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ABSTRAKT

Bakalaiska prace popisujici proces ptipravy a realizace animovaného videoklipu pisné¢ The
Hidden Words ¢eské skupiny Sunflower Caravan. Od prvotni inspirace, pfes psani scénaie,

skicovani a animovani az k vyslednému dilu.

Kli¢ové slova: animovany videoklip, The Hidden Words, Sunflower Caravan, Gabriela

Plackovd, animace, bakalarsky film

ABSTRACT

The thesis describes the preparation and realization of an animated music video called The
Hidden Words for a Czech band Sunflower Caravan. From the first idea, through the scre-

enplay, sketching, art design and animating, all the way to the final movie.

Kli¢ova slova: animated music video, The Hidden Words, Sunflower Caravan, Gabriela

Plackova, animation
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UVOD

Pokud byste se m¢ zeptali, o cem The Hidden Words je, fekla bych ,,Nékdy bojujeme za
néco, o ¢em si myslime, Ze je spravné, ale ve vysledku zjistime, Ze jsme se mylili.“ S touto
vétou se dokazi ztotoznit, protoze toto vidim jako jeden z nejvétSich problémi svého zivo-
ta, respektive své osobnosti. Casto &inim zbrkla rozhodnuti ve vite, Ze jedndm spravng, Ze
jsem v pravu, avSak nedokazu pies svou zaslepenost vidét skute¢nou pravdu, kterd dost
¢asto byva uplné jinde.

V mém kratkém bakalafském filmu, ktery sama ze své jeSitnosti nechci nazyvat pouze
videoklipem, toto téma lehce oteviram a snazim se zpracovat vizualné poutavou formou,
ktera je obohacend o jednotnou stylizaci. Je to také ptibeh o odvaze, zlu a dobru, ktery je

na malé ploSe pfedstaven velice pfimocate a nekomplikované.

Zazitek z piibéhu pro mé& dokresluje hudba, kterd pro mé osobné hraje druhotadou roli.
Muzeme fict, Ze je to soundtrack ke kratkému animovanému filmu, ale zaroven jde kom-

plexné o videoklip, co je vic, zaleZi jen na tom, kdo se diva a posloucha.

Tato teoretickd prace popisuje vznik kratkého bakalarského filmu The Hidden words od
samotného pocatku myslenky, az k samotnému konci. Je o0 mém nékolikamési¢nim boji pii
porodu néceho, co by mélo byt mym ditétem. Pouze doufam, Ze v tomto boji se nevyplni

téma samotného filmu, zminéné na zac¢atku uvodu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVNA FAZE

zaplnéni. At uz jde o psani, malovani nebo vymysleni namétu a scénaie filmu. U toho to
ale pii piipravé bakalaiského projektu nekonéi. Clovék je sam sobé vytvarnikem, scénaris-
tou, rezisérem, stfithacem a v neposledni fad¢ i animatorem. Je to dlouhd cesta a spousta
prace, ale pted realizaci vzdy stoji myslenka, kterd musi byt vyborna, aby pak vse ostatni

m¢élo smysl.

1.1 Vznik myslenky

Slysela jsem piib&hy o jinych studentech pracujicich na svych bakalarskych filmech, kteti
vystiidali kupiikladu i tfi rdzné scénate, nez se nakonec rozhodli pro ten jediny, ktery bu-
dou realizovat. Chépu to dilema. V jednu chvili vytvofite néco, o ¢em jste piesvédceni, Ze
je to vas zlaty gral, ale za mésic vystiizlivite a, feknéme nadsazené, dospéjete, a najednou
vam vas puvodni napad pripadd nedostacujici. Druhou véci vsak je to, zda vam na zménu
zbyva Cas, protoze bakalatfka neni zadny umélecky projekt, u kterého muiizete mésice a roky
¢ekat na muzu. Je to pokus o promitnuti toho nejlepsiho, co v kazdém ze studentt je, zuro-
¢eni vSech zkuSenosti a informaci, které ¢loveék za 3 roky studia nasbiral, do jednoho jedi-
ného kratkého filmu, na ktery bude moct byt autor pravem hrdy. Avsak s ohromnym dési-
vym neonovym napisem deadline pulsujicim ptfed ocima, coz, jak si asi dokazete piedsta-

vit, je lehce stresujici bfimée spocivajici na ramenou.

Sama za sebe muZu fict, Ze tahle faze mé¢ tentokrat minula obloukem. Tedy, vystresovana
jsem byla vic nez dost, ale nebylo to kviili nenalezenému namétu. V tom jsem méla jasno
jiz davno pied zac¢atkem zimniho semestru a tedy startem veskerych piipravnych praci na
bakalaiskych projektech. O tom, jaky byl mdj proces hledani namétu, se doctete dale ve
stejnojmenné kapitole této bakalaiské prace. Slo oviem o piirozeny vyvoj ideje, ktera Ge-
kala v mé hlavé mésice, nez byla definitivné vypusténa na papir. Jisté se za tu dobu vyvi-
nula a dost zménila, ale o to vic jsem byla piesvédéend, Ze se jedna o mij pomysiny zlaty
gral. V tak kratkém case totiz t€Zko vymyslite néco nového, lepsiho, propracovanéjsiho a

realnéjsiho na zpracovani v terminu. Proto, a ne jenom proto, padla volba na hudebni klip.

1.2 Hledani pisné

Paradoxné probihal miij proces prace na jednotlivych fragmentech fetézce projektu poné-

kud retrospektivné. BéZnou praxi je, Ze se ¢loveék rozhodné vytvofit hudebni video pro
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pisen, kterou si zvoli, ¢i mu ji zadaji, a poté na hudbu komponuje obraz a d&j. Ja postupo-
vala opacné, prvni jsem si zvolila obsah, a poté teprve hledala track, ktery by pasoval do
nalady a dramaturgie mého piibéhu. Zakonité pfisly s neortodoxnim ptistupem také velice
neortodoxni problémy. On uz jen ten proces hledani je sam o sob¢ velice problematicky,
protoZze to neni o ni¢em jiném nez o Stésti a usilovném procesavani internetu. A v tomto
ptipadé neni Ceské republika jako maly rybnik vibec zadnou vyhodou, jelikoz zdejsi hu-
debni scéna neni moc pestrobarevna. Doufala jsem, Ze budu mit §tésti u amatérskych kapel,
které by navic mou pomoc jisté velice ocenily, ba by po ni dokonce prahly. Tim by odpadl
veskery problém ohledné copyrightd a $patné komunikace mezi mnou, o néco Zadajici stu-
dentkou, a popularni, velice zaneprazdnénou kapelou. Avsak u mélo znamych, feknéme
neobjevenych kapel, se objevuje jeden zasadni problém. A to je kvalita zaznamu. Kapelam
tohoto vyznamu se vétSinou podafi zajistit si jednu, maximalné dvé nahravky ve studiové
kvalité, ale tim mi dost zuzili vybér, jelikoz zbytek singli byl Sumici zdznam na diktafon
ze zkuSebny. A z toho se moc vybirat neda. Pozdéji mi vSak osud ptivedl pod kursor mysi
pisent od kapely Sunflower Caravan s ndzvem The Hidden Words a ja védéla, Ze jsem na-

Sla, co potiebuji.

