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1. Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

V prubéhu studia v ateliéru Multimedialniho designu se specializaci
Multimedia jsem se zaméfila pfevazné na televizni grafiku (animované
televizni znélky, loga, titulky), tvorbou videi (hrané filmy, videoklipy,
videoart a z ¢asti i dokumentarni film) a na navrhy web designu

(animované web bannery).

AvSak neomezila jsem se pouze na digitalni média a zapojovala
jsem do sve tvorby i média starSi (napf. malbu) nebo média, ktera nejsou
vizualni (napf. zvukova). Vzdy jsem se snazila hledat spolecného
jmenovatele riznych médii, totiz néco, co spojuje dilo v jeden celek
(rytmus, expozice, gradace, kontrast, stylizace, zanr...) a tyto hodnoty
vyuzit k naplnéni vlastniho tvaréiho zaméru. Digitalni médium ve smyslu
film nebo animace je pro mne jen jednim z mnoha prostifedku, kterymi

mohu lidem pfedat myslenku ¢&i pocit.



2. Téma
2.1 Davod volby

Téma mé bakalarské prace zni: ,Hudebni videoklip pro sou-€asnou
hudebni kapelu". Toto téma jsem si zvolila, protoze jsem chtéla zuzitkovat
veskeré znalosti nabyté v prubéhu studia, propojit rizna média a vytvofit
komplexni dilo, které v sobé spojuje dramaturgii, scénografii, symboliku
barev, malbu, animaci, tvorbu charakteri a hravost. Je pro mne vyzva

interpretovat cizi dilo a posunout jej o krok dal.
2.2 MTV

Americka televize MTV zahdjila vysilani v roce 1981 pisni Video
Killed The Radio Stars od Buggles. MTV brzy ziskala obrovsky vliv nejen
na hudebni primysl, ale také na spole¢nost. Masové rozsifila tehdejsi
hudebni alternativy jako Nirvana nebo The Prodigy. Své vysilani
neomezila pouze na Ameriku. Bylo zalozeno mnoho MTV kanald v
zemich celého svéta. Vznikly soutéze jako MTV Music Awards a MTV

Europe Music Awards.*

Videoklipy se staly soucasti image hudebnich interpretu. Ve velké a
nakladné show vynika napfiklad Lady Gaga. Se stoupajici oblibou
internetovych kanall jako www.youtube.com i menSi hudebni skupiny citi,
Ze potiebuji ke své propagaci videoklip. Souc¢asni posluchaci jiz dnes

povazuji za samoziejmost, ze je-li hudba slySet, méla by byt i vidét.

L MTV [online], posledni aktualizace 27. dubna 2012 02:57 [cit. 14. 4. 2012],
Wikipedie. Dostupné z WWW: http://en.wikipedia.org/wiki/Mtv


http://en.wikipedia.org/wiki/Mtv

3. Cil prace

Vytvofit videoklip pro mne znamena prevedeni hudby do vizualni
formy a uvedeni téchto dvou sloZzek do harmonie tak, aby jedna podpofila
druhou. V tomto pfipadé by méla vizualni stranka podpofit stranku
hudebni. Pokud by naopak stranka zvukova doplfiovala stranku vizualni,

nejednalo by se o videoklip, ale o film, a to v tomto pfipadé neni zadouci.

Hudebni slozka vymezuje smér, kterym se ma vydat slozka
vizualni. Tim pro mne vznika zcela konkrétni zadani, totiz vyznéni
vytvarné slozky (nalada) a dramaticka vystavba (zvukova konstrukce
pisné) podpofena vhodnou stfihovou skladbou klipu. Pfesto videoklip
nabizi Siroké moznosti k sebevyjadieni. Mohu vyuZzit veSkeré své dosud
nabyté znalosti a dovednosti, abych vytvofila multimedialni dilo
odpovidajici mému citéni a mé interpretaci vnéjsiho podnétu. Dilo, které
reprodukuje a souzni. A v neposledni fadé dilo, jez je schopné zaujmout
divaka a poslouzit k identifikaci hudebni skupiny v Siroké nabidce

hudebniho prumyslu.

Vystupem mé prace ma byt videoklip, jenz je mozné odvysilat v
televizi. Musi tedy byt ve formatu HD (High Definition kvalita). Musi byt
také vhodny k prezentaci na webu. Dullezité je, aby byl Citelny a
rozpoznatelny i na malé projekcéni ploSe, napfiklad na kanale

www.youtube.com.



4. Proces pripravy
4.1 Hledani interpreta a vybér pisné

PFi hledani interpreta, jehoz tvorbou se chci dikladné a do hloubky
zabyvat, jsem zvazovala mnoho hledisek. Musel to byt nékdo, kdo mne
inspiruje. Nejlépe nékdo z Ceské hudebni scény, abych se mohla snadnéji
inspirovat slovy pisni a vazat volné asociace. Chtéla jsem najit vyspélé
tvar¢i osobnosti. ACkoliv jsem plvodné uvazovala o klipu pro néjakou
malou neznamou kapelu, nakonec jsem se v zajmu nabyti novych
zkuSenosti rozhodla pro kapelu velmi znamou. Vznikl ndpad oslovit
nékolik vyznamnych &eskych interpretu, ktefi se vSak svou tvorbou
pohybuji mimo mainstream ¢eské hudebni scény. Nakonec mi svou

hudbu do rukou svéfila kapela Vitava.

Hudebni skupina Vltava s pfestavkami plsobi na ¢eské hudebni
scéné uz od roku 1986. Jejich hudba se dotyka kazdodennich lapalii
Clovéka, je citliva, jemna a hrava. Texty jsou silné obrazotvorné a
pribéhové. Proto jsem se rozhodla kapelu oslovit a domluvit se s nimi na
zpracovani pisné Prodava se kytara z jejich nového alba jménem

Komedianti se vraceji domu. Svolili.

Pisen Prodava se kytara jsem si vybrala z nékolika duvodul. Zaprvé
se jeji text dotykal mého osobniho rozpolozeni. Zpiva ji muz, ktery se
snazi prodat kytaru, ktera mu nechce znit. Respektive ji chce nékomu dat
za symbolickou naturdlii - flaSku nebo sklenku. Situuje sam sebe do
atmosféry baru, kdy zapiji svuj zal. Uz nikdy Zadnou kytaru nechce. V
jeho vztahu ke kytafe vidim paralelu se vztahem k zené, kterou se
rozhodl opustit, protoZze s nim neni Stastna. Coz je vlastné zcela bézny
pfibéh, ktery jsme kazdy uz prozil at' uz jako hlavni aktér nebo usty svych

pratel.



