo ze by

animace nemohla byt abstraktni — spis jde o to, jaky aspekt zrovna hraje prim.’

V praxi se tyto pfistupy Casto prelévaji jeden do druhého. Nékdy je dilezité vystavet
atmosféru pres rytmus a vizualni souhru se zvukem, jindy se zase pracuje s obrazem vic
konkrétné. Tahle pruznost je prave to, co déla motion design tak zajimavym — neni vazany

jen na formu, ale hlavné na pocit, tempo, a vizualni logiku, kterd nemusi byt nutné piibéhova.

To, co ale pro motion design ziistava typické, je silna vazba na hudbu. Vlastné uz
historicky vznikal jako vizualni reakce na hudbu. Od ranych experimenti s tvary a barvami,
které¢ mély znazorniovat tony, pres abstraktni filmy reagujici na orchestr, az po dnesni
digitalni projekty, které pracuji s pfesnym sladénim obrazu se zvukem. Hudba v tomhle

ptipadé neni jenom pozadi — je to struktura, podle které se cely vizudl sklada a hybe.

1.3 Historie a vyvoj

Animace mé své kotfeny predevSim ve filmovém prostiedi. Vznikala jako potieba ozivit
obraz a vypravét piibéhy pohybem postav, scén a déje. Hudba zde byvala doprovodnym
prvkem, ktery mél podpofit atmosféru — vizual byl hlavni slozkou a zvuk jen kulisou. Tento

pristup, zalozeny na linedrnim narativu, je pro animaci typicky dodnes.

Motion design se ale vydal jinou cestou. Vznikl spi§ z vizudlni potieby pfenést do
obrazu rytmus a tempo, ¢asto abstraktni formou. Vyrazné ho ovlivnil orfismus — vytvarny

smér, ktery na zac¢atku 20. stoleti hledal spojeni mezi hudbou, barvou a svétlem. Prave snaha

® CROOK a BEARE, Motion graphics: principles and practices from the ground up, 2017.
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hudbu nejen doprovodit, ale i vizualizovat, se stala jednim ze zakladnich vychodisek pro

pozd¢jsi motion grafiku.

Tento smér dale rozvijeli tvlirci jako Walter Ruttmann se svou sérii Opus (1921-1925)
nebo Oskar Fischinger, ktery animoval geometrické tvary podle hudebni struktury. Neslo o
ilustraci dgje, ale o zplsob, jak ,,vidét hudbu®. Pravé tady vznika princip, na kterém stoji

velka ¢ast estetického pfistupu motion designu — obraz reaguje na zvuk, nikoli naopak.

Od 50. let se motion zacal pfesouvat 1 do uzité grafiky. Tvirci jako Saul Bass vyuzili
jeho potencial v titulkovych sekvencich, které prestaly byt jen tvodem k filmu a zacaly samy

vytvéfet jeho vizudlni atmosféru — pomoci jednoduchych tvarti, rytmu a pohybu. '

Zasadni proménu ale ptinesly az digitalni technologie. S nastupem softwarti jako Adobe
After Effects nebo Cinema 4D se motion design stal flexibiln¢jSim a dostupnéjSim. Misto
rucni prace se vSe zacalo odehravat v digitdlnim prostiedi, kde se snadno propojily prvky z

riznych obort.

Diky tomu se také zacaly ¢im dal vice propojovat svéty grafického designu, animace a
hudby, ktera hraje potad velice dilezitou roli — minimalné uz jenom v tom, ze bez ni by

motion design viibec nevznikl.

1.3.1 Reklama jako diikaz efektivity pohybu v komunikaci

Motion design se stal jednim z nejucinnéjSich nastroji reklamy diky své schopnosti béhem
kratkého okamziku vyvolat silnou emoci, zasdhnout Siroké publikum a ptfedat informaci

poutavé, rychle a jednoduse.

Uz v 70. letech to dokazala kampan ,,Bubbles* pro 7UP — psychedelické 3D animace
tehdy nabidly radikalné¢ novou estetiku, kterd znacku vizualné odlisila a oslovila mladé
publikum. Slo o jedno z prvnich vyuziti motion designu pro budovani identity pomoci

pohybu.!!

Za historicky prelomovy moment lze oznacit i vizudlni styl MTV z 80. let. Jejich logo,
které se neustale proménovalo a reagovalo na rizné hudebni i kulturni kontexty, se stalo
ikonou motion brandingu. Nevidand dynamické identita stanice ovlivnila celou generaci

vizualnich tvired. 2

10 KRASNER, Motion Graphic Design Applied History and Aesthetics, 2013.
" Animation Animation in Advertising: The 10 Best Campaigns Ever-..., c2022.
12 ANGELOS, 4 brief history of MTV IDs and the impact they 've had on the creative world, 2007.
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Jako ptiklad z moderni doby mutze slouzit virdlni kampan ,,Dumb Ways to Die* od
Metro Trains Melbourne z roku 2012. Jeji tispéch stal pravé na dokonale propojené hudbé a
animaci — chytlavd melodie, jednoduché postavicky a ironicky humor pfetvofily téma

vlakové bezpeénosti v globalni popkulturni fenomén. '3

Tyto ptiklady potvrzuji fakt, ze jakmile se pohyb propoji s rytmem a vizudlnim

pribéhem, vznikd médium, které nejen informuje, ale 1 bavi, a tak zGstava v paméti.

1.4 Soucasné sméry a vizualni trendy

Motion design uz davno neni jen zalezitost filmovych titulkti nebo televizni grafiky. Dnes je
nedilnou soucasti ve webi, aplikaci, reklamnich kampani i socidlnich siti. Styl, jakym se
vizuadlné projevuje, ale nevznikd specificky pro néj — vétSinou vychazi z obecnégjSich

vizualnich trendd, které se objevuji napfic digitadlnim designem a dal§imi médii, a motion si

je jednoduse prizptisobuje svym vlastnim zplisobem.

Aktuélni vizuélni trendy v motionu dokazuji Sirokou skalu ptistupd, které krouzi mezi

jednoduchosti, prakti¢nosti a siln€ expresivni vizualitou, nékdy az na hranici anti-designu.

1.4.1 Prirozenost, nostalgie a navrat k analogu

Na jedné stran¢ stoji smér, ktery bychom mohli oznacit jako novy naturalismus — design,
ktery Cerpa z ptirody a jejich zemitych barev, vyuzivajici Casto realistické textury a materialy
¢iorganické tvary a kiivky. Pfichazi spolu s tématem udrzitelnosti, a tak ¢asto i s udrzitelnym
a funkénim designem, ktery klade diraz na rozvaznost a ohleduplnost ve vyuZzivani
digitalnich prostiedki.'* S timto piistupem souvisi také aktudlni trend nostalgie a navratu k
analogovym médiim. Designéii dnes stale Castéji vyuzivaji prvky piipominajici starsi média,
napiiklad VHS estetiku, zrnitost, nedokonalosti analogovych technologii nebo ru¢né
kreslené ilustrace a retro typografii. Tento trend vyjadfuje touhu po autenticité¢ a
emocionalnim propojeni a funguje jako urcity protipol digitdlnimu piesyceni soucasnosti,

coZ se poji nejen s udrzitelnosti zivotniho prostredi, ale i naSeho dusevniho zdravi.

13 Animation Animation in Advertising: The 10 Best Campaigns Ever ..., c2022.
4 THE MOO TEAM, 5 design trends to watch in 2025 (and what they mean for your brand), 2024.



18 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

1.4.2 Digitalni chaos a maximalisticka expresivita

Jak to byva, kazda mince ma dvé strany, a i tomuto navratu pfirozenosti v kontrastu oponuje
exploze digitalniho maximalismu, ktery se z nas snazi vyzdimat potencial digitadlniho
prostfedi na maximum s pomoci typickych efektl, jako je glitch, deep glow, rozmazani,
deformace, tekuté prechody barev spolu s vrstvenim téchto riznych vizualnich prvka na
sebe. Tento styl vytvaii dojem zamérného chaosu a pfesyceni, ve kterém lze nachazet
specifickou krasu. Zaroven nabizi Siroky prostor experimentiim, silné vizudlni expresi a

ne¢ekanym kombinacim. !