V moment¢, kdy jsem byla jiz rozhodnutd, Ze toto je ten spravny track pro mtj piib&h,
ptisla na fadu dalsi véc. Kolem hudby se to¢i spousta autorskych prav a smluv, proto bylo
stézejni ziskat zelenou od kapely. Nespornou vyhodou bylo, Ze se jedna o znamou ¢eskou
kapelu, ktera vsak neni ptehnané populdrni, proto tedy prahnou po jakékoliv pozitivni pu-
blicité a propagaci. Zdalo se tedy snadné ziskat od nich prava na pisen. A také bylo, pouze
jim odpovéd’ trvala pon€kud déle, nez jsem piedpoklédala, coz me dostavalo do nervozity.
Cas bézel a ja si stale nebyla jista, Ze celd véc z jejich strany ,.klapne”. Pozdéji se viak vie
dalo do pohybu spravnym smérem a bylo mi udéleno svoleni pokrac¢ovat. Kapela si pouze
vyhradila, Zze klip nema byt uvadén jako jejich oficialni produkce, ale jako studentsky po-
¢in, coz mi vyhovovalo a tim se také v podstaté ziekli veskerého podilu pfi tvorbé scénate

a vizualu, tedy nikdo z nich mi do toho lidové feceno ,,nekecal®.

Svij prazdny papir jsem k vlastnimu uspokojeni docela hladce zaplnila, a ackoliv byl pro-
ces v uplném zacatku, piesto to byl velky povzbuzujici krok vpted, ktery mohl nastartovat

dalsi kreativni fazi tvorby bakalaiské prace.
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1.3 Sunflower Caravan a The Hidden Words

Autorem pisné The Hidden Words je prazska hudebni skupina Sunflower Caravan, spada-
jici do zanru indie-rock, ktera se na scéné objevila roku 2001. Zacali jako ¢isté instrumen-
talni kapela, ktera si ke spolupraci pozivala externi zpévaky. Z tohoto obdobi pochézi i
mnou vybrand pisen, ve které se o vokaly postarala Ema Brabcova. Zbytek kapely je tvo-
fen Ondfejem Cermakem jako klavesistou (nyni uz i zp&vakem), Michellem, hrajicim na

basu a Vitem Rosneckym za bicima.

Pisent m¢ zaujala svou dramati¢nosti, gradujicimi refrény s vokaly a teatralnim instrumen-
talnim pozadi. Jeji postupny vyvoj je dokonaly pro spojeni s kratkym déjovym videokli-
pem, ktery zacina klidn€ a na konci graduje do velkého finale. Atmosféra pisné je potem-
né¢la, ¢imz pripravuje pidu pro divakovo citéni pribéhu.

Text pisné:

We’ve got a tape over the mouth
But shall we speak to ourselves?
We can hear the noise of our patience

But do we hear the inner bells?

Soon I'll be waiting for your words

S
Sllel[l’llé
(. GARAY

We cry in hidden places

But shouldn’t we stay in the current place?

And the life is ﬂowing somehow further Cover alba Sunflower Caravan (2009)

In a wire of the human race

Soon I’'ll be waiting for your words
Cause there is ,,another time* in the past
Which still hurts

Soon I’'ll be waiting for your words

(text: Ema Brabcova)
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2 SCENAR
Cesta ke scénafi mé bakalaiské prace byla klikata, plna zvratli a prosla spoustou fazi pro-

meény pred tim, nez ziskal tento finalni tvar a podobu. V této kapitole bych chtéla podobné-

ji rozebrat konkrétni vlivy, které hraly roli pii jeho vyvoji a poté popsat samotny dé;.

2.1 Hledani namétu

Nedokéazu definovat mou fascinaci piedstavou ¢lovéka stoupajicitho na vrchol zasnézené
hory, pouze vim, Ze jakmile se mi jednou dostala do hlavy, uz se ji prosté¢ nechtélo ven.
Mozna je to tim, Ze pro me ztélesnuje predstavu boje se sebou samym, determinaci, odhod-
lani dosahnout vyty¢eného cile a nebezpeci. Predstavu ¢loveéka, ktery je sam za sebe a bo-
juje nejen proti nepiizni pocasi, ale taky se svym vlastnim télem a mysli. Ze své podstaty je
to pro mé velice pfitazlivé téma a za svlij pobyt v Norsku jsem si k ni vytvofila pouto jeste
mnohem siln&jsi.

Nikdy jsem se nevénovala extrémni horské turistice a asi ani nikdy nebudu, ale i pfi snaz-
Sich vyslapech jsem vnimala boj mezi mym télem a védomim, pfi¢emz jedno ovliviiovalo
druhé, obcas byli v harmonii, n€kdy jedno zaostdvalo za druhym a to se pak projevovalo
ubytkem sil a motivace dosahnout vrcholu. Nékdy bylo stoupani tak absurdné tézké ve
chvilich, kdy by viibec byt nemélo, a ja se ptala sebe sama, zda je to v mé hlavé ¢i ve sla-
bych udech. Ale at’ uz cesta byla jakakoliv, vzdy jsem na vSechny strasti zapomnéla ve
chvili, kdy jsem stanula na vrcholu. Ta pravd odména ¢ekd tam, kdyz se mizete rozhléd-
nout kolem sebe a vidét krasu kolem vas a ptipadat si jako na stieSe svéta. To bylo vzdy
mym cilem, motivaci, ktera me tahala ven z pokoje a udrzovala mé v pohybu, i kdyZ nohy
stavkovaly. Znam vsak také pripady ze svého okoli, kdy lidé podlehli slabému télu ¢i mysli
v extrémnich podminkach v Himaldjich, a tedy v podstaté bezdivodné se tak svym poku-

sem prekrogit své limity a zazit dobrodruzstvi pfipravili o Zivot a umrzli. "

Pro mij film jsem chtéla vyuzit motivace ¢loveka, ktery se chce a musi dostat na vrchol, i
kdyby ho to mé&lo stat zivot, jelikoZ ho pohdni vyssi poslani. A do cesty jsem mu chtéla
postavit tvora, ktery se ho bude snazit zastavit a ktery bude zkouset jeho vydrz a vili. Na-
hote na néj melo cekat néco, co zoufale chtél a potteboval a to by ho pohdnélo po celou
nelehkou cestu. A v tu chvili zac¢al mit namét pevnéjsi obrysy a zacaly se v ném objevovat

orientalni vlivy.
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My zajem o asijské kultury zapocal jiz ddvno v dobé, kdy jsem nasla zalibeni v tradi¢nich

japonskych dfevofezech. ¥

Mira stylizace vzhledem ke stafi, technika i témata
m¢e oslovily a tento zajem se stale nevytratil. Klika-

tou cesti¢kou pokracoval dal, rostl a menil se.

V pilce roku 2012 odjel mij bratr na ro¢ni studijni
pobyt do Ciny. Cht& nechtd jsem se za¢ala o Asij-

skou kulturu zajimat jesté vic a tradice jejich bohd,

démont a drakt mi ucarovala. Par mésicu na to se mi

Tradi¢ni japonsky dievoryt.

v hlavé zrodil népad na film, ktery by pojednéval o

tématu tibetsko-¢inského konfliktu, metaforicky vyjadieny cestou Poutnika- byvalého ¢in-
ského vojaka v tibetskych horach, ktery se chysta zabit démona sidliciho na vrcholu hory,
suzujiciho tibetskou vesnici na Upati a zpusobujictho nemoc Poutnikovy tibetské Zeny.
Ptibéh mél obsahovat flashbacky do minulosti, prolinajicimi se soucasnosti. Ve velkém
finale se mel Poutnik dozvédét, ze démon je soucasti jeho duse poznamenané vale¢nou
minulosti, napil redlny, naptl abstraktni, a Ze veskeré zlo ve vesnici pacha samotny Pout-
nik. Tento ptibéh mél mit spoustu vyznamovych vrstev a presahti, avSak byl by to velice
naro¢ny projekt, jak casove, tak animacné. Uvédomila jsem si, Ze tudy cesta nevede, avSak

Ze téma a provedeni chci zachovat.

