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25fps anebo format HDV codec mpeg2 1280x720 HDV 720p 16:9 (1,0) 25fps; audio:
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PROHLASENI AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

e odevzdanim bakalafské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
€. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a doplnéni dalSich zakond (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich predpist, bez ohledu na vysledek obhajoby ;

e beru na védomi, Ze bakalarska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informacnim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalarskou/diplomovou praci se piné vztahuje zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nekterych zakon( (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3 2

e podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licencni smlouvy o uziti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uZit své dilo — bakalarskou/diplomovou préaci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuziti jen s predchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zliné, ktera je
opravnéna v takovém pripadé ode mne poZadovat pfiméreny prispévek na Uhradu nékladd, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (az do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalarské/diplomové prace vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Gcelim
(. k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuzit ke komerénim aceltm.
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1) zakon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a doplnéni dalSich zakonu (zakon o vysokych Skoléch), ve znéni pozdéjsich pravnich predpis, §
47b Zvefejriovani zavérecnych praci:

(1) Viysoké $kola nevydélecné zvefejiiuje disertacni, diplomové, bakalaiské a rigorzni préce, u kterych probéhla obhajoba, vielné posudki oponenti a
vysledku obhajoby prostiednictvim databaze kvalifikacnich praci, klerou spravuje. Zpusob zverejnéni stanovi vnitini predpis vysoké Skoly.

2) Dtsenacnl diplomové, bakalarské a ngon)znl prace bhajobé musi byt téz nejméné pét pracovnich dni pied konanim

fejnény k nahlizeni vereji v misté uréeném vnitinim piedpisem vysoké skoh/ nebo neni-li tak uréeno, v misté pracovisté vysoké skoly, kde

se ma konaf obhajoba prace Kazdy si mize ze zveiejnéné praoe poiizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnoZzeniny.

(3) Plati, e odevzdanim prace autor souhlasi se zverejnénim své prace podle tohoto zakona, bez ohledu na vysiedek obhajoby.

2) zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu . 0 prévech jicich s pravem ym a 0 zméné rych zékonis (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich pedpisu, § 35 odst. 3:

(3) Do préva autorského také nezasahuje $kola nebo Skolské &i vzdélavaci zafizeni, uzije-i nikoli za ucelem piimého nebo nepfimého hospodéaiského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potiebé difo vytvoiené zakem nebo studentem ke spinéni $kolnich nebo studiinich povinnosti vyplyvajicich z
Jjeho pravniho vztahu ke $kole nebo Skolskému ¢i vzdélavaciho zarizeni (Skolni dilo).

3) zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu 0 pravech isgjicich s pravem ym a 0 zméné nékterych zakond (auforsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpist, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo Skolské ¢i vzdelavaci zafizeni maji za obvyklych podminek pravo na uzavieni licencni smiouvy o uZiti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpira-li
autor takového dila udslit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby domahat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 zistava nedotceno.

(2) Neni-i sjednano jinak, mize autor Skolniho dila své dilo uZit & poskytnout jinému licenci, neni-i fo v rozporu s oprévnénymi z&jmy Skoly nebo Skolského
i vzdélavaciho zafizeni.

(3) Skola nebo $kolské ¢i vzdélavaci zafizeni jsou opravnény poZadoval, aby jim aulor $kolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uzitim dila &
poskytnutim licence podie odstavce 2 piiméiené piispél na Uhradu nakiadu, které na vytvoreni dila vynaloZily, a to podle okolnost az do jejich skuteéné
vyse; piitom se piihiédne k vysi vydélku dosazeného Skolou nebo $kolskym ¢i vzdélévacim zafizenim z uZiti Skolniho dila podie odstavee 1.
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ABSTRAKT

Utelom méjho bakalarskeho filmu bolo, spojit’ moje dve vel’ké vasne, pre ktoré Zijem a
davaja mi zmysel. Je to ilustracia a hudba. Ako formu méjho projektu som zvolil preto
zvolil hudobny animovany klip. V nasledujtcich strdnkach Vam priblizim vyvoj klipu od

samotného zaciatku,az po findlnu realizaciu.

KIacové slova: Kurfiavka, sen, realita, ilustracia, Purist, Animated, tma

ABSTRACT

The main purpose of my bachelor film was to combine my two great passions, for which |
live and give me a sense of my life.lt's art and music. As a form of my project, | chose
corectly music animated clip. In the following pages | will decscribe to you closer
developments clip from the very beginning to the final implementation.

Key words: Kuriiavka, dream, reality, illustration, Purist, Animated, darkness



Dakujem péanovi Michalovi Zemanovi, za vedenie mojej bakalarskej prace, ocefiujem
jeho ochotu, trpezlivost a predovSetkym, ze ma naviedol tym spravnym smerom.
Predovsetkym ale mojim rodiCom, ktori odzaciatku stoja za mnou a podporuju ma vo

vSetkych smeroch.

,, Beda tym, ktori vyddavajii tmu za svetlo a svetlo za tmu.** 1zaias, 5,20

Prehlasujem, Ze som bakalarsku pracu vypracoval samostatne a odovzdand verzia

bakalarskej prace a verzia elektronicky nahrana do IS/STAG st totozné.