1.4.3 Minimalisticky maximalismus

Mezi témito tendencemi se objevuje hybridni smér oznacovany jako minimalisticky
maximalismus, kombinovany z obou pfistupt. Spojuje jednoduché, prehledné kompozice s
jednim ¢i dvéma dominantnimi prvky, jako jsou naptiklad vyrazné typografie, textury nebo

neonové efekty. Vysledkem je jasny, srozumitelny design, avsak vizualné intenzivni.'®

1.4.4 DalSi vymezeni

Je vSak nutné si uvédomit, ze to nelze redukovat pouze na tato vymezeni. Mezi nimi existuje
spousta dalSich smért a pojmi, se kterymi se v této oblasti mizeme potkat. Vedle uvedenych
tendenci existuje cela fada dalSich stylti a pojmu, se kterymi se v této oblasti miizeme setkat
— napriklad neobrutalismus!’, retrofuturismus, Y2K estetika, mixed-media nebo bento
miizky. Kazdy z nich svym zplsobem reflektuje nékteré¢ z vysSe zminénych prvka a

obohacuje aktualni vizudlni jazyk motion designu.

1.5 Technologie a nastroje

Na technologicky vyvoj byl, a stale je Motion design uzce navazan. Nastroje, které
pouzivame, nejen ovliviiuji vysledny vizudlni styl, ale do velké miry urcuji i zptisob mysleni
a samotny kreativni proces. Kazdy technologicky progres — od nastupu digitalniho stfihu
ptes vznik specializovanych animacnich softwart az po dnesni real-time nebo Al néstroje —
piinesl nové moznosti 1 vyzvy. Piirozené tedy vznikd snaha byt stale aktualni a sledovat

trendy.

15 Embracing the Glitch: Intentional Imperfection in Digital Design, 2025.
16 SVGATOR, 21 Graphic Design Trends That Will Rock in 2025, 2024.
17 Top 7 Motion Design Trends of 2025, 2025.
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1.5.1 Software a technologické zazemi

Jednim z prvnich néstroju, ktery zasadné ovlivnil vyvoj motion designu, byl v 90. letech
Adobe After Effects. S rozmachem softwarti jako Cinema 4D nebo Blender zazil motion
design dalsi vyrazny posun. 3D technologie umoznily tvofit véci, které byly diive téméf
nepiedstavitelné — prostor, svétlo, simulace, hyperrealistické detaily. Byl to boom. A stale
je. Zaroven to ale pfineslo 1 vétsi technickou naro¢nost a komplexnost. Prace ve 3D je odlisSna

— ¢loveék musi premyslet vice technicky jako kodér, ne vzdy jako grafik nebo ilustrator.

I proto si 2D piistup stale drzi své misto. Nejenze prezil, ale nasel si nové cesty. Cim
dal castéji se setkavame s trendem 3D scén, které jsou stylizované tak, aby pusobily plose,

kreslené, nebo jako ru¢né¢ malované.

Ptes to vSechno ztstdva After Effects silnym ndstrojem — zejména tam, kde jde o
rytmus, praci s typografii, kresbou, ornamentem nebo vektorovou ilustraci. Pro tyto ucely je
pomérné rychly, pifehledny a poskytuje efektivni propojeni s Illustratorem nebo
Photoshopem. Nabizi detailni kontrolu, pokud designér chce vytvorfit animaci postavenou
na rytmu, tvarech nebo rucni stylizaci, neni nutné automaticky sahat po 3D jen proto, Ze je

zrovna v kurzu.

Dnes uz se ptistupy bézné€ prolinaji. 2D, 3D, kresba, kolaz, typografie — vSechno se da
propojit. Vybér softwaru tedy neovliviiuje jen technicky vysledek, ale i zplisob pfemysleni

nad vizudlem. Neni to jen o nastroji, ale o piistupu a vyrazu, ktery designérovi dava smysl.

1.5.2 Technologické principy efekti v motion designu

Tento obor je do velké miry o efektivité¢ — ale ne nutné jen o rychlosti. Jde hlavné o to, jak
nastroje a efekty pomahaji ptetavit statickou kompozici do vizualu, ktery se hybe, rytmizuje
a vypravi. Mnoho procesii v motionu je proceduralnich — to znamena, ze animator nevytvari
kazdy detail ru¢né, ale zadava pravidla a algoritmy, které urcuji ,,chovani obrazu. Vysledek
se tak generuje automaticky a ¢asto reaguje na dalsi prvky v kompozici (napf. Casovou osu,

zvuk, nebo hodnoty vrstvy).

Naptiklad Fractal Noise nebo Turbulent Displace jsou efekty, které umoznuji generovat
ptirozené pusobici struktury — jako kout, mlhu nebo tekutiny — bez nutnosti kresleni kazdého
snimku. Vyuzivaji proceduralni Sum (noise), tedy matematicky fizené ndhodné zmény, které
se daji rytmizovat nebo napojit na dalsi vrstvy. To Setfi ¢as a zaroven zachovava kontrolu

nad estetickym vysledkem.
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Glow efekty napodobuji Sifeni svétla. To je uziteéné jak pro zvyraznéni, tak pro

dramatizaci. Prace se rozptylenym svétlem dodava hloubku a usmériiuje pozornost.

Dilezitym prvkem je i maskovani, s jehoz pomoci 1ze odkryvat Casti vrstvy podle jasu
nebo prithlednosti jiné vrstvy. Tim vznikaji elegantni pfechody, rozkladani kompozice nebo

vrstveni detailu.

Blend mody (rezimy prolnuti) jako Overlay, Multiply nebo Add pak urcuji, jak se
jednotlivé vrstvy vizualné ovliviiuji. V podstaté jde o matematickou operaci, kdy se hodnoty
pixell spocitaji a vysledek miize obraz ztmavit, rozjasnit, barevné tonovat nebo spojit s
jinym prvkem. Jak popisuje lan Crook, blend mody vychézeji z jednoduché aritmetiky, ale

vytvéieji velmi vyrazny emocionalni dopad.'®

Tyto techniky nejsou jen ,,triky*, ale nastroje vizualniho jazyka. Cim I1épe jim designér

porozumi, tim efektivnéji mize s jejich pomoci vypravét a posilovat vyrazové momenty.

1.5.3 Automatizace, pluginy a kreativni workflow

S nartstajici komplexnosti se rozviji potfeba automatizace. Pro After Effects vznikd mnoho
pluginii, které dokazi usSetfit mnoho ¢asu. Z toho divodu jsou Casto dostupné za nemalé
castky. Nastésti se najdou 1 kvalitni rozsifeni zadarmo. Pro animatora prakticky nezbytné
jsou pluginy pro rigging postav. Jako naptiklad Duik, ktery nabizi komplexni ovladéani kosti
zadarmo, nebo Limber. Za standart se povazuji i rozsifeni uzivatelského rozhrani, které
automatizuji vybrané zakladni procesy. Oblibeny je volné dostupny Motion Tools, ktery
pouzivam, jeho placena a rozsahlejsi varianta je Motion Studio od Mt. Mograph. Co se tyce
vizualni stylizace pro realistickou zaf1, je nejvétsim trendem poslednich let Deep Glow. Jeho

varianta zdarma — After Glow, je dle mého ndzoru tipIn€ dostacujici a plni pozadovany efekt.

Tyto nastroje ovliviiuji i samotnou estetiku. S rostoucim vyuzivanim presetti dochéazi k
vizualnimu unifikovani — mnoho projektii pak sdili podobny ,,look*. Vyzvou pro designéra
je tedy najit rovnovdhu mezi efektivitou a originalitou. Napft. rozpady ,,shape layert®,
pridavani stinii az v AE nebo selektivni prace s gradienty mohou znamenat rozdil mezi

generickou a osobitou estetikou.