Napad vytvorit hudebni videoklip se objevil jako velice logické feSeni mé situace. Klip je
médium, které dovoluje mnohem vic, nez kterékoliv jiné. Muzete vzit vSe, co znate o tvor-
bé filmu a animace a zahodit to, nebo se také muzete klasické filmové struktury drzet, ¢i
ob¢ tyto moznosti zkombinovat. Zaroven je dand jasna dramaturgie a atmosféra, které se
musite drzet a mize byt jak vasim nejlepSim piitelem, tak také tim nejveétsim nepiitelem- v
jednu chvili vam pomuze, jindy vam rozbije vSechny vase predstavy. To stejné plati u sto-
paze pisné. Je to neskutecné kreativni a zdroven nekreativni ¢innost a ja se postupné do
této vyzvy zamilovala a rozhodla se ji drzet. To, Ze cesta k rozhodnuti udélat videoklip
byla opravdu netradi¢ni, podporuje uz jen fakt, Ze jsem pisen hledala tak, aby pasovala k

mému namétu a ne naopak. Nebylo to snadné, ovSsem podatilo se mi najit tu spravnou.
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2.2 Literarni scénar

Pfib&h zacina dramatickym kamerovym néjezdem skrze pohoti. Kamera se zastavi v zabé-
ru na horu s jeskyni na vrcholu, ze které se tahne ¢erny kout dold na vesnici na tpati hory.
Na scéné se poté objevuje Poutnik, ktery pohlédne dolli na vesnici suzovanou koufem, a
vzapéti vzhlédne k jeskyni, kde se seznamujeme s jejim obyvatelem- Démonem, podiimu-
jicim na trinu. Poté se poutnik vydava, nedbaje na snih a vitr, na cestu na vrchol hory.
Svou ptitomnosti probouzi démona, ktery se vzapéti rozzuii a posila na Poutnika nebezpe-
¢i, kterd ho maji zastavit a zabranit mu v dal$i cesté. On se vSak jisté smrti vyhne a za-
nedlouho stane pod vrcholem pted Démonovou jeskyni. Poté stanou tvari v tvar, Démon,
s krystalem moci na hrudi, sedici na tring, vysilaje temny kouf na nevinné obyvatele ves-
nice v udoli a Poutnik, ktery ptisel Démona znicit a osvobodit tak vesnici od utlaku. Pout-
nik tasi kladivo a vrha se na Démona, ten vSak vysila do boje roj ochrannych ulomkd, které
ho obklopuji a ty fezou poutnika jako ziletky, snazi se jim ubrénit, ale je proti nim bez-
mocny jako proti tisicim sr$it. Cela jeskyné se zacina otfdsat a plnit koufem, zatimco
Démon umociiuje svij utok na Poutnika, ktery se zda byt v pasti. Sesbira vSak veskerou
silu a porazi Démona ranou kladivem. Ten se rozsype na tisice kouski a dopadne k zemi
mrtev, avSak krystal zlstava neporusen a dopada k zemi. Poutnik se vitézoslavné rozhléd-
ne, ale zjist'uje, Ze situace v jeskyni se zhorsila. Stény se tfesou, sypou a kouf je vSudypfi-
tomny. OhliZi se ven z jeskyné a zjiStuje, Ze koufe, ktery se vali na vesnici, je stale vic a
vic. Piibéhne k trinu a prohlidne skrz otvor v ném. Spatii nitro sopky, ve kterém bubla
zhava lava, a vypousti temny jedovaty kout. Poutnik si uvédomi, co zptsobil a vi, co musi
udé¢lat. Bere si Démontiv krystal a sdm se méni v dal§tho démona. Na podlaze pak vidime
lezici postavu mrtvého muze, ktery diiv byval také poutnikem, nez se zménil pomoci krys-
talu v Démona a byl zabit v boji. Novy démon zaujima jeho misto na triinu a kout za¢ina
fidnout. Kamera sjizdi po hote dolii a my vidime, Ze na scénu prichdzi dalsi poutnik,

s cilem zabit démona a zachranit tak vesnici.

2.3 Postavy

V piibéhu vystupuje démon, ktery je pro mé klicovy. Vyobra-
zeni této postavy snoubi vSechny mé zkuSenosti nasbirané o
asijské kultufe. Zadate-li si do wikipedie vyhledavani ¢inskych
boht, zobrazi se vdm seznam vice nez 80 boht, bizki a jinych

mytickych bytosti, pficemz kazda ma néjaky vyznam pro zZivot

Tradi¢ni ¢inska drac¢i maska
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Ciftanti. O prazdninach roku 2013 jsem podnikla vylet do
Ciny za bratrem a dostala se tak k tradicim této zem& bliz,
neZ jsem se kdy jen odvazila snit. Tam jsem pochopila, Ze
tato kultura stoji na uctivani désivé vypadajicich a tvaricich
se bohli mnohem vic, neZ na jejich hanobeni. Drak je ¢in-

skym symbolem Stésti, nesmrtelnosti, plodnosti a aktivity,

tedy veskrze pozitivni kreatura, coz kolidovalo s vyuzitim
fragmentt désivosti draka ve spojeni s mym zlym démo- T EHEI Pl B,
nem, ktery se mél ve filmu objevit. Déle také sochy boht, které jsem méla moZnost vidét v
ruznych buddhistickych chramech, byly i pfes vn&jsi vzezieni pozitivnimi postavami, které
svym nasledovnikiim dodavaji vnitini klid a mir a ti ptichazeji pravideln¢ poklonit se jim a
zapalit vonné ty¢inky na jejich pocest. Tento ritudl, ktery jsem méla Sanci nejednou sledo-
vat, byl v mnoha ptipadech velice dojemné¢ upfimny a od srdce a ja zjistila, ze verze mého
prvniho scénéie se zlym démonem neni uplné ta prava. V soucasné verzi scénare je tedy

démon obojim, jak negativni, tak pozitivni postavou.

Vzhled démona se da dobfe odvodit z tradi¢nich ¢inskych masek. Ze své cesty do Ciny
jsem si ptivezla véjit s vyobrazenim tradi¢nich opernich masek, malovanych ptimo na tvar.
Tyto masky se vyznacuji ornamentalitou, barevnosti a ¢lenitosti. Z této tradice jsem volné

vychazela pfti tvorbé skic pro démona v mém filmu.
Vzhled Poutnika jsem zvolila takovy, aby si zachoval vSechny potfebné charakteristické
rysy a pritom nebyl pfili§ stylizaéné slozity. Odrazi mou piedstavu o tradi¢nich Serpach a

poutnikd dob minulych.

Tradi¢ni vysokohorsky Serpa.
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3 INSPIRACNI ZDROJE

Tato kapitola by méla pojednavat o vécech, které byly mym odrazovym mustkem pfii
tvorbé bakalarského filmu. Méla bych pravdépodobné jmenovat filmy a vytvarniky, ktefi

chtéla mluvit o upln€ jiném druhu inspirace, ktery je zdkladnou veskeré mé tvorby.

3.1 Inspirace studiem

Snazit se vypsat vSe, co mé, jako vytvarnika, inspirovalo a posunulo do faze, ve které se
pravé nachdzim a tvofim, je skoro nemozné. Za dobu, co studuji na Ateliéru animované
tvorby ve Zling, po vSech téch klauzurach, které jsem naanimovala a odevzdala, jsem si
uvédomila jednu diileZitou véc- hranice se neustale posunuji, ¢lovék se s kazdym projek-
tem zlepSuje a at’ uz vyjde ¢i skon¢i pohromou, ziskdva z kazdého nové cenné zkusenosti.

Mam pocit, ze u animovancho filmu a vlastné filmu jako takového to plati dvojnasob.