DalSim divodem pro vybér této pisné je jeji stopaz. Z alba
Komedianti se vraceji doml mne samoziejmé zaujalo pisni hned nékolik,
avSak bud jsem nedokazala najit pro sebe dostatecné inspirativni a
zajimavou vizualni formu ¢&i pfibéh, anebo byla pisen pfili§ dlouha.
Napfiklad k titulni pisni alba, totiz ke Komedianti se vraceji doma, by
odpovidajici animace méla trvat dobrych pét minut a takovou stopaz si,
vzhledem k tomu, Ze na klipu bych méla pracovat sama, zkratka nemohu

dovolit. Prodava se kytara ma dvé a pul minuty, coz mi pfipada idealni.
4.2 Volba zplsobu zpracovani

Abych nepfebila vyznéni pisné a jeji text, rozhodla jsem se prenést
ddraz na vytvarné feSeni vizualni stranky a ztvarnit v klipu spiSe lyricky,
nez epicky pfribéh. Cilem bylo zachytit v ném banality kazdodenniho

Zivota, které v divakovi vyvolaji nostalgii.

Protagonistkou pfibéhu se stava Zena, ktera proziva rozchod s
partnerem, nikdo s ni nesouciti a ona se citi osaméla. Chodi do kavaren
s kamaradkami, travi veCery u televize a cpe se ¢okoladou, blouma po
mésté a do postele uléhd sama. AvSak zobrazit Zenu hereckou Zivou akci
se mi nezdalo dostate¢né atraktivni, proto jsem se na zakladé textu pisné
a na zakladé vnéjsi podobnosti rozhodla pouZit ve videoklipu loutku
(symbol) v podobé starozitné kytary. Krivky kytarového téla mi pripominaji

Zzenské boky. Hra na kytaru ve mné evokuje milovani.

Nalézani konecného feseni vizualniho stylu videoklipu zahrnovalo
zvazeni vSech v Uvahu pfipadajicich variant. Vychozim bodem mélo byt

rozhodnuti, zda Klip zpracuiji spide jako video nebo jej udélam animovany.

Film je médium, které je orientovano na realistické vidéni svéta,
pracuje s realnymi lidmi, realnym svétlem a prostorem. K nataceni filmu
bych potfebovala po€etny nataceci stab, ktery by byl ochotny se mi

maximalné pfizpusobit jak ideové, tak Casové. Shanéni dostatecné



kvalitniho stabu by mi zabralo pfiliS mnoho Casu a i samotna organizace
by byla pfiliS naro¢na. V uvahu jsem brala také roCni obdobi, ve kterém
budu bakalarskou praci vypracovavat. Pracovat venku v desti nebo v
mrazu je velmi psychicky i fyzicky narocné, nehledé na mozné poruchy
techniky, ktera je, jak znamo, na pocasi velmi citliva. Takové feSeni
zkratka celkové presahuje moje Casové moznosti i schopnosti. Jedinou
moznou variantou by bylo pracovat v ateliéru, coz jsem ale vzhledem k

vybrané pisni zamitla.

Naproti tomu animace klade vétsi diraz na rekvizity a jejich
loutkovost. Mezi specifické znaky animace patfi ,,0ziveni nezivé hmoty",
at' uz jde o oziveni materialu jako je kresba, pisek, papir nebo socharska
hlina. PFedméty zastupuiji lidské charaktery, pfebiraji lidské emoce a
vyjadfuji je skrz zpasob animace. Mohou se svym vlastnim stylem
pohybovat a deformovat. Animace tak vytvari svdj vlastni magicky svét, v

némz kazdy pohyb objektu divak vnima jako hru na svét skuteény. 2

Proto scény, které by se v hraném filmu mohly jevit jako patos,
mohou v animaci dostat odlehCeny raz. Fakt, Ze se pfedmét (v mém
pfipadé kytara) chova jako ¢lovék, mize pusobit grotesknim dojmem.
Vtip ostatné vnimam jako jeden z charakteristickych znakd skupiny

Vlitava.

Vytvofit animaci ma hned nékolik dalSich vyhod - klip mohu velmi
dobre stylizovat, prace s materialem by byla v ledas€em rychlejSi a
snadnéjSi (pokud pominu moznost 3D animace, jeZ jsem z Casovych
dlvodu zavrhla ihned zpoc&atku), nebyla bych tolik zavisla na hereckych
vykonech nebo na pocasi a nepotrebuji tak velky nataceci Stab. Z
techniky si vystacim s vlastnim pocitaCem, fotoaparatem a stativem, ktery

si mohu pujcit ve Skole.

2 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1.vyd. Praha: Akademie mazickych
umeéni v Praze, 2004. ISBN 80-7331-019-8.



4.3 Vizualni koncept

Pfi feSeni vizualni stranky klipu jsem vychazela prfedevsim ze
svych technickych znalosti a moznosti Skolniho softwareového a
hardwareového vybaveni. Po navrzeni storyboardu jsem zacala
rozpracovavat nékolik variant, jak by mohl klip v kone¢né fazi vypadat a
to v programu Adobe Photoshop CS4. Prioritou bylo najit metodu, ktera
bude originalni, zajimava a pfitom nepfili§ technologicky a ¢asové

narocna.
4.3.1 Full animation" a ,limited animation"

~Full animation" (pIlnd animace) a ,limited animation" (omezena
animace) jsou dvé stylové tendence, které v animaci pfinasi rozdilné
estetické vysledky. Rozdil mezi nimi je v pohybu kreseb (objektu), v jejich
proménovani, kvantité i kvalité materialu a zda dominuji spiSe vizualni

nebo auditivni komponenty.

