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ABSTRAKT

Text je explikaci praktické ¢asti bakalarské prace. Popisuje pfipravu a realizaci videoklipu
k pisni ,,01d rocker* od prazské kapely KURVVASISTEMA, pocinaje volbou pisné, pies

hledani a zpracovani namétu az po popis pouzitého softwaru.

Text is an explication of the practical part of a bachelor thesis. It describes preparation and
realization of video for the song ,,0ld rocker* by band KURVVASISTEMA from Prague,
starting with choosing of the song, then containing searching for the theme and its elabo-

ration and ending with description of used software.
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UvVOoD

Neni ndhodou, Ze jsem si vybrala jako téma praktické Casti bakalarské prace prave
videoklip. Jedna se o nadmiru svobodny zéanr, kde si rezisér mtze ,,hrat”. ,Hrat si* ve
smyslu experimentovat, zkousSet, hledat. Tvlrce videoklipu zazivad adrenalinovou praci
plnou zvrati, omyld, emoci. To samoziejmé prehanim. Kazdy rezisér musi vSe stfizliveé
uvazit, postupovat od ndmétu, pres scénaf, az po samotnou realizaci. Namét mize byt za-
budovan piimo v textu pisn¢, nebo se nam zjevi v jasnych konturach pii poslechu skladby.

Variant je mnoho a je na kazdém, ktera moznost ho uspokoji.

Vétsinou si pii poslechu hudby piedstavuji videoklip. Tuhle schopnost ¢i dar méa
mnoho lidi. Jedna se o to, Ze hudba, jako emocionélni nastroj, rozviji nasi fantasii. Pomoci
hudby jsou nase myslenky unaSeny na vlnach melodie. Pfedstavy maji rizny charakter, pii
poslechu romantické melodie je naSe mysl sméfovana k pfirozené romantickym piedsta-
vam ¢i k jejich parodovani.

Casto se mi v hlavé odvijeji piibéhy ve stylu road movie, slet obrazil a predstav bez
jasného ptibéhu, bez pointy, které se zbésile fiti jednim smérem k nezietelnému cili. Hud-
ba, jako plynouci melodie ddva mym predstavam smér, rychlost a podobu. Tyto snové ha-
lucinace, které vyvolava zvuk a melodie jsou myslenkovym linetestem, ktery mize dopo-

moct k samotnému namétu a dale scénafti videoklipu.

Videoklip, je zanr, ktery ma mnoho podob. Muze byt pojat formou videoartu, kde
neni prvotni pfib¢h a pointa, ale slet riznorodych asociaci a piedstav. Které jsou sestiihany
a upraveny tak, aby pisobily na divdka a podnécovaly jeho fantasii a empatii. Pokud zvo-
lime formu pfibéhu, médme na vyber mezi prostoduchym kopirovanim textu, ¢i jeho dopro-
vodnou interpretaci. Ja sama se ptiklanim k druhé varianté. Mizeme vymyslet nezavisly

piibeh, ktery se opird jen o néktera slova v textu pisné.

Moznosti ztvarnéni videoklipu jsou nevycerpatelné. Z hlediska zpracovani, mtze-
me kombinovat ,,redl* s animaci, pouzit n¢které animacni techniky ¢i jejich kombinaci.
V posledni dob¢ je oblibeny ,,komixovy styl“. Videoklip je po vizualni strance postaven na
vytvarnosti komixu, pouzivaji se v ném neodmyslitelné ,,bubliny s textem, animace je

uspornd, vyuziva se spise ndjezdl, odjezdu, prolinacek.

Zijeme v dobé¢ pocitacl a digitalizace. Digitalni a poc¢itacova technika znamena pro
vyrobu filmu velké usnadnéni a Gsporu prace. V ptipadé¢ animovaného filmu se celd labo-
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ratof vejde do jednoho pocitace. Mame tak vlastni animac¢ni studium na jednom stole, kde

jsme neomezenym vladcem. Digitalizace rozSifila moznosti animace.

V posledni dobé se velkym tempem rozviji 3D pocitadova animace. Spitkou
voboru je animacni studio PIXAR. Jsou prosluli dokonale zvladnutou mimikou
a pohybem postav. VSe maji promysSleno do detaili. Film od spole¢nost PIXAR
,Uzasnakovi“ je ukazkou jejich dovednosti vytvofit animovany film, ktery je piistupny
vSem veékovym kategoriim. Film je postaveny na silném piibéhu a jeho postupném grado-
vani. Uzasnakovi jsou akénim animovanym filmem pro déti i pro dosp¢lé, ktery nenudi. Je

to strhujici podivana, plna zvratt a prekvapeni. Film se stal pro m¢ studijnim pramenem.

Inspirace je vécna. V soucasné dob¢ jsem méla moznost shlédnout nékolik fascinu-
jicich animovanych filma. V prvni fad¢ ,, Trio z Bellevile* od Sylvaina Chometa z Francie.
Trio z Bellevile vynikéd vytvarnou strankou, stavbou piibéhu, promyslenym scéndfem, si-
lou charakterti postav, vtipem a nadsazkou. Déle m¢ zaujaly filmy od Cordella Barkera
z Canady, ,,The cat came Back“a ,Strange invaders”. Barkerovo filmy jsou vtipné,
postavené na silném a nepredvidatelném piibéhu. Filmy jsou zajimavé jak po vytvarné tak
po scénaristické strance. ,,The Cat came Back* je film a zaroveinl videoklip ke stejnojmenné
pisni. Ve filmu jde o to, ze se hlavni postava snazi riiznorodymi zplsoby zbavit kocky.

Jednoduchy namét je vygradovany promyslenym scénafem a poutavou animaci.

Animace je technika, ktera skyta nepieberné moznosti vyjadieni. Kazdy animator
ma svlj nezaménitelny styl. Dulezitd je volba hlavni postavy. Postavicka by méla za-
ujmout divaky. Ukolem vytvarnika je vymyslet osobnost postavy, dat ji pevny charakter,
aby bylo ¢itelné zda jde o kladného nebo zéporného hrdinu. Musi byt jasné jestli jde o
moulu ¢i Sibala. Proto by se navrhu postavy méla vénovat velka pozornost. Vytvarnik hle-
da jasné kontury postavicky skicovanim. Snazi se vystihnout hrdinu v charakteristickych
situacich pro jeho povahu. Mimika déla hodné, proto je tfeba si vyzkouset, jak bude posta-

va projevovat emoce.

Jist¢ kazdy zna Trnkovy filmy. Je na nich zajimavé to, ze loutky postradaji mimiku,
jejich obli¢ej se neméni, zde se vyrazivem emoci stavd animace. Trnka byl obklopen
Stdbem vybornych animatori, ktefi vtiskli postavam charakter a zivot. Loutky
s kamennymi oblic¢eji k ndm promlouvaji z po za stisknutych rtll a i pfes to je nam jasné

jaké emoce prozivaji.
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Animace postavy. Miizeme k ni pfistupovat na zéklad¢ danych pravidel ¢i indivi-
dualnég. Je dobré si precist ,,12 principti animace Walta Disneye* , které byly zformulovany

disneyovskymi animatory na zakladé jejich kazdodenni prace.

(1) Jedna se o komplexni soubor technologickych postupii, které jsou nutné

k vytvoreni obrazu a jeho dynamiky v animovaném filmu.
1. ZPLOSTOVANI A NATAHOVANI

2. PRIPRAVA NEBOLI PREDJIMANI

3. SCENICNOST

4. HLAVNI FAZE A FAZOVANY POHYB

5. PRUBEZNY POHYB, DOKONCENI, PRESAH AKCE
6. ZMEKCENI ZACATKU A KONCE POHYBU

7. OBLOUKY

8.VYRAZNY DETAIL NEBO DOPLNENI AKCE

9. CASOVANI

10. NADSAZKA

11. PEVNA KRESBA

12. PRITAZLIVOST

Je velky rozdil mezi animaci vznikajici ve velkych studiich a autorskou animaci.
Autorsky animator se mize inspirovat principy Walta Disneye, n¢které z nich jsou pro néj
vSak neptipustné nebo je ve svém dile neuplatni. Autorska animace tihne k vétsi stylizaci,

vyhyba se libivosti, ¢asto vyuziva ,,omezené animace®.

(1) Omezena animace sméruje k mechanickym pohybovym smyckam nebo

k dlouhym usekum, které jsou uplné bez pohybu. Snima jednotlivé faze po trech, ctyrech,
peéti i Sesti okénkach.

Autorsky animdtor je Casto zarovenl vytvarnikem, scéndristou, rezisérem a anima-

torem. Rozhoduje o charakteru postav a dava jim Zivot.

Soucasnost je naklonéna omezené animaci, pisi ted’ o té minimalistické formé¢ ani-

mace, kterd je spiSe pohybujici se grafikou. Tento styl animace se vyuziva v médiich
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a reklamé. Nékdy je minimalisticka animace ucelnd, obCas plisobi amatérsky a nevérohod-
né. Zalezi na vytvarnikovi, ktery by mé¢l mit v tomto pfipadé grafické citéni, aby vysledek

ptsobil esteticky a kompaktné.

