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ABSTRAKT

Tato prace zahrnuje procesy tvorby mého békkéhno projektu. Mj pribeh je
velmi jednoduchy a filmovany jako videoklip. Techogii byla animace po okra pouZzity
byly loutky. Ve své praci popisujiipravoucéast (vyrobu loutek, kulis, pozadi, atd.), nata-
¢eni (os¥tleni, praci s kamerou, atd.)a postprodukditishudebni stranku, atd.). Vizualni
stranka byla vytviena tak, aby vyzdvihla naladu hudby od kapely Meeséittack.

Kli¢ova slova: kamera, prdetli, atmosféra, postava, &éhdszideoklip, natéeni, stih, ani-

mace, nalada, kontrast

ABSTRACT

This paper covers the process of making my baclpeoject.My the story is very
simple and filmed as videoclip. Technique is stoption animation and i use puppets.
| describe my work on pre production (creation pippscene, background, sets.), filming
(lighting, working with cameras ...)and post prodanti(editing, music side). The visual

side created enhance the mood of the music, whibly Massive Attack.

Keywords: camera, background, atmosphere, figurgelavideopclip, filming, animation,

mood, contrast



Réad bych pogkoval mému pedagogickému vedeni za velii@s k tomuto pro-

jektu. Mé diky pat také vSemdm, ktefi se mnou spolupracovali a pomahali mi.



ProhlaSuiji, Ze jsem na této bakalé praci pracoval samostatn

Ve Zling dne 8. 5. 2007

Jan Boba
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UvoD

Uvodem bych se rad zminil akterych gicinach, které ma vedly k vytvdeni na-

métu a praci na mém bakatkém projektu.

Zprvu jsem nerd ani tuSeni jaké téma a jakou metodu animacedimv Kdyz ne
a celé tidé vedouci oboru oznamil zadani bakak&ho projektu, respektive to, Ze si mame
témata zvolit sami, byl jsem velice rad. Nemuseijsse tudiZz snazit vejit doditych kri-
térii, abych dinil za dost tématu. To je¢kdy porekud oSemetné a vzdy dosti svazuijici.
Byla v tom, ale jin& potiz,dbec nic & nenapadalo. ii°zadani tématu se niovek ale-
spai ¢eho chytit. Nco nacem swij piibéh postavi a odeho se mMize odrazit. V momeiit
kdy nema zadano nic, musi si sam zvolit co je lefEheustale vystaven své vilastni sebe-
kritice, zda pra¥ tenc¢i onen nanit je ten pravy a vhodny pro z&recny projekt. Toto byl i

muj problém, i kdyZ je pravdou, Ze tento stav netptélS dlouho.

Béhem rekolika malo dri byl na s¥t¢ naneét a hned poté jsem &l pracovat na

jednoduchém storyboardu.

Videoklip jsem si vybral zcela zammé. Nechci svym snimkemetat néjakou revo-
luci na poli videoklip a ani umraevat jiné tvirce, avSak u dnednich animovanych video-
Klipa postradam rozmanitost d&znorodost. Vezrime si kupikladu takovy klasicky lout-
kovy videoklip. Marg patram v parti, kdy jsem naposledy véll né¢jaky pekny snimek
tohoto typu. Poslednim, na ktery si jen ndgpamatuji, Zel v televizi kolem roku 1999.
Byl to klip kapely Sepultura a skladba Ratamatahattdnesni dabse spiSe uplatiji vi-
deoklipy ploSkové, ¢kdy neungle vytvarené v pditaci. DalSi jsou pak z kategorie kresle-
né animace (n&pklip Pavly Dudové pro kapelu Gaia Mesia). DrtivdSina je avSak ud

lana na péiti v raiznych 3D animénich programech.

Zarover jsem se chit timto snimkem vyjaiit své vytvarné vnimani. Cétjsem
divakovy jasg ukazat, jak to vidim ja. To codvedlo k pra¥ takovym a ne jinym mys-
lenkam i tvorbé, bych rad popsal v dalSicgdstech této prace. Naleznete zdetpjak a
co me vedlo, k vytvdeni animovaného videoklipu Asld Také se zminim o scénaristické
strance projektu a nezapomenu popsat samotné vinkéjektu od vytvarné ifpravy,

pies natéeni az k postprodukci.
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l. TEORETICKA CAST
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1. PROC ANIMOVANY VIDEOKLIP

Pra¢ animovany videoklip? Proto, Ze to byla a stalere animatora wit4 vyzva.
Myslim, Ze to je jedna z néjSich animénich disciplin. Pr&? Na tuto otazku mam hned
nékolik odpowdi. Za prvé. Animace na danou hudbu je v z&sadeSEna4 rytmem nebo
urcitym hudebnim akcentem. V méntipact to bylo hned #kolik podstatnych drazi za
sebou. Uz jen vymyslet jak na ténhonen akcent bude anir& nebo djové reagovat mi
piipada dost slozité. Jakaiklad uvedu dva stejné momenty. Byli to refrény meimad

hudebni zvraty v celkové kompozici skladby.

Ten prvni, ktery z&na slovy ,LOVE YOU, LOVE YOU, LOVE YOU" ve mé&
evokoval snahu po zmé celkového rytmu fibéhu. Mluvim o gechodu

wX

Z poklidného“Sourani* po scéraz demolici devené boudy. Domnivam se, onintepho-
dem byla 2 minuta 25 vi@a. Tento zlom jsem vyjéil Gderem kladiva do prken. Druhy
akcent, neméndulezity jak pro hudbu tak i proggklipu, byl v 5 minut 8 vteiné. Prudky

z&blesk sttla, ktery pozdji dozniva, tak jako doznivaji tony hudebniho motiv

Za druhé. Samotna animace je skgjgit Na utitou scénu, smyki zaker je jiz pre-
dem vymezenyasovy Usek. Toto je velmi svazujici a musi se tqitieptsobit i scéné
Jako piiklad uvedu zafr ¢islo 8., dlouhy najezd na chatuii Brorb¢ scény jsem pital
s velkym celkem a&Sim panoramatickym dojmem. Na tento &abylo vSak vymezeno
pouze sedm vie. Zaker mél koncit detailem Skviry mezi prkny. To znamena, Ze kayby
vzal v potaz vSechny tytditaspekty, zafr, respektive najezd, by bykips rychly. To by
nekorespondovalo s celkovym rytmem hudby, potazideoklipu. Velikost zaéru jsem
proto tedy volil mensi, abych se jednoduse ,vedel'bréch sedmy vtién. Tento fakt jsem
samozejm¢ nemohl tusit pedem a protodkdy ona odchylka od kresleného sa@&ndtory-

boardu.