~Full animation" je styl, jehoz idealem je hrany film. Pouziva se
pouziva kontinualniho pohybu s minimem smycek a kazda kresba je
pouzita jen jednou, protoze postavy neustale méni svdj tvar, na rozdil od
mechanickym pohybovym smyckam a dlouhym usekim, jez jsou uplné
bez pohybu.Rozdil mezi t€mito typy animace je také v pohybu objektu
vzhledem ke kamefre. ,Full animation” vyuziva pohyb kamery v daleko
vétSi mife a objekty se pohybuji Casto smérem ke kamefe a od kamery,
zatimco v ,limited animation” byva pohyb ¢asto omezen na pohyby
zprava doleva. ,Full animation" pracuje vice s perspektivou a jeji postavy
se plynule pohybuiji prostorem, ,limited animation” rozmér hloubky obrazu
minimalizuje, pohyb figury z en-face do profilu se mnohdy feSi skokem a
Casto se pohybuiji jen Casti postavy jako konCetiny nebo usta, zatimco
zbytek postavy se prakticky neméni. Kreslena ,Full animation” se stale

promeénuje a vizualné vice upoutava, naproti tomu ,limited animation™



klade dUraz spiSe na auditivni stranku dila, rytmus a na pfesné ¢asovani

animace.®

Typickym pfikladem ,Full animation"” je tvorba studia Walt Disney,
ktera pouziva az 18 snimkl za sekundu a jejiZ postavy jsou v
nepfetrzitém pohybu. Emanuele Luzzati a Guilio Gianini vytvofili stylem
Jimited animation" hned nékolik klipd k operam. Zpracovali ¢ast opery
Straka zlodéjka od italského hudebniho skladatele Gioacchina Antonia
Rossiniho (toto kratké animované dilo bylo v r. 1965 nominovano na
Oskara a ziskalo cenu v Annecy) a v r. 1978 také Mozartovu Kouzelnou
flétnu, jeZ trva celych 55 minut. V jeho dilech je rovnéz kladen duraz na
¢asovani animace a muZzeme je povazovat za jakousi predzvést éry
videoklipu, ktera byla odstartovana o dobrych Sestnact let pozdéji stanici
MTV.

Vzhledem k tomu, Ze nebylo mym cilem zastinit hudbu pfili§ Zivou
animaci, zvolila jsem styl ,limited animation”. Kytara se tak v klipu
pohybuje minimalné, jeji tvar je staly a proménuje se pouze v pripadech,
kdy kytara mluvi nebo méni-li se jeji emoce. V takovych situacich se
pohybuje pouze kobylka kytary. Styl limitované animace je nejvice patrny

ve scéné s trhanim listky kopretiny &i v animaci letu holubu.
4.3.2 Volba zpusobu tvorby animace

Otazka, jakym zplsobem kytaru animovat, je nasnadé. V prvni fazi
prace jsem uvazovala spiSe o ,stop motion" (vytvorenou z fotografii),

kterou by doplfiovala malba.

*KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1.vyd. Praha: Akademie muzickych
uméni v Praze, Animace 2D:Kreslena a malovana animace. 2004. ISBN 80-
7331-019-8.

PLASS, Jifi. Zaklady animace: Zakladni pravidla klasické a virtuélni animace. 1. vyd.
Plzen: Fraus, 2010. ISBN 978-80-7238-884-4.



Pokusila jsem vymyslet systém, ktery by umoznoval pohyb kytary.
Mélo jit o difevénou konstrukci podpirajici télo kytary zespodu. Zarizeni
meélo byt stabilni, schopné pohybovat kytarou pomalu a pfesné jak do

stran, tak do vysky.

Dale jsem uvazovala o tom, Ze kytafe odfiznu krk a upevnim ho na
pohyblivy kloub, abych dale variovala jeji pohyby. Takto vybavena kytara

pak méla byt fotograficky snimana na ulici nebo v interiérech.

V pfipadé pouZiti stojanu a snimani jednotlivych fazi pohybu kytary
fotoaparatem by znamenalo, Ze by realistické prostfedi zabiralo 90%
obrazu, na malbu by pak zbyvalo 10%. Toto feSeni se ukazalo jako
utopické. Takovy postup prace by nezabral o mnoho méné €asu nez
hrany videoklip, nehledé na nedostate¢nou estetickou uroven interiérd,
které jsem byla schopna najit. Kromé toho jsem odmitla kytaru roziezat,
protoze jsem k ni v pribéhu prace ziskala vztah. Dal$i moznosti bylo
tvofit animaci malovanou, avsak tuto variantu jsem také zavrhla

predevsim z Easovych davodu.

RychlejSim feSenim se jevilo vytvoreni kolazi z fotografii a maleb,
které by se animovaly zvlast. Slo by vlastné o simulaci ploskové animace
(tzv. ,papirkové animace", anglicky ,cut-out") na pocitaci. PloSkové
animace je vhodné pouzit v pfipadé, kdy hlavni ulohu v dile hraje

vytvarnikiv osobni rukopis.
4.3.3 Proces vzniku vytvarného vyrazu klipu

Prvnim pfedpokladem k vytvoreni klipu je zachovani jednotného
vizualniho stylu Klipu. Vybrala jsem si nékolik kli¢ovych scén ze

storyboardu, s nimiz jsem zpracovala nékolik verzi pro vysledny styl klipu.

Pfi poCateCnich pokusech vytvoreni jednotného vizualniho stylu
jsem se pokousela potlacit bud médium fotografie ¢i médium malby.

Jedno nebo druhé jsem zmenSovala Ci zvétSovala a ménila Ci



sjednocovala jejich barevnost. UvaZzovala jsem nad saturaci obrazu,
cernobilym obrazem, omezeni barevnosti jen na nékolik malo barev,

omezeni barevnosti maleb ¢i naopak omezeni barevnosti prostredi.

Nasilna snaha rozdélit malbu od fotografie ve mne vyvolavala spise
napéti, nez harmonii, jez se v klipu snazim vytvofit. V pisni jde pfeci o
jakési smifeni se se situaci, ktera nastala. | hudebné je pisef velmi
harmonicka. Dospéla jsem k nazoru, ze malbu a fotografii musim
syntetizovat. Malby, ackoliv vzdy zlUstanou silné idealizované az naivni,
pristup k pouZiti perspektivy a dodrzet jednotnou stylizaci. Pozdéji mne
napadlo zkombinovat malby s pravidelnymi, barevné malo proménnymi
geometrickymi prvky a Cistymi jednotnymi barevnymi plochami. Vysledek

mne mile pfekvapil a rozhodla jsem se v této cesté pokraCovat.

Postupnymi upravami zkusebnich obrazku, v nichz jsem prevadéla
predbézny storyboard do ucelenéjsi formy, se zacaly role fotografie,
malby temperou a malby digitalni pomalu vyrovnavat. SnaZila jsem se
dale o vhodnou kombinaci téchto tfi médii, vytvofila jsem nékolik riznych
kombinaci a styll, mezi nimiz se nakonec ukazala cesta spocivajici v

syntezi a harmonii.