Kazdy animdtor ma jiny pfistup k animace, existuji vSak pravidla, kterd by si mél
animator ptisvojit. Je vSeobecné znamo, ze nejobtiznéjsi je animace chiize. Animator na-
kresli fazi, kde se postava vychyli ze své osy, to pak zptisobi kulhani postavy. Animator,
ktery si nezazije nebo se nechce naucit pravidlim chiize, ten se ji vyhyba nebo ji nahradi
jinymi variantami pohybu, postava pak do zabéru ,,vleti, vklouzne, pfifr¢i*. VétSina Sikov-
nych animatort si dokézi v tomto sméru pomoci, leckdy byva jinad varianta chiize efektiv-
néjsi a zabavnéjsi.

Také timto zplsobem se buduje autorGiv osobni animéatorsky styl. Festivaly ndm
umoziiuji shlédnout produkci animovanych filmi z celého svéta. V Ceské Republice patii
»trebonisky ANIfest“mezi nejobsahlejsi festival v oblasti animovaného filmu. Je zajimavé

sledovat riizné pfistupy autori k animaci
Tento dlouhy tivod byl nezbytny pro dalsi vyvoj mé teoretické ¢asti bakalaiské pra-
ce. Uvedla jsem zde letmy piehled toho, co mé inspirovalo a provazelo po dobu konani mé

praktické ¢asti bakalarské prace. Animovaného videoklipu k pisni Old rocker.
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1. OKOLNOSTI

Je dllezité abych vas seznamila s okolnostmi, které podnitili vznik videoklipu. Ta-
ké vam piiblizim misto v Cechach, kde se mi oteviel svét novych piileZitosti. Misto které
mi bylo inspiraci pfi tvorbé praktické Casti bakalarské prace. Déle pak setkéani s kapelou,

pro kterou jsem realizovala videoklip k pisni Old rocker.

1.1 Stary mlyn

Stary mlyn je polorozbotena stavba ve stiednich Cechach v obci Bysice. Na samot-
ném staveni neni nic zvlastniho, jedna se o budovu postavenou v secesnim slohu. Jeji
omitka je uz skoro opadana, dvorek je zarostly koptfivami a uzitkové stavby, které diive
slouzily jako sklady, sklepy a klilny, dnes zeji prazdnotou. Diim slouzi jako obytny prostor

a zarovefi jako misto pro ,,posledni punk v Cechach®.

Nékolikrat ro¢né se zde konaji akce, na které se sjizd€ji individua z rliznych koutl
Ceské republiky. Clovék ma moznost vidét velké mnozstvi nadmiru zajimavych lidi
a pozorovat jejich chovani, vzhled a pohyby. Pro animétora je nezbytné studium zivych

lidi, jejich projevl, chovani a charaktert.

Pravé Stary mlyn je mistem, kde si mi oteviela nova sféra moznosti. Setkani s mnoha
kapelami mé¢ iniciovalo k rozhodnuti vénovat se v budoucnu piedevsim tvorbé videoklipti.
Prekvapilo mé, jaky je zajem o animovany videoklip. Samoziejmé je to zplisobeno tim, Ze
jsem ho prozatim ochotné vyrobit skoro zadarmo. Kapela by mi méla uhradit pouze nakla-
dy, které jsou spojeny s vyrobou. To je samoziejm¢é mozné jen v piipade, kdy budu studen-
tem. Ale zpét k zajmu skupin o animovany videoklip. VétSina hudebnich skupin, se ktery-
mi jsem probirala otdzku jeho zpracovani, se pfiklani pravé k animované podobé. Ud¢lala
jsem si pro sebe maly prizkum a zjistila, ze shledavaji animovanou formu videoklipu za-
bavnéjsi a zajimavéjsi. Pokud chece hudebni formace prorazit, musi upoutat. Nékdy se lidé
»chyti na Spek* a pokud se jim libi videoklip, zamiluji si i pisni¢ku. Proto kapely upied-
nostiluji animaci pfed redlem, pravé pro jeji atraktivnost a jedine¢nost.

Aby nedoslo k nedorozuméni, pokusim se vam vysvétlit pojem ,,punk® v SirSich
souvislostech. Obecn¢ ndzev punk oznacuje styl hudby, mody, Zivota, ktery je postaven na
okraji spolecnosti. ,,Pankaci* jsou charakteristicti svymi extravagantnimi ucesy, agresivni

hudbou o nékolika akordech a anarchisticky orientovanym chovanim. Doba se v§ak zméni-
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la a ,,pankaci nejsou to co byvali. Dnes je punk chapan jako underground. Jako styl hud-
by, zivota a mddy, ktery se vymyka hlavnimu proudu. Oznaceni ,,Punk* zahrnuje poslou-
chatelnou a zajimavou hudbu, pro kterou se t¢Zko hleda jiné oznaceni. Jedna se vétSinou o
hudbu, ktera ve svych textech neprobird zadvazna témata svéta, ale naopak si déla legraci

z béznych véci, které nas obklopuji. Proto je pro m¢ tato hudba tak atraktivni.

Soucasti Star¢ho mlyna je zkuSebna, kterd se vétSinou stava centrem nespoutané
zabavy a hudebni improvizace. Samoziejmé to nejsou chvile, kdy bych se soustiedila na
praci, ale pisI o tom, protoze vSechny zazitky se stdvaji inspiraci a v neposledni fad¢ i ne-
vycerpatelnym zdrojem pro tvorbu namét. Pravé ve zkuSebné je mozné se s jednotlivymi
hudebniky seznamit a uzaviit nepsané pratelstvi. Pravé tady jsem se poznala s kapelou

KURVVASYSTEMA.

1.2 KURVVASISTEMA

Zacalo to praveé ve zkusebné. KURVVASISTEMA méla zkousku. JelikoZ jsem byla
zvykléd z ptedchozich navstév zkuSebny na improvizaci, kdy se kazdy chopi hudebniho
nastroje a snazi se na néj vyluzovat zvuky, vlitla jsem do zkuSebny jak vitr a chopila se
nejvetsiho bubnu. Byl to opravdu hlu¢ny nastroj a to se mi libilo, kapele se to vSak pftilis
nezamlouvalo. Postupné utichaly jednotlivé nastroje, jen buracivy zvuk bubnu state¢né
vedl so6lo. Ponévadz jsem byla v transu zptisobeném pravidelnymi udery do osli kiize, ani
jsem si nevSimla, Ze kapela s otazkou v oc¢ich hledi stfidavé na majitele zkuSebny a na vy-

Sinutého blazna, ktery se zmita nad obrovskym bubnem.

Timto nevybiravym zplisobem jsem se seznamila s kapelou KURVVASISTEMA.
BliZe jsem je poznala az o n¢kolik mésicti pozdéji. Kapela se sklada z bubenika, baskyta-
risty, zpévacky a Ilji. Pravé o Iljovi se rozepisi trochu vice, protoze pravé on byl iniciato-
rem nasi spoluprace. Ilja Sokolov pochazi z Ruska, n€kolik let Zije v Praze. Je vSestrannou
osobnosti, jeho vSestrannost se projevuje pravé v hudbé. Prosel velkym mnozstvim kapel.
Ma komplikovanou povahu, pro kterou s nim malo lidi vychazi. Zaroven je to vSak ¢lovek,

ktery je pracovity a ucenlivy.
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2. PRIPRAVA

2.1 Zadani

Kapela Kurvvasistema mi poskytla CD, ze kterého méla byt vybréna pisnicka pro vi-
deoklip. Méla jsem ve vybéru ,,volnou ruku®. Sla jsem na to vyfazovaci metodou. Musim
podotknout, ze jejich hudebni styl zahrnuje Siroké spektrum vyjadfovacich prostredki.

Jejich tézko zataditelna hudba je velmi pestré a riznoroda. Vybér nebyl lehky.

Nejprve jsem vyrtadila skladby s anglickym textem. Chtéla jsem zhotovit klip na Ces-
kou pisni¢ku. Nakonec jsem u ¢eského jazyka nezlistala, ale k tomu se dostanu postupné.
Libi se mi pravé ty pisné, kde zpiva Ilja Sokolov. V nékterych skladbach zpiva Cesky

s ruskym ptizvukem. Plisobi to velmi zajimavé a také je mozné textu porozumét.

Tim, ze jsem se soustiedila na skladby s muzskym zpévem, jsem ponékud diskrimi-
novala zpévacku. Samoziejmé nic proti ni nemam. Eva ma silny a krasny hlas. Ale pokud
jde o vybér skladby soustiedila jsem se hlavné na to, aby piseit mé¢la piib¢h, pokud mozno
hlavni postavu, ze které bych vysla pfi tvorbé scénare. A skladby které jsou doprovazené
vokalem zpévacky, jsou zalozené spiSe emotivné. Pro takové by se hodil naladovy video-
klip, kterému se nebranim. Naladovy videoklip mé 1aka, tim, Ze je to forma experimentu.

