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ANOTACE

Cilem mé prace bylo vytvofit animované audiovizualni klipy vychazejici z vybrané
post-rockové hudby. Myslenkou bylo vizualné zpracovat pocity, které nam poslech hudby
nabizi a snazit se je zpracovat tak, aby byly v souladu s hudebni slozkou. V teoretické ¢asti
se zamétuji na reflexi tvarc¢iho popisu vcetné charakteristiky inspiracnich zdroj, dale
popisuji videoklip jako soucdst novych médii ve vyuce, navrhuji freewarové alternativy
grafickych a editacnich programt a ptedstavuji dvé vyucovaci jednotky, zabyvajici se

audiovizualnim tématem.

Kli¢ova slova: videoklip, animace, audiovizudlni tvorba, nova média, multimédia

ABSTRACT

The goal of my thesis was to create two animated audiovisual clips based on post-rock
music. The idea was to visualize feelings that comes with listening the music and try to
find harmony between musical and visual components. The theoretical part is focused on
the desctiption of creating the video clips including presenting sources of inspiration.
Furthermore 1 write about audiovisual clips and new media, pointing out freeware
programs for editing video and pictures. In the last part I introduce two art lessons units

dealing with audiovisual theme.
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1 UVOD

Hudebni video nebo zkracené videoklip je specificky audiovizudlni zanr, ktery vznika s
cilem doprovazet hudebni skladbu a v dnesni dob¢ je nepostradatelnou soucasti vizualni
prezentace vétSiny interpreti. Tento kulturni produkt je velmi rozmanity, at’ uz po strance
obsahové, zanrové nebo stylové a spojuje dohromady hudbu s obrazem mnoha rozlicnymi
zpusoby. Ve velké mite je videoklip pravé a hlavné o obraze, o vytvareni obrazu pro zvuk,
pro interpreta. Je to tedy velmi zajimavy zanr, ktery skytd nekonecno moznosti pro tvorbu.
(Goodwin, 1992)

Jednim z divodl, pro¢ jsem si vybrala tvorbu videoklipu bylo, Ze jsem chtéla
pokracovat ve své bakalatrské praci, kde jsem pomoci techniky rotoskopie tvofila animaci
na téma Proména. Proces tvorby videa se po této zkuSenosti stal mym velkym zdjmem, a
tak jsem chtéla znovu podniknout ono kouzelné ozivovani statickych obrazii a zamyslet se
1 nad tim, jak tento proces zpfistupnit zakim, jelikoz bych se v budoucnu chtéla zabyvat
hlavné¢ medidlni tvorbou. I proto jsem zvolila videoklipy, jelikoz nds v dneSnim svéte
obklopuji a zvlast¢ mladi lidé s nimi ptichdzeji velmi pravidelné do styku. Ja sama jsem
timto audiovizualnim Zanrem uchvacena a velmi se o n¢j zajimam, spojuje totiz moje dvé
nejoblibengjsi véci, hudbu a obraz. Mohla bych o sobé¢ fici, ze hudbu posloucham vizudlné,
pfi jejim poslechu si totiz pfedstavuji obrazy, pfehravam v hlavé piibehy, a to je také
divod, pro¢ mne videoklipy tak zajimaji a pro¢ jsem si zvolila toto téma kvalifika¢ni prace.

Moje prace se déli na Cast praktickou a teoretickou. Praktickou cast predstavuji dva
videoklipy pro post-rockové kapely. Prvni je pro pisen Gumo od skupiny UboZak a je
tvofen pomoci pocitacové kresby, druhy doprovazi skladbu Primordial Soup od kapely
Intronaut a je tvofen pomoci fotografii a kratkych videi.

V teoretické¢ Casti se zabyvam popisem tvorby videoklipd, pifedstavenim mych
inspiracnich zdrojl, pak nasleduje didaktickd ¢ast zabyvajici se audiovizudlnim zanrem,
jako soucasti novych médii a vhodnosti jejich zaclenéni do hodin vytvarné vychovy, a také
navrzeni vhodnych freewarovych programii pro tvorbu klipti, préci s fotografiemi a editaci
videa. Jako posledni nésleduji navrhy dvou vyucovacich projekt, které se zabyvaji

tvorbou videoklipi.