A konen¢ za teti. Najit rytmus v hudba tomu potom padldit naprosto vSe. Ohybani
travy ve \tru, rychlost pojeziél, najezdy a konmé, u videoklipu velice tllezity, stih.

Myslim, Ze je to téma velmi zajimavé a lakave.
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2. FIGURY

Pro celkové vyjéeni gibéhu jsem vybral @ prvka, ze kterychityti tvoii jednotu
a paty se zcela vymyka. Je to ptedi, s¥tlo, chatt (s molem),éerna postava a aéld
Prvni ¢tyti jmenovani spolu velmi Uzce souvisi jaijal¢, kompozéne, tak i bareva a
kontrasti. Swtlo souvisi s krajinou, krajina s chatou a potasmolem, to pak &rnou
postavou.Cerna postava pak dii kontrastuje s jagnoswtlenym pozadim. Oproti tomu
andtl hraje roli zcela jinou. Barewdo prostedi vibec nezapada aigobi spiSe étericky az

nadgirozere nez realisticky.

V této ¢asti pisemné bakakké prace bych se ¢éhwvénovat pouzeirem prvkim a to figu-

ram. Ostatnim jsou vyhrazeny jité@sti mé prace.

2.1 Bouda

Ucelem stavby je skryt ve svych Utrobach postavisiand/ celkové dramaturgii a
nosné myslence zaujima bouda velide#ité misto. Skryva v selcosi neznamého ¢oo
CO sem nepét ale zarové néco co nas zajima. Je to jakasi tmavaevdata slupka, ktera
nas oddluje od cisté krasy. Je to také do jisté miry parafraze $aijakd lidska tabu.
Striené fe¢eno, pokud se chceme kdemu dostat, kdtemu co je obeitno jakymsi tabu,
musime Bco udtlat nebo vykonat. Rozbit ono tabu.

Inspiraci k vytvd@eni boudy jsem hledal viznych skandinavskych zemichii Brorbé na-
vrhu stavby mi neustalefiphdzeli na mysl obrazy saun ngebich finskych jezer. Na ko-

necném disledku je to myslim dosti patrné.

Boudu jsem wytviil zadmeérné tmavou, tak aby ddb kontrastovala se zapadem
slunce. ,Interiér je napkn velmi jasnym a bilym s¥lem. Toto s¥tlo by mélo jakoby
vychazet z anfla sediciho uprostd. Myslim, Ze ,nadpozemskost” vinitho prostoru se
doke bije s venkovni ponurosti a celkovou barevndatvodre méla byt postavena na

jakési vyvySenit v pozadi s jezerem, avSak tuto variantuiigtaty skici s molem.
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2.2 Cernéa postava

Charakterenterné postavy jsem si byl opravdu jisty od samékiatka. Redstavu-
je ¢loveéka, kteroukoliv lidskou bytost. Takovou, ktera jakdyby spala. Bkoho kdo se,

ale nakonec probudi a pokugto poodhalit, poodkryt skryta tajemstvi.

Barvu postavy jsem zamyslel co mozn&eegjSi. Takova barva myslim nejvhod-
ngji ladi s okolnim progedim a mistem, ktek&erna postava v celkovém konceptu zaujima.
Tim myslim i temnou a Spinavou stranku lidské dbdgslim, Zecerna barva ji jasnvy-

stihuje.

Figura je naha a i toto madg\wdivod. Chlad, syrova krajinagirno. Clovek je vy-
dan na pospas viemdaaim a vrtoctim prostedi.Cernou postavu povazuji zassreni

lidské postaty a jako takova je naha a neatiranci okoli.

Dalsi zminku bych cht vénovat jeji bezpohlavnosti. | kdyZ stale piSi o jako
0 ¢erné postay, na prvni pohled je jagmatrné, Ze se jedna o postavu muzskou. Domni-
vam se, Ze ztvadni nebo neztvagmi pohlavi u figury, nenidbec podstatné. V celkovém
kontextu by nilo naopak vyznit, Z&€erna postava je jakymsi archetypem lidské dusSe,

a jako takova pohlavi mit nemusi.

2.3  Andél

Postava anda je figura, kterd zastava protivaberné postavjednak tim, Ze ifed-
stavuje Zensky prvek a také tim jakou ma domindrdniu. Jeho bilou barvu jsem nevybi-
ral ndhods. VSichni andlé se odjakzZiva ztvéuji jako cherubini nebo jako mladé divky,
ale vzdy v bilém. Tohoto jsem se drzel i ja kdyanjsnavrhoval a poz{l pak i tvail po-
stavu andla. Chel jsem, aby figura vypadala velmi Zensky. Nevim,jaleé miry se mi to

poddilo, podle mého miéni andl Zensky vypada.
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3. PROSTREDI A ATMOSFERA

Prostedi a atmosféra. Mé pocityigposlechu skladby agtljsou vlezla zima, pod-
vecer a bilé sdtlo. Takoveé to peasi, kterd byva na konci zimy nebo podzimu. Syahrav

zatazeno, &rno, chladno. Toto pg@si jsem si praco¥mazval ,,zimni tani“.

Vliv na kon&ny vysledek ma také doba kdy jsem vytvarné naviiigl.dBylo to
koncem dubna roku 2006, kdy bylodasi opravdu Skaredé. V této dosem sbiral po-
ttrebné podklady pro navrhovani zakladni atmosférgoavptvareni scény. Pomoci digital-
niho fotoaparatu jsem si zdokumentoval, vyfotil metafiimoval, nalady sitla, mrak,
vétru. Tatil jsem ohybani stébel travy veétw, fotil zapadajici slunce skrze rakosi, nevelké

a hlavré neudrzované rybitky, rakosové fehy apod.

3.1 Deprese z hudby = deprese atmosféry

Je také nutné se zminit échto dvou faktorech, protoze, jak se domnivam,wspol
Gzce souvisi. Hudba by &a v divakovi evokovat wité duSevni rozpolozeni, které by
se n¢lo odrazet i na plath M¢ se, zprvu jako posluchia pozdji i jako tvarci, zdala
skladba Angel potkud depresivni a pochmurna. Tento pocit jsem seugibkrenést do
snimku s ¥tSim ¢i mensim Gsgchem, to musi zhodnotit kritika. Nedovedu gegstavit
k tomuto druh hudby ndjklad néjaké roztomilé plySové postaky nebo s¥zi a barevné

kvétiny.