JednodusSe feceno si ¢lovék miize hodné véci vyzkouset.

Radikélné jsem tedy vyskrtla pisné se Zenskym zpévem. Méla jsem pied sebou tfi
pisné. Postupné jsem pieSla ke dvéma, mezi kteryma jsem se dlouho rozhodovala.
»Sladka M* tak se jmenuje pisent od které jsem nakonec upustila a upfednostnila tak ,,0ld
rockera®. ,,Sladkd M* je skladba, kde hlavni postavu tvofi Zena. Jde o Zenu Spatné povésti,
kterd se tould po nocich, pije rum a nechce pfijit doma. Pisnicka se mi libila hlavné po
strance zvukové, méla nakazlivou melodii, kterd vam uvizne v hlavé a tak si ji musite stale
prozpévovat. Ale nebyla jsem pfili§ spokojend s textem, nenapadlo mé nic vtipného. Slad-

ka M jako hlavni postava, na mé¢ ptisobila bezutésn¢ a zoufale.

Po dlouhém rozhodovani jsem se ptiklonila k ruské lidové pisni ,,01d rocker®. Jde o
ruskou lidovou pisen, kterou zpival stary zebrak v Moskvé. Ilja si pisenn zaznamenal, zpra-
coval a prezpival. Mozna by bylo pfihodné, trochu vam pfiblizit, jak Ilja Sokolov plsobi
na lidi. Je zosobnénim zlého rockera, je to ,,vztekly Rus®. Co se tyce vzhledu uptednostiu-

je Cernou barvu, vypadéd drsné a nepfistupné. Skutecnost je piekvapivé jind, jde o velmi
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vstficného a pracovitého ¢lovéka. Prave pii vymysleni postavicky rockera jsem se zjevem

I1ji trochu inspirovala.

Pisefi jsem méla vybranou, ale problém byl v ruském znéni textu. Zadala jsem kape-
lu, jestli by bylo mozné aby skladba byla opatfena Ceskym textem a piezpivana.
KURVVASISTEMA vsak nesouhlasila. V soucasné¢ dob¢ jsem opravdu rada, ze od svého

nazoru neupustili, nebot’ ruské znéni pisné je velmi pfitazlivé a zabavné.

Samoziejmé jsem potiebovala alespoii hruby pteklad, abych véd€la o co v textu
jde, jestli je tam néco ¢eho bych se mohla chytit. Poslala jsem prosbu o pteklad Iljovi mai-
lem a odpovéd’ mi piisla obratem zpét. Slo o velmi hruby pieklad, ale pro moje uéely po-
stacujici. V textu se objevuji neslusnd slova, kterd opatfim uvozovkami. Znovu pfipomi-
nam, Ze jde o hruby pieklad. Byla jsem velmi spokojena, protoze text skytal mnoho moz-

nosti zpracovani.
Moje kamosky jsou ,.kurvy*
a kdmosi ,,fetky®,
a ja sam jiz tieti den
jsem ,,na kasi“, naloZzeny v lihu.
Jsem roker, jsem hrozivy roker!
Pfichazim na jevisté
¢uchnuv si redidla,
zrovna jsem dod¢lal
flasku francovky.
Jsem roker, jsem stary roker!
Tatinkové mne neradi
a maminky se mé hrozi,
vzdyt jejich déticky
jé Sikanuji o bonbony.
Jsem roker, jsem hrozivy roker!

Po nocich j& nespim
12



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

a pfemitdm o tom
jak bych skoldkiim
ukrad] Srot.

Jsem roker, jsem stary roker!

Kapela KURVVASISTEMA se v soucasné dob¢ chystd vydat debutové album. Po-
stupuji ptes vybér skladeb, jejich dokonalejsi nahravky ve zvukovém studiu az po celkovy
design obalu CD. Skladba Old rocker se tudi podrobila dikladné renovaci. Slo predevsim
o to, vyrobit lepsi zvuk. Pivodni nahravka ,.trhala usi* nebyla poslouchatelna. Po zvukové
strance nebyla dobrd, ale byla jsem spokojend s piivodnim zpévem. KURVVASISTEMA
mi nabidla né€kolik zkuSebnich verzi, ze kterych jsem méla vybrat tu, ktera bude pro video-
klip nejvhodnéjsi. Byla jsem pon¢kud vydéSena, protoze zkusebni verze byly velmi Spatné
po zvukové strance. Se zpévem jsem také nebyla spokojend, skladba neméla silu piivodni
nahravky. Sdé¢lila jsem své obavy kapele a ta mé ujistila, Ze je vSe v potadku. Radili mi

abych se zaméfila na samotnou hudbu a nevSimala si nekvalitniho zvuku a zpévu.

Na hotovou nahravku jsem si musela pockat cely mésic. Kapela se dostala do fi-
nanc¢ni krize a nebyla schopna hradit nahravaci studio. Po mésici mi konecné pftisla finalni
skladba. Doslo k prohozeni dvou slok pro lepsi vyznéni a gradaci pfibchu. S tim jsem rada

souhlasila, protoze tento fakt mi vyznamné pomohl pfi tvorb¢ scénare.

Celkova komunikace mezi mnou a kapelou probihala prostfednictvim mailu. Kro-
m¢ tiech navstév Prahy, kde jsem se setkala s Iljou, jsme byly odkézéani na internet. Posila-
la jsem Iljovi veskeré materidly tykajici se vzniku videoklipu mailem. Ilja se velmi zajimal
o animovany film, proto jsem mu posilala filmy, které m¢ v posledni dobé zaujaly. Tato
komunikace byla podnétna pro ob¢ strany, dostavala jsem od néj cenné pfipominky a vy-
slechla jeho nazory. Tato internetova komunikace formovala celkovou filosofii videoklipu.
Ilja Sokolov byl mym neoficidlnim konzultantem a vyznamné se tak podilel na vzniku scé-

nare.

2.2 Namét

Vychazela jsem ze samotného textu pisné. Piivodni namét a myslenka byli prvopla-

novou predstavou, kterou jsem postupné rozvijela. Pivodni ndmét znél: ,,0ld rocker pro-
13
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chazi méstem, d€la neporadek, krade a zplisobuje vSeobecny zmatek*. Plivodni ndmét se
tykal jednoduché myslenky na rockeriiv destrukéni pochod méstem. Od tohoto namétu
jsem upustila s Cisté praktickych a prozietelnych divoda. Bylo by nutné animovat rockera
pii chiizi. A jelikoz by byl cely videoklip zalozeny praveé na pochodu rockera méstem, ne-
mohla bych se animaci chiize vyhnout. Také prostiedi mésta klade velky diiraz na jeho
zpracovani. Nejsem zrovna nadSenec, ktery rad kresli domy. Tomuto Zzanru se vyhybam
podobn¢ jako chlizi v animaci. To byl dalsi diivod, pro¢ jsem upustila od ptivodniho namé-

tu.

Pokusila jsem se vymyslet ndmét na zaklad¢é charakteru postavy rockera. Rocker ja-
ko zastupce zla by se mél néjakym zplisobem konfrontovat s nevinnosti. Pro vtipné vyzné-
ni scénafe by mohla nevinnost n¢jakym zptisobem obalamutit zI¢ho rockera. Tim padem
by postava rockera dostala druhy rozmér smolafe. A pokud je postava smolafem, je pfi-
stupnéjsi pro divéky. Zlo ve své syrové a jednostranné podobé svadi k tomu, Ze se postava
nesouci tyto vlastnosti stavd neoblibenou, odmitanou. A to samoziejmé nechci, protoze jde
o hlavniho hrdinu, musi byt postava nécim pfitazliva a sympaticka pro divaky. Timto zpu-
sobem jsem sméfovala k vytvofeni nového namétu, ktery je zalozeny pravé na této kon-
frontaci zla s nevinnosti, ze které rocker vychdzi jako smolaf. Namét zni takto: ,,0ld rocker
je veéeény smolaf, ktery je pfi pachani nepravosti pfistizen a zneskodnén nevinnym slabym
tvorem®. Z tohoto namétu bylo ptijemné vychazet pii tvorbé scénare, protoze se mi otvira-

la moznost vymyslet ke kazdé sloce malou zéapletku s pointou.

Otéazkou prostfedi jsem se prozatim netrapila, spravné jsem se spoléhala na to, ze
celkovou podobu videoklipu se mi podafi najit ve skicach a pti formovani scénare. Jiste
jsem uz védéla, ze se piib¢h rockera nebude odehravat ve mésté, ale naopak na abstrakt-
nim, nerealném misté. Také pokud v ndmétu neni pfimo uvedeno, kde se déj odehrava,
mam moznost tuto stranku véci pon¢kud prozatim odsunout do pozadi. VSe se pak dostane

na povrch pomoci SirSich souvislosti.