18 CROOK a BEARE, Motion graphics: principles and practices from the ground up, 2017.
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2 DIGITALNI STORYTELLING

Digitalni storytelling kombinuje tradi¢ni uméni vypraveéni piibéht s moznostmi digitalnich
médii. Obvykle se definuje jako metoda tvorby kratkych multimedialnich piib¢ht, které
propojuji obraz, zvuk, text a nékdy i interaktivitu. V odborné literatufe se ¢asto zmifuje v
souvislosti se vzdélavanim — jako nastroj pro posileni osobni angazovanosti a kreativniho
vyjadieni studentd.!® Vypravéni je zde chapano jako prostiedek k hlub$imu porozuméni a

reflexi — a pravé v tom spociva jeho sila.

Neni vSak omezen pouze na interaktivni weby, aplikace nebo edukativni prostiedi.
Ackoliv n€které jeho formy pracuji s participaci publika, interaktivita neni nezbytnou
podminkou. Stejné diileZité je, jak se ptib&h sdéluje — skrze obrazy, rytmus, zvuk a stfih. V
tomto smyslu ma blizko i1 k formam jako jsou motion design nebo animovany esej, které

mohou vypravét bez nutnosti klasické déjové linky.

2.1 Efektivita vypravéni v digitalni dobé

V dobé& informacniho piesyceni a zkracujicich se formatt se ukazuje, Ze pravé vypravéni je
schopno zprostfedkovat sdéleni srozumitelné, emocionalné a predevSim zapamatovatelné.
Diky propojeni vice vjemovych kanalti (obraz, zvuk, pohyb) dokaze digitalni ptibeh plisobit

na publikum komplexnégji nez text nebo samostatny obraz.

Podle Richarda E. Mayera je kombinace vizualni a auditivni informace kli¢em ke
kognitivnimu porozuméni a lep$imu zapamatovani informaci®’. Pravé proto se digitalni
storytelling pouziva nejen v pedagogice, ale 1 v marketingu, dokumentu nebo umélecké
praxi. Jeho sila spociva v tom, Ze propojuje lidskou potiebu sdileni ptibéhl s efektivitou

multimédii.
2.2 Kulturni vyznam tradi¢niho vypravéni

Vypravéni ptibéhti je s nami odjakziva. Pfedavalo se ustné, obrazem, gestem — bylo
nastrojem paméti, sdileni zkuSenosti i budovani identity. Pfibéhy formovaly zpusob, jak

chépeme svét, a jak si predavame hodnoty, tradice i vzpominky.

Dnes mame k dispozici nova média, ale potieba vypravét zlstava. Digitalni prostiedi

dava prostor novym zpisobiim zdznamu a sdileni pfibéht — a zdroven umoziiuje uchovavat

19 ROBIN, Digital Storytelling: A Powerful Technology Tool for the 21st Century Classroom, 2008.
20 ELEN a CLARK, Handling Complexity in Learning Environments: Theory and Research, 2006.
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to, co by jinak mohlo zaniknout. V tomto kontextu je digitalni storytelling mostem mezi
minulosti a soucasnosti —at’ uz se jedna o osobni vzpominky, kolektivni pamét’ nebo kulturni

dédictvi.
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3 FOLKLOR

Folklor nelze zuzit jen na sbirky starych pisni nebo lidovych kroji. Jde o Zivy soubor
kulturnich projevi, které se predavaji neforméln€ — z generace na generaci, skrze pamét,
zvyky, estetické stereotypy a spoleCenské ritudly. Mize mit podobu slova, hudby, pohybu,
ale 1 vytvarného nebo dramatického projevu. Jeho sila nespociva jen v obsahu, ale ve

zpisobu, jakym existuje — sdilené, proménlive a stale v pohybu.

Védci jako Jan Krist nebo Petr Janecek poukazuji na to, ze folklor neni pfezitkem
minulosti, ale zplisobem, jak lidé interpretuji svét, ve kterém ziji. Vzdy byl propojen s
kazdodennim zivotem — s krajinou, praci, cyklem roku i zivotem komunity. I proto ma tak

silnou vazbu na kolektivni pamét’ a mistni identitu.?!

3.1 Folklor vs. folklorismus

Terminy folklor a folklorismus se ¢asto zaménuji — ale mezi nimi existuje dilezity rozdil.
Zatimco folklor vznika pfirozen¢ a ¢asto nevédomky, folklorismus je jeho védomé prenasent
do jiného kontextu. Typickym ptikladem je folklorni festival, inscenované vystoupeni nebo
produktovy design inspirovany krojovou vysivkou. Z folkloru se tim stava styl, symbol nebo

vzpominka, ne nutné ziva zkusenost.??

Tato hranice vSak neni ostra. Nékdy je folklorismus ptirozenym pokracovanim folkloru
—napiiklad kdyz ¢lenové komunity vystupuji na ptehlidce v kroji, ktery sami nosi o hodech.
Jindy se ale miize z ptivodniho projevu stat jen dekorace, vyprazdnéna forma bez souvislosti

s obsahem, napftiklad, kdyz se folklorni soubor z Brna zaméiuje na slovenské tance.

3.2 Folklor jako proces, ne jako muzeum

Tradice neni neménnd. Folklor se neustdle proménuje — reaguje na zmeény spolecnosti,
technologie, migrace 1 osobnosti jednotliveil. To, co dnes vniméame jako ,,klasickou* lidovou
kulturu, je ve skutecnosti vysledkem dlouhého a neustalého vyvoje, ¢asto i umélého vybéru

nebo rekonstrukce.

V tomto smyslu je folklor spi§ otevienym procesem nez uzavienym archivem.
Napftiklad vySivky se ménily podle dostupnosti niti, melodie podle toho, co si kdo

zapamatoval, a tance podle toho, co se hodilo na mistni parket Do tradice se vkladaly i

21 JANECEK, Folklor atomového véku, 2011,
2 PAVLICOVA, Od folkloru k folklorismu. Slovnik folklorniho hnuti na Moravé a ve Slezsku., 1997.
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individuality — zpévaci, tane¢nici nebo vypraveédi, ktefi pretvareli to, co slyseli, po svém.

Neni to poruseni tradice — je to jeji podstata.

3.3 Proc je stale aktualni

V dnesni dob¢ plné informaci a vizualniho hluku se folklor vraci jako néco, co plisobi jisté,
autenticky a srozumitelné. Je v ném urcita stabilita a srozumitelnost, kterd miize ptisobit jako

protivaha k rychlosti digitalniho svéta.

Rostouci zajem o lidové tradice souvisi i s tendenci vracet se ke kofeniim — jako zptisob,
jak znovu navazat vztah k mistu, odkud pochdzime. Nostalgic zde neznamena jen

vzpominku na minulost, ale i snahu o znovunalezeni osobni i1 kulturni identity.
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4 VIZUALNI JAZYK FOLKLORU VE 21. STOLETI

Vizudlni jazyk je jednim ze zasadnich projevii lidového folkloru. Kroj, vySivka, nebo
ornament se staly tim, co si lidé pod pojmem folklor ¢asto pfedstavi. V dnesni dobé s
rychlym Sifenim v online prostoru, dochdzi vSak casto k jejich zjednoduSovani a ztraté

kontextu.

4.1 Globalizace lidovych motivii

Prvky ptevzaté z téch nejzachovalejSich, tedy nejbohatsich oblasti — vétSinou ze Slovacka —
se zaCaly pouzivat plo$né, bez ohledu na misto, odkud pochazi. V globalnim kontextu to
muze pusobit jako reprezentativni prvek Ceského folkloru, ale na regiondlni urovni tim

vznikd problém. Lokalni tradice se upozad'uji a ztraci se jejich jedine¢nost.