Pfi vytvareni prostfedi a celkového barevného konceptu klipu byl
bran ohled na pozdéjsi pfimé vyuziti riznych vrstev scény tak, aby se pfi
dalSi praci dalo manipulovat s kompozici jednotlivych prvkl ve scéné,
jejich velikosti a barvou. Scéna byla rozdélena na nékolik plant, v nichz

bude pozdéji probihat dé;.
4.4 Vyznamové souvislosti pouZitych rekvizit

Bylo otazkou, v jakém poméru mnou zvolena média nakombinovat,
aby co nejlépe vyznéla kazdé zvlast i jednotlivé. Klicem k nalezeni

odpovedi se zdal byt nejen pomér mezi témito médii, ale take role
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predmétl &i figur, které mély byt ve scéné zobrazeny. Rozhodla jsem se,
Ze vizualnim prvkim (médiim) je tfeba v klipu dat vlastni ulohu a vyznam.
V zajmu celku nesmi byt voleny nahodné&, ale musi mit svUj fad a

dramaturgii.

Dominantnim prvkem v animaci se stavaji fotografie kytar. Kytary
(Zeny) jsou nositelkami déje a emoci. Z realistického zobrazeni je
dopliuje video (pouzité zejména na zaCatku a na konci videoklipu jako
ramovani) a fotografie zZluté tramvaje (pfedznamenavajici zménu). Tyto
prvky zdurazruji prolnuti s realnym svétem a upozorfiuji na kazdodennost

a opravdovost pfibéhu obsazeného v pisni.

DalSimi rekvizitami, které vyznamové spiSe dotvafi atmosféru nez
ze by nesly néjakou podstatnou informaci, jsou ruéné malované,
naskenované a animovaneé zvlast, napfiklad kohoutek vany, lampy nebo
holubi. Prostfedi, ve kterém se pfibéh odehrava, je tvorené digital

paintingem, jez tu slouZzi spiSe jako doplrikové medium.
4.5 Zdroje inspirace
4.5.1 Michel Gondry

Michel Gondry je francouzsky rezZisér a scéndrista, ktery se
proslavil jako tvlrce videoklipu, reklamnich spotl, ale také tvorbou
kratkych a dokumentarnich filmd. Jeho kariéru odstartovala tvorba klipu
pro svou vlastni hudebni kapelu Qui Qui. Klip zaujal Bjork, pro kterou

Gondry nasledné vytvofil sedm videoklipd. *

Zaklad jeho klipu tvofi propracovany storyboard, ktery obsahuje

nosny pfibéh klipu (Casto redukovany na pusobivé vizualni motivy) a

* Michel Gondry [online], posledni aktualizace 25. dubna 2012 02:57 [cit. 28. 4.
2012], Wikipedie. Dostupné z WWW: http.://cs.wikipedia.org
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dopodrobna rozmyslené rekvizity. Gondry sklada obraz z nékolika vrstev,

které prolina a variuje na zakladé raznych asociaci.”

Z jeho Casto vyrazné expresivni tvorby mne inspiroval klip Human
Behavior pro Bjork, ve kterém vystupuji v podstaté dvé hlavni postavy -
nasilnicky plySovy medvidek a plySovy jezek, pfiCemz postava jezka se v
prubéhu klipu identifikuje s postavou hol&i¢ky, kterou hraje Bjork.
Zakladni déjova linka je jednoducha. Medvidek honi jezka (hol&i¢ku) po
lese a snazi se mu (ji) ublizit. D&j se odehrava na tfech mistech, v
chaloupce, v lese a na Mésici, pficemz se tato prostfedi prolinaji jak pfi
stfihu, tak v ramci jednotlivych scén. Videoklip je vizualné velmi
aktraktivni, déje se rychle prolinaji, pouziva se nelomenych sytych barev.

Celkové Klip pusobi surrealisticky.

Zaujal mne zpUsob pfemény jezka na hol€iCku a zpét, Cehoz bylo
docileno opakovanim dvou totoZznych scén, kdy v prvé z nich vystupuje

jezek, v druhé holCicka.
4 5.2 Emanuele Luzzati a Guilio Gianini

Malif, navrhar a rezisér Luzzati a kameraman Guilio Gianini od
Sedesatych let dvacatého stoleti za&ali tvofit animované klipy k operam®.
V téchto klipech se vytvarny d€j i vyraz fidi rytmem a gradaci zpévu a
hudby. Zpiva-li sbor, na scénu pfitanci Zeny v krasnych dlouhych Satech
apod.. Jde vlastné o prevedeni divadla do animovaného filmu. Zaroven je

jejich tvorba je prodchnuta humorem, oku libou kompozici zabéru.

® Director's Label series boxed set [videozdznam]. New York: Palm Pictures,
2003.

® DUTKA, Edgar. Minimum z d&jin svétové animace. 1.vyd. Praha: Akademie
muzickych uméni v Praze, 2004. ISBN 80-7331-012-0.

12



4.5.3 Man Ray

VSestranny avantgardni umélec Man Ray mne inspiroval svou
fotografii Le Violon dingres. Zobrazuje Zenu promeénujici se v housle,
navazuje na jemnou erotiku klasicitsického malife Jeana Augusta
Dominiqua Ingrese v jeho Turecké lazni a zpisovem zpracovani stira

hranice mezi malbou a fotografii.’

4.5.4 Jifi Barta

V jeho dile Zanikly svét rukavic se obyCejné rukavice se stavaji
loutkou a v ruznych variacich zobrazuji urcité lidské charaktery (v
zavislosti na zobrazovaném charakteru je rukavice Zenska/muzska,
saténova/platéna apod.). Neopomenutelnou roli hraje také styl pohybu
rukavic (rukavice-divka se pohybuje jinak nez rukavice-vojak).

Zanikly svét rukavic obsahuje jak animace, tak zabéry z realného
svéta. Tyto dveé reality spojuje motiv promitacky, na které si délnik pousti
nalezeny film. Animace je tak ramovana filmem. Tento zpusob pfechodu
od fantazie k realité mne inspiroval, avSak na rozdil od Jifiho Barty jsem

prechod nefesila ostrym stfihem, ale pozvolné.
4.6 Dramaturgie videoklipu

PFi tvorbé dramatické vystavby scén a obrazll jsem se drzela
predevsim hudebni pfedlohy, jednotlivych jemnych nuanci jako byla hra
technikou ,slide guitar® & vokaly, gradace pisné &i naopak jisty nadech
nostalgie pfi kytarovém sélu. Slo mi pfedevsim o harmonii mezi vizualni a

hudebni strankou klipu.

" KLINGSOHR-LEROYOVA, Cathrin. Surrealismus. 1.vyd. Praha: Slovart,
Praha, 2005. ISBN 80-7209-656-7.