Dutivod, pro¢ to zminuji, je prosty. Mizu uvést spoustu filmi, které jsem vidéla a které me
inspirovaly k vytvofeni tohoto filmu. Ale nic, co jsem kdy vidé€la, neni pro mou soucasnou
si ,,nabila cumak®, u nékterych jsem na kratky moment dosahla pocitu uspokojeni z dobie
vykonané prace, ktery pak v fadech dnti vyprchal a nahradil ho pocit zklamani z filmu,
ktery je jen nevyznamnou, ni¢im vyjime¢nou kapkou v mofi ostatni audiovizualni tvorby

ostatnich lidi.

Mimo jiné jsem ziskala jasnéjsi predstavu o tom, jaké filmy chci a nechci tvofit. Nechci
tvotit filmy, kterymi vyjadiuji sebe sama na té emocionalni abstraktni roving, kterou dost
Casto chape jenom sam autor a pro bézného divaka je nécim neuchopitelnym. D4 se tedy
fict, Ze mymi inspira¢nimi zdroji byly také vSechny filmy, které kdy vznikly na Fakulté
multimedialnich komunikaci, at’ uz na ateliéru animace, ¢i audiovize. VSechna navstivena
promitani klauzurnich filmt mé nutila ptat se sebe sama, co ten ¢i onen ud¢lal Spatné a co
mam délat pro to, abych tuto chybu neudélala také. Abych nékomu nektivdila, ob¢as jsem
se také ptala, co zrovna na tomto filmu ud¢lal autor dobte, zZe je tak skvély a co mizu ude-

lat pro to, abych doséhla podobného tspéchu.

Rada bych prohlasila, Ze jsem za 3 roky pozorovani dosahla jakési audiovizualni nirvany,
ale bohuzel je tomu uplné naopak. Ackoliv jsem si uvédomila, co chci tvofit a jak dobra

chci byt, realita je Uplné jina a ¢lovék ma u animovaného filmu pocit, jako kdyby se snazil
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rozehnat mlhu dlanémi. A¢ se s kazdym dal$im filmem snazi ze sebe vydat to nejlepsi,
pracuje na tom mésice a deld, co mu v soucasnou chvili ptipad4 nejlepsi, na konci je opét
konfrontovan s né¢im, co nedosahuje o¢ekavanych kvalit a v nékterych mistech se to do-
konce uplné borti. Uvédomuji si, Ze tento film je vlastné takovych dal$§im pokusem vytvo-
fit néco vyjimeéného a mizu jenom doufat, Ze to dopadne alespon castec¢né tak dobte, jak

bych si prala.

3.2 Inspirace od autori

Abych se dopracovala k trochu konkrétnéjsim ptikladim inspira¢nich zdroji, presunula
bych se ted’ k vytvarnikim a filmim, které povazuji za onen pomyslny odrazovy mustek,
zminény jiz na zacatku.

Mohla bych se snazit lepit komplikovanou mozaiku
z obrazl, barev a zvuk, které pros§ly mym Zivotem a
dopracovat se tak k vyslednému tvaru mého bakalai-
ského filmu jako vysledku tisice jemnych asociaci a
vzpominek, které mi utkveély v paméti a ja je ted’

promitla a pospojovala do nééeho svého. Ale pii psa-

ni této prace a hluboké reflexi, jsem nucend ptiznat,

7Ze existuje pouze jeden jediny film, ktery chté nechté

zmeénil muj zplsob prace s vytvarnem a byl nejvetsi

inspiraci pro tento pI’Oj ekt. Printscreen z filmu ,,OBEN*

Poprvé jsem jej vidéla pied rokem, podruhé pak kdyz jsem se rozhodla uvést jako referen-
ci v kapitole praktické bakalarky. K mému velkému piekvapeni, ackoliv uz na to mtj mo-
zek skoro zapomnél, je tento film tak moc podobny tomu mému, Ze jeho obrovsky vliv na

mou osobu prosté nemizu ignorovat. Tenkrat se mi velice libil,

a ackoliv mi piibéh pfisel slaby, vytvarno a zdkladni premisa mé velice zaujala a j4 se roz-

hodla vytvofit néco podobného. Film se jmenuje OBEN (http://vimeo.com/45203970)

a pojednava o horolezci, ktery v nemocnici svadi boj o Zivot metaforicky propojeny s jeho
stoupanim v horach. Vytvarnd stranka tohoto dila mi naprosto ucarovala a od té chvile da-
tuju svou posedlost trojuhelnikovym vektorovym designem, ktery jsem poprvé vyuzila u

plakatu pro studentsky film Piechodné védomi.
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Myslenka na motiv stoupdni v zasnézenych horach mi zlstala zabodnutd v mozku jako trn
a ja zacCala psat scénaf na film pojednévajici o Tibetsko-¢inském konfliktu spojeném s tim-
to prostfedim. Vice se o tomto rozepisuji v kapitole o hledani ndmétu. Soucasny scénar je
jiny, nez byl pivodné v dobé, kdy jsem zacala snit o filmu, ktery by vypadal podobn¢ jako
OBEN, mnohem jednodus$si a mnohem vic se ptiblizil jednoduchosti OBENova scénate,

avSak myslim, Ze ve vysledku bude mgj film velice jiny. Fi rossaiiieze

Co se ty¢e filmd, neni uz zadny jiny, ktery by me inspiro-
val vic, proto uz uvedu pouze ilustratorku, ktera mé svymi
pracemi ovlivnila. Tou je Juliette Oberndorfer, kterd mé
zaujala svym citem pro kompozici, barevnou harmoii i pra-

ci s texturami.

Styl, ktery mé od chvile, kdy jsem zacala byt fascinovana

trojuhelniky, zajima, se nazyva low poly art a je to prace s

,hrubé osekanymi® 3D modely. Libi se mi urcitd syrovost

a masivnost tohoto stylu, bohuzel mé veskeré snahy ovladnout 3D technologie doposud
narazily na sténu mé neschopnosti a lenosti. Proto zistavam u 2D vektorové verze, ktera je

pro me veétsi jistotou.

Posledni velkou inspiraci jsou pro mé¢ videotutoridly, poc¢inajici témi od Andrew Kramera.
Uvadim je z toho divodu, ze dokazi ¢loveka velice inspirovat a poucit a posouvaji techno-
logické hranice pro amatérského uzivatele, jako jsem ja. Pfi praci s programem, jako je
Adobe After Effects, je pomoc od zkusené&jSich nezbytna a se spravnou pomoci v nich lze

tvofit zazraky.

f il

Ukazka ilustrace od Juliette Oberndorfer
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4 O TVORBE HUDEBNICH VIDEI

Dutivodi, pro¢ jsem si vybrala videoklip jako médium, se kterym chci pracovat, je hned
nékolik. Prvnim je ¢asova stranka. To znamend, Ze vyhodou je ¢asové ohrani¢ena stopa,
které se musim drzet, tudiz nemam Sanci sklouznout k desetiminutovému animovaného
filmu misto tfiminutového, coz se u mé stava vcelku ¢asto. Druhym divodem je médium
samotné, jelikoZ je to poprvé, co s nim pracuji, tudiz to povazuji za Gplné novou a velmi
pfinosnou zkuSenost, pii které se dozvim, jak nejlépe s takovym tukolem nalozit, kde se
skryvaji vS§echny zaludnosti a ¢eho se mam ptist¢ drzet ¢i vyvarovat. Déle si také myslim,
Ze pisen je skvélou oporou pro piibéh a naopak, ocekavam, Ze po skloubeni téchto dvou
véci bude divakiiv emociondlni zazitek povznesen na uplné jinou uUroven, neZ by to bylo
pfi obou separatné. Toto hudebni video je pro mé experimentem, jak se da kratky animo-
vany narativni ptibeh spojit s pisni tak, aby jeden druhého podpotili a vytvofili tak pro oko
i ucho zajimavou podivanou. Nechtéla jsem s hudebnim videem pracovat v piili§ abstraktni
roving, jak uz to u klipi ¢asto byva, ale chtéla jsem mu dat ptibéhovou formu, a¢ jednodu-

chou.