VZlinedia..............cooee.
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UvVOD

Zaoberam sa dovodmi, preco som sa rozhodol pre animovany hudobny klip, ¢o ma
pouzil a v neposlednej rade aké vonkajsie alebo vnutorné faktory ma ovplyvnili pri tvorbe
pribehu. Samotny pribeh animovaného klipu rozobera spor medzi realitou a snom,
respektive tym, Comu by sme sa radsSej chceli venovat, zial’ niekedy na tkor povinnosti a
inokedy len z Cistej vasne alebo z deziluzie stereotypu osobného Zivota. Pojednava o
charakterizécii hlavnej postavy, prostredia a o cielenej atmosfére. Naopak prakticka cast’
rozoberd vytvarnu stranku, Stylizaciu a technologicky proces pri vyrobe. Do vysledného
produktu som sa snazil vlozit’ svoj ilustratorsky potencial a skusenosti s animaciou, ktoré

som nazbieral pocas troch rokov studovania na tejto vysokej skole.
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1 INSPIRACNE ZDROJE

Pri hl'adani inSpiracie, som nemusel chodit’ d’aleko. Snazim sa profilovat’ ako ilustrator a
ako kazdy kreativec, aj ja robim vSetko preto, aby bola moja tvorba autenticka, odrazom
mojich myslienok,snov,vizii a reflektujuca dobu, v ktorej zijem. Kedze sa povazujem za
moderného ¢loveka, snazim sa vyuzivat’ technologické novinky v komunika¢nych médiach
pre svoj prospech.Osobne som zastancom toho nazoru, ze ¢lovek by mal sledovat’ aktualne
dianie vo svete, v ktorom sa nachadza, mat’ na paméti minulost’, ale divat’ sa dopredu. Ako
uz bolo mnohokrat povedané a napisané, mdme moc zmenit' buducnost, avSak je utopiou
zit minulostou. Nové média ako Facebook,Twitter, Tumblr vyuzivam ku rozSireniu
osobného dosahu a okruhu l'udi, aby spoznali moju tvorbu.Je to skveld moznost' ako
spoznat’ nielen nazor ostatnych, ale aj naopak, vyjadrit’ sa a objavit novych jedinecnych
autorov, kreativcov a umelcov. Dostal som sa taktieZ k publikacii Illustration Now
(Taschen) , ktoru povazujem za modlu pre ako aj zacinajicich tak aj profesiondlnych
ilustratorov a vytvarnikov.Spomeniem par mojich oblibenych ilustratorov, ktory st
jedine¢ny a neopakovatelne autenticky. Su to Kirsten Rothbart, Louis Safa a VLADIMIR
(Obrazky2,3.4.) Nie je potrebny detailny popisich tvorby a Specifickych znakov, pre mna
ma ich praca vysoku hodnotu a vel’ky inSpira¢ny prinos. Aj vd’aka tymto moznostiam som
spoznal kapelu, ktora zastreSila moj bakalarsky film po hudobnej stranke. M§j vytvarny
prejav sa neustdle meni, h'addm nové cesty a sposob vyjadrenia seba samého voci svetu
vizualnou podobou. Nemdzem si teda dovolit’ presne charakterizovat’ respektive definovat’
moju cela tvorbu. Kym minuly rok ma putali prevazne ¢iernobieleilustracie( Obrazoks.),
tento rok sa nesie vznameni farby (Obrazoké6.). Napriek tomu si uvedomujem a
zaznamenavam jednotlivé znaky, ktoré sprevadzaju moj vytvarny prejav od samotného
zaCiatku. Ako jeden z najsilnejSich faktorov by som uviedol hned na zaciatku
symbolizmus a symboliku so vSetkym, ¢o k tomu patri. Fascinuje ma vedomie, ze l'udia
rozne reaguju na jednotlivé vizualne ukazky. Napriklad ak by bol mesiac/luna pre prvého
jedinca znakom ¢istoty, kl'udu, pokoja a spanku, pre toho druhého by to mohlo znamenat’
tajomnost’, mystiku a zivot. Bavi ma sa pohravat’ s tymito faktormi a vkladat’ ich do mojich
ilustracii. Mojim cielom je cloveka uputat, prinutit ho, aby sa nad mojou vytvarnou
myslienkou pozastavil a $tudoval ju. Dalsou neoddelitelnou ¢astou mojich prac je déraz na
hyper-detail, to znamena, ze dany obiekt alebo Cast’ ilustracie sa snazim vytvarne zobrazit
s bohatou Struktarou, konttrou, alebo doplnkami Specifickymi pre moju tvorbu. Tieto dve

indicie sa ma drzia, sprevadzaju ma, z vicSej miery sa s nimi nevedomky profilujem ako
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vytvarnik a odliSuju moje prace od ostatnych autorov. Postupom ¢asu sa moje vytvarno
meni, avSak stdle nesie znaky tychto dvoch faktorov. Musim spomenut este jednu entitu,
ktora je vel'mi dolezitd pre moju tvorbu. Je fiou noc a s nou spojena mystika,okultizmus a
tajomno. Tieto elementy ma odjakziva fascinovali a zaujimal som sa o ne. Bezobla¢na noc
S mesiacom Vv plnom splne mi pride priam magické prepojenie v kontexte s mojou
kreativitou. Ved’ ako sa hovori: noc mé svoju moc. V tejto suslosti spomieniem hudbu,
ktora je neoddelitel'nou sucastou mojej prace. Je to moja velka inSpiracia a zavislost’
zaroven. Nemam vyhradeny striktne urcity $tyl, rad, respektive obrazne povedané dychtim
po nepoznanom v tomto smere. Urditym spdsobom ma to napliia a uspokojuje. Vdaka
tomuto som sa dostal ku mladej Slovenskej kapele, ktord funguje pomerne kratko na nasej
scéne - Purist a k ich novému EP - Renessaince. Napriek svojemu kratkemu trvaniu mi
ucarovali svojou nad€asovost'ou a Stylom. Oslovil som ich, poslal referencie na moje prace
a na zaklade ich sthlasu sme zacali spolupracovat. Kapele sa moja tvorba pacila, nadSenie
bolo obojstranné, takze atmosféra celého projektu sa niesla vo vel'mi pozitivnom duchu a
nabijala ma pozitivhou energiou. Synopsu som mal hotovl eSte predtym, neZ som ich
kontaktoval, ¢ize sme dolad’ovali uz len detaily v jednotlivych scénach. Povodna skladba,
ktorti som si vybral mala stopdz nieco malo cez Styri minuty, co mi vSak priSlo zbytocne
dlh¢ pre animovany klip. Poziadal som ich teda o skratenie stopdze s tym, Ze ponechaju
dolezité rytmické Casti (kvoli, ktorym som si tuto skladbu vybral) Feedback z ich strany
fungoval perfektne, takze behom par dni mi poslali upravent verziu skladby. Co sa tyka
z dielne $udia HannesJohhanes. Konkrétne klipom ku Americkej undergroundovej kapele
pochadzajucej z Brooklynu Team Spirit. Klip ma nazov Team Spirit- MRDR It’s Ok
(http://vimeo.com/65465072 ). Zakladatemi st Hannes Elltorp a Johannes Helgelin
z Londyna. Vysledna animdcia je bohatd na farbu, dej a obsahuje unikatne Specifika.
Vel'mi blizky a inSpirativny mi bol hlavne technicky postup pri vytvarani. Chalani najprv
jednotlivé kusky ru¢ne nakreslili a nasledne na to preskenovali a upravili v Adobe
Photoshope do digitalnej formy. Nésledne na to takto pripravené Casti skladali v programe
Adobe After Effects do vyslednej podoby. Tento klip mi v podstate dopomohol a lepSie
napisané utvrdil v nazore, ako bude vyzerat’ a akou technickou strankou sa bude uberat’.
Boli pripady, kedy som si nevedel dat’ rady s urCitymi pohybmi a nedokéazal som si
vybavit’ ako sa niektoré obiekty pri Specifickom pohybe spravaju. Vtedy som cerpal