2.3 Literarni priprava

Jak jsem jiz piedeslala, cely ptib¢h je vystaveny na charakteru rockera a jeho kon-

frontaci s okolim. Zamé¢fila jsem se na text pisn€ a na jeho zaklad¢ se snazila vytvofit pii-
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beh. Pozdéji jsem piisla na to, Ze tento zptisob mé svedl k popisnosti, d&j tak kopiroval text
pisné coz pusobilo prvoplanové. Pro pochopeni nésledujiciho rozvoje literarni ptipravy

uvadim celou ptivodni synopsi.

Rocker prochazi davem svych kamaradi (jednd se o rizna individua z podsvéti).
Prochazi a nendpadné krade penézenku, odkopne sklenéné oko slepému starci, placa po
zadnici prostitutku a mifi smérem k poskakujicimu hostinci. Sotva tam vstoupi, vykutéli se
ven v lahvi lihu, vystréi hrdlem lahve hlavu a zpiva ,,Jsem rocker jsem hrozivy rocker
Ptichézi na jeviste, Cuchne si fedidla a svali se na zem. Leti na obrovské 1dhvi francovky,
snazi se udrzet rovnovahu, zpiva ,,Jsem rocker, jsem stary rocker*. Zaparkuje, policista ho
pokutuje. Zaviraji se okna. Dité v poptedi vytahuje z kapsy bonbon, rocker zpozorni. Pre-
tahuje se z ditétem o bonbon, dit€¢ ho kousne do ruky. Rocker poskakuje a zpiva ,,Jsem
rocker, jsem hrozivy rocker Rocker pozoruje déti, které skladaji staré Zelezo na vozik.
Rocker se zamysli, nad jeho hlavou se objevi komixova bublina a v ni postupné napis
sbérné suroviny, véha, penize. Ukradne détem vozik se Srotem, zakopne a cely néklad leti
vzduchem. Na hlavu rockera spadne stary hrnec, rocker zpiva ,,Jsem rocker, jsem stary

rocker*.

Po porovnani s textem pisné (viz. 2.1 Zadani), zjistite, Ze jde opravdu o prvopléno-
vou, pocatecni verzi. Po konzultaci s kapelou, jsem zjistila, Ze se jim libi moment kdy se
vykutali 1ahev s hostince a v ni je nalozeny rocker. Také jsme probirali moznost sponzoro-
vani videoklipu ze strany majitele zizkovského sportovniho clubu. Hostinec se jmenuje
,Club Velbloud“. Majitel slibil kapele financni podporu v ptipade, ze se Club Velbloud
néjakym zpisobem objevi ve videoklipu. Tato skutecnost mé hodné posunula. Nékolikrat
jsem navstivila Prahu, potfebovala jsem potidit ilustracni zabéry, ze kterych bych vychaze-
la ve vytvarném zpracovani a ve scénaii. M¢la jsem S§tésti, ze jde pravé o Club Velbloud,
protoze majitel si velmi zaklada na image svého clubu. Jde o podnik, ktery slouzi jako hos-
tinec a zaroven sport club, kde si mladi lidé mohou zahrat stolni hry, stolni fotbal a Sipky.
Vsude kam se podivate jsou rizné podoby velbloudi, visi tam reklamni plakaty tabakové

firmy CAMEL, kterd mé v logu pravé velblouda. Mélo jit v podstaté o skrytou reklamu.

K posunu ve formovani ptibéhu a scénafe velkou mérou ptispéla zména v uspora-
dani slok. Ilja upravil text tak, Ze vyvrcholenim je koncert Old rockera, to znamena, ze

presunul druhou sloku na konec. Tim se mi oteviela cesta, kterd ukoncCila mé strastiplné
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uvazovani o ptibéhu a o jeho smérovani. Nyni bylo jasné, ze cely pfibé¢h sméfuje praveé k
vystoupeni rockera.

Vyfesila se také otdzka celkového vyvrcholeni ptibéhu. Na zakladé doporuceni Ilji
jsem shlédla seridl ,,Stopaiiv pritvodce po galaxii®. V jednom dile se chysta vystoupeni
kapely DISASTER AREA (Postizena oblast). Kapela je zivotu nebezpecnd hlukem, ktery
vydava. Posluchaci musi byt ukryti v chranéné cele, ktera je vzdalend né€kolik miliont své-
telnych let od mista vystoupeni kapely. Ilja mi vnukl mysSlenku, Ze pravé nas hrdina Old
rocker je ¢lenem této kapely. Abych dala celkovému vyznéni koncertu absurdni rozmér,
ponechala jsem rockera samotného na podiu. Sdm tvoii osazenstvo celé skupiny, hraje na
nik planety zem¢, ktera exploduje. Konecné jsem méla dostatecné zajimavy a doslova vy-

busny konec, ktery mi pomohl pfi formovani piibéht reagujicich na jednotlivé sloky.

Napadlo mé¢, ze by se rocker mohl né¢jakym zptisobem konfrontovat s bohem, kdyz
uz jsem se dostala do vétSiho méftitka, co se tyce prostfedi. Néjakym zptisobem ukézat, ze
postava rockera neni bozi bytost. Rocker by se mél néjakym zpiisobem dostat do konfliktu
s bohem. Vysledkem této konfrontace by byla ukézka nev§imavosti a ignorantstvi rockera
vuci ,,vyS$Sim bytostem®. V §irSim hledisku tyto vyssi bytosti nezahrnuji pouze bytosti nad-
prirozené, ale vSechny instituce, které néjakym zptisobem rozhoduji o lidském osudu. Tim-
to zptasobem bylo mozné vyjadrit rockeriv nezdjem k zakonim zemé a piirody. V tom

spociva prave rockerova kriminalita, v netolerovani zakont.

Pokud se jedné o konfrontaci rockera s okolim, uvedla jsem v namétu, ze by se m¢l
dostat do né&jakého sporu s nevinnou bytosti. Napadlo m¢, Zze by mohl krast radio z auta,
kde by sed¢€la vydeésena rodina. Samotna kradez auta se mi zamlouvala. Rodinu jsem od-
stranila a ponechala jsem v auté pouze bezbranné batole a pytlik bonbonti na ptistrojové
desce. V moment¢, kdy se ruka rockera nechténé dotkne pytliku s bonbony, se dité zméni
na zubatou pfiSerku a zauto¢i na nepfitele, ktery mu je chce ukrast. Musim se pfiznat, Ze
vymysleni této zapletky mi Cinilo velké potéSeni. Piedstava bezbranného ditéte, které se
zahy méni na piiSerku mi pfipadala zdbavnd. Jako trojnasobnd teta se stavam svédkem
roztomile destrukéni povahy malych déti. Které se pod rouskou svého roztomilého vzhledu
pousti do objevovani svéta plného prekazek a nastrah. Konkrétné, mlij synovec Hubert
zdemoloval pii svych dobrodruznych vypravach za poznanim cely byt. Nikdo by to od

toho boubelatého bezbranného batolatka necekal.
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Z puvodni synopse jsem pouzila pouze let rockera na ldhvi francovky. Libila se mi
pfedstava balancovani malé postavicky na obrovské lahvi od Alpy. Uvédomila jsem si, ze
bych si méla celkovou skladbu rozd¢lit na sloky a mezihry, Ze je dilezité zjistit si jak jsou
casové dlouhé. Celkem jde o Ctyfi sloky se zpévem a o predehru a mezihru po 23.00
sekundach. Tato skutecnost mé dovedla k napadu, Ze by mezihra mezi tfeti a ¢tvrtou slo-
kou mohla byt zdznamem letu rockera na lahvi od Alpy. Mohl by potkavat riizné postavy,
které se objevi ve videoklipu. Byla by to rockerova halucinace po poziti francovky, ktera,
jak je vSeobecné znamo, dokdze z mozku ud¢€lat hrachovou kasi. Tim jsem se opét posunu-

la o notny kus kuptedu a celkovy piib¢h zacinal dostavat jasné kontury.

Zbyvalo mi vyfesit sloku, kde se zpiva o tom, Ze rocker chce ukrast Skolaktim Srot.
Trapila jsem se dlouho vymyslenim rtiznych variant piibehi, které by nebyly popisné, ale
zaroveil by se opiraly o néjaké slovo v textu pisné. Skutecnost, Ze tato sloka pfedchdzi me-
zihte, kde rocker leti na francovce, mi pomohla najit smér, kterym by se ubiral déj ptibéhu.
Rocker by mél vypit francovku. Zabyvala jsem se otazkami, kde lahev francovky sezene,
jestli ji ukradne ¢i dostane. V souvislosti s détmi, Srotem a myslenkou rockera na jeho kra-
dez, jsem konecné vymyslela kratkou zapletku. Rocker obhlizi terén, je nékde schovany.
Nachazi se na Gzemi skauti. VSude jsou uspotadané hromady rtznych sbérnych surovin.
Rockera objevi v jeho ukrytu dva skauti. Nabidnou mu lahev francovky, ktera rockera
odrovnd. Timto zplsobem rockera zneSkodni, zbavi se ho. Zvolila jsem podobu skaut
s prosté¢ho diivodu. Jsou snadno identifikovatelni a jsou znami svymi vefejné prospésnymi

pracemi, vztahem k ptirod¢ a k potradku.