Typickym ptikladem je kyjovsky kroj, ktery se na prelomu 19. a 20. stoleti v piedstavil
jako vzor lidovych tradic. Diky silnému vlasteneckému citéni lidu v té€ dob¢, se stal takovym
trendem, Ze si ho lidé zacali §it sami doma po celé republice. Dnes vzniké absurdni situace,
kdy je kyjovsky kroj pouzivan v mistech, kam historicky viibec nepatii — jen proto, ze je
»pekny*“. Zvlast patrné je to i na slovackém ornamentu, ktery se postupné stal jakymsi

zakladnim folklornim motivem.?

Nejde ptitom o to, Ze by kazdy musel znat ptibéh vSech prvki. Ale pokud se nékdo
vizualn¢ odkazuje na tradice, dava smysl védét jejich kontext. Ve chvili, kdy nékdo z
vesnice, kterda ma dochovanou historii vlastnich tradic a motivl, sdhne po prvnim obrazku
folklorniho vzoru na internetu, nedochézi jen k vizualnimu zjednoduseni. Dochazi k ignoraci

ptibéhu konkrétniho mista. A pravé o tom folklor je: o ptib¢hu lidi, o pfib&hu mista.

4.2 Spatné priklady v praxi

S vypousténim kontextu je spojené nevkusné grafické zpracovani, které sice pracuje s
tradi¢nimi motivy, ale zcela miji jejich estetickou i kulturni podstatu. Lidovy ornament nebo
vySivka maji v sobé vnitini fad — logiku kompozice, rytmus, barevnost i urcity rukopis.
Pokud se takovy motiv bez hlubsi znalosti vlozi do vizuélu, ktery sdm o sobé nemd zadnou

estetickou soudrznost, vysledek piisobi spiS jako parodie nez pocta.

Tento problém se Casto objevuje u plakati na hody, folklorni slavnosti a kulturni akce.

Vyrazné a n€kdy i historicky cenné ornamenty jsou na nich obklopeny agresivnimi barvami,

3 KRIZOVA, Obnova krojii v brnénskych méstskych cdstech, 2024.
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efekty a nevhodné zvolenou typografii. Pouziti napiiklad ,,veselych* komiksovych fontt,

obrysovych pisem nebo vyrazného 3D pisma s plastickym stinovanim v kombinaci s jemnou

vysivkou piisobi rusiveé a nesourod€. Vznika tak vizualni rozpor, ktery degraduje folklor na

levnou grafickou atrakci.
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Prestoze je zamér Casto dobfe minény — pfipomenout tradice, pozvat na kulturni akei —

kycovité zpracovani tuto snahu shazuje.

4.3 Povedené priklady v praxi

Nastésti se objevuji projekty, které nachazeji cestu k propojeni folklornich prvkli s modernim
vizudlnim designem. Jde o informovanou stylizaci zaloZenou na porozumeéni tradicnim

motiviim a jejich pfevedeni do soucasného vizualniho jazyka.

Vzornym piikladem je vizudlni identita Slavnosti vina ve Zling, kde se lidové
ornamenty stavaji soucasti Cistého grafického stylu. Kombinace tradi¢nich vzort s moderni
typografii a promyslenou barevnosti vytvaii vizudl, ktery zastava folklorné rozpoznatelny,

ale soucasn¢ plisobi profesionalné a ¢asove relevantné.

Jiny smér predstavuje bakalafska prace Vizudlni identita Chasa Hovorany, ktera
opousti pfimé kopirovani lidovych motivli ve prospéch vytvoreni nového grafického jazyka.
Tento ptistup vychazi z lokélnich specifik a vytvafi vizudlni svét komunikujici srozumitelné

smérem k souc¢asnému publiku — bez podbizeni, ale s jasnou identitou.

Technologicky odlisny pfistup pfinesl Slovacky rok v Kyjoveé (2023) s vyuzitim 3D
vizualizace vzorované stuhy. Ukazuje tak, ze folklérni motivy Ize zpracovavat nejen v roviné

2D grafiky, ale 1 za pouziti nové aktualni technologie.

Vsechny uvedené piipady potvrzuji, Ze folklorni vizualni jazyk ma svij potencial k
reinterpretaci pomoci novych médii a mize tak oslovit i dnesni publikum. Pfesto se s timto
propojenim pracuje jen minimaln¢. VétSina vizuali zistava u statické 2D grafiky, bez

vyuziti pohybu nebo multimedialnich moznosti, které¢ soucasny design nabizi.

4.4 Inspirace folklorem v soucasnych kreativnich odvétvich

Kde se vSak propojeni novych trendii s lidovymi tradicemi neboji, je pfedevS§im hudebni
primysl a také odévni design. Pravé tyto obory ukazuji, ze folklor nemusi byt staticky, ani
vnimany jen jako pamatka minulosti — naopak, kdyZ je s nim pracovano kreativné a s

respektem, dokaze oslovit i souc¢asné publikum.
V hudbé se tradiéni témata bézné propojuji s elektronickymi beaty, popovymi
strukturami 1 moderni produkci. Kapely jako Go A s hitem Shum, nebo ¢eska skupina

Vesna, ktera ve svych pisnich Morana, Moravo nebo Kytic¢ka pracuje se slovanskymi myty,
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jazykem 1 estetikou, dokazuji, ze kulturni dédictvi miize byt zakladem silné, moderni
vypovédi. Podobné se k tradici vztahuji i Cechomor, Fleret nebo Hrdza, jejichZ folkrockova

tvorba propojuje folklor s rockovou energii.

Také odévni design si v poslednich letech znovu nachazi cestu k lidovym motiviim.
Modni kolekce inspirované ornamentem, vySivkami nebo tradi€nimi stfihy uz nejsou
vyjimkou. Casto se objevuji ve spojeni s udrzitelnym p¥istupem nebo jako reakce na rychlou
modu. Vyraznym ptikladem je prace s modrotiskem — technologii, ktera ziistava v podstaté
nezménénd, ale v rukou soucasnych navrhatii dostavd nové podoby. Tradini vzory jsou
pfeneseny na moderni siluety, a vysledkem je tvorba, kterd spojuje historii s aktualnim

moédnim jazykem.2®

Prestoze se tento piistup uspéSné prosazuje v hudbé nebo modé, v oblasti vizualniho
designu zatim zlstdva vyuzivan jen okrajové. Pravé motion design vSak nabizi idedlni
prostor k tomu, aby spojil obraz, rytmus i vyznam v jeden celek. Tradi¢ni motivy maji
vyraznou tvarovou i rytmickou strukturu a ptirozené vybizeji k animaci. Jejich propojeni s
aktualnimi vizualnimi trendy tak predstavuje nevyuzity potencial, ktery mize obohatit jak

soucasny design, tak samotné vnimani folkloru.

26 MATTAS HORACKOVA, Technologie, kterd se nezménila a jde proti soutasnému trendu fast fashion.
Modrotisk je pro tviirce vyzvou, 7ika Markéta Vinglerova z UPM, 2021.
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5 KONCEPT A PUVOD PROJEKTU

Pravé na mezeru, popsanou v predeslém odstavci, jsem se rozhodla navazat. Vytvofila jsem
projekt, kterym chei ukdzat, Ze folklorni motivy maji co nabidnout i v dnesnich digitalnich

médiich, pokud k nim pfistupujeme s respektem a zarovei s vlastni vizi.

Zaklad jsem hledala v tom, co je mi nejbliz— v lidovych tradicich ze Slavkovska, odkud
pochazim. K nim jsem se vracela pii hledani stylu i atmosféry celého projektu. Propojila
jsem tak konkrétni lokalni motivy s motion designem a doplnila je o autorskou hudbu, ktera

vytvari rytmus a celkovy charakter dila.

V nasledujici kapitole se proto vénuji koncepcnimu ramci projektu a myslenkam, které

m¢e pii jeho vzniku provazely.