3.2 Barevnost

Také barevnost jsem odvozoval odnbdoby. Dominujici barvy v této chladné do-
b¢ jsou bilacerna, a paradoxnaké barvy teplého spektra, tj. okrova, Zlutdpfra, bézo-

va, a hlava vSechny tény h¥dé.
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3.3 Osw\tleni scény

V této dokk zapada slunce nizko za horizontem. Vrtitop dlouhé a jashohrani-
cené stiny, které celkem di@ba jast umoaiuji kontrast pedmeti. Kontrast byl pro ré
jsem se o to, aby bylyckteré scény umystnpiesviceny a jiné Uptpondeny do tmy.
Stale jsem hledal kompromis mezi jakoby fsdym vyjadenim a trojrozrérnou scénou.
Swtla, ktera jsem zvolil, maji navozovat dojem zapidaslunce. Slun@ni kotolw neni

vidét, ale divak by nil tusit, Ze pré¥ za horizontem slunce zapada.
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4. PRIBEH

Pribéh jsem zvolil pogkud jednoduchy az plytky. KdyZz se vSak nad nim zdmy
me, miZzeme v m najit rekteré symboly nebo metafory. Ale zpatky &idPrakticky jde
pouze o to, Zéerna postava vstaneskam dojde, &co rozbije a osvobodi adld. Ten poté
roztahne svaikdla a po velkém zablesku oba dva zmizi ze scéayeih¢ jsem tento fi-
béh nepostavil jako vicegbvé a komplikované drama. Myslim si, Ze skiadingel, by
byl slozity &) spiSe na Skodu nez k uzitku. AvSak i v tomtoifigpslozitém gibeéhu si
kazdy miZe najit svou vlastni interpretacije i postav. St& jen, aby si divak poloZil jen
n¢kolik malo otazek. Na prvnim misterna postava. Kdo to je a grkleci? Pr@ je nahy?
Prod praw boudu, andl a tak dale. ¥chto otazek je mnoho a pokusim s&taré zodpo-

vedet.
4.1 Demolice chaty

V piibéhu dominuji d¢ déjové udalosti. Ta prvni je demolice chaty. Uz samjot
fakt, Ze se jedna o fyzickou destrukci, byl m divakovi evokovat vnini zlomcerné po-
stavy. Jeji snahu se dostaf, & z touhy pomoci nebo jen v zvédavosti, k jadru pro-

blému dané &ci.

4.2 Zawrecné gesto

Druha zasadni otazka zni, préerna postava jde k aéldvi klecicimu nehybi
v troskach. Vede ji k tomu moznaéglavost, instinkt, neddomost nebo snad touha? Otéa-
zek je mnoho a z&wi snad je&t vice, ale je to pravcerna postava, ktera éld vzdy ten
prvni krok, podéa ruku jakotttaz gFatelstvi, a v zaru poméha zvednout. V ten moment
andl jakoby ztraci ostych a ke konci séivine k ¢erné postay, roztahne svarkdla a vez-

me si svého zachrance do svéhé&taypry z neutsné krajiny.

Vyvstava vSak dalSi otazka. Chce bgtna postava doopravdy ,unesenaftebia
se tam, kde je, citi déb a doplatila pouze na svouédavost. Kazdy by si #h utvorit

vlastni za¥r a potrapit svou fantazii.
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5. VYBER ANIMA CNi TECHNOLOGIE

S vykérem animani technologie jsem #hsnad nejétSi potize. Nebyl to ani n&m scéné
charaktery nebo vy hudby. Byl to pra¥ rozpor mezi démi hlavni technologiemi, totiz
trojrozmeérnou (loutkovou) animaci a klasickou kreslenou atdmJe pravdou, Ze jsem jiz
od samého z@atku uvazoval spiSe o loutkové animaci. Stale jg@irv mysli trojrozmeérne
obrazy scén, které by byli spi&ernobilé, velmi temné a ve kterych by se na hotizom-

hotalo bilé trhané stlo.

51 Kreslena animace

Kreslena animace by byla také velmi zajimava, atdop Ze nejsem tak ztny
kreslit, jak bych si pal, radji jsem od jejiho pouziti upustil. Myslim, Ze je ppo dobro

VECI.

5.2 PloSkova animace

V uvahu také psla ploSkova animace, ale tu jsem nepovazovaliiid phodnou.

Scény, které jsem cdlitnataet, by byli velice naréné. Ale co je nejilezit¢jSi, nebyly by

tak vyrazo¥ jasné, jak jsem #hv myslu.

53 Pdita¢ova animace

Jest jsem se zaponghzminit o p&itacove animaci. O této varianjsem vSak ani
na okamzik nezauvazoval. Animovani pomoctifae nemam §liS v obli¢ a také si

myslim, Ze by se pro tento druh hudby ani moc nidwod

Zvolil jsem tedy klasickou loutkovou animaci s jejicnim vedenim (kdyZz musim
pfiznat, Ze dosti po svém). Ta m&ity a nezamnitelny charakter, se kterym se animétor
jak setika, szije. DalSi fakt a nesporna vyhoda je tojspe jiz p'edem stanovené&které

perspektivni zkratky, vrzené stiny, horizont adale.
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6. FORMAT

K mému bakalgéskému filmu jsem pouzil formét 16:9. Format 16;@mu podobné
jsou uzsi a lépe v nich vyniknou panoramatick&mali’anoramata scén pra:royla veli-
ce podstatna. Vzhledem k tomu, Ze jsem pracovalsppktivnimi zkratkami, bylo velice
dulezité, umocnit celkovy pocit z prostoru. Dle mérazoru se pravk tomuto ukolu veli-
ce hodi Sirokouhly film, nebo jemu podobné formdgrmat 4:3, klasicky PAL, miifsel
velmi protahly a myslim si, Ze by dost debnekorespondoval s horizontalnim pojetim

mého snimku.

Nemért dilezitou okolnosti bylo i samotnétgpsani na filmovy material
BETACAM.
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7. PROC MASSIVE ATTACK?

Hudba britské kapely Massive Attack zasahla jiz naielomu dtstvi a puberty
v osmé tidé. Od okamziku kdy jsem poprvé uslysel jeji alburnéBLines(modra linka) se
mi, jak sefika, vryla pod kzi. Okamzit jsem jej pijal za vlastni a umistil na prvni misto

v Zel¥icku moji oblibené hudby.

Hned po té co jsem objevil album Protection (oohjajsem se stal tatikajic
skalnim fandou Masive Attack. Kdyz v roce 1999loy$ nas album Mezanine (mezipa-

tro), byl jsem snad jeden z prvnich, kdo si jejfibu

Pisa&1 Angel (andl), prvni z alba Mezzanine, se mi zalibila hnedapapé. Nejprve
za&ina pozvolnymi, rytmickymi Udery a poté se rozehnag své vSi paréda pak jako kdyz
utne, se zase zklidni. Po té opakovani¢jgstinou a pozvolny atlum, ¢pudery, az do
ticha. Podle mého soudu je to jedna z nejlepSitddsk od Massive Attack.