8 "Slide guitar" je zptsob hry na kytaru, pfi kterém se po strunach kytary prejizdi
predméty z rliznych materiall. Vysledkem je specificky zvuk, pfi kterém se tony
plynule pfelévaji jeden do druhého. Pro tento styl hry jsou na trhu dostupné
rizné pomucky z kovu, skla nebo keramiky.
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4.6.1 Rozbor pisné

Pisen jsem rozdélila na nékolik stavebnich celku, které pfimo

navazuji na hudebni sloZku.

1. Uvod (PFechod od reality ke snu. Obsahuje vedkeré dulezité informace:

motiv pisné, za ktery povazuiji slova ,prodava se kytara" a ,at’ si tahne".)

3. Prvni refrén (Emotivni ¢ast pisné. Prvni vizualni pfeména kytary na
Zzenu.Pouziti motivu pfekryvajicich se letackd, jez jsou spolknuty

malovanymi usty, synchronné s vokaly v pisni.)

4. Nostalgicky moment (Zacina kytarovym sélem, které v nas udrzuje
pocit nostalgie protknuty celou pisni. Hudebné jde o velmi klidnou pasaz,
tento klid a Cistotu vyjadfuji i ve vizualni sloZzce. Trhani okvétnich listk{

kopretiny ma evokovat détské lasky.
5. Stred (Cisté fantazijni svét.)

6. Zaveérecny refrén (Hudba zde nechava vizualni strance vice prostoru,
protoze se omezuje na jednoduchy a pomérné dlouhy refrén. V zacatku
refrénu se opakuje proména kytary na Zenu. Ve fantazijnim svété se
objevuje vice a vice prvkl z realného svéta, az se divak do realu prenese

upiné.)
4.6.2 Literarni scéenar videoklipu

Videoklip zaCina scénou, kdy muz v obleku umistuje inzeraty o
prodeji kytary. Kytara si inzerat pfecte a zjisti, co se déje za jejimi zady.
Rozhodne se svéfit se svym pfitelkynim, které ji ale neumi vyslechnout.

Kytara radéji odpociva ve vané.

Druhy den travi bloumanim po mésté. Stoji na mosté, trha listky

kopretiny a hazi je do vody. Potom jde s kamaradkami nakupovat, ale na
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rozdil od jejich kamaradek si nakup neuziva. Pohled do zrcadla ji
rozesmutni. Doma se zkousi zkraslit pletovou maskou a zabiji ¢as u

televize.

Rano se probouzi opét zkrousena. Rozhodne se sednout do
tramvaje a jit do parku. Posadi se na laviCku. Prijde k ni ledabyle
obleCeny muz, prohlédne si ji, nesméle se ji dotkne a odnese si ji. Kytara

mozna nasla nového partnera.
4.6.3 Motivy
Ramovani

Ramovani je tu vyznamové pouzito jako pfechodu od reality k
fantazii a zpét. Tento pfechod ma byt co nejplynulejSi. VSak také sen a
realita se nam prolinaji zcela nenasilné tak, jak plynou naSe mysSlenky.
Stava se tak jaksi mimodék. Tohoto dojmu se snazim docilit i pfi

prechodu z videa (reality) do animace (snu).
Charaktery

V mém videoklipu by divak mél sympatizovat s opusténou kytarou.
Proto jsem se pokusila vytvofit sérii situaci, ve kterych se ukaze, ze
kytara je opusténa a citi se mizerné. K tomu musi mit pfirozené néjaky

davod.

Tato uvaha mne vedla k vytvofeni dalSich dvou (vlastné jednoho)
vyraznych charaktert - jejich "kamaradek". Jde o dvé podobné kytary,
které se chovaji totoZné a jejich chovani je v kontrastu s chovanim nasi
protagonistky. Pohybuji se rychleji, radostné&ji, usmivaji se a Stébetaji.
Fakt, Ze jsou dvé, umochuje dojem, jak moc se protagonistka liSi od

ostatnich.

Kytaru a jeji kamaradky jsem postavila do situaci, ve kterych tento

kontrast vynikne. Jdou-li kytary nakupovat oble€eni, kamaradky si
15



nakup uZivaji, zatimco protagonistku rozesmutni uz jen pohled do
zrcadla. Pokusi-li se protagonistka svéfit kamaradkam v kavarné,

nevyslechnou ji a nesouciti s ni.

Ve zbytku scén, vyjma posledni zavérecné scény, kytara vystupuje

sama a provadi vcelku banalni ¢innosti.
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5. Proces tvorby
5.1 Vyvoj identifikace hlavnich postav

PFi praci na vizualnim stylu videoklipu se ukazalo, Ze je dulezity
nejen pomér maleb a realnych vjemu, ale také podoba rekvizit, které jsou

ve scénach pouzité.

Napfriklad zpoc€atku byly kytary kamaradky zobrazeny jako dvé
¢erné kytary a pily kavu a pivo. Zamér byl ukazat, Ze kazda kamaradka
ma rada néco trochu jiného. Nakonec se tato myslenka ukazala
kontraproduktivni, nebot tmavé kytary spiSe evokovaly mafiany nez
kamaradky, a pivo (ackoliv znam spoustu pivafek) nefungovalo jako napoj

pro zenu. Navic pokud ma klip fungovat jako groteska, je pfiznivéjsi

vytvofit jednoduché Eernobilé charaktery.

Nékolikrat jsem také prepracovala konec videoklipu. V posledni
sceéné si kytaru ma nékdo odnést. Odnese-li ji zena, pfibeh vyzni tak, ze
kytara ma homosexualni orientaci. To by mohlo uplné zménit vyznéni
pisné. Proto jsem zvolila muzskou postavu. Dulezita byla volba kostymu,
ktery se musel odliSovat od kostymu muze, jeZ vystupuje v Uvodu
videoklipu a umistuje inzeraty. ProtoZe muZz v Uvodu klipu vystupuje v

cerném obleku, muz na konci klipu je ledabyle obleCen.
5.2 Barevna paleta

Aby videoklip pUsobil jednotnym dojmem, rozhodla jsem se
sjednotit také paletu barev a stanovit jejich podil v obraze. P¥i tvorbé
palety jsem vychézela ze svého subjektivniho dojmu a také z psychologie

barev.