5.1 Vychodiska a motivace k projektu

Ve Slavkové se dodnes udrzuji folklorni tradice diky aktivni komunité lidi, ktefi se o né
védom¢ staraji — at’ uz skrze organizaci hodl, obnovu krojii a dalSich folklornich akci. Sama
jsem byla né¢kolik let soucasti pfiprav mistnich akci a vidim, jak t¢zké je oslovit $irsi
vetejnost. Pfitom jsou zde dochované vizualni materidly i pisnovy repertoar, které stoji za
pozornost — jen se o nich Casto nevi, nebo se nedafi najit formu, jak je sdilet srozumitelné a

atraktivné i pro mladsi generace.

V ramci piiprav folklornich udalosti jsem zacala navrhovat plakaty, pozvanky a dalsi
materidly vizualni komunikace. Snazila jsem se hledat jiny pfistup ke grafickému zpracovani
folkloru nez skrze bézné¢ znamé dekorativni, nebo Cisté¢ smyslené vzory. Prave tehdy jsem
objevila ornamentalni kresby z rukopisné kroniky ze sousedicich Némcan, které mé zaujaly
svou vizualni specifikou. Zjistila jsem, Ze 1 nas region ma dochovany vlastni vytvarny jazyk,
jen se na n¢j ¢asto zapomina.

Tehdy jsem si pfi snaze najit néjaké inspiracni pfistupy zacCala v§imat zminéného
problému, absence lidovych motivli v soucasném provedeni. I velké festivaly casto
postradaji vyraznéjsi vizualni identitu, natoz pohyblivy obraz.

Jako designérka ze Slavkova, kterda ma k tématu osobni vztah i zkusenost, jsem citila

potiebu najit vlastni zpisob, jak ho aktualné zpracovat.

Tak vznikla mySlenka vytvofit motion designovy projekt, ktery nebude folklor jen

ilustrovat nebo dekorovat, ale pietvoii ho do soucasné vizualni feci — skrze pohyb, hudbu a
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stylizaci. Vizualn¢ jsem se inspirovala krojem, barevnosti a symbolikou regionu. Cilem ale
nebylo jen pfebirat vytvarné prvky, spis jsem chtéla zachytit vyraz, rytmus a pocit. Postupné
jsem si ovéfila, ze praveé skrze stylizovany motion design Ize k folkloru pfistoupit jako k
zivému médiu, které dokaze oslovit i dnesniho divéka a tieba tak rozsifit zajem a povédomi

o tradici.

5.2 Badani, nejistoty a hledani opory v pramenech

Do badani jsem vstupovala s respektem, ale také s kritickym odstupem. Chtéla jsem si sama
ovérit, co je dolozené a co je domyslené, kde konc¢i dokumentace a kde zacind subjektivni
piepis. Tim jsem si postupné vytvortila vlastni obraz — nejen o tom, jak mtize folklor
Slavkovska vypadat, ale hlavné jak s nim mohu vizualné zachézet, aniz bych mu ubliZila.
Chtéla jsem si byt jista, ze kdyZ néco stylizuji nebo pretvaiim, vim, odkud to vychdzi a pro¢

si to mohu dovolit.

5.2.1 Nejednoznacnost vymezeni Slavkovska

Jesté, neZ jsem se mohla pustit do samotného vytvarného névrhu, potfebovala jsem si ujasnit,
z &eho vlastné vychazet. Cim vic jsem se do tématu zanofovala, tim vic jsem si uvédomovala,
ze situace okolo slavkovského folkloru neni viibec jednoznacna. Slavkov lezi na pomezi
nekolika etnografickych oblasti — Han¢, Slovacka i SirSiho Brnénska — a v mnoha smérech
funguje jako ptechodova zona. To se odrdzi 1 v podobé¢ tradic, krojii a vytvarnych zdznam1,

které se v regionu dochovaly.

Zaroven je tieba fict, ze dostupnych prament neni mnoho. A i ty, které existuji, jsou
Casto fragmentarni, nejednotné a nékdy i subjektivné upravené. Vyraznym ptikladem je
rukopisna kronika z Némcan, kde autorka Marie Rousova zaznamenala ornamentalni a
vySivkové motivy z okoli. Je mozZné, Ze se nejednd o piesny dokumentacni zaznam, ale o jeji
stylizovany pohled a né¢které motivy si pfibarvila po svém. To mé ale neodradilo — naopak.
Vzala jsem to jako soucast folkloru samotného. Tak jako lidova tvorba nikdy nebyla
jednotnd ani neménna, i jeji zdznamy nesou otisk konkrétniho ¢lovéka, jeho pohledu a vztahu

k mistu. A pravé to je ¢ini zajimavymi.
5.2.2 Rekonstrukce tradic

Podobna situace plati i pro slavkovsky kroj, ktery byl v poslednich letech obnoven, ale jeho
souc¢asna podoba je vysledkem slozit¢ho patrani, kombinace pramenti a rozhodnuti

konkrétnich lidi — naptiklad Jany Svobodové nebo Adama Blahdka, kteti se rekonstrukci
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aktivné vénovali. Nékteré ¢asti kroje vychazi z historickych zdznamd, jiné byly domysleny
podle analogie s okolnimi oblastmi. V HerSpicich, vedlejsi obci, probéhl podobny proces
nezavisle vedeny jinou osobou — vysledek ale vypada velmi podobné, protoze oba vychazi
z tychz zdroji. To mé ptivedlo k dalezitému zévéru: folklorni vizualita neni neménny
archivni soubor, ale zivy organismus, ktery je tvofen lidmi, jejich rozhodnutimi a vztahem

k tradici.

5.2.3 Prace se zdroji a osobni vyklad

I proto jsem se rozhodla dikladné badat sama. Prosla jsem dostupné folklorni sbirky a
etnografické publikace. NejvyznamnéjSim teoretickym zdzemim se pro mé stala prace
Miroslavy Ludvikové, ktera se detailn€ vénovala vySivkam a krojim na Brnénsku. Ackoliv
je Slavkov uZ na okraji této oblasti, n€které z dochovanych vizudlnich motivli do jejiho
ramce zapadaji. Brnénsko ale nikdy nebylo homogennim kulturnim celkem — nefungovalo
jako samostatny region typu Slovacka nebo Hané — a prave proto zde dochazelo k vétsi miie
miseni vlivll 1 individualni stylizaci.

Tato faze byla pro mé klicova nejen z hlediska obsahu, ale i z hlediska osobniho
presvédceni. Nechtéla jsem vytvaret jen ,,hezky vizudl s folklornim feelingem®. Chtéla jsem
najit zpasob, jak predat néco skute¢ného — i kdyz Castecné pietvoreného — a pritom stale

zachovat védomi mista, lidi a paméti, ze které vSe vychazi.

5.3 Proces hledani vyjadreni

Jakmile jsem si ujasnila, jaké vizudlni a vyznamové prvky se ve folkloru Slavkovska
dochovaly, stalo pfede mnou to zadsadni — rozhodnout, jak tyto poznatky ptevést do formy.
Neslo mi o vykladovou animaci ani u€ebni piehled tradic. Chtéla jsem vytvofit dilo s vlastni

poetikou, rytmem a obrazovou logikou, které bude soucasné, ale zaroven zakotfenéné.

Mg¢la jsem v hlavé riizné fragmenty — kroj, vysivku, kvétiny, tanec, pole, postavy — ale
chybéla mi nit, ktera by je spojila. Védéla jsem, ze scénat bude stat na emocich a symbolice

spiS nez na linedrnim ptibéhu. A prave v tu chvili pro mé zacala hrat zasadni roli hudba.

5.3.1 Hudba jako vychozi bod

V mém tvar¢im procesu hraje hudba vzdy dilezitou roli. Pomah4d mi naladit rytmus,

atmosféru a casto 1 rozhodnout, co chci vizualné fict. Tentokrat pro me byla inspiraci k celé
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praci. Skrze sviij vztah k ni, jsem se rozhodla si vytvorit hudebni podklad vlastni, coz pro
mé byla v takovém rozsahu uplné nova zkusenost. Musela jsem si nejprve potvrdit, ze
zvladnu pracovat s hudebnim softwarem, porozumét zakladiim z hudebni stavby a ujasnit si,

z ¢eho budu vychézet.