z vel'mi znamej publikacie - The Animator’s Survival kit od Richarda Williamsa.


http://vimeo.com/65465072
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Obrazok 1. Ukadzka klipu pre Team Spirit od studia HannesJohhanes

Obrazok 2. VLADIMIR
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HUDOBNA SKUPINA PURIST

PURIST je Bratislavska kapela fungujuca od roku 2011. Nazov kapely pochadza z ¢istych
a priamych mySlienok moderného umenia jako architektura a dizajn. Je to prave
zosobnenie a prezentacia tychto kreativnych myslienok, ktord odliSuje kapelu od sucasnej

modernej tvorby na Slovensku a ovplyviiuje ich zvuk a tvorbu.

Uz pri prvom vzdjomnom stretnuti Juraja s Adamom, cez spolo¢nych znamych, si obaja
uvedomili, ze zdiel'aju spolo¢né nadSenie pre hudbu. Aj ked’ ich hudobné zazemie bolo
uplne odlisné, ¢asom nasli spolo¢nu re¢ a Styl, ktorym by sa chceeli jako kapela uberat.
Juraj s Adamom sa teda rozhodli pre formu semi-elektronickej hudby, kvoli jej nezavislosti
od bicich nastrojov. Pri hl'adani toho spravneho zvuku, sa vystriedalo v kapele viacero
hudobnikov. V juni 2011 sa ku kapele pridal bubenik Stanislav Ilusék, najprv v ulohe live

bubenika, az sa napokon stal plnohodnotnym ¢lenom kapely.

Po dlhych mesiacoch skuSania vlastnych skladieb a zdokonalovania rezentacie, ich
spolo¢na snaha nakoniec vyustila do vydania EP s nazvom PURIST, ktoré nahrali v Stadiu
LavaSound s pomocou Mareka Rakovického. Nasledovalo turné po Slovensku s nazvom
PURIST INTRODUCTION TOUR 2012. Singel Renaissance sa dostal do rotacie Radia
FM a tri tyZdne po sebe sa drzal na prvom mieste hitparddy Osmicka. Kapela k tomuto
singlu nakrutila aj svoj prvy oficidlny videoklip v réZii Pauly Macdkovej. V januari 2013
boli Purist nominovani v kategérii Novacik roka na Radio Head Awards 2012, na
udelovani cien napokon titul neziskali, no prispeli svojim pamétnym live
vystupenim.Velkym tUspechom bolo zucastnit’ sa, jako jediny zéstupca slovenskej scény,
na festivale Electronic Beats popri aktudlnych menach elektronickej scény jako Hurts a
Youthkills. Tento rok PURIST zahraju aj na najvacsom festivale na Slovesku, BAZANT
POHODA a v auguste 2013 aj na Festivale GRAPE v Piestanoch. V stcasnosti pracuju na

novom albume, ktory je planovany na jeseft/zimu 2013.
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Obrazok6. Hudobna skupina PURIST
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SKLADBA ANIMATED

,»Skladba vznikla spontanne, od zaciatku bola komponovana s tym vedomim, Ze bude
inStrumentalna. Nazov ANIMATED dostala z dévodu, Ze bola celda naanimovana
Vv pocitaci. Uz pocas hrani skladby v skasobni, sa pri nej kapela velmi dobie bavila a

doteraz tato skladba patri medzi najobl'ibenejsie bubenika Stana.,,

Pri hl'adani hudby som sa zamerial na nieCo inStrumentalne spolu s jemnym nadychom
industrializmu. Po vypocuti EP — Renaissance som si vel'mi obl'ubil tato skladbu a zacal
s nou kalkulovat’ ako s plnohodnotnym hudobnym, respektive atmosferickym doplnkom.
Skladba je svizna, dynamickd a napriek svojemu rychlemu tempu obsahuje pomalSie
pasaze, s ktorymi sa vyborne pracovalo pri vytvarani rytmickej zhody vizualneho faktoru

s hudobnou vlozkou.