2 VLASTNI TVORBA

Mym cilem bylo vytvofit dva videoklipy inspirované abstrakci, surrealismem a post-
rockovou hudbu. Bylo nutno vybrat hudbu a vytvofit si urcitou vizi, plan, jak budou
videoklipy vypadat. Jak uz jsem psala vyse, posloucham hudbu vizualné, pii jejim vnimani
mi v hlavé beZzi obrazy, utvaii se ptibehy a post-rockovd muzika ve mné praveé vyvolava
jakysi snovy, surrealny pocit. Proto jsem chtéla, aby klipy mély takovy neurc€ity nadech a
odrazely to, co ve mn¢ hudba vyvolava a jak ji vnimam.

Na dilech jsem pracovala postupné, nejdiive jsem dokoncila prvni, kresleny klip a poté
zacala pracovat na klipu druhém, jenz se skladal pouze z fotografii. Prace na nich byla

velmi odli$na, ale troufam si fici, Ze oba dva zachytili atmosféru vybranych pisni.

2.1 Prvni videoklip

Pokud se divam na svou praci zpétnym pohledem, byla realizace prvniho videoklipu
tvorba byla rozloZena do né€kolika ¢asti, které popisuji v kapitolach nize. Jako prvni jsem se
zaobirala vybérem hudby, déle pak vytvarenim namétu, vybérem vhodnym médii pro praci,
tvorbou storyboardu, fotografovanim snimki pro podporu kresby, a kone¢né pocitacovou

kresbou v Adobe Photoshop a findlnim zpracovanim v programu Adobe Premiere.

2. 1. 1 Vyber médii

Jesté pred samotnym zalatkem tvorby bylo nutné vybrat médium, se kterym budu
pracovat. Nakonec jsem zvolila programy Adobe Photoshop a Adobe Premiere, jelikoz

jsem na n¢ zvykla ze své bakalarské prace a dobfe se mi s nimi pracuje.



2. 1. 2 Vybér hudby

Jakozto ¢len audiovizudlniho Zanru, je videoklip pevné provazan s hudbou, se kterou se
v idealnim piipad¢ navzajem doplnuje. Hudbu jsem vybirala jako prvni, jelikoz smyslem
videoklipu je ji doprovazet, a tak jsem chtéla stavét na predstavach a pocitech, které ve
mn¢ bude skladba vyvolavat.

Méla jsem jistotu v tom, ze bych chtéla vytvofit klip pro post-rockovou kapelu. Tato
hudba je pro me v posledni dob¢ velmi dulezita a chtéla jsem ji tim svym zptisobem vzdat
hold. Post-rock je hudebni zanr, fadici se mezi alternativni rock, ktery se od bézného rocku
odliSuje pouzivanim jinych hudebnich postupii, zachazenim s melodii, rytmem a tony. Pro
mne je to hudba mnoha vyznamu, plna snt, transcendence a hlavné plnd inspirace. A tak
me k napadu na tvorbu klipu pfivedl pravé jeden z koncertl, na kterych jsem b&hem
lofiského roku byla. Kdyz jsem pii poslechu zaviela o¢i, strhlo se v mé hlavé surredlné-
abstraktni divadlo, plné mihajicich se obrazi a pociti. Sledovala jsem piibéh a svétlo
reflektord mi vytvarelo za vicky podivné vzory. A tak jsem se rozhodla, ze chci do klipu
vdechnout svoje zazitky, zobrazit ono magické proudéni hudby do téla a jeji vliv na nasi
mysl.

Problém pfi vybéru spravné skladby se ukdzal byt v zalibeni post-rockovych kapel
v dlouhé stopazi pisni, které¢ né¢kdy dosahuji i celé hodiny, pficemz primérna délka je asi
néco kolem osmi minut. Divodem takovéto stopaze je, troufam si fici, pravé ona
narativnost jejich hudby. Skladby vypravéji ptibehy, vzajemné se dopliuji a samy o sob¢
Casto ztraceji ¢ast svého kouzla.