V roce 2003 vySlo album 100th Windows (sté oknim. bylo také dobre, avSak

podle mého vkusu zabihalo aili do elektronického Zanru.

Oproti jinym kapeldam ma Massive Attack v satpsi temného a zarovgasného
a ¢istého, kco co podacuje mou fantasii. Odjakziva jsem giepstavoval obrazy a vSe-
mozné i nemozné scény na & onu skladbu. Vzdy jsem si tuto kapelu spojoval
s temnotou, ze které vychazi skoro az hmatateldtbos\Nekdy to byl spiSe pocit nebo
dojem, nez skutma a jasna iedstava. Do doby nez jsemcahvymyslet, a v podstat
i béhem psani konceptu mé prace, jsem #lesrovnani s jinymi videoklipy, které byly vy-
tvoreny pro Massive Attack. Z&me jsem se nenechaval ovlivnit dosavadnimi videokli-
py, které pro Massive Attack vytkib jini autori. Po odevzdani nattu a synopse jsem se
na rée samozejme podival, abych si vytud pohled na pozadavky Massive Attack. Ne, Ze
bych snad videoklip vyt¥al zangrné pro skupinu Massive Attack, ale pethoval jsem

jisté srovnani.
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8. O KAPELE MASIVE ATTACK

Skupina z anglického Bristolu dneégobi ve slozeni 3D (vlastnim jménem Robert
Del Naja) a Daddy G (vlastnim jménem Grant Margh&polé&né se podileji na vzniku
hudby i texti, oba zpivaji. Skupinou proSla céia zajimavych osobnosti sasné hudeb-
ni scény, ktd v Massive Attack fisobili & jiz jako kmenovi¢lenové (Tricky, Mushroom
(vlastnim jménem Andrew Vowleglen Massive Attack az do roku 1998)) nebo jako éost

(zpévacky Tracy Horn, Nicollete, Shara Nelson, jamajskyélonik Horace Andy).

8.1 Historie a vznik

Historie vzniku skupiny sah& do roku 7198ehdy se vSak jmenovala The
Wild Bunch a jejiclenové se #novali predevsim dydzZejovani. Na &ku 90. let sefe-
jmenovali na Massive Attack av roce 1991 vydalbutevé album Blue Lines. Hudba,
ktera zrtla z tohoto alba, zZala byt ozn&ovana jako trip hop a zanedlouho dala vzniknout
celému stylu tanmi hudby, v 8mZ tvorba Massive Attack fedstavuje tu tenijsi
a melancholickou strankiClenové skupiny vlastni label Melancholic ndmz vydavaji
hudbu stylo¢ spizrénou s jejich vlastni, napHorace Andyho. Aby styl, ktery si toho
hodre odnesl z hip-hopu, sléaného s dubovou temnotodzkymi basovymi linkami a
tajemnou atmosférou,ubbec mohl vzniknout, vyhradili si Massive Attack sea studia
¢tyfi dlouhé roky. Maturitu pak slozili v srpnu 1991dykse na pultech obchddbjevila

deska s hisicim ohrgm na obalu a ndzvem Blue Lines.

Nedakavci si vSak uz dobry rokiedtim mohli uzivat jejich pilotni singl Daydre-
aming. Pouhych gactyiicet minut deviti skladeb stido prekvapiv k tomu, aby se tohle
album nesmrtekhzapsalo zlatym pismem do kroniky tanehudby. To i pesto, Ze tar@i
zas az tolik nebylo. \éem tedy byl jeho Usigch? Novy, neoposlouchany styi hudebni
mozky, gekypujici novymi napady, jeditieé aranze, ale hlaymosna hlasova podpora.
Kazdy z vokalisi vnesl| do alba Blue Lines ugninou nédladu a kazdy &hjinak Siroky
hlasovy rejgtik. Tricky, s nimz se kluci z Wild Bunch znali uzd#ivejSka, rozehral sve
rapované monology s traai zlym vyrazem, Shara Nelson zZastym hlasem roziinila
srdce snad Upénkazdého a oproti tomu Horace Andy, s typicky jaskay vyslovnosti

a nadhernym falzetem, ktery tu Massive Attackgjeste podpéli zajimavym echem, mu-
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seli nutrg bodovat po celém st&. Blue Lines, Safe From Harm a také Unfinished Sgamp
thy, jiz wtSina z nas zna diky remixu Paula Oakenfolda, Hekariéru slibg rozjely.
Ti, co se rozhodli tuhle bristolskou partu &akého divodu ignorovat, zatit roky che
necht kouzlu Protection propadnout museli. Téhle descedolat totiz nedalo, obzvlast,
kdyZ se do produiniho Kesla usadil zkuSeny Nelee Hooper. Deska byla hadjimava a
temné skladby (Karma Coma, EurochtidHeat Miser) odporovaly skladby dychajici op-
timismem a radosti ze Zivota, navic utkanych veysm kabatcich (Protection, Three nebo
Sly). Pokud jste si mysleli, ze Shara Nelson je fofde kapelu prostnenahraditelnou,
opak byl pravdou. Sladka Tracey Thorn, kterou &i 8¢ pomalu zamilovaval skrze Every-
thing But The Girl, hned v titulni Protection ukézaze laku od Shary feska@i s neuvti-
telnou lehkosti a jiny hlas si k deStivému dopraveohoto genialniho tracku snad ani ne-
umim gredstavit. Také Nicolette (s ledabylosti ji vliastthle album vkush okotenila.
Horace Andy rovi&Z nezklamal a docela byézajimala reakce Jima Morrisona, kdyby tak
mohl slySet pedélavku slavné Light My Fire. Vokalisté si hrali, aitsi hrali, vzniklo hra-
vé album, a protoze hrat si éht dubovy experimentator Mad Professor, v roce5196
zrodila mySlenka proiemichani této laldky. Swtlo swta spattila stylow nazvana deska
No Protection a "blaznivy profesor” ukazal, co \sex se da je§tz pivodniho materialu
Massive Attack ve studiu vyrobit. Jeho receptursijet&né unikatni! To, co by posluckia
ve skladld povaZzoval za kdovy prvek, bez &hoz by se ve svém vlastnim remixu neobe-
Sel, on jednoduSe ignoroval. Vzal si naopak negdtagment, ktery tu track pouze dopl-
noval, naechoval ho, jak jen to Slo, a z vysledkwnoy sestavil zaklady své vlastni Upravy.