PURIST

RENAISSANCE

MUSIC VIDEO NOW RELEASED

Obrazok 7. Inf. Ohladom EP Renaisance
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1 NAMET

Uz na zaciatku bola idea charakteru muza, ktory sa nam snazi zdelit' pribeh. Lakava
myslienka, s ktorou som sa v hlave pohraval hned’ od zaciatku bola, Ze by sme jeho pribeh
nevnimali audiovizualne ( mam na mysli hovorené slovo), ale ¢iste obrazovo vstrebavali
dej. Pribeh ale musim prispdsobit’ Sirokej vrstve l'udi, takze si nem6zem dovolit’ unikatne
vyrazoveé Specifikd, ktoré ilustracia ponuka. Vzdy vsak existuje rieSenie a ja som sa ho
snazil najst’. Vedel som, ze chcem postavit’ dej na aktualnom probléme alebo diani. Snazil
som sa o autenticitu, takze to musela byt’ urcitd situacia, ktorou som si presiel alebo ju
prezivam. Po niekol'kych neuspesnych pokusoch, ktoré nevysli z hl'adiska absencie dobre
udernej pointy, som sa vtom strdcal Coraz viac. Zacal som teda uvazovat, uplne od
zaciatku. Stanovil som si, s ¢im by ma bavilo pracovat’ a zvova som uvazoval, aka téma by
mala potrebny plnohodnotny potencidl. Zamyslel som sa teda nad sebou. Ako ilustrator,
ktory sa snazi uzivit' svojim remeslom, si zatial nemozem dovolit’ mat’ absolitne volnu
ruku nad projektom, ktory zaddva klient. VicSinou sa musim prispdsobit’ urcitym
vyrazovym podmienkam, korektiiram a Specifickym znakom. Mélokedy sa mi stalo, Ze by
som mal vol'nt ruku v projekte, kde som posobil ako vytvarny aspekt. Uplnym opakom je,
prirodzene, ked’ pracujem na osobnom projekte a mam nad tym absolutnu kontrolu. V
obidvoch pripadoch sa vSak snazim o autenticitu a jedinecnost’ — o takzvanu zlata strednu
cestu. Pontka sa nam ale teda konflikt a sice, Ze na ukor materidlneho bytia a Zzitia
(jedlo,ndgjom) musim zvolit' ako umelec ustupok a prospobit’ sa poziadavkom klienta.
Tento spor sa premieta v akéjkol'vek umeleckej alebo kreativnej profesii, to znamena, Ze
ma Siroky dosah na viecero I'udi.Preto som sa vo svojom bakaldrskom projekte snazil
dostat’ do konfrontacie to, co chceme, po ¢om tiZime a naopak, ¢o neplanujeme, ¢o robit’
musime aby sme mohli plnohodnotne existovat. Bojujeme stym, unikdme zlym
mozZnostiam a utiekame sa, ba priam vyzadujemeniekedy aZ naivne Kk tie dobré. Castokrat
nas to pohlti a potom sa clovék ocitne v slepom nihilizme voci akémukol'vek rieseniu jeho
situdcie. Napriek ¢astému sklamaniu to skuSame odznova kazdy krat. No nakoniec zistime,
7e uz davno zijeme v kompromise, ktory sme si sami zvolili a stale ho posiliiujeme a

budeme nasSimi spravnymi ale aj nespravnymi rozhodnutiami.
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3 SCENAR

Dej sa otvara, ked’ na scénu vysko¢i postavicka od pasa nahor. Zaroven na to k nej prileti
lampa a vesiak. Chlapik zmurkne do rytmu a chyti sa za klobuk, ktory vzapéti odhodi na
vesiak. Druha ruka sa mu zdvihne aby zhasol lampu. Nastava chvil'kové Sero, ktoré konci
priblizenim na detail jeho hlavy. Vlasy odskoc¢ia smerom nahor, zasunie sa hornéd cast’
hlavy a my mu mame po prvy krat moznost’ vidiet' do hlavy. Z hlavy sa vysunie zemina,
respektive kopcek a hned’ na to aj nas hlavny charakter. Su typizaciou rovnaky,takze
vidime paralelu medzi tymito postavami, ¢o znamena, Ze sa nachadzame v jeho
myslienkach alebo snoch. Chlapik vytiahne semienko s novou myslienkou, zasadi ju a
poleje. Caka a zachvilu z neho vyrastie stonka s jednym listom, ¢o znamena jeho prva
predstavu. Zaroven na stonke vyrastla hviezda, ktora po zasunuti kopceku zo stonkou
vyleti pre¢ z obrazu. Vyletia tri farebné balony a vzapéti na to aj chlapik v lietadle.
Vysunie sa sIinko,mesiac s hviezdami a oblaky za¢nt krizovat’ let naseho letca. Ako kulisa,
taktiez z jeho hlavy vyleti vzduSny balén. Po par sekundach vSak slnko zmeni poziciu a
pristane do jeho hlavy. Vzapiti na to, sa zmeni na ozubené kolo. Toto je prvy moment
kedy obraciam jeho sen. Po ozubenom slnku, ktoré zacne pracovat, vyskoCi potrubie
S ostatnymi ozubenymi kolieskami a kominom. Komin narazi do lietadla a lietadlo
havaruje. Medzitym sa maSina rozrasta a nabera na otaCkach. Lietadlo medzitym vybuchne
a jeho trosky dopadnt do stroja, ktory sa zasekne a prestane pracovat’. Zasunie sa naspit’ a
znova nam z hlavy vybieha kopcek a s nim chlapik pripraveny zasadit’ novli myslienku.
Znova sa teda vysunie kopec a za nim chlapik. Vzéapiti na to sa ukazuji ozbené kolesa,
ktoré mu zacinaju postubne zakryvat’ mozog. Zasadi druhi mySlienku, z ktorej vyrastie
kvet, ktory sa preleti do obloku okna. Vysko¢i idylka rodiny ako doma a strom. Na scénu
pride taktiez Zena, ktora mu da pusu a pohladi ho. Chlapik nahle ale ochorie, vysko¢i mu
Sala a teplomer. Zena mu ponuka ¢aj. Mechanizmus zaéne opit’ reagovat na pozitivny
podnet, a charakter ochorie, zakaSle. Nasko¢i mu §ala, zmizne dom,strom, Zena a charakter
sa zmeni na pacmana ktory, poziera prasky. Prasky, ktoré produkuje mechanizmus —
tovaren stale pribudaji a on sa vobec nelie¢i. V jednom momente vSak jedna zla
postavicka naraza na neho a scéna pada a mizne. ESte raz spomeniem, ze pohyby a efekty
tejto Casti su inSpirované starou pocitacovou hrou pac man. Ostadva nam znova odhalena
hlava. Naskakuje zemina s chlapikom, pripravenym zasadit' d’alS$iu myslienku. Stroj
medzitym nabera na obratkach a postiva sa v zakryvani mozgu. Podari sa mu ale zasadit’