Pii tvorbé jednotlivych ptibeht, jsem se fidila zdkonem pficiny a nasledku. Rocker
by mél byt vzdy za své ¢iny néjakym zpisobem potrestan. Nebere si vSak z toho ponauce-
ni a v pachdni $patnych véci pokracuje. Trest chdpe jako pichnuti véely. Rana boli, ale
bolest za chvili ustane. Pokud je fe¢ o hmyzu, neodpustila jsem si pouzit ve videoklipu
napad s beruSkami. Pafici berusky zaslapne bezohledny rocker. Scénou zaSlapnuti berusek

zacina videoklip.

2.3.1 Charakteristika postavy Rockera

Pii tvorbé literarni piedlohy bylo nezbytné do detailu vyprofilovat povahu Old

rockera. Vytvofit jeho charakter.
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Rocker neni kladny typ postavy, je to zdporny hrdina a zaroven smolaf, ktery vzdy
narazi na néjakou piekazku. Je to stary alkoholik, ktery vypije vSe co mé né&jaké procento
alkoholu. Nema domov ani misto kam by se vracel. Potuluje se bezciln¢ svétem a nezmes-
ka zadnou prilezitost ke kradezi. Neustale ma v koutku cigaretu, kterou ptevaluje v tstech.
Vybira kose, hleda ,,vajgly* ¢1 tvrdy alkohol. Krade a nic¢i vSe co mu piijde do cesty. Mezi
jeho pratele patfi lidé z okraje spolecnosti. Jezdi vlakem na ¢erno. NevSima si toho kam
Slape. Nezdraha se nakopnout némou tvatr. Krade détem svacinu a Srot. Nepodléha zadné

autorité. Je vulgarni a bezcitny.

Charakteristika postavy mi pomahala pii tvorbé literarni piipravy a pfi sestavovani
scénafe. Od nékterych véci jsem upustila, trochu se mi rockera zzelelo nebot’ mi jeho po-
stava piirostla k srdci. A pfispéla jsem tak k tomu, Ze rocker ve vysledku piisobi vice jako

smolaf nez zly ¢lovek.

Rocker se trochu podoba Vlku z ruského serialu ,,Jen pockej zajici“. VIk je v podsta-
té také starym rockerem a tvofi zapornou postavu v kontrastu s hodnym, ale vypocitavym
zajicem. Nikdy jsem nem¢éla Zajice rada, fandila jsem Vlkovi. Bylo mi ho lito a piala jsem
si, aby se mu podafilo Zajice chytit a snist. Odtud prameni moje zaliba k postavam typu

,,zlého Vika* .

Postava rockera je mi sympatickd svym vzhledem i povahou. Jedna se o star¢ho par-
da, ktery méa za sebou celkem zajimavy zivot. Chtéla bych poslouchat jeho historky
s podsvéti. V mém okoli se vyskytuje hned nékolik postavicek, kterymi jsem se inspirovala
pii tvorbé Old rockera. Je to jiz zminény Ilja a par kamaradd, kteti zazili slavu Ceského
mladi* maji problémy s alkoholem, kazdy den jsou nalozeni v lihu. V zaméstnani dostavaji
vétSinou vypoveéd’ za pozivani alkoholu v pracovni dobé ¢i za nedodrzovani pracovniho
radu. Stejny pripad je 1 postava Old rockera. Také se jedna o nespolehlivého clovek, ktery
nevydrzi v praci déle nez jeden den. A protoze je nezaméstnany musi pachat trestnou ¢in-

nost, aby uspokojil své potteby.

2.4 Vytvarné zpracovani

Nejptinosnéjsi bylo neustalé skicovani, vSechny sesity jsou opatieny kresbami rocke-
ra v riznych situacich a Cinnostech. Zajimavé je, ze se nejlépe skicuje na pirednasSkach.

Pokud se skicovani stava ¢innosti naplanovanou, piestava byt pro me tato zalezitost zaji-
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mava a zakonité se tak dostavi pocit nechuté do prace. Proto jsem si maximalné uzivala
chvile, kdy se tuzka v mé ruce radostné oddavala zbésilému rejdéni po papife a zaroven mi

do usi proudil nau¢ny zvuk hlasu ptednasejiciho.

2.4.1 Rocker

Postava rockera prosla dlouhym vyvojem. Hledala jsem jeho vyslednou podobu ski-
covanim. Konzultovala jsem jeho zjev s Iljou, Ktery chtél, aby byl rocker zosobnénim zla
Piivodni pfedstava o vzhledu rockera, byla postavena na jeho drsném charakteru. Mél to
byt na pohled nesympaticky chlap obleceny do kiize, ktery by jako zly charakter mél ptiso-
bit pfesvédcivé. Tato predstava se mi pfili§ nezamlouvala. Védéla jsem, ze bych nebyla
schopna vytvofit zapornou postavu, ktera by ptsobila piesvédéive. Ve skutecnosti je tato

pfedstava rockera pouze prvopldnovou vizi, kterd prosla dikladnym rozvojem.

Pii navrhovani postavy jsem se zamétovala predevsim na to, aby se dala dobie ani-
movat. Odpustila jsem si proto veskeré ozdoby, typu tfasni, fetézi, piivéskl. Doslova jsem
rockera svlékla z kozeného obleceni a zanechala ho v obycejném triku a kalhotach. Kalho-
ty jsem mu zkratila na tfictvrtecni, aby byla vidét jeho hubend lytka. Triko zmensSila tak,
aby mu koukalo pivni biisko. Triko jsem dale opatfila symbolem ruky s napfimenym pro-
sttednickem. Dlouho jsem se zabyvala tim, jaky by mé¢l mit rocker vlasy. V prvnich ski-
cach mél na hlave jakési afro, dale jsem se dostala pfes mastné ¢erné vlasy az k vysledné-

mu navrhu. Dlouhé stfapaté vlasy byly idedlni.

Hledala jsem na internetu rizné rockery a vzpomnéla si na nejslavnéjsi rockovou
kapelu na svété. Inspirovala jsem se vzhledem Keitha Richardse z kapely Rolling Stones.
Richards se stal ideélni predlohou pro vzhled Old rockera. Jeho oblicej je zvrasnény, svy-
mi rysy pfipomind vice zvife nez clovéka. Pfipomind psa, vlka. Pro Richardse je typicky
Satek, ktery nosi uvazany nad ¢elem. Vzhled rockera tak nabyval jasného charakteru. Prave
vrasky byly dilezité ve formovani vzhledu rockera. Déle jsem rockerovy uvézala nad ¢elo
satek a jeho image byla téméf dokonalad. Dalsi nepostradatelnou véci byla cigareta
v koutku, nohy do ,,O* a neoholena tvar se strniStém. Velky nos a v&¢né se Sklebici usta,

ve kterych zbyly ¢tyii posledni zuby.

2.4.2 Vedlejsi postavy

Mezi vedlejsi postavy patii biih, berusky, velbloud, miminko a skauti.
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Berusky se objevuji hned v prvnim zabéru videoklipu. Jde o parici se hmyz, kterému

jsem pro zachovani vérohodnosti ponechala realisticky charakter.

Vzhled boha byl problematictéjsi. Pokud chceme néjakym zptisobem zobrazit boha,
ocitame se tak chté¢ nechté na tenkém ledu. Nechtélo se mi fesit ndbozenské otazky, proto-
ze jde pouze o legraci. Pivodné byl blih znazornén jako velka ruka, ktera kara rockera za
to ze déla néco Spatného. Po konzultaci s vedoucim prace panem doc. ak. mal. Ondfejem
Slivkou jsem se rozhodla pro ,,bozi oko*. VyieSilo se mi tak hned né¢kolik zadrheli ve scé-
nafi a vzhled boha tak dostal jasngjsi a Citelnéjsi kontury. Velka ruka zistala a sehrala ve

scénaii svou planovanou roli.

Co se tyce postavy velblouda, méla jsem od pocatku jasno. Jelikoz jde v této sloce o
reklamu na Club Velbloud, inspirovala jsem se velbloudem, ktery je namalovany v tomto
podniku na zdi a snaZila se ho napodobit. Vérnou kopii velblouda z clubu jsem zhotovila

jako plosku, ktera prolitne v mezihie, kde rocker litd na lahvi od Alpy.

Miminko je mym oblibencem. Jde o roztomilé stvoteni s velkou kulatou hlavou, vy-
kulenyma ocima, které je obleCeno do rozkosnych puntikatych dupacek. Kazda zena se
roznézni pokud jde o miminko. Nékolikrat jsem se pfistihla jak zasnéné hledim na kresbic-
ku roztomilého détatka. Snazila jsem se navrhnout miminko, jako postavicku, ktera ptisobi
nézné a bezbranné. Bylo to dilezité pro zvyraznéni kontrastu, kdy se bezbranné stvoteni
proméni v zubatou pfiSerku. Miminko se také objevi v mezihie, kde rocker leti na francov-
ce. Miminko zde leti na kojenecké lahvicce. Nemiizu zapomenout na dualezity detail, na
ktery m¢ upozornil vedouci prace pan doc. ak. mal. Slivka. Miminko postradalo
v ptvodnim navrhu dudlik, tato malickost zptisobila, Ze byla postava miminka Spatn¢ iden-

tifikovatelna.