Naprosto ojedidly pristup, ktery do dnesSniho dne nenasel nasledovniky.

8.2 Mezzanine

PriSla delSi pauza a nové album Mezzanine sed&wnabjevilo koncem dubna roku
1998. Vyborny obal, znovu zdsah &erného a osloveni byli tentokrat ti, kterym Massive
Attack pgipadali malo kytarovi. #znam se, Ze mi tak dlouhé dvé,roky trvalo, nez jsem
se s novym materialem vyrovnal a nez jsem ho afeBpohu pochopil. S temnotou jsem u
nich dogredu pdital, ale tahle byla tak obrovska, Ze §egb zapnuti baterky jste newld
na krok dopedu! Chél jsem se dal radovat 2ch niznych skladeb, nagé jsem byl doté
alespa v malé mife zvykly, ale ja jsem je tu préshemohl nalézt. 3zka a hutna atmosfe-

ra, ostré zvuky, nabrousené kytary, vyjimkou sngy jen Teardrop (s vytaym videokli-
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pem), Angel a diky Horaceovi rozpustila Man NextoRoNové album s sebouipeslo
i nové vokalistky a tak se tu tentokrat mikrofortwopily stejé dobra Elizabeth Fraser
a také Sara Jay, jiztbete zase znat ze spoluprace s deephouseovym n@garesem
Websterem. Nasledovala velka koncertni turné pmEva Americe a kazdy s n&jm

cekal, kam je&t Massive Attack z malé skupinki aiktivnich kluki mohou vystoupat.

8.3 Jiné videoklipy

Pokraujeme v Zanru, ve kterém grawvitd zakony neplati, tedy v Zanru animace.
Verzi klipi k singlu Tear Drop od Massive Attack z roku 1988nnoho, ale nejde nevybrat
praw tuto. Netusim, jestli je to prdwerze oficialni, ale kdyz uz nic jiného, hudba Mas
Attack pohladi po srdci a o&Xi na dusi, pestoZze se o niastorika, Ze je spiSe tryzniva.

Tuto i dalSichiinact skladeb naleznete rfédgad na jejich laském best of Collected.

8.4 Text pisr& Angel

You are my angel
Come from way above

To bring me love

Her eyes

She's on the dark side
Neutralize

Every man in sight

To love you, love you, love you ...

You are my angel
Come from way above

To love you, love you, love you ...
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9. VYTVARNO

Atmosféru a celkovy dojem z prasti jsem se pokusil navodit pomoci, podle mneinejd

lezitéjSiho vyrazového prosgdku, vytvarna. Myslim, Ze vytvarnd podoba dostowép

0 autorovi a 0 jeho subjektivnim pohledu na dan&u v

V podstat jsem musel celé vytvarno, tim myslim navrhovast a dilenskouip

pravu, vymyslet, navrhnout a zhotovit zcela sam.

Jako prvni co mnapadalo, byla myslenka kontrastu, které jsemrdel gpo celou

dobu projektu.

Pavodre, jak se budu je8tzminovat, byla mySlenk&ernobilého pojeti obrazu, ve
kterém by byl onen zmovany kontrast Iépe a jagncitelngjSi. Az tal’ s odstupentasu si
uvédomuiji, Zecernobila varianta by mohla byt vhagii. V tomto gipact bychom byl

ochuzeni o hédé valéry fidy, potazmo krajiny a o fialésSedou oblohu.

DalSim kontrastem, kdyZz se nejedna o vytvarny fiest byl i rozdil mezi realnou
krajinou a neredlnymi aktéry. Krajinu jsem styliavale jen do wité miry. Pokusil jsem
se zachovat alespaircité realie, zejména pohyby studlravy, travu samotnou a podstatu
povrchu fiidy apod. Zato postava afid acerné postavy byly velice stylizovany. Podrob-

n¢jSi rozbor obou postav je podrafiirozepsan \asti o figurach.

Co n® vedlo k tomu, abych pottaval realné prvky u figur a zaroweytéz prvky
vyzdvihoval a rozvijel na scéf Na prvnim mistjsem ch&l, aby nel divak Uplre jasnou
piedstavu o §isti piibehu. Aby doslova nasal atmosféru a&demil si, kde se ifbeh sku-
tecné nachazi. Je to obgjny swt, severska krajina s jezerem a je takové a takovasi.
Tuto informaci jsem se snazil divdkovi dopodrobsactit a nenechat hotpmyslet nad
nerealnymi ¥cmi v krajiré. Naopak, a to se jiz dostdvam k druhému bodu, jserahtl
upozornit na vyrazhnerealné a velmi stylizované figury. Echto dvou postav je naopak
nutné, aby si jich divak vSiml. O rozdiléchto dvou veliin, Ize také hoviit jako o kon-

trastu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

10. JINE VARIANTY

Samozejmosti je, Ze &hem vzniku mého bakakkého projektu, nebylydkteré
navrhy \viibec realizovany. Ne vzdy se finalni mysSlenka viitvmed na peatku. Je nutna
uréithd korekce a samoreflexe. Bylo tomu tak i u mébenpsleni a vytvigeni vytvarna,

sceny a figur.
10.1 Prostedi

Zxnu tedy prosedim. Rvodre se cely pibéh n¢l odehravat na jakémsi kopgi
vyvySeniré a domek mal byt snimén z hlubokych podhledTerénu nila dominovat Zluto-
hnédé trava ohybanaétrem. Charakter progdi nel byt spiSe wtrn¢jSi a kazdopadhmé-

né zimni.
10.2 Motorova pila a sekera

Mym pavodni zandrem bylo pomalé raezavani boudy motorovou pilou. Od této
mysSlenky n& vSak vyvedl ten fakt, Ze animovat loutku, kterasleyohasla motorovou pi-
lou by bylo @i nejmensim dosti slozité a celkovy vyraz by moggarél trochu komicky.
Samotna miniatura motorové pily by nevypadalesgdcivé. To ani nemluvim o animo-
vani vzniklych pilin. Po pile fiSla nafadu sekera. Velkd a masivni sekera by byla:tegi
a divak by ji na takovém méstekal. Rozhod# vice nez velké demglii kladivo. Ja vSak
jsem ch&l pomoci kladiva, vyjatit urcitou symboliku tohoto nastroje,éei uréenou
k destrukci. Takové, kterou mi#rna postava v nitru. Tim se dostavam k daigi, vnad

kterou jsem takéipmyslel.
10.3 Misto pro kladivo

Poté co jsem se rozhodl pro denoii kladivo, se naskytl dalSi problém. Jak se
dostane tento ipdntt do rukoucerné postavy. Vivodnim navrhu a storyboardu bylo
oprené ocast mola. Tak by podm mohlacerna postava celkem pohodl&ahnout a pouzit
ho k destrukci. Jak jsem se ale jieg tim zmhoval o kladivu a o jeho symbolice, problém
mél nahle jasnéeSeni. Kladivo se prast rukoucerné postavy nahle objevi. Prosté a jed-
noduché. Za zminku takeé stoji, Ze po konzultacietym vedoucim oboru jsem uvazoval o
zniceni chaty pouze pomoci holych rukéerné postavy. Ani tento ndvrh vSak netisp

v konfrontaci s pro thjasnou symbolikou kladiva.
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10.4 Bouda