mysSlienku a vyrasta snonka s kvapkou. Kvapka spadne naspit’ do utrob, z ktorého sa
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vynaraju postupne viny. Do to sa vynori lod’ka s pirdtom ¢o symbolizuje vol'nost. Chvilku
sa plavi a pozera sa do d’alekohl'adu. V tom sa vysunie ozubené koleso v protismere, ktoré
potopi ¢In s piratom. Kolesa postupne zasunt vSetky faze viny. Nahradi ich cesta s autom.
Jazda no no¢nym mestom do prace rano alebo z prace vecer znamena parafrazu medzi
slobodnou plavbou ¢lnom a jazdu autom. Po ¢ase mizne aj auto spolu s celou scénou a
zbnova sme na zaciatku. Pri Stvrtom pokuse zasadit’ pekni myslienku ale nastdva uz
definitivny boj medzi charakterom a strojom. Strom absolutne zakryje mozog a nevyrastiez
neho ni¢. Snazi sa ho rozbit’ silou a podari sa mu to az na druhy krat. Charakter pada do
utrob hlavy a postava si mysli, Zze definitivne vyhrala. Usmeje sa, no vzapati mu zamrzne
usmev a znehybnie. Oddiali sa cela postava a rozdeli sa na 2 Casti. Predna ¢ast’ sa posunie
smerom dole a my vidime jeho vnutro. Do mozgu nad’alej putuji informécie, no srdce sa
nehybe. Priblizi sa nam srdce a postupne sa z neho stava mechanicky pristroj, ktory sa po
uplnom dokonceni rozbehne. Vracia sa na pdvodné miesto a postava sa znova uceli. Opéat’
vyskakuje mozog a ¢akdme na charakter, ktory by mal zasadit’ myslienku. AvSak namiesto
neho sa vystvaji mechanické ramend, ktoré zasadia semienko myslienky a zaleju ho.
Vzapiti na to mizna v utrobach hlavy a postava sa vzd’aluje. Padaji jej naspit’ vlasy a
taktiez jeho klobuk. Ako sa ndm vzdaluje postava na zaciato¢nu dialku, zalinaji sa

vynarat’ ostatné charaktery so svojimi odliSnymi, vlastnymi myslienkami.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

22

II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

6 STORYBOARD A ANIMATIK

Od zaciatku som pracoval s centralnym umiestnenim scény zameranym na hlavny
charakter. Predpriprava znamenala nekol’ko nasobné pokusy, skice a navrhovanie objektov
pouzitych vo filme. Postupom Casu sa ale prirodzene jednotlivé Casti menili a upravovali
nez som sa ustanovil na finalnej verzi. Od samotného prvého népadu presiel pribeh o 360°
Velkym prinosom, bez ktorého by moj film nebol dokonceny v sucasnej verzii boli
konzultacie. S mojim vedicim prace sme o pribehu a jednotlivych stcastiach diskutovali
asnazili sa ngjst’ najvyhodnej$iu cestu z hladiska témy, vytvarna a ¢asu. Nakoniec mi
taktiez dopomohlo finalne rozhodnutie hudobného animovaného klipu, pri ktorom som mal
stanovenu presnu stopaz skladby. Takisto obrovskou skiisenostou bolo skladat’ pribeh do
rytmu, navdzovat’ na gradacnl kostru skladby pribeh a formovat’ ho do Zzelanej podoby.
Skladba sa zac¢ina pomal$im tempom, kde vznikol idedlny priestor na titulky. Zacina sa az
Sestnastou sekundou, pri ktorej sa uz hudobne pripraveny a naladeny ponorime do deja. Na
jednej strane moZze posobit’ vol'ba hudobnej skladby obmedzujtci z hl'adiska striktného
smerovania skladby, no v mojom pripade to bola moja vel’ka opora, pretoze od zaciatku mi
dokonale sedela do skoro vSetkych pasazi. Hlavné dejové okamihy a pohybové zmeny
scény som teda naskicoval v programe Adobe PS. Ako som spominal samotna praca pri
vyrobe jednotlivych scén prindSala nové tuskalia spojené so zvolenou technikou, takze sa
jednotlivé pohyby c¢asto menili aupravovali aby nadobudli patriéni autenticitu

a doveryhodnost’. Vypracovany storyboard pridavam v prilohe €. 1.