4.1 Zakladni pravidla

Kdyz jsem zacala ¢ist prislusnou literaturu zabyvajici se timto tématem, dozvédéla jsem se
par zajimavych fakti o tvorbé hudebnich klipti. Docetla jsem se pievazné spoustu uzitec-
nych faktl o tvorbé hranych videoklipt, které se od animovanych lisi ve spousté drobnych
detailti. U animovanych povétSinou nefesite praci s hercem, lipsync zpévaka na pisen, na-
taCeni vSech zabérti z mnoha hli s hudbou v pozadi a pak néslednou synchronizaci tracku

na hrané zabéry ve stiizné.

Animace otevird moznost Uplné jinych svétd, postav a piibéht jak pti klasickém filmovém
vypraveni, tak stejn€ u videoklipt s tim rozdilem, ze hudebni videa posunuji hranici tole-
rance jest¢ mnohem dal a nelpi na konkrétnosti, srozumitelném vypraveéni, naraci ani jasné
strukture. Jisté je lepsi, kdyz alespon néco z toho videoklip ma, v prvni fadé by mélo jit o
promyslené komplexni dilo, at’ uz pravidla porusuje nebo je striktné dodrzuje a tim je pak
zaruceno, zZe vysledek bude drzet po kupé a nebude mozné zpochybnit jeho kvalitu.

Prikladem dobfie funkéniho hraného videoklipu, drziciho se vSech pravidel, které by tvor-

ba tohoto média méla brat v potaz, je videoklip ,,Crazy™ od skupiny Aerosmith. Zahrnuje

naraci, avSak ne takovou, aby tahala pozornost od pisné a textu. Velmi mazané jsou zahr-
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nuty prolinacky mezi vystupujici kapelou Aerosmith a mezi postavami a jejich interakci s
pisni samotnou. Postavy jsou definované pomoci drobnych epizodnich akci a ¢loveék proto
chape jejich zplisob chovani a ¢iny. Celkové tento videoklip ,,odsejpa™ ve velice piijem-

ném tempu a nalad¢ a pisen tematicky velice dobfe doplnuje.

Z animovanych narativnich videoklipti bych uvedla ,,The Little Talks* od Of Monster and
Man. Tento hudebni klip mé velice zajimavou techniku zpracovani a obsahuje velice jed-
noduchy piibeh, okotfenény rtiznymi konflikty, kterymi si hlavni postavy musi projit, aby

dosly ke splnéni ukolu a rozuzleni.

Mezi narativni a zaroven abstraktni videa patii pro mé velice zajimavy videoklip skupiny
Fleet Foxes ,,The Shrine/ An Argument”. Jedna se o klasickou papirkovou animaci, ktera
dodava poeticky nadech a zajimavou atmosféru, coz se velice hodi k dojemnému piibehu a
experimentalni hudbé. Piibéh je déjovy a abstraktni zaroven a nechava prostor interpreta-

cim.

A nékde za tim v8im se nachazi klip jako zbésild smrst” obrazli, zdanlivé nesmyslnych,
ktera dopliuji pisen, ale netvori zadny ptibeh. Elegantnéj$im piikladem muze byt ,,Crazy*
od Gnarlse Barkleyho, ktera vyuziva inkoustové skvrny, které se transformuji do siluety
zpévaka, méné elegantnim potom duo MGTM s jednim z jejich klipt ,,Time to Pretend®,
které se stylizuje do sméru 80ych let a ve svych klipech kombinuje psychedelické animace

s hranym projevem, technicky $patn€ vyvedenych, stojicich na hran€ parodie a nevkusu.

Uvedla jsem zamérné nékolik piiklada piistupti k videoklipiim, aby bylo jasné, Ze existuje
nekonec¢no cest, kterymi se lze vydat pii jejich tvorbé. Nikdy se neda fict, Ze jeden kon-
krétni mustr je ten spravny a neporusitelny, ale vzdy by mél existovat n¢jaky, kterého je
dobré se drzet, dokud nenabydeme tolik zkuSenosti, abychom mohli pravidla zdmérné po-

rusovat ku prospéchu véci.

Chtela bych nyni vy¢ist par zakladnich pravidel, které jsem si o tvorbé klipi nacetla. Vyse
jsem zminovala fakt, kde konkrétné se d¢j toho ¢i onoho videoklipu nachazi na stupnici
narace. Dé&jovost ptib¢hu, ktery je zachycen ve videoklipu, by totizZ neméla piesahnout ur-
¢ity level, jelikoZ by tim pisenn mohla utrpét. Divody jsou prosté- videoklip ze své povahy
neni tim spravnym prostorem pro komplikované déjové zapletky a myslenkové pochody. —
nejen kvuli predpokladu, Ze se ma jednat o pro divdka nendro¢nou podivanou, ale také
kviili omezené stopazi a malému prostoru, ktery je automaticky ohranic¢en délkou zvukové

stopy. Kdyz se nad témito poznatky zamyslim, dostavam se opét k tomu, Ze pravidla jsou
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od toho, aby se ¢as od ¢asu porusila. Napada me hned nékolik interpretti, kteti se prezentuji
videoklipy tak, Ze jsou zaroven kratkymi filmy. Mam na mysli napiiklad nejnovéjsi projekt
Lany del Rey ,,Tropico®, nebo dale ,,Song To Say Goodbye* od skupiny Placebo a ,,What
Comes Around...” od Justina Timberlakea. VSechny tyto hudebni videa zna¢né ptesahuji
stopazi délku pisnicky a v hranych ¢astech vypravéji ptibeéh. Nemiizu ovSem prohlasit, zZe
by se tyto ,.kratké filmy* drzely né&jaké tradi¢ni filmové struktury. SpiSe pracuji s naraci

voln¢ a rozvijeji ptibeh videoklipu na vétsi plose.

Dale by klip nemé¢l tahat ptiliSnou pozornost od pisné samotné, mél by ji dopliovat a pod-
porovat. Dal§im dulezitym faktem, za kterym si velice stojim, je Ze klip by nemél kopiro-
vat text pisné. Videoklipy, které zobrazuji d€jové to stejné, co je zpivano v pisni, jsou pre-
dem odsouzeny k neuspéchu. Tento zplsob vypravéni lze nazvat Vanilla storytelling.
Osobné se mi tento styl zpracovani média velice protivi a jako divak ho povazuji za pod-
ceniovani mého intelektu. Pod tento zplisob jsou také zahrnuty metody, které nejsou tak
prvoplanové, avsak velice se tomu blizi. Takze pokud se v pisni zpiva o dvou lidech, ktefi
se ohledn¢ néceho hadaji a v klipu se taktéz hadaji, ale kvili nééemu jinému, je velice

pravdépodobné, Ze video sklouzne do Gplné stejné kategorie. (Vernallis, C., 2004)

»---as a music video director, you’re quite simply not allowed to make sense. The further
removed from the actual story the images are, the more the music video will be appreciated

by those who matter.« ¥

Rika se, Ze jako rezisér a tvirce videoklipu byste mé&li nosit vysledek v hlavé jiz pied sa-
motnym natd¢enim. Vize by méla byt jasnd, tudiz odpadaji nejasnosti ve stfizn€. Dobra
ptiprava je vzdy kli¢ova. Je tfteba naposlouchat piseni a videoklip ji usit ,,na miru* a podpo-
fit tak vSechny jeji aspekty, at’ uz miize jit o instrumentalni sola, refrény nebo gradaci. S
jasnou piedstavou je poté realizace jednodussi, s predpfipravenym storyboardem taktéz. U
hranych videoklipi je dilezité na place zaznamenat dostatek materialu s presahy, aby po-
tom stiiha¢ nezazil horké chvile pfi postprodukci. V tomto ptipadé€ plati ,,vice je vice™. U
animovanych se ofekava tvorba animatiku, ktery otestuje funk¢nost ptibéhu a animace
dohromady s pisni, jelikoz v tomto pfipadé material musi vznikat pfimo na miru a presahy

nepiichazeji v vahu.