Zmeénou proSla i samotna budova, ve které je schovasl.afprvu nela vypadat
jako malé loveckéa chata s naznaky zaprazi a sedllskechou. Opt jsem chil, spiSe vSak
podwdome, zachovat obsah a ustoupit farmPoukézat na chatu jako na schranku a ne

hned divakovi vnucovat realny obraz skunesti.
10.5 Loutky

Vytvarné navrhy loutek také prosly zmau korekci. Bvodre jsem nenil jasnou
piedstavu o tom, z jakého materialu budou postavghgmé. V pitbéhu prace na vytvar-
nych navrzich jsem dépke dwma variantam. Jako prvni¢nmapadla animai plastelina.
To je velice oblibeny 8asto pouzivany material pro vyrobu nebo obalentelauwako dru-
h& varianta fichazela v ivahu myslenka, omotat kostru loutkyteiraséernou buZzirkou.
Postava by tak dostala nezantelny charakter. Kdyz jsem se vSak poté dol Ze budu
mit k dispozici pouze drémou a ne kloubovou loutku, opustil jsem tento néartal se
zametil na vyrobu modelu loutky. Tem ¢hbyt pozdiji pouzit k vytvaeeni formy a jejimu

vyliti lukoprenem.
10.6 Scéna

Jednou z nejradikadfsich prongn, kterou jsem provedl, byla redukce celé scény.
Prvotnim zardrem bylo vyrobit velky model jezera a jeho okolg které by bylo pouzito
perspektivni zkratky. To by se tykaldgglevSim horizontu. Takova scéna by byla gog
velik4. Vysku figur jsem odhadoval na 10 centimedrto by znamenalo, Ze model jezera
by me¢l néco kolem dvou meiirna Stku a ¥ metii na délku. Po zjighi, Ze loutky budou
vétSi, bylo jasné, Ze se &éi i sama scéna. Velikost by se pohybovala kalgrha Sesti
metrii. Takova velikost by byla uz netnosna, jakilkpostaveni kamery tak i kM anima-
ci a pohodinému pohybu po s&émo ani nemluvim o finami nar@nosti @i realizaci.

Zvolil jsem tedy metoduiedstavovani kulis a maket horizénperspektivnich zkratek atd.
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. PRAKTICKA CAST
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11 SCENARISTICKA CAST

11.1 Nanét

Pavodni nandt jsem vytvdil béhem par dni od ozndmeni zadani&zésné bakal&
ské prace. Nast se skladal z #kolika malo t, ktera v sob nesly zakladni myslenku a
zreély néjak takto: Na behu jezera stojii@wna bouda. Opodal kie postavac. 1. Ta se
poté zvedne a dojde k batid zbdi ji. Uvnitt je andl. Postava:. 1 dojde k anglovi, obe-
jmou se a pak oba zmizi v prudkéngthy. Krajina je sucha,dirné a je zima. Bude se jed-

nat o videokilip.

11.2 Synopse

Jakmile jsem odevzdal néin ktery byl schvéalen, zal jsem pracovat na synopsi,
ktera je vlastd takovy rozvinujSi nangt. V ni jsem se vice rozepsal o obou typech postav,

vice o krajirt a striéné popsal Bkteré zabry.

11.3 Storyboard

Se synopsi jsem ¢hodevzdat i strény bodovy scéria To proto, abychom si mohli
spolu s vedoucim mé prace lépecdmmit rekteré nedostatky v postoupnosti 2ab

a v jejich stihove sklad®.

Zprvu jsem ndl v umyslu mit zabra vice, ale po konzultacich jich zbylo daleko
mére. Asi néco kolem 36. Je nutné zafist do celkového pidu také pedem nediité
mnoZstvi zabri z demolice boudy. Bo se jednat o #hovou montaz a samotna délka
jednoho zakéru mgla trvat okolo¢tyr az Sesti vtén. Na dalSi konzultace jseméhmit zno-
va rozpracova¥)si storyboard. Po odevzdani a §efddné konzultaci, jsme se s vedoucim

prace rozhodli, Zedkteré zabry bude nutné prohodit a jiné ze scénzcela odstranit.
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11.3 Finalni storyboard

Z torza, které mi zbylo po posledni konzultacimseytvail finalni stroryboard.
Ten jiz mel vSechny atributy k tomu, aby mohl byt schvalerel ldyt vyroben podle wi-
tych norem, naigdem stanovené osnoa podle daného formatu. K odevzdani jsem také
prilozil CD s kompletni skladbou asldv mp3 podob. Po splgni vSech &chto pozadawvk
vybiralo vedeni, kdo z bakdtabude dotovany. Bylo vybran@fpstudent a ja povazuji za

svij osobni Usgch, Ze jsem mohl byt mezi nimi.
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12.  VYTVARNA PRIPRAVA

Prakticky soubzné se psanim synopse a pomocného i technického iscgssdn
vytvarel vytvarné navrhy. Zadiil jsem se pitom na studii venkovniho prdsdi. Jak jsem
psal jiz dive, v dol, kdy jsem vytvarné navrhy tiiy bylo chladné, sychravé a zarseaé
pocasi. Rilezitosti k dokumentaci bylo vice nez dost. Dokataei pro vytvarnou ippravu
jsem jednak fotil, a také na#l na fotoaparat. Slostdinou o kratké zay, cca. 15 sekund.

Tyto snimky jsem pozgi pouzil jako vzor pi animaci stébel.