Mym zamérem bylo vytvofit nostalgickou, klidnou, romantickou a
pfijemnou atmosféru. Proto jsem volila pfevazné svétlé, mékké a

pastelové barvy. Zakladem se stala svétle Zluta, rizova, blankytné modra
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a indigo. Zluta budi dojem svétla a pozitivni energie. RiiZova evokuje

romantiku a néhu. Modra uklidriuje.®
Mnou zvolenou barevnou paletu najdete v pfiloze této prace.
5.3 Prace v programech Adobe

Plavodné jsem pracovala s fadou programl Adobe CS4. Z pocatku
jsem tvofila videa v programu Adobe Flash CS4, protoze Adobe After
Effects CS4 pracoval s obrazky v HD kvalité pomalu. Vyexportovana
videa ve formatu AVI jsem vkladala do Adobe Premiere CS4 (druhy
forméat, ktery jsem mohla z Adobe Flash CS4 dostat, je SWF, ale ten

Adobe Premiere CS4 zpracovavat neumi).

Avsak po vlozeni vice sekvenci prestaval Adobe Premiere CS4
pracovat (pravdépodobné pro vysoky objem dat). Nic se nevyfeSilo ani
komprimaci videi. PouZiti Skolnich pocitacl se také neosvédcilo, nebot

jejich operaéni pamét byla mensi, nez ma muj notebook.

Po uplné pfeinstalaci svého pocitaCe jsem tedy rovnou pfesla na
formatu SWF. Také Adobe After Effects CS5 pracoval s obrazky v HD
kvalité bez problému a tak jsem mohla vyuzit rGznych video efektu, které
tento program nabizi (napfiklad efekt ,Liquify", kterym animuji Usta
mluvicich kytar). Vytvofenou animovanou sekvenci jsem vyexportovala z
animacniho programu do formatu MPEG2 nebo AVI a poté vioZila do
stfihaCského programu, ¢imz se ale, jak se ukazalo, snizovala kvalita
videi. Kone¢nym feSenim se tedy ukazala funkce pfimého importu videi z
programu Adobe After Effects CS5 do Adobe Premiere CS5, ¢imz se

kvalita videi nesnizovala. DalSi velkou vyhodou se ukazala komunikace

® SUTTON, Tina, WHELAN, Bride. The Complete Color Harmony: expert color
information for professional color results. 1. vyd. Gloucester: Rockport, 2004.
ISBN 1-59253-031-1.
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mezi témito programy, kdyz jsem upravila animaci v Adobe After Effects
CS5 a zmény ulozila. Tyto zmény se totiz po vyrenderovani sekvence

automaticky zobrazily i ve stfihaCském programu.
5.4 Autoportrét

Videoklip chapu nejen jako dilo urené k propagaci skupiny Vitava,
ale zaroven také k propagaci mne samé jako tvurc¢i osobnosti.
Predpokladam, ze videoklip bude pouzit k volné €i komeréni produkci a
proto bych v ném rada zanechala i stopu sebe sama jako autora.
Rozhodla jsem se vloZit do klipu svUj autoportrét a jméno. Podminkou
bylo, ze nesmi vyrusSit vizualni ani konceptualni vyznéni klipu. ldealni by
bylo, kdyby tento prvek pusobil spiSe podprahové nez aby vyrazné

ovlivnil barevnou €i kamerovou kompozici scény.

Prvni myslenkou bylo umistit portrét v podobé ,street artu” na
nékterou z budov, které budou vyobrazeny ve scénach odehravajicich se
v exteriéru. Jako vhodny moment se ukazala scéna, kdy je kamera ve
Svenku, v ivodu zabira pohybujici se tramvaj a kon¢i na dvefich kavarny,
V niZ se odehrava dalSi déj pfibéhu. ,Street art" jsem nahradila nalepkou

na vyloze zobrazeného kloboucnictvi.

Portrét mél byt Citelny a jednoduchy. Zpracovala jsem jej
jednobarevné a linearné. Vychazela jsem pfitom z fotografie. Vzhledem k
hravé koncepci celého klipu jsem se zobrazila jako roStaka se stéblem

travy v Ustech.

Podpis jsem skryla v nazvu pekéarny, kterou jsem nazvala Pekarna
u Malych. V kompozici, ve které je podpis pouzit, pusobi velmi
nenapadné, takfka podprahové, coz je pfesné to, co jsem pfi uvahach o

svém podpisu Vv klipu zamyslela.
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6. Technologicka specifika
6.1 Software

Z technické stavby klipu jsem udélala tato rozhodnuti. Scény jsem
zacala tvofit v rozlisSeni 2560x1440 pixelu, coz je klasické rozliSeni HD
pouzivané pfi televiznim vysilani (1920x1080 pixelu) zvétSené o jednu
tfetinu. Kdybych se v pribéhu prace pfipadné rozhodla zménit kompozici
zabéru i velikost pfedmétl v zabéru, nedojde ke znehodnoceni jiz

zpracovaného materialu a nebudu muset tutéz praci délat znovu.

Ze softwaru jsem pouzila Adobe Photoshop CS5, Adobe Premiere
CS5, Adobe Flash CS5 a Adobe After Effects CS5, protoze programy z
fady Adobe spolu lehce komunikuji a vystupy z nich jsou na profesionalni
arovni. Zaroven je hodnotim jako uZivatelsky pfijemné a snadno se v nich
uci. Jejich pouzivani je rozSifené po celém svété a tim padem jsou na
internetu (i knizné) lehce dostupné rizné navody c¢i pfirucky v cestiné,
pfipadné v angli¢tiné. Pro mé budouci profesni uplatnéni je dobré ziskat v

nich co nejvice praxe.

Uvazovala jsem vyuzit i plnou 3D animaci, ale tuto variantu jsem
pro jeji Casovou narocnost a nedostatecnou zrucnost prace v programu
Maya Autodesk nakonec zavrhla. Pokud bylo na nékterém misté tfeba

vytvofit dojem hloubky, pouzila jsem Adobe After Effects CS5.
6.2 Skladba finalniho obrazu

Animace, ze které sestavuji koneCnou scénu, se sklada z nékolika
vrstev. Nejspodnéjsi vrstva (posledni plan zabéru) je vlastné pozadi
sceny. V této vrstvé jsou objekty, které se v prib&hu scény neanimuji (s
vyjimkou patého zabéru, kde pohyb pozadi simuluje Svenk kamery, a
dvacatého patého zabéru, kde je v poslednim planu animovana televize).
Horni vrstva (prvni plan zabéru) tvofi nalozky, které jsou v obraze

umistény pro vytvoreni iluze prostoru. Casto je nalozka na nékolika
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mistech vyfezavana, aby dé&j, probihajici za ni, prosvital. Mezi prvnim a
poslednim planem obvykle probiha déj, ktery ma sam o sobé nékolik
dalSich vrstev a plana. Napf. v poslednim planu bézi televize, nasleduje
vrstva s bonboniérou, ve které mizi bonbony, v prvnim planu se v postel
kyva kytara. Rozvrzeni animace do vrstev mi velmi usnadnilo praci,
zvlasté v kombinaci s vyuZzitim alfa kanalu. Konkrétné ve vy$e popisované
scéné jsem nékolikrat ménila vzhled bonboniéry. Nebylo tfeba animovat
zvlast celou scénu, stacilo animovat pouze vrstvu, v niz se nachazi

bonboniéra.