5.3.2 Volba pisné ,,Na slavkovskych l6kach*

Zvazovala jsem né€kolik pisni ptimo ze Slavkovska, ale ptisobily na mé ptili§ melancholicky
nebo uzaviené. KdyZ jsem narazila na skladbu ,,Na slavkovskych l6kach, zaujala mé
okamzité — nejen zminkou o Slavkové, ale hlavné€ svou ndladou. Jeji melodie je jednoducha,
ale silna. Kombinuje melancholii s nadéji a nese v sob¢ zvlastni svétlo, které pro mé bylo
urcujici.

Ackoliv jeji pivod neni jednoznacné dohledatelny, protoze Frantisek Susil, ktery ji v
19. stoleti zapsal, neuvadi pfesné misto jejiho vyskytu, po konzultaci s lidmi, ktefi se ve
Slavkové zabyvaji folklorem, jsme dospéli k zavéru, Ze jeji tematické i jazykové ukotveni
by se dalo pfifadit k mistnimu prostiedi, aniz bych se dopustila n&jakého razantniho

pieslapu.?’

Teprve kdyz jsem si ujasnila tento zakladni ton a celkové vyznéni, mohla jsem se pustit

do prvniho navrhu scénare.

27
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6 SCENAR A VYSTAVBA VYPRAVENI

V této fazi jsem urcila nekolik kli¢ovych prvkl. Napojeni na skladbu se pro mé& stalo
zésadnim, nejen hudebné, ale 1 obsahové. Pres to, ze jsem pivodné neplanovala vychazet
ptimo z jejiho textu, nakonec se ukdzal jako skvélé dramaturgické voditko. Prvni sloka je z
pohledu muze, druha z pohledu zeny — a pravé to mi nabidlo pfirozeny rdmec pro vypraveéni.
V névaznosti na tyto dvé perspektivy jsem vytvofila piib&h, kterym provazi postavy — lidové

— Sohaj a dévcica.
6.1 Prostredi jako zaklad

Piibéh se odehrava na konkrétnich mistech spojenych se Slavkovem — pole, kaple sv.
Urbana, venkovska chalupa, spole¢ensky sal. V symbolickém letnim case, v obdobi hodd,

kdy dozrava obili a krajinu rozzaii vI¢i maky.

6.2 Symbolika vi¢iho maku

Makovy kvét se stal hlavnim obrazovym symbolem, ktery propojuje jednotlivé ¢asti piibéhu.
Vyuzivam ho jako motiv lasky, pomijivosti i znovunalezené sily — objevuje se na zacatku,

vrcholi v momenté spojeni a na konci funguje jako gesto uzavieni a nového startu.

6.3 Napojeni na text pisné

Vysla jsem z prvni véty pisné kde se mluvi o koteni, které roste na slavkovskych loukach. I
kdyZ se nejedna o koteni doslovné, mdk v sobé nese podobnou symboliku: néco, co je

vyrazné, vizualn¢ silné, ale zaroven pomijivé a kiehké, jelikoz uvada velmi brzy po utrhnuti.
Prvni ¢ast pisné je spojend s motivem hledani, druhd s divkou, ktera projde urcitou

vnitini proménou. Vyuzivam piitom i stithovou a hudebni gradaci — od ambientniho klidu

az po rytmicky zlom a navrat do ticha.
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7 STORYBOARD

Cilem bylo vytvofit plynulé vizualni vypravéni. Pii tvorbé storyboardu jsem jesté neméla
findln€ urcenou stylizaci, ale v&déla jsem, Ze chci pracovat s jednoduchymi tvary a
jednodussim animaénim feSenim. Od zacatku jsem si byla jista, Ze nechci vytvaret
komplexni animaci postav — hlavnim cilem bylo najit takové vytvarné a obrazové tfeseni,
které nebude na technické irovni narocné na pohyb, ale i pfesto bude fungovat vyrazove a

emocne.

V tomto procesu jsem kladla diiraz na kompozici, ndladu scén, vizualni rytmus a
piechody mezi jednotlivymi fazemi déje. V prechodech do jiného prostfedi jsem se rozhodla
pracovat s plynulou transformaci na zaklad¢ kvétinovych vzora predevsim hlavniho méku,

které vychazeji z tvart a vzoru.
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8 VIZUALNI JAZYK A VYTVARNE VYCHODISKO

Vizudlni styl videa jsem koncipovala tak, aby plsobil jako vzpominka — jemnd, ne zcela
konkrétni, s rozostfenymi okraji a snovou atmosférou. Chtéla jsem, aby vytvarné pojeti
nepusobilo popisné ani realisticky, ale aby v divakovi evokovalo pocit, naladu a vnitini
obraz. Rozhodla jsem se proto pro kombinaci jednoduchych tvart, jemného rozpijeni,
digitalnich akvarelovych textur, Sumu a plynulych barevnych ptfechodu, ktera mi umoznila

vytvofit poeticky a zaroveil soudoby vizualni jazyk.

8.1 Inspiraéni moodboard a vytvarné kategorie

Uz pti tvorbé moodboardu jsem si referencni vizualy intuitivné rozdélila do nékolika skupin,
které odrazely rizné aspekty atmosféry, tvaroslovi i barevnosti. Kazda z téchto kategorii mi
pomohla ujasnit si, jaky typ nalady chei v jednotlivych scéndch navodit a jakymi vytvarnymi

prostiedky toho dosdhnout.

Malebnost je kategorie inspirovand strukturou pigmentu, akvarelem a vodovymi

barvami. Typické jsou zde mekké okraje, rozpité prechody a organicka textura.

Krajina je zdroj zachycujici horizonty, pole, siluety stromli a promény svétla béhem

dne. Byla pro m¢ dulezita nejen jako kulisa, ale i jako nositelka atmosféry. Stylizovanou

-----

hloubkou.

Nostalgie tvoii vizualy s jemnym Sumem, tlumenymi barvami, svételnymi odlesky a
efektem staré¢ho filmu. Tato slozka moodboardu se vaze k tématu vzpominky a vytvari pocit

pomalého plynuti, jako by divak nahlizel do minulosti pies zamlZené sklo.

Abstrakce pro mé byla hledani zplsobu, jak vyjadfit ndladu a emoci bez konkrétniho
tvaru. Inspirovala mé prace s rozpijenim tvart, barevnymi ptrechody a rozostfenim, které
umociiuji vizualni ,,rozplynuti* reality do pocitu. Také efektivita umisténi vice detailniho

prvku, do abstrahované scény, coz kradsné¢ smétuje divaka na objekt zajmu a doda obrazu

hloubku.

Geometrie — zde jsem hledala pfistup ke zjednoduseni folklornich motivli a postav a
krajinu. Inspirovala jsem se ilustracemi, které ukazuji, jak lze slozité¢ vySivky nebo kroje

prevést do jednoduché stylizace, aniz by ztratily vyznam.
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No¢ni glow je kategorie, kterou jsem si pojmenovala podle vizudlu no¢ni oslavy —
svitiva, rozmazana svétla, tmavé pozadi, pohyb a euforie. Tahle atmosféra byla vychozi
hlavné pro scény tance a veCerni zabavy. Vyznacuje se pouzitim syt&jsi barvy, prechodl

svétel a kontrastl, které navozuji dojem pohybu, radosti a intenzivniho prozitku.

8.2 Proména barevnosti v priubéhu déje

Barevnost scén vychazi z denni doby a prostiedi: animace za¢ind v tlumené teplé paleté
zapadu slunce, pfechazi do vnitini zlaté hodinky, nabird dynamiku a sytost béhem vecerni
slavnosti, a nakonec se uzavira klidnym svétlem rana. Tato proména neni jen vizudlni, ale

zéaroven podporuje vyvoj piibéhu a emoce hlavni postavy.