Nésledne na to, hotové vizualy scén som skladal v programe AAE na predom pripravent
skladbu. Vznikol tak nasledne na to animatik, ktory bol viacmenej jednoduchy ale

podloZzeny predoslym anima¢nym skuskam a zakladného storyboardu.
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7 VYTVARNE SPRACOVANIE

Pri vytvarnom spracovani som sa prioritne uberal formou farebne putavej ilustracie, ktorti
som si potom ako celok rozdelil na plany a snazil rozpohybovat’ v prislusnych anima¢nych
programoch. Zvolil som vyrazné farby spolu s jemnym tmavym gradientom prislusného
odtiena. Ako je mojim zvykom, doplnil ho v linkdch Srafurami, symbolmi a hlavnymi
znakmi charakteristicky daného objektu. Pozadie a prostredie mi v mojom filme iba dopliia
charakter a jeho myslienky. Napriek tomu je jeho neoddelitel'nou stcastou, pricom som
zvolil paterny so Specifickymi znakmi ku danej scéne. Snazil som sa odputat od tvrdej
linky, ¢i uz farebnej alebo Ciernej, reSil som charakter a objekty prevazne farebnymi
plochami, ¢im som sa snazil dosiahit plnohodnotné prekryvanie a jasnu cCitatelnost
jednotlivych scén. Ako som uz spominal, charakter, prostredie, objekty a aj tie najmensie
stcasti som si rozdelil na jednodlivé plany a kazdi tato cast’ plnohodnotne pojal ako

ilustraciu.
Typizacia postavy

Uz spominany hlavny charakter muza (obrazok 9.) nas sprevadza celym filmom. Uvedie
nas spolu s dopliiujicimi objektami hned’ na zaciatku do celkovej atmosféry filmu.
Vizuélne ndm serviruje momenty a udalosti, ktoré sa deji v jeho hlave priamo pred naSimi
ocami. Je rozdeleny na triplany, respektive na vonkaj$iu, strednt a vnlitornt ¢ast’. Ta prva
Cast’ vidime vacsinu filmu, avSak iba z Casti, skoro pocas celého klipu je podstatné to, €o sa
mu odohrava v hlave. Chcel som charakter Stylizovat’ koniec koncov podla seba, ked’ze
som si vybral tému ktora sa dotyka taktiez. Ma svetlé, blond vlasy a tvar ma odtieni slabo
ruzovej, ¢0 som si nespojil s tym Ze nie je opaleny ale, ze je eSte napomédzi dospelosti. Na
sebe mad pruhované tricko, cez ktoré v pravom dolnom rohu vidime akysi otvor so
sklickom a v iom jeho srdce. Prave toto srdce bude ddlezitym pojitkom od zaciatku az pri
samotnom zavere a pomoze nadm lepsSie pochopit’ pointu celého pribehu. Tvar pdsobi
sympaticky, malické o¢i a ruzové lica ho skor stavaju do role pozitivnej nez aby v nés
vyvolaval negativny dojem. Celym dejom nas sprevadza detail na jeho hlavu a pre nas
odkryté predstavy. PocCas tohto trvania sa jeho o¢i bud’ mracia, snivaji alebo st spokojné
Na hlave nosi slamenny klobuk, ktory mu neslizi ako ochrana proti slnku ale paradoxne
vzhl'adom na to , Ze sa nachadza v tme, slizi ako ochrana jeho myslienok pred vonkajS$im

svetom. Jeho celu postavu vidime v podstate iba na zaciatku a na konci.Chcel som ukazat’
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divakovi jeho emocné zmeny na dejovy sled udalosti aspoii touto formou. Doélezitym

objektom je jeho srdce, na ktorom budeme vidiet’ jeho postupnu premenu.

Obrazok 9. Hlavny charakter
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CHARAKTERIZACIA PROSTREDIA

Klip sa odohrava prevazne v tme, avSak ku samotnej symbolike temnoty ako Cierna a Seda,
som pridal filter so starym 8mm filmom. Vymyka sa tak dojmu statickosti, v pravidelnych
intervaloch monoténne pulzuje a dodava tak efekt dynamického stereotypu. Pri snovych
Castiach ako je let v oblakoch, vidina mamonu alebo pocitu domova, som vyuzil ru¢ne
vytvoreny mnohofarebny patern Sjemne nahodenou Strukturou, ktory dokresl'uje
atmosféru v danych usekoch filmu. Teda pri pozitivnych ¢astiach pribehu pouzivam svetlé¢,
zivé ahravé farby. Definicia studenych farieb nemusi vzdy striktne znamenat ich
negativny vplyv. Vyborny priklad je s modro-bielou (obrazok 9.), ktora oby¢ajne znamena
zimu a chlad, avsak v kontexte s oblohou nam prinasa nové pojmy ako sloboda, vol'nost
a tak d’alej. Ako hlavné tri spomeniem teda modr — symboliku neba a oblohy, purpurovo-
zlata, ktord znamena bohatstvo, slavu a uspech. Tou poslednou je prevazne zeleno —
oranzova, znamend pocit nadeje aveci vrozkvete. Uz vysSie som spomenul svoju
naklonnost’” ku symbolizmu, takze je pochopitelnd volba vybornou implementiciou
v prostredi v podobe rychlo preblesknutych bielych symbolov. Na jednej strane samy
0 sebe maju svoj vizualny vyznam, na strane druhej si nimi pomaham dotvarat’ scénu, ale
¢o je hlavnejSie, upozoriiovat na dolezité objekty vo filme. Obsahuju zakladné
geometrické znaky s ornamentalnymi prvkami, alebo len jednoducho mnou vytvorené

symboly, ktoré sa mi pocitovo do danej scény perfektne hodili.

= & RS ———
] allgnl. |

Obrazok 10. Ukazka prostredia
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POPIS OBJEKTOV