12.1 Vytvarné navrhy

Slo o rekolik mélo kreseb, které jsem namaloval nebo ndikrebych grenesl svou
vizi na papir a mohl s ni tak seznamit kantorgkdik skic je lepSich, nez jedna strana
textu a lépe popisSetpsubjektivni pohled na dané témdi RreskE jsem se zasfil hlavné
na prostedi, jeho charakter a na celkovou kompozigiizakeram (kresby byly ve formatu
16 : 9). Proto jsem uz degdu &dél, jaky filmovy format si zvolim. V jednomifpact

jsem také pouzil akvarelu, abychiapnil barevnost sceny.
V dalSicasti jsem rozkreslovalernou postavu a atlé. Zakomponoval jsem je do krajiny
i mimo ni a gemyslel nad jejich stylizaci. PovSigme si, Ze ob postavy maji v navrzich

naznaky oi a ve filmu je jiz postradaji.
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12.2  Vyroba loutek

Vyrobu loutek si mohuisvojovat tak z padesati procent. Na postamdla jsem
pracoval prakticky sam. Cela postava vyjnitedél, které jsou zétvrtky a drati, je z bilé
modelovaci hmoty. Postava byla vymodelovanakiakbez problérin ale vyroba kdel
byla malym @iSkem. Mla byt swSena a na konci seé¢ha roztahnout do své plnéidi
K vyrob¢ kiidel jsem tedy zvolil jakoby ploSkovy postupii#lla jsou rozdlena docasti

a ty jsou pak spojeny dratem. Spoj je pak zamaskojamnou vrstvou plasteliny.

Druh& postava byla odlita z lukoprenu u vyrobagtd pro animovany film, Jaro-
slava Bezé#ka. Samotny model loutky jsem navrhl sai@pze zcela sam. Model jsem
vyrobil ze samotuhnouci hmoty v takovém postoji. tozpaZzeni, aby Sla di@bodlit. To
vSak skytalo jisty problém. Kdyz takova loutka rugeazila, v podpazi se ji nakrabatiep
byvajici lukopren. To poté tvibo negrirozené zahyby. Dokonce se mi zdalo, jako by byla
loutka po odliti poskud propadla a zdeformovgai, nez jaky jsem vyrobil model. Jelikoz
jsem byl mezi dotovanymi adhtak schvéleny rozp@t, mohl jsem si dovolit loutky ay

piicemz cena jedné bylacks 000,-. Loutky byly opaeny dra&¢nou kostrou.

Pivodre jsem pozadoval, abych mohl pracovat s klasickaulkbvou kostrou,
kterd je mnohem lepsi, ale také drazsSi. AvSak anfimich divodi jsem byl odkazan na
loutku draénou. Hmota, ze které byla loutka odlita, Sla gomy snadno obarvit na poza-

dovany odstin tmagedé, i kdyZ mymiodnim zanirem byla maximalnéen.
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12.3 Vyroba kulis

Prvni, zéeho n& napadlo vyra&t kulisy, byla sadra a pletivo. Kulisami myslim
pohai, kopce v pozadi a horizont za jezerentalgsem tedy na sololitovych deskach tvo-
fit pletivové makety kop horizonfi apod. Na takto zviny terén jsem pokladal vrstvy
toaletniho papiru, které jsem v 2av zviKcil, tak aby Iépe kopirovaly povrch. N& poté
piiSla vrstva sadry v optimalni tlotde. Vzniklou maketu jsem obarvoval vodovymi
barvami nebo balakrylem. Nevyhodou bylo to, Ze makgly piiliS t¢Zké a jejich vyroba
¢aso¥ nar@na.

Proto jsem feSel k jiné variagt stiroduru. Bvodni ugeni stiroduru je jako tepel-
na izolace, ale pravdou také je, Ze se vybpbodil na stavbu kulis. Na opracovani micdta
pouzetrezak na papir, rasple a jemna pilka. Dat&idposti tohoto materialu byla lehkost
a ten fakt, Ze se doiho daji velice snadno vpichovatzné rekvizity, tim myslim stébla

travy atd. Hotovou maketu jsem barvil balakrylem.

12.4 Vyroba pozadi

Pozadi jsem tudl na velky karton o rozgrech cca. 3 x 4 metry. Pouzita barvém
la evokovat zatazenou a Sedou oblohu. Vzhledentkiémai forméatu jsem na malbu pouzil
velky kus molitanu, v podstatskolni houbu na tabuli. Velikost pozadi jsem odived
a volil radtji vétsi, nez bylo skuta¢ zapotebi. Pgital jsem s moznymiigsahy. Po za-
schnuti barvy jsem ho jednodu&gbp ke dievené zdi animani kdje. Pro kazdy z#&bjsem
pak volil jiny thel postaveni kamery tak, abych itlbdojmu riznorodosti scény. &kde je
v3ak vidit, Ze rEkteré detaily na pozadi se v 2ébch opakuji. Takovato vada Slakdy

skryt Sikovnym nasvicenim, avSak ne vzdy.
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12.5 Vyroba rekvizit

Pro animovany film jsou veliceitkzité kvalitni, vhoda vypadajici a hlavhdoke
vytvorené rekvizity. Na dilenskoutipravu jsem il skoro nesic a fiil, z ¢ehoz vyroba

rekvizit mi zabrala nejvicéasu.

125.1 Molo

Pro dojem opravdovosti jsem musel vyrobit celkéirmbla. Jedno realné, p@no-
vé shodné s loutkami, druhé s perspektivni zkratihoupro zabr ¢. 4., a teti pro zabr
z dalky. Realné molo bylo nejbytgjsi. Ve spodntasti jsem musel zachovat prostor pro
manipulaci s animanimi Srouby a také zvolit vhodny materiat€do). Na prkna mola jsem
pouzil obkladoveé liSty a pro piloty slabSi dubowatiev, ktera byla n@zana do poebné
velikosti. Pro dlouhy dojem mola v z&h ¢. 4. jsem pouZil oft perspektivni zkratky. Ten-
tokrat jsem si nelamal hlavu se spodasti, ale zawfil se nacast horni. Prkna jsem jed-
noduSe ngezal a pibil tak, aby u kamery byla ta delSi a dalSi se&rem od ni postupn
zkracovala. V konsném disledku to opravdu vypada, jakoby se prkna ztraeeadalce.

Tretim molem byla pouze papirova kulisa, kterou jpenwil v zalsru ¢. 32.

12.5.2 Bouda

Pavodnim planem bylo zkonstruovat realnou boududitém netitku. Pro moje
potreby vSak st&lo vyrobit pouze d¥ strany, boni acelni. Ve storyboardu jsem ném
zadny rohovy pohled, proto tato Uspofalni strana také poslouzila jako vhodny materiél
k demolici. DileZitou vlastnosti o byt, aby skrze boudu neprosvitalo Zadnglsykro-

m¢ jedné malé Skvirky. Zbylé Skviry jsem tedgkryl ze zadni strany papiroveétvrtkou.
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12.5.3 Jezero

Prvotni gedstava byla takovd, Ze jezero bylonbyt z velké sololitové desky riat
bylo by to sice realné, ale nér@ na pohyb s loutkou apod. Na misto toho jsenystatil
s deskou o rozemech zhruba 2 x 1 metr Siko¥postavenou na dvour@gnych kozach.