V dalsi kapitole popisu technicky proces vzniku téchto scén— jak jsem pracovala od

skici, ptes ilustraci az po rozpohybovani ve 2D prostiedi.
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9 OBECNY WORKFLOW

Kazda scéna zacinala ru¢ni skicou, kde jsem si ovéfovala kompozici a celkové rozlozeni
prostoru. Uz v této fazi jsem premyslela o tom, které prvky se budou animovat a jak se budou
ve scéné pohybovat. Scénar i storyboard uz uréovaly rytmus a styl pohybu, takze jsem si

mohla doptedu ptipravit vrstvy s ohledem na pozd¢jsi rozpohybovani.

9.1 TIlustrace a priprava vektoru

[lustrace jsem tvofila v Adobe Illustratoru, kde jsem jednotlivé objekty vrstvila podle
planovaného animacniho vyuziti. Védéla jsem, Ze nckteré vrstvy bude potieba pozdéji
ptevést do ,,shape layeru® v After Effects, u nich jsem se vyhybala efektim, které se
nepienaseji — jako je prithlednost, barevny pfechod. Efekty jako opakovéani a vzor jsem
musela pfevést na tvary. Pfi praci jsem piremyslela o tom, co bude ve vizudlnim stfedu
pozornosti. Tyto prvky jsem vice prokreslila nebo plasticky naznacila pomoci gradienti.

Naopak u méné dilezitych prvki, naptiklad v pozadi, jsem pouzivala ¢isté plochy.

9.2 Stylizace a animace v After Effects

V Adobe After Effects probihala hlavni faze stylizace i samotné animace. Klicové bylo
nasvétleni scén pomoci masek na solid vrstvach a s rezimy prolnuti — pro ztmaveni jsem
pouzivala rezim Nasobit (Multiply), pro zesvétleni Jemné svétlo (Soft Light) nebo Ptidat
(Add). Intenzitu jsem urCovala i procenty kryti vrstvy. Neladila jsem tim vSak jenom

svételnost, ale 1 barevnost tak, kde to bylo potteba.

Dalsi zptlisob, kterym jsem tvofila hloubku scény bylo rozostfeni. Nejcastéji jsem
pouzivala efekt Fast Box Blur, ktery mi poskytovat dostate¢nou kontrolu a zdaroven
nezaté¢zoval vykon tak jako CC Lens Blur. Také jsem na nékterych mistech vyuzivala

simulaci rozméznuti pohybu neboli “motion blur”, ¢i echo (ozvéna).

V kazdé scéné jsem ptidavala i vrstvu s efektem zafe (Glow), pomoci pluginu

AfterGlow.

Vrstva ostrého animovaného Sumu, dotvaii celkovou texturu obrazu a rozbiji plynulé
digitalni prechody a tvary.

Organické oziveni scén jsem jesté podpofila pomoci jemného rozpohybovéani hran. K
tomu jsem pouzivam vrstvu s dvojitym efektem Turbulent Displacement. Diky tomu ptisobi

linie neklidn€ a vice analogovym dojmem.
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Kli¢ové bylo rozpijeni podobné vodovym barvam — vytvoiené pomoci CC Lens Blur s
animovanou mapou z Fractal Noise, jejiz maskovani jsem ladila podle pozadovaného bodu

z4jmu, kde jsem chtéla zachovat co nejvice detailti.

Vsechny tyto stylizacni vrstvy pomahaji udrZet styl jednotny napiic celym projektem.

9.3 Jednotici efekty a vizualni rytmus

Zasadni roli ve vysledném dojmu hréala procedurdlni animace — tedy vrstvy Sumt a jeho
riznych rezima, svétel, které se v Case jemné proménuji. I v momentech, kdy ve scéné
neprobiha zadny vyrazny pohyb konkrétni postavy nebo prvku, obraz stale ,,dycha™ — méni
se v detailech, pulzuje a jemné pracuje se svétlem. Diky tomu plsobi kazda scéna zive, aniz

by musela byt neustale v pohybu.
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10 PROCES TVORBY KONKRETNICH SCEN

V této kapitole popisuji proces tvorby vybranych scén, které tvoii zdklad vizudlniho a
narativniho rytmu celého filmu. Kazda scéna zde ptedstavuje konkrétni rozhodnuti — jak
dramaturgické, tak vytvarné. Vénuji se nejen tomu, co je v obraze zachyceno, ale i tomu,
pro¢ dané motivy ve scéné jsou, jak jsem k nim dospéla a jakym zplsobem jsem je vytvarné
1 animaéné zpracovala. Soucasti jsou 1 poznamky k technickému feSeni navazujicim na

predchozi kapitolu o workflow.

10.1 Kapli¢ka a maky

Tato scéna slouzi jako vizudlni a atmosféricky ivod do celého ptibéhu. D&jove se odehrava
pii zapadu slunce na slavkovskych lukach, v obdobi letni sklizn€. Zasazuje piibéh do
konkrétniho mista — krajiny nad Slavkovem, kde stoji kapli¢ka sv. Urbana (Urbanek). Dava

od zacatku jasné najevo, kde se dé€j odehrava.

Kompozici jsem nejprve skicovala ruén€ na papir podle referencnich fotek kaple s

maky a klasy, které mi pomohly zachytit perspektivu i atmosféru.

Obrazek 4 Skica Kaplicka a pole

Pii praci v llustratoru jsem si pfipravila vyraznéjsi tvary maku a klast rliznych tvard,

pficemz jednotlivé vrstvy pole jsem vysklddala postupné od nejtmavsich vzadu po



40 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

nejsvetlejsi veptedu, aby vznikl dojem prostorové hloubky. Kaplic¢ka je umisténa do bodu

zlatého tezu a jeji jasné bilad barva slouzi jako prvni orientacni bod ve scéné€, na ktery

navazuje ¢erveny mak v popiedi jako symbol celého ptibéhu.

Obrazek 5

e
,’

.\
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Obrazek 6

Ptechod do After Effects a snaha rozsvitit scénu mi ukézala, ze jsem navrhla Spatnou
barevnost a musela jsem ji pfepracovavat zpatky v Illustratoru. Piivodni barevnd paleta

pusobila chladné jako po zapadu slunce, pti dalSich pokusech jako v noci.
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Obrazek 7

Obrazek 8
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Po hlubsim nastudovani barev zlaté hodiny jsem celou scénu pteladila do teplych tonii

Obrazek 9

a doladila i1 barevny kontrast v zavislosti na vzdalenosti objektl. Nakonec jsem pfidala
svételné paprsky skrz plugin GodRays a animované prachové castice. Vysledny obraz

vytvari mékkou atmosféru horkého letniho podvecera.

10.2 Sohaj v poli

Puvodni skica této scény jeste pocitala s dévcici, ale v ramci vyvoje piib&éhu jsem se rozhodla

pro zménu — misto ni zde poprvé vstupuje do obrazu Sohaj odchazejici z pole.

Obrazek 10
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Ve vektorové ilustraci jsem nejdiiv ptipravila zakladni pasy poli, které jsem rozvrstvila

podle vzdalenosti — tmavsi dozadu, svétlejsi dopiedu. Mak a klasy v poptedi jsou detailngjsi,

vzadu splyvaji s pozadim, a méky jsou uz jenom jako Cervené tecky ve zluté.

Obrazek 11

Obrazek 12
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Obrazek 13

Postavu Sohaje jsem stylizovala podle dobového popisu pracovniho odévu, jak jej
zachycuje Miroslava Ludvikova ve studii o letnim kroji na Brnénsku. Postava ma bilou
Inénou kosili, volné kalhoty a slamény klobouk. I kdyz je postava mald, feSila jsem
kontrastni stinovani tak, aby byla dobfe Citelna 1 ve svételné scéné. Postavu jsem zaroven
pfipravila pro jednoduchou animaci chiize — roz¢lenénim jednotlivych ¢asti téla uz ve fazi

navrhu.