Veci, ktoré sa objavuju na obraze a dotvaraju scénu spolu hlavnou postavou a prostredim,
som povazoval za prioritné. PocCas klipu totizto utvaraji atmosféru svojim vizualnom a
putaji oko divédka. Na jednej strane som sa snazil tématicky pojat’ objekty pre verejnost
pritazlivou formou, na strane druhej vSak Stylizaciou, ktora mi je vel'mi blizka. Odjakziva
ma fascinoval a pritahoval steampunk — spajanic a posuvanie hranic technologie v stroci
pary. VSakované¢ mechanické masSinky a vylepSovaky. Tuto Stylizdciu som taktiez spojil
spolu s so starym vintage Stylom. Véci z minulého storoia maji svoje Caro a uréitym
sposobom pritahuji kazdého z nds. Pri findlnom vytvarnom rieSeni som teda mal na
vedomi tieto dva faktory, ktoré som podkresloval tmavSim gradientom a klasicky
nahodenou Strukturou. Mal som moznost dobre preStudovat’ tvar a Struktiru kazdého
objektu, bud’ podla fotky alebo z vlastnej skusenosti. Kedze som si vybral prislusnt
techniku animacie, venoval som vyrazny déraz na dokladné vizualne spracovanie. Farebné
kombinécie som volil skor svetlého razu, kedze podkladova farba je prevazne tmava.
Daval som vSak pozor na to, aby jednotlivé objekty sa svojou farebnost'ou neprekryvali

alebo naopak nepdsobili moc vulgarne v danej scéne.
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Obrazok 11. Ukazka sucasti
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6 ANIMACIA

Postavicky, prostredie a objekty s loutky a samotny postup animacie mnou uz predom
pripravenych nailustrovanych casti, bol Castokrat zlozity proces, pri ktorom som musel
niekol’kokrat najst’ spravne rieSenie, alebo prist’ na nové, iny vynaliezavynapad. Toto bola
moja prva skiisenost’ vyuzitia animécie ako vizudlneho doprodu hudby. Vel'mi ma bavilo a
niekedy priam prekvapovalo dosadzovat’ jednotlivé sekvencie do rytmov a synchronizovat
tieto dve média. Vo vicsine pripadov som pracoval s programom Adobe After Effects,
ktory ponuka vynikajuce moznosti a podmienky pre tento typ animdcie. Biele symboly a
pohyblivé ornamenty som vytvaral dodato¢ne v TVP Animation. Mojou vyhodou pri vol'be
technického postup, mam na mysli loutkovl animéciu,bolo, Ze som si mohol dovolit’
pracovat’ s framerate_om 25fps. Animacia tak vyzera plynule, nie je miestami rozpacita
ako kreslenka. Pracoval som teda obsirnejsie napisané S viac nez piatimi planmi, zaénem
od toho najspodnejsieho a tym bolo prostredie. Podstatny ¢asovy usek filmu zabera tmavy
patern spolu s filtrom 8mm filmu. Je umiestneny staticky, ¢o v8ak plne staéi, pretoze jeho
napliiou je iba dynamicka obrazova stopaz. Miestami som ho vystriedal podl'a atmosféry
danej scény statickymi farebnymi pozadiami alebo tmavo cervenymi dynamickym
pozadim. Pri pozitivnych scénach som chcel aby to nepdsobilo chaoticky, no naopak
stabilne a pokojne, coho som docielil statickym umiestnenim s minimalnou roztmievackou.
Naopak pri negativnych scénach je pozadie pulzujuce, pohybuje sa a tymto iba dotvara
pocit organizované chaosu vo vizuadlnom mechanizme. Stvrtym planom je vnutorna &ast
hlavného charakteru, respektive jeho vnutro, pri ktorom vo vyslednej animacii dodava
dojem priestoru a nie striktni plochu. Zda sa teda nam, Ze objekty a Casti jeho mySlienok
sa vynarajii a ponaraju priamo do jeho hlavy. Ugelom tretieho a sice stredného planu boli
samotné myslienky, objekty a telesd, ktoré ndm vizualne podkresluju jeho myslienky. Toto
je najddlezitejsi plan, v nom sa totizto ukryvaju vSetky objekty ktoré servirujem divakovi
ako vizudlny podkres. Tento treti plan savSak deli eSte na minimélne desat’ menSich
planikov. To z toho dovodu aby sa jednotlivé scény prekryvali v tom spravnom poradi a
vzajomne sa nekrizovali. Pri podobnom type animécii treba klast vel'ky doraz na
postupnost’.Dolezitym faktorom bolo nacasovanie jednotlivych Casti tak, aby sa vzdjomne
neprekrivali, respektive nevycnievali v nesprdvny c¢as. Druhym nemenej podstatnym
planom bola tvar a telo, ktord v minimalistickej mimike podava divakovi zakladné
informacie o jeho emdciach a v neposlednej rade ukryva jednotlivé partikly tretieho planu,

ktoré v spravny okamih odohraju svoju rolu a vratia sa na povodné miesto. Tvar je
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vstupnym obrazovym faktorom, ktory servirujem jeden ako z prvych. Realizoval som ju
teda tak, aby nebola naro¢na a nenaruSovala tak ostatné elementy. Pocas celého pribehu sa
nam na nej pohybuje mimika (oci,usta) a nos, viac som nepotreboval znazornit. Na tele su
v pohybe ruky, ktoré vytvaraju akciu a priddvaju tym svoj podstatny podiel na celkovej
animdcii. Jednym z najdolezitejSich ¢asti toho druhého planu je srdce. Vytvarne je pojaté
priam az detsky, no je to univerzalny komunikacny jazyk a vel'mi pouziteIné v animacii.
Pod srdcom ktoré pulzuje sa nam pohybuje taktiez patern, ktory ma znazorfiovat' jeho
vnutro. Tym poslednym prvym a prednym, st uz spominané symboly, ktoré sa v urcity
okamih nenapadne mihnu na scéne. Ugel tychto symbolov bol nielen po znakovej stranke —
spojil som d’al§i faktor charakteristicky pre moju tvorbu, dodal tak obrazu vécsiu
dynamiku, zlepSoval rytmicky vizudl synchronizicie obrazu a hudby, no predovsetkym
V spravny moment upozornil na ddlezité body a znaky v animacii, aby si ich divak lepSie

zapamadtal,zaregistroval alebo sa nad tym pozastavil.
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Obrazok 12. Screenshot samotného procesu animdcie v programe AAE
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7 POSTPRODUKCIA