Jako povrch se diky ndhogyborne oswdcil balici papir swtlé bézové barvy.

1254 Dalsi rekvizity

Mezi dalSi rekvizity I1ze zZadit nagiklad grirodniny (raselina) k dokresleni dojmu
z povrchu. Steja tak i drobné klaciky. Dlezitd byla i stébla travy, kterou jsem pouZil
k vyvolani dojmu ¥trného pdasi. Jednou z rekvizit bylo také i kladivo, kteydobvyrobe-

no z kusu plasteliny a prouzku tvrdého kartonu.
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13. NATACENI

13.1 VykEr animaéniho stanovisg (placu)

Celkem jsem ré k dispozici 20 natéecich dni. Zprvu jsem #hbyt v ateliéru Karla
Zemana, ale z prostorovyclivbdi jsem byl gemistn do ateliéru Herminy Tyrlové. Ten

vSak oproti tomu prvnimu &hvyhodu vlastni kéje a plochy pro upevm pozadi.

13.2 Postaveni scény

Jak jsem jiz pedeslal, mym prvnim z&rem bylo postaveni obrovské scény. Od
tohoto zamiru jsem vSak upustil zawodia menSich rozrria rekvizit. K dispozici jsem r#l
osm druli kulis kopd, které jsem sta¥ na scénu tak, aby budily dojem vZdy nového pro-
stredi. Je aZz s podivem, kolik variant se da viitvé&Kusy z prvniho planu jsem okgoval
za horizonty z pozadi a naopak. Vzdy jsem dostglyiyraz. Ponsrné snadno jsem docilil
iluze prostoru, i kdyZ mimo pohled kamery, samatgesta¥ni scény fisobilo spiSe jako

chaoticky neptadek.

13.3 Kamera

Kamera, kterou jsem pouZzival, byt&ipova a zapjcené Skolnim technikem. Zpo-
catku jsem il mensi problémy s nastavenim barevnosti kamety seonakonec wgsilo.
V pribéhu natéeni nevznikly Zadné vyrazné komplikace, snad p@ezeaosenim detai-
la. Pri nekterych zabrech bylo pouzito takzvané jizdy, tj. posuvné i@spé zg&zeni

k pohybu kameryi pojezdu po scén Ta byla také zajjéena VOSF Zlin.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

14 POSTPRODUKCE

14.1 Hruby stitih

VzZdy po natéeni rekolika zakera jsem si je pustil v &akém uceleném sledu, tak
abych edél, ktery zakr bude moznoiidat, opravit, natahnowi smazat. Takovéto drobné
korekce jsem #al v anima&nim programu Aura. Ten vSak neskytal moZznostasného
poslechu hudebni stopy. Proto jsem poté hruiily ekportoval do programu Premiéra, kde
jsem v podst@tdospl do fazecistého stihu. JelikoZ Slo o animaci na hudbu, bylgem

jasre dané mantinely, kterych jsem se musel drzet.

14.2  Cisty st¥ih

Ten se prakticky neliSil odi#tu hrubého, snad jerékde v délkach zat. AvSak
pozadavky skoly byly vySSi nez by mohla Premiéidadmout. A tak jsemignesl| prakticky
uz hotovy film do Skolni $Zny, kde byl vice profesionélni program Avid. Bylatné film
exportovat v padebném forméatu a kvatittak, aby ho bylo mozné@psat na jiné médium

a tim byla Beta.

14.3 Spoluprace s VSMU v Bratisla¥

Jako dotovanému mi byl fipjglen zvuk& Martin Kis§, student z VSMU
v Bratislav. Po navaive této skoly a po #kolika vzajemnych telefonatech jsme se domlu-
vili, Ze jeho prace na mém projektu postrada sniyigslim tim, Ze prace hudebniho skla-
datele ma smysl, kdyz pro film hudbu sklada. Vv nmg#ipact byla jiz hudba pedem sloze-
na a nebylo nutné do ni nikterak zasahovaitj. Wteoklip reagoval na hudbu a ne hudba na

videoklip. Pravdou je také to, Ze clid komunikace na obou dvou stranach.
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ZAVER

Zawrem bych chil zhodnotit které klady a zapory na tomto projektu. Nejprve

pozitiva.

Prace na tomto videoklipu mtipesla neocenitelné zkuSenosti a také&aunckte-
ra praktické dovednosti. Tim myslim, Ze se nyni&kklépe orientovat v prdsti filmo-
vého natéeni, postprodukce apod. Velkou zkuSenosti také fojtqrirazenou svou vlastni
produkeni i navazovani novych pracovnich vaiahjinymi Skolami. Te' jako kdy jindy si
uvédomuiji, jak dilezitou sodast vyroby filmu tvéi predem jasé dané a pevhstanovené

terminy.

Diky této praci jsem si také osvojil pouzivaazmych, jak animénich tak i stiho-
vych prograni (Aura, Premiera, Avid) a mnoho dalSigihnosti spjatych ndiklad s vyro-
bou titulki, potazmo s titulkovou listinou, i#hu, nasazovani obrazu na hudebni stopu,

praci s kamerou a jiné.

Prakticky jsem si sam proSel celou cestu dgic nanétu, ples vytvarnika, kame-
ramana, animatora, reziséra a k postprodukci. Ziasie které jsem nasbiral, jsou pro mne

neocenitelné.

Jako negativum bych mohl zminit, Ze ne vzdy splaae odrazi pesrg to, co jsem
mél v umyslu. Nekdy to bylo zapi¢inéno nezkuSenosti &kdy vlastni zbrklosti. Pokud jde
0 animaci samu, vim, Ze jsou v ni Zné nedostatky, avSak neSlo mi zase tak o pohyb jako
o atmosféru, kompozici, a celkovy dojem z filmukBd se mi toto poddo a pokud jsem

svym filmem zaujal by/jen jediného divaka, mohu tipné fici, Ze jsem spokojeny.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

37

SEZNAM POUZITE LITERATURY

www.diskografie.cz/massive-attack/

WWW.C0jeco.cz

www.techno.cz/recenze/hudba/5207/recenze-masdi@ekdbutterfly-caught

www.massiveattack.com



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

38

SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK
Apod. A podobré

Atd. Atak dale

Tzn.  To znamena

Tj. To je