10.3 Malované okno staveni

Sohaj prochézi pred chalupou, zatimco dévéica ho zahlédne z okna t&sné pied tim, nez ho

zavie. Je to moment klidu a ohlédnuti, ktery pfechazi do interiérové scény s oblékanim.

Vymalbu kolem okna jsem navrhla na zdklad¢ nékolika pramend. Zaznamy z
Upominky na vystavku ve Slavkove (1893) uvadéji vyzdobu domi ve slavkovském okoli —
mezi okny, nad nimi i na skiinich se objevovaly kvétinové motivy, Casto tulipany, v barvach
cervené, modré a zlutohnédé. Tyto informace jsem doplnila vizudlni inspiraci z obrazl
Ludmily Prochazkové, naivni malitky ze Slavkova, kterd opakované zachycovala ve svém
dile své vzpominky na détstvi na vesnici. V par piipadech zachycuje pravé malovana okna

chalupy i typicky barevny pruh — modry pii zemi s ¢ervenym lemem.
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Ornamenty kolem okna jsem stylizovala podle dochovanych vzort z kroniky obce
Némcany, ptizpusobila barevnost a kompozici scéné. Horni motiv obsahuje i motiv maku,

ktery vizualné navazuje na predeslou scénu.
Sohaj ptechazi v rozostfeném popiedi, dévcica zlistava v interiéru. Okno tvoii optickou
hranici mezi svétem venku a uvnitf. Atmosféra se posunula vic do oranzovych a zlatych tonii

postupné zapadajiciho slunce.

Obrazek 14

10.4 Interiér s krojem

Nasleduje stiih dovnitf chalupy, ktera otevira intimni prostfedi ptfiprav. Vznikala jako prvni
s testovanim celkové vizualni stylizace, v niz jsem zkousSela sladit prostor, svétlo a

atmosféru.
Perspektiva interiéru byla technicky ndro¢nd. Sttedobodem vyjevu je Cerveny turecky
Satek (turecak) visici nachystany na zidli. Déle naskrobené spodnice kroje peclivé slozené

na stole. Dévc¢ica se od okna vraci dovnitf a jde se obléct.
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Obrazek 15

Obrazek 16

10.5 Oblékani

Tato sekvence zachycuje samotny akt oblékani kroje. Zacina se zavazovanim bot a pokracuje
jednotlivymi detaily odévu, tak jak se kroj skutecné obléka. Specifikum kroje brnénského
typu je oblékani mohutnych naskrobenych spodnic a sukné ptes hlavu. Ty drZi na vycpaném

pasku nazyvaném jelito, které je zapnuté ptfes ramena a drzi tak jejich tihu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

Zde uz bylo zapotiebi se zaméfit na samotnou vizudlni zkratku a zjednodusSeni tvart
kroje. Vychazela jsem z kroje, ktery sama nosim. Kompozice vychdzi z vlastnich
referen¢nich fotografii z hodd, coz mi pomohlo spravné urcit proporce, sklady i logiku

jednotlivych vrstev. Sekvence kon¢i poslednim krokem — nasazenim S$atku. Skrz

rozpohybované vzory na ném se ptemistime do dalSiho prostiedi.

Obrazek 17

Obrazek 18
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10.6 Tanec na veéerni zabavé

Tato ¢ast zobrazuje vecerni zdbavu. Zac¢ina piechodem do tzv. Zenskych kol, coz typicky
neparovy tanec Zen. Na scénu nam piichazi opét Sohaj. Zde se poprvé objevuji zensky i
muzsky svateéni kroj v celé své podobé. Cervend muzska vesta neboli bruslek — specificka
pro vychodni Brnénsko, nebo také kozené ¢izmy, které jsou mozna unikatem Slavkovska s

cervenym lemovéanim a uchy po stranach.

Dévcica a Sohaj spolu tanci a prostfednictvim prostiihti mezi detailem a celkem vznika

dojem pohybového rytmu.

Stylizace zlstava jednoduchd, s malym poctem snimkt — vysledny pohyb je tak
zamérng trhany a misty rozmazany. Chtéla jsem tim vyvolat pocit, kdy ¢lovek v tanci vnima
spi§ atmosféru nez konkrétni detaily. Doteky mezi postavami plisobi téméf mimo prostor,
jako kdyz se na chvili v§echno kolem zastavi. Inspiraci mi byly moje vlastni prozitky z tance
— ten moment, kdy je svét rozmazany, ale emoce naprosto jasné a piitomné. Hudba i animace

v této fazi graduji.

Obrazek 19
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Obrazek 20

Obrazek 21

10.7 Predani maku a vyusténi

Scéna s predanim maku navazuje na predchozi tanec jako tiché gesto mezi dvéma
postavami. Ukéaze se, Ze Sohaj kvét utrhl uz na zacatku, kdyZz prochazel polem. Toto
propojeni vytvari moment, ve kterém se vSe zpomaluje — divka pfijimd mak a podiva se na

néj, ale on v tu chvili mizi.
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Okoli se postupné rozplyva, s nim i vecerni atmosféra zabavy. Dévcica se ocita sama
pii usvitu, uz bez kroje, jen s kvétem, ktery ji pomalu uvada v rukou. Mék zaéne opadavat a
mizet stejné jako jeji predstava o spolecné budoucnosti. V zavéru vSak kvét odhodi, zvedne

hlavu a odchazi smérem k novému dni — klidné€, rozhodnuta, Ze si zaslouzi vic a pljde si za

tim.

Obrazek 22

Obrazek 23
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Obrazek 24

Obrazek 25
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11 PRODUKCE HUDEBNI SLOZKY

Hudbu k projektu jsem produkovala samostatné v programu FL Studio. Pro vokaly jsem
oslovila své talentované znamé, které se mnou sdili nadseni pro folklér, a predevsim tedy
pisni¢ku Na slavkovych 16kach. Nahravky jsem dale upravila pomoci efektt jako equalizer
(EQ) pro vycisténi frekvencni stopy, reverb pro prostorovost a autotune pro jemné doladéni

intonace, kompresor, delay a dalsi.

Hledani idedlni zvukové hloubky znamenalo naucit se vrstvit melodie a vyvazit jednotlivé
prvky. Skladbu tvoti kombinace tradi¢nich nastroju (housle, viola, klarinet) s modernimi
syntezatory. Cilem bylo vytvofit spojeni mezi folklorem a sou¢asnym zvukem — citlivé, ale

aktualné.

Velkou vyhodou prace ve FL Studiu bylo, Ze jsem mohla hudbu postupné ladit podle

animace a pridavat ruchy pfesné tam, kde davaly smysl.
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ZAVER
Cely proces tvorby — od reSersi pfes psani scénafe, vytvarnou stylizaci, praci s hudbou az po
findlni rozpohybovéani scén — pro m¢ byl nejen technickou a kreativni vyzvou, ale i
zpusobem, jak se znovu napojit na krajinu, odkud pochdzim. Ukézalo se, Ze i maly region,
jako je Slavkovsko, ma sviij specificky vizualni jazyk a pamét’, kterou lze znovu objevit a
pretlumodit v jiném médiu.

V préaci jsem se snazila propojovat tradi¢ni lidovou kulturu s prostiedky soucasného
motion designu. Neslo mi o nostalgické vraceni se k minulosti, ale o jeji védomé piendseni
do pritomnosti — s citlivosti, ale i s ur¢itou hravosti. Vétim, ze takova fuze muze nabidnout

novy pohled na folklor nejen jako na ,,zachovany soubor tradic*, ale jako na zivy kulturni

jazyk, ktery ma stéle co fict.

Tato bakalafska prace je jen jednou z moznych odpovédi na otazku, jak s folklorem
vizualné nalozit dnes. Spis§ nez hotovym feSenim je otevienim prostoru pro dalsi interpretace,

hledéni a diskusi o tom, jak tradice pfetvatet, aniz by se ztratily jejich koteny.
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