Cely animovany klip bol uz od zaciatku mnou planovany na jeden zaber, takZze moznost’
vyuzit' strih bola ihned’ vylicena. Naopak prave vd’aka tomuto som sa snazil podla
dynamickej a stuptiujiicej gradacie hudby vtiahnut' divaka ¢o najhlbsie do deja. Co i len
najmensia jeho nepozornost’ by mohla mat’ za nasledok jeho dezorientacie v deji. Skladba
sa od zaciatku zac¢ina par sekind pozvol'nym tempom — tento ¢asovy usek sa mi dokonale
hodil pre titulky. Akékol'vek iné umiestnenie by pdsobilo chaoticky a nepredvidatelne,
vyuzil som deviza, ktoré skladba priam sama ponukala. Urcité vyrazné zvukové rytmy
atakty som prisposobil deju animacie a prostrediu, to znamena, ze som uz nemusel
priddvat’ samostatnti zvukovu zlozku s ruchmi, ktora by bola, naopak, rusivym elementom

odvadzajicim pozornost’.
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ZAVER

Od zaciatku ma motivovala jedna vel'ka deviza, ktord animacia ponuka, respektive spojit’
putavé vytvarno s hudbou, ktora dotvara celkovy atmosféricky dojem. Je pravdou, ze od
samotného zaciatku presSiel scendr a aj samotna téma niekol’kymi zmenami, az som nasiel
ten spravny smer. Snazil som Sa 0 atraktivny a pohlcujuci vizual, ktorému dopomdze
neobyc¢ajna hudba. Ci uZ pri kresleni ilustracii alebo samotného animovania, som si
posunul svoje vlastné hranice kreativity. Celil som astokrat technickym problémom,
ktoré som musel vynaliezavo vyrieSit' alebo dokonca objavit pre mia nové doposial
nepoznané postupy. Spolupraca s kapelou Purist ma vel'mi napliiovala, vo vzduchu bol
citit’ obojstranny zapal pre moj projekt a absolutna ochota. Som rad, ze som mal moZnost’
spoznat’ ¢lenov kapely viac a snad’ dostat’ viac do povedomia 'udom ich hudbu, ktora
podl'a mdjho nazoru je jedinecna na lokalne pomery. Tato skiisenost’ ma obohatila obidve
strany 0 nieCo nové, nepoznané, za ¢o som velmi vdacny. Zaverom chcem dodat, ze
budem rad za kazdy nézor od l'udi a pevne verim v pozitivne reakcie verejnosti, viem, ze

som spravil vSetko preto, ¢o bolo v mojich silach a moznostiach.
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SEZNAM PRILOH

PI OBRAZKOVY STORYBOARD



PRILOHA PI: OBRAZKOVY STORYBOARD

1.C zaciatok, predstavenie hl. postavy.

2.C postava si odklada klobu

3.C zhasina lampu

4.PC kamera sa priblizi, vlasy odkryvaju hlavu



5.PC zvnutra hlavy sa vysiiva mozog/zemina

6.PC ukazuje semienko a konvicu

7. zasadi semienko a zaleje vodou

8. vyrasta stonka a z nej vychadza hviezda



9. po zasunuti zeminy vyletia nahor balony

10. nasledne na to sa hl. postava objavi v lietadle

11. prelietavaju mraky a balon

12. sInko sa zmeni na ozubené koleso



13. kolesa vysunu komin, ktory odstréi lietadlo

14. lietadlo vybuchne a odlietavajt trosky

15. trosky padajt do ttrob kolies

16. mechanicky kolos sa zasekne, vybuchcne



17. mechanizmus mizne zo zdberu

18. znova prichadza zemina s charakterom

19. pri zalievani pracuje mechanizmus

20. vyrasta kvet



21.PD vystupuje na scénu rodinna idylka

22.PD chlapik ochorie

23.PD Zena mu ponukne ¢aj a zvacsuje sa koleso

24.PD koleso vytrhne strom



25.PD idylka zmizne a kolo nahadzuje pilulky

26.PD scéna sa meni na vyjav z pac-mana

27.PD prichadzaju zI¢é postavicky

28.PD dotkne sa zla postavicka charakteru amizna



29.PD veci padajt naspit’ do Utrob hlavy

30. PD treti krat zasadi myslienku/semienko

31. PD vysuvaju sa mechanické Casti Stroja

32. PD zo stonky vyrastie kvapka



33.PD kvaka dopadne do utrob hlavy

34.PD zhlavy vyrastu viny

35.PD vynori sa lodka s piratom

36.PD pirat sa pozrie do d’alekohl’adu



37.PD vynori sa koleso, ktoré potopi pirata

38.PD kolesa idtice v protismere,stiahnt viny

39.PD na scénu vystlpi auto a meststké prostredie

40.PD jazdi autom po meste



41.PD auto s mestom padaju naspit’ do utrob

42.PD vystupuje zemina

43.PD ukazuje semienko ale stroj je tplny

44.PD zaleje semienko, no stroj mu v tom zabrani



45.PD buicha pést'ou do krytu

46.PD rozbija kryt a pada do utrob

47.PD dostane Sok

48.C odsunie sa, rozdeli napoly,predna ¢ast’ mizne



49.C mozog prijima informdcie a srdce sa zvicsuje

50.C strdce sa meni na mechanické

51.C ked’ je kompletné rozbehne sa do pohybu

52.C srdce sa vrati na povodné miesto



53.PD hlava sa znova priblizi na polodetail

54.PD vystupuje zemina a ozubené kolesa

55.PD mechanické ramena nam znova ukazuju Veci

. Zasadia semienko a zaleju ho



57.PD mechanizmus mizne

58.PD mozog mizne tiez a postava sa vzd’al'uje

59.PC Prichadzaju naspit’ vlasy s klobukom

60.PC vynaraju sa d’alSie postavy



61.PC jeho srdce sa odkryva a oko sa meni na kolo

62.C mechanické srdce je v pohybe