Alfa kanal je informace, ktera urCuje, jaka ¢ast obrazku (obvykle
soubor s koncovkou TGA nebo TIF) je prahledna a jaka nepruhledna.
Tuto informaci si obrazek nese v sobé a pfi importu do dalSich program
ji zachovava. Diky této funkci mohu oddélené naanimovat vSechny prvky,
které ve scéné figuruji. Alfa kanal mohu vytvofit v programu Adobe
Photoshop CS5.

6.3 DalSi specifika
6.3.1 Model RGB a CMYK

Tyto dva rezimy se od sebe li§i zplsobem, jimz michaiji barvy a pro
ktery ucel je vystup ur€en. Monitory pracuji v rezimu RBG, coZ je zkratka
pro ,red-green-blue" (Cervena-zelend-modra). Barva vzniké aditivnim
michanim svétla téchto tfi zakladnich barev. Diky tomu monitory

zobrazuji barvy i ve tmé&. *°

Naproti tomu model CMYK se pouziva pro michani riznobarevnych

pigmentd v tisku. Tato zkratka znamena ,cyan-magenta-yellow-key"

19 RGB [online], posledni aktualizace 2. Ginora 2012 02:57 [cit. 28. 4. 2012],
Wikipedie. Dostupné z WWW: http.://cs.wikipedia.org
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(azurova-purpurova-zluta-Cerna) a barva je tvorena subtraktivnim

michanim téchto &tyF slozek.
V Adobe Photoshop CS5 jsem tedy tvofila obrazky v rezimu RGB.
6.3.2 Klicovani masek

Tento technologicky postup jsem pouzila v pfipadech, kdy jsem do
probihajici animace potfebovala vlozit video, napf. kdyZz kytara vystupuje
z tramvaje, zaviou se dvefe a tramvaj odjede ze zabéru. Zabér se sklada

z vrstvy s videem s natoCenou tramvaji a z pocCitaCove zpracované ulice.

Na videu jsem vytvorila masku, jejiz body jsem umistila na okraj
tramvaje. Cast obrazu (tramvajovéa zastavka) byla z videa odeétena a
zobrazily se vrstvy pod vrstvou s videem (fantazijni svét). Body masky
jsem dale klicovala tak, aby jejich pohyb odpovidal pohybu tramvaje.

Vysledkem byla reélna tramvaj pohybujici se ve virtualnim prostredi.
6.3.3 ,,Stop motion" (fazova animace)

Zpusob animovani ,stop motion" spocCiva v posouvani realného
objektu a jeho zaznamenavani na kameru ¢i fotoaparat. Tuto techniku
jsem pouzila ve scéné, kdy si kytara nanasi jogurtovou masku. Jogurt
jsem realné nanasela na kytaru a kazdou fazi jsem vyfotografovala.
Snimky jsem poté sefadila v programu Adobe Premiere CS5.
Pfedpokladem pro tento typ animace jsou neménné svételné podminky,

proto se vyplatilo pracovat pfi umélém osvétleni v ateliéru.

" CMYK [online], posledni aktualizace 17. dubna 2012 12:09 [cit. 28. 4. 2012],
Wikipedie. Dostupné z WWW: http.://cs.wikipedia.org
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6.3.4. ,Lipsynch" (animace reci)

Scény, ve kterych kytary pohybuji kobylkou (Usty), jsem animovala
v programu Adobe After Effects CS5. Pro pohyb kobylky jsem pouzila
efekt ,Liquify”, jehoz hodnoty mé&nim v probihajicim ¢ase. Kazda z kytar

mluvi jinak rychle a jinym stylem, coz dotvafi jeji charakter.
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7. Popis dila

Videoklip k pisni Prodava se kytara vede divaka z reality do
fantazijniho svéta kytar, ktery je metaforou pro lidsky svét. Dlraz je
kladen prfedevSim na vytvarnou slozku klipu, jez doplfiuje slozku hudebni.
Obraz je sestaven z videa, fotografii a maleb, jejichz kvantitativni
zastoupeni v obraze se v jednotlivych scénach méni. Stfihové utvafri svij
rytmus a dynamiku. Zaroven se d¢j, ktery se odehrava ve scénég,

bezprostfedné vaze na rytmus a jemné nuance hudby.

Melancholické hudbé se podfizuje fabule, ktera zahrnuje spise
nostalgické a banalni scény z béZzného Zivota. V minimalnim poctu
obrazu je divakovi vysvétlena situace, ze které vyplyvaji pocity osaméni a
odcizeni hlavni postavy. Hlavni déj se odehrava ve fantazijnim svété a je
ramovan svétem realnym. V navaznosti na text pisné se nosnou
myS$lenkou stava metaforicka zaména kytary za zenu. V klipu je vétSinou
tato metafora pouze symbolicka. Jen na nékolika mistech se objevi nahé

zenske télo.

Barevné je klip ladén prfevazné do svétlych a romantickych tona.
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8. Prinos prace v oblasti multimédii

Jako nejvétsi pfinos pro svij obor chapu svuj tviréi pfistup k
videoklipu jako k uméleckému zanru. Klip, ackoliv je jeho prvotni ucel
komercni, nemusi nutné vyuzivat komercni vyjadfovaci prostfedky, mezi
které fadim syté barvy, dlouhé emotivné zabarvené zabéry na Cleny

kapely a rychly stfih.

V mé praci se také ukazalo, Ze v ramci videoklipu se da

reprodukovat kratky animovany film s vlastnim pfibéhem.
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9. Silné stranky

NejsilngjSi stranku své prace vidim ve volbé vytvarného zpracovani
videoklipu. Animace posouva hranice fantazie tvirce i divaka. V animaci
je mozné ozivit cokoliv (animovat - vdechnout animu, dusi). Vytvofit
pfedmét, ktery nese lidsky charakter, znamena vytvofit loutku. Kdyz
takovou loutku uvedeme do spravneho kontextu, stane se vyjadfovacim
prostfedkem divadla nebo filmu. Loutka je schopna zastoupit Zivou akci
v€etné projevu emoci. Jeji zapojeni do dramatizace vytvari dojem jistého
nadhledu, hravosti i ironie. Tyto vlastnosti loutky se shoduji s konceptem

pisné Prodava se kytara i s tvorbou skupiny Vitava.?