Dva skauti. Jde o hol¢icku a chlapecka. Maji opét velkou kulatou hlavu a velké vy-
kulené oc€i. Podobnost s miminkem neni nahodna, ale pfedem promyslend. Opét jde o ne-
vinna a zdanlivé bezbrannd stvofeni, proto jejich vzhled vychazi ze stejné kostry. Hledala
jsem na internetu skautské stranky. Potfebovala jsem se informovat jak vypada skautsky

ubor, znak a pozdrav.

2.4.3 Prostredi

Pivodné se mél d¢j videoklipu odehravat ve mésté, od tohoto zaméru jsem ale upus-

tila. Navrh prostfedi jsem poté fesila az na zaklad¢ scénare. Vychdzela jsem z myslenky
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nekonkrétniho a neredlného prostoru. Zde je nutné abych se rozepsala k jednotlivym slo-

kam a mezihram jednotlivée.

V ptedehie jsem navrhovala predevsim kostel. Jde o jednoduchou stylizovanou kres-
bu kostela, ktery stoji na kopci. Ponechala jsem ho v silueté nebot’ ¢ast konfrontace rocke-
ra s bohem bude zndzornéna pravé pomoci siluety rockera, ktery se znelibi bohu tim, Ze

vykonéava svou potfebu na zdi kostela. Dale pak bylo nutné nakreslit planetu Zemi.

V prvni sloce uZ to bylo ponékud komplikovangjsi. Slo o reklamu na Club Velbloud.
Ptivodni myslenkou bylo, Ze pouZiji redlné prostiedi Zizkova a restauraci zobrazim v jejim
prirozeném prosttedi. Pokousela jsem se navrhnout club tak aby se dal dobfe animovat
nebot’ club vyplivne rockera nalozeného v 1dhvi. Postupné jsem zjednoduSovala, nakonec
jsem restauraci stylizovala do podoby piillitru piva. To uz jsem méla jasno, ze se d¢j nebu-
de odehravat na Zizkové. Inspirovala jsem realnymi malovanymi vylohami Clubu vel-
bloud. Tyto vylohy nechyb¢ji ani na stylizované podob¢ restaurace a slouzi tak k identifi-
kaci clubu. Je na nich namalovany velbloud v pousti a Ziznivy cestovatel. Postupné jsem se
tak dostala k dokonalému souznéni scénafe a prosttedi. Rocker se stava ziznivym cestova-
telem z vylohy. Vysledkem je zasazeni clubu do pousté. Pullitr v pousti plisobi jako fata-
morgana, oaza a poutac¢ zaroven. Po konzultaci s vedoucim prace jsem pivni pénu stylizo-
vala do podoby velblouda. Déle pak, aby absurdni dojem o4zy v pousti byl dokonaly,

umistila jsem pted club tii sedatka s deStniky.

Druhé sloka se odehrava v auté. Pofidila jsem ilustrani fotografie, nebyla bych
schopna z paméti nakreslit interiér auta. Pfi Spatném feSeni interiéru by mohlo dojit dezori-

entaci v prostoru. Fotografie jsem pouzivala jako ptfedlohu.

Tteti sloka se odehrava na pozemku skauti. Slo o to navrhnout celkovy vzhled toho-
to mista. Obraz tvoii n€kolik hromad sbérnych surovin. Naléza se zde kupa svézanych no-
vin, lahvi, kastanli, sedmikrasek a Zelezn¢ho Srotu. Kazdd hromada je opatfena ceduli
oznacujici typ sbérné suroviny. V tomto ptipad¢ se jednd o dlouhou jizdu, proto jsem vy-
tvarnému zpracovani vénovala nalezitou péci. Déle jsem musela vymyslet ukryt pro rocke-

ra. Popelnice byla idedlni.

Mezihra mezi tieti Ctvrtou slokou. Jak jsem jiz zminila vySe, jedna se zde o let rocke-
ra na lahvi francovky. Zde jsem navrhla stylizované vysoké domy, kolem kterych rocker

proléta.
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A konecné koncert. Hledala jsem na internetu obrazky koncerti, hal a podii. Inspiro-
vala jsem se a snazila se vytvofit redlny prostor pddia. Dale pak velky celek pddia
s reprobednami je kopii zdbéru ze serialu ,,Stopaitv pritvodce po galaxii®“. Pro znalce seria-
lu bude vyznam tohoto zdbéru jasny. A divaci, ktefi neznaji seridl nejsou ochuzeni ani
dezorientovani. Uvidi malé¢ pdédium mezi dvémi obrovskymi v€zemi reprobeden a poté
vybuch planety, je tudiz jasné, Ze zkazu planety zpusobil pravé zvuk wvalici se

Z reprosoustavy.

2.4.4 Barevnost

V ptvodni planu jsem chtéla vytvofit bezutésné Sedavé prostiedi. Ale protoze ne-
mam rada depresivni barvy je vSe nakonec velmi veselé a barevné. V nékterych zabérech
jsou spole¢né horizonty s horami, které jsou i podobné barevné. Pro sjednoceni vSech ¢asti
videoklipu jsem pouZivala nékteré spolené barvy. Stfida se modré a riZové nebe. Posledni

sloka je nejbarevnéjsi pro zvyraznéni gradace.

2.5 Scénar

Z pocatku jsem se prili§ zamérovala na test pisné, vznikl tak ptili§ popisny scénar.
Proto jsem postupovala zpisobem, kdy jsem se snazila vymyslet ptib¢h, ktery by se k textu
pisn¢ vztahoval jen vzdalen¢ ¢i okrajové. Nebo by reagoval jen na nekterd slova v textu
pisné.

Zakladem bylo ¢asové rozdéleni scénare. Skladba se skladd z predehry, mezihry a
¢tyt slok po 23.00 sekundéach. Vychéazela jsem z literarni ptipravy a postupné formovala
scénaf.

Chtéla jsem néjakym zpiisobem piekvapit divaky uz na zacatku, proto jesté pred za-
pocetim videoklipu vidime vyjev ze zivota hmyzu. Idylka z hmyziho zivota, dvé pafici se
berusky, které jsou zaslapnuty bezohlednym Old rockerem. Od pocatku je tak jasné, Ze jde

o nevs§imavého ¢loveka, kterého nezajimaji osudy druhych lidi a zivocichd.

Old rocker pokracuje ve své cesté. Zastavi se u kostela a vykona na ném svou potie-
bu. Oteviou se oblaka, vykoukne bozi oko, které na rockera sesle blesk. Blesk rovna se

hnév bozi. Rocker vSak nebere na védomi vyssi bytost a je na boha vulgarni. V momenté,
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kdy se naptahuje a chysta se po ném hodit dlazebni kostku, ho bozi ruka necitlivé uchopi a
vyhodi z planety Zemé&. Po konzultaci s vedoucim prace jsem premyslela jak zobrazit hnév

boha a blesk byl pro tento ucel idedlni.

Ptibéh pokracuje tim, Ze rocker dopadne z vesmiru zpét na zem, ¢imz se zvifi oblaka
prachu. Zde se mi naskytla moznost pfirozené navazat na pifedehru. Rocker jede na vel-
bloudovi a vyii za sebou prach. Miii smérem ke Clubu Velbloud, na to nas pfipravi ukaza-
tel v podobé kaktusu. Tuto &ast scénaie jsem fesila dlouho. Slo o to aby se rocker na vel-
bloudovi néjakym zpisobem dostal do clubu a zaroven aby na tuto skutecnost byl divak
piedem upozornén. Resila jsem to riznymi zptisoby. Rocker se napiiklad zastavil a rozhli-
zel po okoli, kde spattil v dalce pullitr piva (Club Velbloud). Poté jsem ho vyzbrojila dale-
kohledem. VSechny tyto moznosti byly pfili§ zdlouhavé, potfebovala jsem jeho cestu do
clubu zkratit na minimum. VyfeSila jsem tento problém jednoduchym ukazatelem. Jde o
kaktus, ktery je obleCeny do reklamniho tricka Clubu velbloud. Rocker se tedy néjakym
zpusobem dostane do clubu. Pfijede na velbloudovi, ktery je redlnou reklamni postavou
z Clubu Velbloud. Pted clubem se opaluje velbloud, pullitr (Club Velbloud) v pozadi vy-
plivne rockera naloZzeného v Tequile. Lahev se zabodne do pisku. Pivodné to méla byt
nekonkrétni lahev lihu, ale Tequila mé zaujala tim, Ze bych mohla n¢jakym zptisobem vy-

uzit Servika. Cervik pak vpluje do tst rockera, ktery se tim probere z deliria.