Pokud bude na toto vSe rezisér pti tvorbé videoklipu myslet, ma velice dobte naslapnuto

ke kvalitnimu vysledku.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 FAZE REALIZACE

V dob¢ ptiprav, které z velké ¢asti obnaseji spoustu premysleni nad namétem, piib&hem,
postavami i vizualem, je dilezité si sednou s papirem a tuzkou a vSechny myslenky

zhmotnit alesponi do nahrubo nacrtnuté podoby.

5.1 Navrhovani

Toto u mé plati dvojnasob, co se tyCe vytvarnych navrhi a postav, u kterych sice mivam
vzdy néjakou piredstavu, ale ve chvili, kdy je mam nakreslit, zjist'uji, Ze o nich vlastné za-
tim nevim vibec nic. A v tu chvili musim zalarmovat veSkerou svou predstavivost a kres-
litsky um a dat nejasnym piedstavam jasné obrysy. Ve chvili, kdy se mi to podaii, vSak
jesté nemdm vyhrano. Prekreslovani skic do Cisté finalni formy vétSinou obnasi spoustu

zmén na puvodnich navrzich a tedy jesteé spoustu dalsi prace.

Zajimavé na kreativni tvorbé je, jak se ¢loveék ze dne na den neustéale vyviji. A nékdy to je
i z minuty na minutu a z hodiny na ho-
dinu. Staci jen minimalizovat okno gra-
fického programu, do kterého hledite uz
nékolik hodin, a vratit se k nému za 10

minut. Pohled na to, co jste doposud

vytvotili a jesté pfed par minutami s tim ‘
byli spokojeni, se miZe razantné zmé- Prvni verze V)'/tva‘lého navrhu.
nit. Nardzim tim na to, Ze ¢lovék nikdy nemuZe byt spokojeny s prvnim (v tu chvili final-
nim) navrhem, ktery vytvoii. Zdimame z na$i imaginace to nejlepsi, snazime se co nejvice
zvladnout vSechny technické aspekty a vytvorit to nejlepsi, co jen umime. Ale je to jen
druhy vyvojovy stupent myslenky, ke které se za par dni vratime a uvédomime si, Ze to
dokazeme jesté 1épe. Je to zajimavy jev, ktery mé utvrzuje v tom, Ze ¢loveék hodné Casto
nedokaze vytvofit z ni¢eho néco genialniho. Nékdy potiebuje jen trosku nakopnout a sly-

Set, ze by to pfece dokazal i lip, a tim se ,,vyhecovat™ a posunout to o dal$i Groven vys.

Néavrhy a napady zraji jako vino. Tedy, vétSinou.

Me¢é obdobi skicovani probihalo od zfi do konce listopadu, bylo to obdobi brainstormingu

a pilovani ptib&hu, ktery se béhem této doby jednou velice razantné¢ zménil.
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5.2 Storyboard

U tvorby filmu pak vzdy nastane ¢as, kdy je dilezité¢ dat skicam filmovéejsi podobu. U
animovaného filmu je storyboard vybornym pomocnikem, ktery rezisérovi pomuze uspo-
fadat myslenky a posune fazi ptiprav o kus dal, nehledé na to, Ze stanovi predbézny pocet

zabéru a jejich vzhled.

Na storyboardu jsem zacala pracovat zatatkem prosince. Ridila jsem se jiz p¥ipravenym
bodovym scénafem a uzpusobila pocet zabérti své piedstavé o jejich zasazeni do délky
stopaze pisnicky. V této fazi jsem si taktéz ujasnila, jak budou jednotlivé zabéry vypadat a

7 velké ¢asti toto rozvrzeni zustalo az do faze realizace.

5.3 Animatik

Avsak kdyZ jsem v priibéhu ledna dala dohromady animatik, sloZzeny ze zabért navrhnu-
tych ve storyboardu, zacalo byt jasné, Ze se pfece jenom budou muset odehrat zasadni
zmeény. Problémem bylo, Ze mij odhad poctu zabéru byl pro délku stopaze nedostacujici a
vznikla mi tak ¢ernd prazdnd mista, které bylo tieba zaplnit. Nastésti se jednalo pfevazné o
scény, které jsem s mylnou predstavou, Ze na delsi a rozsahlejsi zabéry neni stopaz, zkra-

covala uz pfi vytvareni storyboardu, tudiZ jsem jim jen dala vétsi prostor v rozzabérovani.

Uz tehdy se metoda animatiku vic nez osvédéila. Rezisér najednou vidi nedostatky, kte-
rych se dopustil a ma Sanci je napravit, diiv neZ dojde na samotnou realizaci. Navic jde
také o velice uzite¢nou pomiticku pfi prezentovani piibéhu ostatnim a ziskavanim cenného

feedbacku.

Problémem studentského animatiku v ¢asové tisni, jakou ¢lovek proziva pred odevzdava-
nim bakalafského filmu je, Ze se nejedna o moc kvalitni animatiky. Jsou to opravdu jen
hrubé naértnuté zabéry s ne moc reprezentativni kresbou. Proto je u potenciondlniho diva-
ka tfeba, aby k animatiku pfistupoval shovivavé a s rezervou, protoze vysledna realizace

bude vzdy kvalitativné na jiné Grovni.

Timto pro mé zacalo obdobi praci na samotném finalnim videoklipu.
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6 FINALNI VYTVARNA STRANKA

Ve vytvarném provedeni jsem se snazila o vytvoreni symbiozy dvou odlisnych kombino-

vanych technik, vektoru s pocitatem generovanymi efekty a klasickou 2D kreslenkou.

Jak uZ jsem naznacila v piedchozich kapitolach, mym zamérem bylo vytvotit prostiedi ve
stylu podobnému Low poly art. Vzhledem ke svym technickym mozZnostem jsem vsak zvo-
lila metodu vektoru. Jako hlavni prvek byl zvolen trojuhelnik, ktery se objevuje jak ve
struktufe hor a skal, ale také jako snéhové vlocky ¢i tlomky tvotici chvost démona. Pro-
stiedi je vytvoreno tak, aby bylo ldkavé pro o¢i, pasobilo plné az hypnoticky, aby byl divak
zahlcen mnozstvim podnétu a ani chvili se nenudil. Nechtéla jsem prazdné kompozice,

proto jsem se rozhodla vytvofit co nejvice planti a pracovat s rozostfenim pozadi a popiedi.

6.1 Démon

Postavy jsou ob¢ velice odlisné, zatimco Poutnik je jediny 2D kresleny a animovany ob-
jekt, démon zapadd do celého designu prostiedi tim, Ze je také tvofeny vektorovymi
ctytuhelniky a trojuhelniky. Jeho oblicej tvofi seSikmené rudé Stérbiny jako o€i, ostie feza-
né rysy s pootevienou tlamou s malymi ostrymi zoubky. Zbytek jeho téla je jen podivnym
kvadrem bez znaku dal$ich koncetin, ¢imz se jeho vzhled a pohyb stava velice osobitym a

velice rozdilnym od postavy Poutnika.