Ve videoklipu jsem uplatnila znalosti z dramaturgie, riznych typu
animacnich technik, malby, digitalnich médii, fotografie i videa. Jde tedy o
komplexni dilo, které je zarover celkovym pfehledem mych schopnosti a

znalosti.

Za pfinos povazuji také spolupraci s kapelou Vitava. Videoklip jsme
konzultovali v riznych fazich rozpracovani. Vitava tedy méla pfehled o

VyVoji prace. Zaroven mne jeji pfipominky inspirovaly a posouvaly dale.

2 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1.vyd. Praha: Akademie muzickych
umeéni v Praze, 2004. ISBN 80-7331-019-8.
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10. Slabé stranky

V pocatcich své prace jsem se potykala s velkymi problémy se
softwarem. Tapala jsem, jakym zplisobem mam videa vytvaret, aby si
zachovala co nejvétsi kvalitu a pfitom jsem nebyla omezena
technologickymi mantinely program(. Nakonec pomohla instalace
programl Adobe CS5. Adobe Premiere CS5 nemél problém pfijimat
videa ve formatu SWF. Kromé toho jsem vyuzila funkci pfimého importu
dat z Adobe After Effects CS5, coz mi umoznilo animované sekvence

mezi sebou bezprostfedné porovnavat.

27



11. Seznam pouzitych zdrojti
11.1 Knizni a periodicka literatura

DUTKA, Edgar. Minimum z dé&jin svétové animace. 1.vyd. Praha:
Akademie muzickych uméni v Praze, 2004. ISBN 80-7331-012-0.

KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. 1.vyd. Praha: Akademie
muzickych umeéni v Praze, 2004. ISBN 80-7331-019-8.

KLINGSOHR-LEROYOVA, Cathrin. Surrealismus. 1.vyd. Praha: Slovart,
Praha, 2005. ISBN 80-7209-656-7.

MEYER, Trish, Chris MEYER. Adobe After Effects: vyukovy priivodce
tvorbou videoefektu a animaci. 2.vyd. Brno: Computer Press, 2009. ISBN
978-80-251-2500-7.

PLASS, Jifi. Zaklady animace: Zakladni pravidla klasické a virtualni
animace. 1. vyd. Plzen: Fraus, 2010. ISBN 978-80-7238-884-4.

RICHTER, Ludék. Prakticka dramaturgie v kostce. 1.vyd. Praha:
Spolec€enstvi pro péstovani divadla pro déti a mladez, 2003. ISBN 80-
902975-1-X.

SUTTON, Tina, WHELAN, Bride. The Complete Color Harmony: expert
color information for professional color results. 1. vyd. Gloucester:
Rockport, 2004. ISBN 1-59253-031-1.

VOJTECHOVSKY, Miroslav, VOSTRY, Jaroslav. Obraz a pfibéh:
scenic¢nost ve vytvarném a dramatickém uméni. 1.vyd. Praha: Kant pro
AMU, 2008. ISBN 978-80-86970-86-8.

11.2 Digitalni zdroje

Director's Label series boxed set [videozaznam]. New York: Palm
Pictures, 2003.

28



11.3 Internetové zdroje
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12. Resumeé

| have chosen music videos as a subject for my Bachelor's Thesis.
| have asked Czech music group, Vitava, to create a music video for them

and they agreed.

The music video is for the song Prodava se kytara. The plot of the
song is about a guitar and its owner. A man wants to sell the guitar,
because he thinks he can not play the guitar well. In fact, he does not

sing about the guitar. He sings about a woman.

The music video takes the viewer from reality to an imagery world
of guitars, which is metaphor for our world. The music video is animated
and created it using four types of medias, which are photography, video,

classical painting and digital painting.

In the music video is the guitar changing into a woman and back.
The guitar lives the woman 's live. She goes shopping with her friends,
watches soap-operas and uses face-masks. But nothing brings her

happiness.

According to the plot and music style the video has a slow
composition and romantic colours. Because | did not want to drown the
music, | used simple style of animation called ,limited animation". Scenes
are changing slowly. An artistic style became more important than moving

pictures.

The music video is created for web and television presentation.
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13. Seznam pfiloh

Priloha 1

Michel Gondry: Human Behavior (Bjork)

Priloha 2

Emanuele Luzzati a Guilio Gianini: Il Flauto Magico
Priloha 3

Jifi Barta: Zanikly svét rukavic

Priloha 4

Man Ray: Le Violon dingres

PrFiloha 5

Paleta dominantnich barev

PrFiloha 6

Vizualni styl videoklipu

Priloha 7

Pouzita média

Priloha 8

Priklad skladby vizualniho stylu ve finalnim obraze
Priloha 9

Doplnujici prace: styl animovaného loga Vitavy
Priloha 10

Doplfiujici prace: pfebal a potisk DVD
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Pfiloha 1
Inspiracni zdroj
Michel Gondry: Human Behavior (Bjork)

Ve videoklipu se jezek nekolikrat proméni v divku a zpét.
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Pfiloha 2
Inspiracni zdroj
Emanuele Luzzati a Guilio Gianini: Il Flauto Magico

Toto je pfiklad limitované animace, ve které je vyrazny osobni rukopis
autora.
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Pfiloha 3
Inspiraéni zdroj

Jifi Barta: Zanikly svét rukavic

Pfedmét-loutka dokaze vyjadfit charakter i emoce.
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Pfiloha 4
Inspiraéni zdroj

Man Ray: Le Violon dingres
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Priloha 5
Paleta dominantnich barev

Barevné schéma, v némz je proveden videoklip, je tvofeno romantickymi

uklidnujicimi barvami.
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Priloha 6

Vizualni styl videoklipu
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Priloha 7
Pouzita média

video

fotografie

digitalni malba

klasicka malba

38



Priloha 8

Ukazka vyvoje vizualniho stylu v zabéru ¢.7 :

pracovni navrhy:

finalni FeSeni scény:
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Priloha 9

Dopliujici prace: styl animovaného loga Vitavy

storyboard k animaci

originalni logo Vltavy

VLTVVV
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Priloha 10

Dopliujici prace: pfebal a potisk DVD
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