Rocker jde smérem k autu. Rozbije okénko a poslepu Smatra po pfistrojové desce.
V auté sedi miminko, které se probudi, obratn¢ se dostane ven z tivazli autosedacky a sle-
duje ruku rockera. V moment¢, kdy se ruka nechténé dotkne pytliku s bonbdny se miminko
meéni na zubatou pfiSerku a vrha se na ruku rockera. Rocker se vydésen¢ a bolestn¢ podiva
rozbitym oknem do auta. Pan Slivka mi velmi pomohl. Poukazal na to, ze jsem v ptivod-
nim scénaii méla nékolik zavaznych chyb. Slo o to, Ze miminko sed&lo piivodné na pied-
nim sedadle a mé¢lo demolovat interiér auta, tim by vSak vznikla jista dezorientace divéka,
protoze v tak kratkém casovém useku by nepochopil pro¢ miminko sedi na pfednim seda-
dle. Také dochéazelo k tomu, Ze postava miminka nebyla jasné identifikovatelna. Za prvé to
bylo pravé Spatnym umisténim miminka v interiéru auta a také skutecnost, Ze jsem zapo-
mn¢la dat dét’atku dudlik. Nakonec jsem miminko umistila tam kam patii, do autosedacky.

Dudlik jsem pouzila pro konfrontaci s rockerovou cigaretou.

Rocker pokracuje v pachani nepravosti, vyhlizi ze svého ukrytu, z popelnice. Ma né-

co za lubem, chce ukrast skautim Srot. Premyslela jsem jak bych si mohla maximalné
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usnadnit praci a pouzila zde dlouhou jizdou. Dva skauti, hol¢icka a chlapecek, rockera
ptistihnou. Vychytrala hol¢icka mu pak s mirumilovnym tsmévem podava lahev francov-
ky. Rocker ji vypije na ex a zhrouti se zpét do popelnice. Zde jsem byla upozornéna na to,
abych si vice pohrala s mimikou skautii. Piivodné mezi sebou skauti zddnym zpiisobem

nekomunikovali, vyuzila jsem tedy vzajemné komunikace o¢i.

Rocker se ocita v absurdnim snu, kde leti na obrovské lahvi francovky, vyhyba se le-
tadlu, prolétd kolem vr§kti mrakodrapi. Poskakuje na lahvi, ke konci je uz trochu unudény,
ma ruce v kapsach. Ve vzduchu litd také miminko na kojenecké lahvicce, zde opét kon-
frontace mezi miminkem a rockerem. A v jednom zabéru se objevi i velbloud. Rocker vy-

hazuje cigaretu, ktera leti pfimo na kameru.

Rocker proléta a pfistdva na podiu. Hraje na vSechny nastroje, na bubny, na kytaru,
zpiva do mikrofonu. Je jedinym ucinkujicim na podiu, které stoji osamocené v pousti. Pro
znalce serialu ,,Stopafuv privodce po galaxii je jasné, Ze jde o odkaz na mezigalaktickou
kapelu Postizena oblast a nasledujici vybuch planety je zpisoben hlukem, ktery se line
z velkého mnoZstvi reprobeden. Jak jsem jiz zminila ndsleduje vybuch planety Zem¢, ktery

je vyvrcholenim piibéhu.

Mohu jen doporucit kazdému, kdo bude vyrabét videoklip, aby si ud¢lal linetest. Jde
o technicky scénar oziveny v Case, ktery je nasnimany v tuzce. Zde je mozné cely video-
klip doptedu sestiihat, urcit si, kde je vhodny najezd ¢i odjez. Jestli scénar sedi na hudbu.
M¢ osobné tento typ scénare dopomohl k tomu, abych si uvédomila nékteré chyby. Chyby
v samotném scénaii a ve skriptu. Naptiklad jsem si vSimla, Ze jsem v nékterych zabérech
zapomnéla rockerovi na tricko nakreslit ruku s napfimenym prostiednikem. Nebo jsem
zapomn¢la na paraplicko ve sklenici. V jednom zabéru pil velbloud ze sklenice s paraplic-

kem a v druhém zébéru jsem uz paraplicko ve sklenici nenakreslila.
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3. REALIZACE

3.1 Systém prace

Systém prace spocival v tom, Ze jsem se snazila praci né¢jakym zpusobem rozlozit,
abych vSe stihla v terminu. Na celou Bakalatskou praci jsme méli zoufale malo ¢asu. Uz
jenom to, ze na Bakalarskou praci je vymezeny pouze jeden semestr a jesté k tomu zkrace-
ny, je absurdni skutecnosti. Nepatifim mezi typ lidi, ktefi jsou schopni délat n€kolik véci
najednou. Nejsem schopnd pfijit domti ze Skoly, kde jsem absolvovala nékolik tnavnych
pfednédsek a vrhnout se rovnou do prace. Samotna realizace byla také oddalend tim, ze
jsem stale neméla hotovou hudbu a kapela hybala i1 se slokami, coz naprosto zménilo cel-
kové vyznéni ptibéhu. Proto jsem si musela pockat na definitivni a kone¢nou nahravka a az

poté mohla zacit s realizaci.

Praci jsem si rozd¢lila na jednotlivé faze. Prvni fazi byla animace a scenovani, dru-
hou fazi uprava v pocita¢i. Postupovala jsem po slokéch, to znamena, Zze jsem nejprve
vSechny sloky naanimovala a nascenovala a poté je postupné upravovala v pocitaci. Ziska-
la jsem tak lepsi piehled o tom, jak jsem na tom casoveé. Také dochéazelo k pocitu ulevy
kdyz jsem dokoncila jednotlivé vyrobni faze. Tento systém ma vyhody i nevyhody, vyhoda
je prave v asovém piehledu. Nevyhoda v tom, Ze se prace stdva monotonni a inavnou.

Nevidite hned vysledek své prace, a to je velmi deprimujici.

3.2 Animace

224

vyhnout. Pravé v prvni sloce je chiize obsazena hned ve dvou pohledech, ze pfedu a ze
strany v silueté. Dale pak tam mam jednu chiizi ze zadu. Ve zkratce je v mé praci obsazena

animace chuize ze tfi zakladnich uhla.

VéEnym pomocnikem mi byly pfirucky. ,,The Animator's Survival Kit*“ od autora
Richarrdse Williamse a ,,Timing for Animation* od autorit Herolda Whitakera a Johna
Halase. Pomoci téchto ptirucek jsem se snazila vyftesit chlizi a nékteré problémy s ,,0blac-
ky“. Pfi animovani vybuchu jsem postupovala pfesn¢ podle schématu. Také jsem zkouma-

la, jak se pohybuji vlasy v zavislosti na pohybu téla.
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Co se tyCe samotného typu animace, jde o animaci kreslenou v kombinaci s ploskou.
Pouzivam prosvétlovaci stolek a kreslim na obycejné papiry formatu A4. Postupuji zptiso-
o sile 0.3. V nékterych ptipadech, kdy neni nutna animace celé postavy, fazuji jednotlivé
casti téla zvlast. Tim vznika jista Gspora Casu a prace. Nékolikrat jsem se snazila animovat
pomoci tabletu, nejsem vSak natolik trpéliva abych pifekonala pocatecni nemotornost.
Tablet pouzivam pii vybarvovani, jelikoz je to citlivy nastroj, se kterym se manipuluje 1épe
nez s mysi.

Oblibila jsem si animaci konkrétni Cinnosti postavy. Naptiklad ¢innost, kdy se mi-

minko vyprostuje z Givazii autosedacky. Zde se animator mize ,,vyradit™.

Dobfte piipraveny scénaf usnadni praci s animaci. Nemusite pfemyslet nad klicovymi
fazemi, ale vychazite rovnou z obrazkl ve scénafi. Dala jsem na rady vedouciho ateliéru a
vSe jsem si pripravila a doptfedu rozmyslela jiz ve scénaii. Animovani pak Slo celkem

dobre.

3.3 Sowtware

Pouzivala jsem pét aplikaci: Adobe Photoshop 7.0 CE, Aura LW 2.5 US, Aura 2US,
Adobe After Effects 6.5, Adobe Premiere Pro.

3.3.1 Adobe Photoshop 7.0 CE

Naanimované obrazky a faze skenuji a dale upravuji v programu Adobe Photoshop.
Jde o program, bez které¢ho se prakticky neobejdete. Pti skenovani fazi postupuji tak, ze
naskenuji celou akci, kterou dale upravuji. Pii skenovéani pouzivam rozliSeni 400dpi. Zis-

kam tak velké obrazky, které po celkové pravé zmensim do formatu, ktery potiebuyji.

Pokud mame obrazek ve stupnich Sedi a chceme ho vybarvit, musime zménit Re-
zim na RGB barvu. Pokud chceme obrazek déle upravovat musime Pozadi zménit na Vrst-

Vu.

Pti upravé vice jak jednoho obrazku najednou pouzivam funkci Akce. Akce slouzi
k nastaveni uprav, které jsou nasledné aplikovany na obrazek. Aplikaci je vhodné spustit
v nabidce Soubor-Automaticky-Davka. Tento pfikaz ndm usnadni préci, protoze akce se

aplikuje na vSechny oteviené obrazky automaticky.
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Casto vyuzivam nastroje kouzelna hiilka, ktera v podstaté plni funkci kli¢ovani. P¥i
tvorbé plosek obrdzek nejprve vybarvim, poté aplikuji kouzelnou htlku, zaddm v nabidce

Doplnék vybéru a Vrstva vyjmutim. Ziskam tak plosku bez pozadi.