Postava Démona.
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6.2 Poutnik

Ten je vyobrazen jako vcelku roztomila, drobna postava zahalena do kozeSiny, se kterou si
pohrava vitr a odhaluje pouze oblic¢ej. Tvar ma jednoduchou, tvoii ji plnovous s hustym
obo¢im, Sikmyma ocima a par vraskami. Takto navrzeny oblicej nedovoluje pfiliSnou mi-
miku, s ¢imZ bylo zajimavé pracovat, jelikoZ potom musi na scénu velice ¢asto nastoupit
fe¢ téla. Postava je vyobrazena taktéz v barevnych plochach bez obrysové linky, je ji vSak
dodana plasticita nendpadnymi stiny na téle, které v urCitych situacich dodavaji kresbé
zdanlivy 3D efekt. Na Satstvu se nachdzi par drobnych detaild, které podporuji zZivost i
v zaberech, kdy je jinak postava statickd- $nérovani na kozesiné€, chloupky, batoh a velké
boty. V pivodnim vytvarném navrhu ma Poutnik hil, o kterou se celou cestu opira, ale ve
vysledku byla vyhodnocena jako zbyte¢nd, pro piibéh nepodstatnd a animovani kompliku-
jict.

Jistd podobnost obou postav, ackoliv jsou obé€ vyhotoveny jinou technikou, neni vibec
nahodna. Naopak, je pro piibéh nezbytna a postavy byly navrzeny timto zpisobem, aby
zaveérecny zvrat pusobil na divaka vérohodné. Také jsem se snazila drzet asijskych zdroji a
ptuvodu obou postav, ktery je jednodussi dodrzet stanovenim urcitého archetypu clovéka
z tohoto prostiedi, jenz je poté kopirovan a ¢astecné pozméiovan tak, aby nedoslo ke zma-

teni divaka.

Postava Poutnika.

6.3 Prostredi

Barvy prostiedi a postav jsou polovinu filmu ladéné do ptirodnich, ptirozenych tént. Pro
navozeni atmosféry sn¢hu, zimy a jednotvarnosti venkovniho prostredi jsou vSechna ven-
kovni skaliska odstinovana v Sedych a bilych barvach, hnédé a bézové jsou pouzity pro

znazornéni puvodni skaly opros§téné od snéhu, vycuhujici zpod snéhového nanosu. Tento
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prvek velice napomdha plasticité celého prostiedi a piijemné rozbiji jednotvarnost a plo-
chost bilo-Sedé. Rozdil vSak nastava, kdyZ dojde na prihledy dovnitt hory, tedy jeskyné.
Ta se ve filmu objevuje ve Ctyfech verzich, tiikrat v prvni poloving, kdy se kazdé prostiedi
objevi jen v jednom zabéru, v pozdé&ji se vSak v hlavni jeskyni na vrcholu hory odehrava
celd druha ¢ast ptibéhu. Tyto jeskyné se vyznacuji do rizova a fialova ladénou barevnosti,
kterd v kontrastu s desaturovanym exteriérem plisobi velice osvézujicim dojmem. Cilem
bylo ozivit prostiedi v pribéhu filmu a také ukazat, ze se pod nudnym jednotvarnym ze-

vnéjskem skaly miize skryvat ptekvapeni v podobé nadhery, ktera vypada jako drahokam.

V prostiedi a piibéhu se objevuji taktéz dalsi dulezité prvky jako snih, kout, roj ulomkd,
lava, zat drahokamu a zaf trinu. Tyto véci jsou vyhotoveny pomoci postprodukéniho pro-
gramu, aby pusobily sofistikovangji a désivéji nez roztomila ruéné kreslena animace. Kouf,
ulomky a snih vyuzivaji hlavni motiv trojuhelniku a pracuji s nim kazdy s fyzikou sobé
vlastni, tudiZ se zjednoho a téhoz geometrického tvaru stava naprosto odlisSny objekt
s uplné jinou povahou, strukturou, texturou a fyzikou. Zafe a lava jsou ladény do ruda,
tudiz rozbiji zab&hlou barevnou paletu vyraznym Cervenym svitem, ktery prostor navic

velice ¢asto sjednocuje a dodava mu hloubku.

Trojuhelnikovy kouf a snih.
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7 TECHNICKE PROVEDENI

Ve chvili, kdy jsem se rozhodla pfijit s né¢im trochu jinym, nez klasickou 2D pocitac¢ovou
kreslenkou, a vnést do vytvarna trochu jinou stylizaci a experiment, jsem musela promyslet
otazku provedeni. Spousta véci, které jsem chtéla zrealizovat, byla za hranicemi mych
moznosti a opravdu jsem zprvu neméla piedstavu o tom, jak je pfevedu z nejasné predsta-
vy do reality. Asi jsem blazen, kdyz pfijimam takovou vyzvu s nejistym vysledkem, zrovna
pokud jde o tak dulezity projekt jako bakalafsky film, ale z mého uhlu pohledu to byla

moznost vice se predvést.

Hned na zac¢4tku musim podotknout, zZe diky tomuto rozhodnuti jsem si uvédomila, ze
¢lovek je schopen ucit se neustale novym vécem, pokud neni liny si k nim proklestit cestu.
Ta byva totiz obcas trnita. Ale faktem je, Ze veskera iniciativa musi ptichazet od ¢lovéka
samotného a nesmi oc¢ekavat, Ze ho néfemu nauci profesoii nebo lidé kolem. Piestoze jsem

udélala jen maly krok ve svém vyvoji znalosti, stale to vnimam jako velky osobni tispéch.

7.1 Adobe Illustrator

Proces vyroby jednotlivych zabéra zacal trojuhelnikovymi vektorovymi pozadimi, pro
jejichz vyrobu mi poslouzil program Adobe Illustrator CS6. Vychazela jsem ze svych
pfedstav o rozvrzeni jednotlivych zabéra a ze skic, které byly pouzity ve storyboardu a
animatiku.

Pti tvorbé nacisto se kompozice zabérli ¢astecné ménila, vétsinou k lepSimu, jelikoz jsem
kompozici ozivi a dodaji ji hloubku, ktera lahodi o¢im vic, neZ jen nudna placka. Troju-
helniky jsem vedle sebe skladala ru¢né, pomoci nastroje pero, takze to byl dlouhy a na-
ro¢ny proces, ktery mi s kompletni finalizaci pozadi v program Adobe After Effect zabral

vic neZ polovinu ¢asu vyhrazeného na realizaci.

ege, v o

livé vrstvy pokazdé exportovat zvlast’, ale stacilo jen importovat soubor Illustratoru do

dalsiho programu, ktery jsem pii tvorbé pouzila, ¢imz byl Adobe After Effects CS6.

7.2 Adobe After Effects

Za dobu realizace svého videoklipu jsem si uvédomila, Ze tenhle pomocnik pro animaci a

postprodukei je vesmés v§emocny, pokud vite, kde sehnat tu spravnou radu, pomoc a plug-
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in. Se zrodem idey ohledn¢ vizudlu mi bylo zaroven jasné, ze bude tieba ve velké mite
tento program vyuzit, pfi¢emz jsem jej ovladdala pouze na velice zékladni urovni. Piijala
jsem vsSak radu ze svého okoli a zacala hledat zptsoby, jak ho ovladnout a dosdhnout ky-
zeného vysledku.

Nejveétsim pomocnikem mi byly tutoridly, které jsou volné ke zhlédnuti na webu (video-
copilot.net, youtube.com) a jsou velice dobte dostupné pro kazdého, kdo vi, co hled4 a umi
anglicky. Pomoci téchto ,,videondvodi™ jsem byla schopna béhem tydne pfijit napiiklad na
princip vytvareni automaticky generovanych sn¢hovych vlocek ¢i koute, a ovladnout ho
natolik, Ze jsem s nim dokézala pracovat ve svém filmu. Samoziejmé jde o velice ¢asove
naro¢ny proces, ktery vyzaduje soustiedéni a spoustu trpélivosti, ale vysledek vétSinou
stoji za to. Pravidlem je, Ze prvni pokus trva vzdy nejdéle, ale jakmile ¢loveék pochopi co a
jak, je schopny ho zopakovat za zlomek ¢asu. J4 méla stale co objevovat, jelikoz s kazdym
zébérem pfisla novd komplikace, novd vyzva a novy zptsob k objeveni, takze se zadna
zazra¢na rychlost vyroby nekonala, avSak dale ke konci to bylo jednozna¢né mnohem sna-
781, nez na kruSném zacatku.