Pozadi pro videoklip jsem nakreslila v ruce, nascenovala a dale vybarvovala a upra-

vovala ve photoshopu.

Pti ukladani volim format TGA, ktery je idedlni pro zpracovani v dalSich progra-

mech. Pokud chceme zachovat alfa kanal, ulozime targu 32 bitti/obr.bodu.

3.3.2 Aura LW 2.5US

Aura LW 2.5 US je program, ktery zachovava alfa kanal. Pokud chci ploSku, kterou
jsem si pripravila ve photoshopu dostat do Aury 2 US bez pozadi. Musim to ,,vzit oklikou*
ptes Auru LW 2.5 US. Plosku do programu importuji a ulozim ji jako projekt aury.

Tento program pouzivam jenom k ulozeni alfa kandlu. Spatné se mi v ném pracuje,

protoze jsem zvykla na Auru 2US.

3.3.3 Aura2 US

Jde o program, ktery uz dobfe znam. Zdkladem je nastaveni projektu, zde si zvolite

velikost obrazu, rozliSeni, ¢as atd. Poté mlzete zacit pracovat.

Pti klicovani a vybarvovani dochazi k deformaci linky. Pokud chceme aby vysledny,
kli¢ovany obrazek byl kvalitni, musime pracovat s vét§im rozliSenim. Proto neimportujeme
faze ptimo do ,,palu®, ale do jeho vétsi modifikace. Po Gpravach zmenSime obrazek do
pozadované velikosti. Nesmime zapomenout na to, Ze pokud chceme délat najezd, musi
byt obrazek dostate¢né velky. Jinak by totiz doslo k rozpixelovani obrazu, tim padem by se
zhorsila kvalita obrazu a vysledny efekt by byl nedokonaly. Prace s velkymi obrazky ma

nevyhodu v tom, Ze zna¢né zpomaluji chod pocitace.

V aufe upravuji animované sekvence. Pfidanim policek tvoiim vydrze. Pouzivam
dvouokénkovou animaci. Hotové sequence exportuji opét ve formatu TGA. Opét nesmime

zapomenout na alfa kanal. Pokud ho chceme zachovat, ulozime targu 32bitu/obr.bodu.
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3.3.4 Adobe After Effects 6.5

Adobe After Effects 6.5 je post produkénim programem, ktery se vyuziva i pro
ploskovou animaci. V tomto programu uskutectiuji jizdy, najezdy, odjezdy, riizné efekty a
mimo jiné ho vyuzivam pravé k animaci plosky.

Zakladem je spravné nastaveni kompozice. Zde si mimo jiné zvolime i délku kompo-
zice. Osvédcilo se mi rozd¢lit si praci na mensi useky, to znamena na jednotlivé kratké
kompozice. Ziskate tak vétsi prehled. Déle postupujete tak, Ze importujete Targa sequance
do projektu. Mate opét moznost zvolit alfa kanal. V projektu nastavime frame rate, poté
pfeneseme sekvenci na timeline, kde s ni déle pracujeme. Hotovou, upravenou kompozici
exportujeme jako nekomprimované AVI. Pii exportu AVI formatu mizeme také zachovat

alfa kanal.

3.3.5 Adobe Premiere Pro

V programu Adobe Premiere Pro stithdm a kompletuji jednotlivé zabéry. Zde vzni-

ka finalni podoba videoklipu.
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ZAVER

Videoklip pro kapelu KURVVASISTEMA byl moji prvni praci vétSich rozméru.
Poprvé jsem si vyzkousSela co obnasi spoluprace s kapelou. Méla jsem §tésti, protoze mezi
nami panovala dobra a pravidelnd komunikace. Mluv¢im kapely se stal Ilja Sokolov, se
kterym mé poji pratelstvi, proto se vSe pohybovalo na neformalni arovni. Nebylo potieba
nic dlouho vysvétlovat . Ilja jako ¢loveék piirozené inteligentni a chapavy, byl schopen po-
rozumé&t vSemu ve velmi kratkém intervale. Komunikace je velmi diilezita a pokud nefun-

guje, promité se tento fakt na vysledku.

Bohuzel jsem si celkovy proces vzniku dila nemohla uzit tak, jak jsem si na zacatku
predstavovala. Prace v asovém presu je velmi psychicky naro¢na. Clovék se Gasto dostava
do stresu, ktery je velkym nepftitelem. Stres zptisobuje neschopnost koncentrace na praci, a
v nejhor$im ptipadé celkové zhrouceni organismu v podobé naprosté vycerpanosti psy-
chické i fyzické. Jsem si jistd, ze jsem tyto stavy neprozivala letos jako jedina. Piekvapivé
zruseni ndhradniho terminu mi vyrazilo dech. Ale také popohnalo moji praci rychle kupte-
du. Vytvoftila jsem si systém prace, ktery mi pomohl redukovat stresové situace na mini-
mum. Zavazujici jediny termin, je zarukou péknych prazdnin, samoziejmé v piipad¢ jestli
je prace v tomto terminu dokoncena. Proto jsem doslova zatnula zuby a pustila se s velkym

nasazenim do prace.

Pti psani této teoretické Casti bakalafské prace jsem si ozivila vznik a vyvoj prace.
Clovek sleduje celkovy vyvoj a uvédomuje si, jak jsou jednotlivé &asti piipravy dilezité.
Bez literarni piipravy bych se nikam neposunula, bez scénafe bych méla velké problémy

s animaci, a ve vysledku by ptib¢h ptisobil pfili§ prosté, nepromyslené, prvoplanove.

Vzdy zasnu nad mnoZzstvim papira, které dokazi pokreslit v tak kratkém case. Eko-
logové by se zhrozili nad tim jak animatoifi decimuji lesy. Stale se zabyvam mySlenkou
animace na tabletu. Ale tato vyhlidka pro mé neni pfitazliva. Jde pfedevSim o kontakt mezi
tuzkou a papirem. Vznika tak redlnd (hmatatelnd) kresba na papife. Mozné jsem staromi-
lec, ale kresba pfimo do pocitace mi necini zadné potéSeni. Jednoduse feceno mé neuspo-
kojuje.

Tento videoklip byl pro mé& velkou zkuSenosti, v mnoha smérech jsem se poucila.
Co se tyc¢e animace, naucila jsem se né¢kolik novych véci, naptiklad jak se animuje vybuch.

Také uz vim, ze je dilezité dobré rozvrzeni prace. Pokud mi to bude umoznéno,
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za¢nu pfisté s celkovou ptipravou diive, aby mi zbylo vice ¢asu na animaci a upravu
v pocitaci. Velmi dilezitou Cinnosti, kterd se v duisledku nedostatku ¢asu zanedbava, je
spanek. Spanek je velmi dilezity, organismus si odpo¢ine a vie pak 1épe funguje. Clovék
se pak stava vykonné¢jSim. Tuto ¢innost jsem ze zacatku dosti zanedbavala coz se promita-

lo na produktivité prace.

Animace je obor, ktery mé stale fascinuje. Sla jsem studovat animaci, protoZe jsem
si nedokazala pfesné predstavit co vSechno tento obor obndsi. Lakala mé¢ predstava, ze se
nau¢im néco nového, co jesté neumim. Béhem tfi let jsem se posunula hodné doptedu.
Naucila jsem se vyuzivat nékteré pocitacové aplikace, které jsou nezbytné pro vznik ani-
movaného filmu. Stale se vyhybam 3D animaci z diivodii casové a technické naro¢nosti.
Animace ma vSak 1 své ,,pro a proti“. Nepfijemnym faktem je, ze jde o velmi zdlouhavou
¢innost. Jednd se o sedavé povolani a s nim spojené problémy s patefi. Jste odkdzand na
praci v uzaviené mistnosti, samoziejm¢ pokud nejste majitelem notebooku. Zaroven je
vSak animace vzruSujici ¢innosti, kdy davate Zivot vlastnim kresbi¢kam. Vzdy, kdyz vi-

dim, jak se moje postavicka hybe, zazivam vzruseni a radost.

V budoucnu bych si chtéla vyzkouset experiment. Mozna se pokusit o naladovy vi-
deoklip, kde bych si vyzkousela jiné techniky digitalni animace. PfedevSim praci s hercem
a pixilaci. Ur€ité si chci zkusit néco jiného nez jen ,kreslenku®, kterou uz délam tietim
rokem, coz m¢ uz poné¢kud unavuje. Prave prace s lidmi mé velmi ptitahuje. Moc mi nevy-
hovuje to, Ze musim travit hodiny a hodiny u pocitace. Mam rada pohyb a komunikaci s

lidmi. Proto bych si chtéla vyzkouset animaci ¢lovéka v exteriéru.
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