Dokoncovani pozadi z lllustratoru zaclo jejich importovanim do 4AE. Tento soubor se pak
umistil do ,.kompozice* nastavené na Full HD cinemascope, jeho plany se rozmistily v 3D
prostoru, ptidala se kamera a jeji ptipadné pohyby, poté se vlozil kouf generovany pomoci
Trapcode Particular a s tim stejnym plug-inem se vytvofily i padajici vlo¢ky. Tim byl pro
ten moment zab&r hotov a pfipraveny pro vlozeni 2D kreslené animace.

7 tady Trapcode jsem mimo hojné vyuzivany Particular pouzila také Trapcode Mir k vy-
tvoteni lavy a Trapcode Shine, ktery vytvoftil krasny efekt zafe démonova krystalu. Dale
byl vybornym pomocnikem plug-in Newton 2, podprogram, ktery vygeneruje a nasimuluje
realné vypadajici fyzikalni chovani vybranych pfedmétil, aniz by jej ¢lovék musel ruéné
vytvaret pomoci klict v AE. Kdyz se pfedmétim nastavi napiiklad gravitace a misto dopa-
du, pocita¢ jej sdm naanimuje, efekt je velice kvalitni a vyzaduje jen zlomek prace, kterou
by ¢loveék musel vykonat pii ruéni manipulaci. Nevyhodou je, Ze program neni moc intui-
tivni a ,,uzivatelsky pratelsky*, pficemz na néj na internetu neexistuje moc navodu, tudiz
pochopeni a ovladnuti programu taktéz vyzaduje dost ¢asu. Avsak dovolim si fict, Ze vy-
sledek vygenerovany pocitacem je o dost piesvédciveéjsi, nez neohrabana rucni prace, tudiz

se investovany ¢as vyplati.
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7.3 Adobe Photoshop

Animaci 2D postavi¢ky jsem provadéla ve Photoshopu pomoci klasického grafického tab-
letu. Prace zapocala tim, ze jsem si do vytvofeného okna ve Full HD rozmérech vlozila
printcscreen pozadi zpracovavaného zabéru, tudiz jsem védéla, kam mam postavicku umis-
tit a jak sni pracovat. Export z programu jsem provadéla v PNG sekvenci, kterou jsem

poté hraveé importovala do ji vytvofeného projektu v After Effects.

Pred zacatkem animovani jsem se rozhodovala, zda nevyuzit k animaci naptiklad program
ToonBoom ¢i TvPaint, ale Zadny z nich mé nepiesvédcCil. Ackoliv je Adobe Photoshop
program primarné urceny pro praci s fotografiemi a grafickou malbu, obsahuje i ¢asovou
osu, na které se da dobife vytvaret animace. Fakt, Ze se Stétci a nastroji tohoto programu
pozadi pro film, kdyZ bylo tfeba rastrovat vektor, zdeformovat ho ¢i jakkoliv upravit. Dob-

ra kompatibilita jednotlivych Adobe programi je neuvéfitelnou vyhodou.

7.4 Finalizace

2D animaci jsem do prostiedi v After Effects zaclenila jejim prevedenim do 3D vrstvy a
umisténim spravné v poméru k ostatnim prvkim v kompozici. Hloubce prostoru velice
napomahalo naptiklad umisténi postavicky tak, aby snéhové vlocky padala za ni i pied ni,
coz vytvarelo iluzi vzdalenosti mezi jednotlivymi plany. Také se dal vyuzit efekt rozostreni

postavy, pokud stéla blizko ¢i daleko od kamery.

S postavickou, jiz zaclenénou, jsem musela provést jesté nacasovani pohybu, aby se hyba-

la pfirozen¢ a zabér mél pozadovanou délku.

Export jednotlivych zabéra byl u tohoto projektu obrovsky problém, protoze kvili naroc-
nym efektiim se renderovaly v fddech hodin. Vyzadovalo to tedy velké planovani a strate-

gické uvazovani, aby se vSe stihlo vcas.

Stiih jsem provadéla v programu Adobe Premiere, kde jsem skladala jednotlivé zabéry a
scény za sebe s ohledem na pisen. V této fazi také prob&hlo dobarveni a byly pfidany titul-

ky.

Vzhledem k ptesahtim, které jsem se rozhodla do filmu ptidat nad ¢asovy ramec pisnicky,
bylo tieba také jemné dozvuceni atmosférou vétru, krokti a dalsich ruchi. Projekt byl tedy

v jeho posledni fazi pfedan zvukafi, ktery se o to postaral.
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ZAVER
Tento projekt me, jako ostatné kazdy muj predchozi film, hodné naucil. Jednalo se o uplné

novou zku$enost co se média, vytvarna i technologie tyce a nelituju, Ze jsem se rozhodla

vydat touto cestou.

Nejvic oceiniuji préci s pisni, kterou jsem si zvolila jako vedouci prvek celého piibéhu, tedy
jsem ji musela nasledovat, naslouchat ji, nechat se vést a zaroven ji ob¢as nenavidét za to,
7e m¢ dostava do Spatné situace, ze které musim najit cestu ven kompromisem. Tato zku-

Senost pro me byla uplné nova a velice pfinosna.

Dalsi ohromné plus celého tohoto projektu je fakt, Ze mé dohnal za samotné hranice mych
limit (obcas i sil), které se mohly, nebyt mé lenosti, posunou o mile dal jiz davno, ale az
tato prilezitost ve mné vyvolala snahu vyzkouset néco nového a trochu zariskovat. Risk byl
velkou soucasti celého mého pracovniho procesu. Je spousta véci, které clovek miize udé-
lat a vi, Ze vSe ptjde hladce, avsak ja tentokrat skocila do tplného neznama a s utopickou,
¢i dokonce naivni, pfedstavou jsem se rozhodla vytvofit néco, o ¢em jesté uplné nevim, jak

to bude vypadat a jak to viibec realn¢ dokazu provést.

Pfi realizaci jsem pocitila Casovy tlak a deadline byl netiprosny, tedy bylo tieba piistoupit
ke kompromisim. Tak je to ovSem vzdy, kdyZ ¢lovék neméd na praci neomezeny ¢as. Tak
dlouho, dokud si za projektem po viech kompromisech stoji, je to v poradku. Ja si za svym

projektem stojim rozhodné.

Vsechny krizové okamziky a vSechny zachvaty paniky, které jsem pfi tvorbé pocitila, mé
posunuly dal, jelikoz jsem musela posbirat zbytky svého sebeovladani, dat se do kupy,
situaci vyftesit a jit dal. Samoziejmé i v tomto piipadé existoval plan B, kdyby néco selhalo
a ja nestihla film v¢as dokoncit, ovSem to, Ze jsem nepolevila a rozhodla se drzet se planu
A, mé vnitin¢ velice tési.

V zavéru mé teoretické prace chci navazat na jeji ivod. Nazvala jsem vyrobu bakalaiské-
ho filmu bojem, s ¢imzZ i na jejim konci stale souhlasim. Pouze doufam, Ze pro divéaka, kte-
ry zhlédne mtj film, bude tento zazitek ptijemny a ja tedy budu moct s klidem v dusi Fict,

Ze ten boj nebyl viibec zbytecny.
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