Pfi kone¢ném vybéru pisné jsem se nakonec vratila k plivodni inspiraci a vybrala si

zvladnuteln€ dlouhou skladbu jménem Gumo, od plzeniské kapely Ubozak.

2. 1. 3 Zakladni napad

Uz pii hledani skladby jsem se pokousela tvofit k ni obrazy. Chtéla jsem vytvorit
animovany klip, jenz bude zobrazovat atmosféru pisn¢ a bude tak trochu osobni vypovéedi o
mém vztahu kpisni a jejim prozivani. Jelikoz je skladba, jeZ jsem si vybrala
instrumentéalni, nebyla jsem véazana slovy textu, a mohla jsem se nechat plné inspirovat

pouze hudbou. Ideou bylo zobrazit ¢loveka, ktery je vystaven zvukiim skladby, a vnitinim



zrakem pozoruje klani emoci, které v ném hudba vyvolava. Emoce rostou, proménuji se,
graduji a umiraji s pisni. Chtéla jsem zachytit piibéh o zrozeni, prchavy nikdy nekoncici
piibéh o symbioze ¢loveka a hudby, jiz posloucha.

Myslenky nechodily nijak uspotaddané a soustavné. Pfi poslechu jsem si musela utvéret
systém poznamek a délat nacrtky, abych pak méla dostatek materidlu k tvorb¢ storyboardu.
Nékteré napady, které uz bylo mozné povazovat za vyuzitelné, jsem si i zkousela nacrtnout
1 na pocitaci, abych vidé¢la, jak funguji mimo moji hlavu a skicak. Témito ukony jsem si
zéroven utvarela koneCnou predstavu, jak bude klip vypadat. Od cisté cerno-bilého
zpracovani jsem presla k rozhodnuti vytvorit cely videoklip v odstinech Sedi. Po dlouhém
zkouseni jsem zvolila pouze pét zakladnich odstinti Sedé barvy a barvu ¢ernou, které pak
provazeji cely videoklip. Ve skicach mi tato varianta ale pfisla pfili§ jednolita a tak jsem
nakonec, pro rozbiti oné jednolitosti pouhych barevnych ploch, vybrala pozadi, jez ma

v sob¢ texturu a ozivuje plochy a cary Cistych barev.

Obr. 1., 2.: Ukazky ze skicaku

2. 1. 4 Tvorba obrazového konceptu

Kdyz uz byl cely koncept vymezen, bylo mozno pustit se do tvorby storyboardu.
Népady, jez jsem si zaznamenavala do svého skicaku, bylo nutno slozit dohromady, dat jim
né¢jaky ramec a k tomu pravé slouzi storyboard, jinak feceno, technicky scénatr. Ten na
prvni pohled ptfipomina kresleny piibéh. Jedna se o obrazovou mapu, kterd popisuje d¢j v
casové posloupnosti a méla by obsahovat tiplnou informaci o filmu (Plass, 2010). Nejprve

bylo nutno pozorné si naposlouchat pisen a vyznacit si v ni pfechodové momenty, tedy
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casti, kde se hudba néjaky zasadnéjsSim zpisobem méni a bude ji tedy provazet i zména
obrazova. Skladbu jsem si rozdélila na rizné¢ dlouhé sekvence a zacala na n¢ pasovat svoje
vizualni ndpady. Kdyz jsem méla zékladni kostru hotovou, vratila jsem se ke skladbé a
snazila se propotitat kolik obrazki — framt' bude pro video potieba a kolik obrazii tedy
bude potieba pro jednotlivé sekvence, jez jsem si v pisni stanovila. Pro tfiminutové video
mi pfi rychlosti deset framt za sekundu vychazelo né¢jakych tisic osm set obrazki.

Skladbu jsem rozdélila na patnact ¢asti, které nas provazi skladbou. Na papir jsem si
rozkreslila jednotlivé vyjevy a oznacila si je Casem, ke kterému se vdzou. Jak mizete vidét
na obrazku nize, mij storyboard neni zrovna ukazkou presné a vypocitané prace, ale
s tvorbou pfichazely nové napady a inspirace, takze se mij technicky scénaf musel neustale

piizplisobovat.

Obr. 3., 4. : Ukazky z obrazového konceptu

2. 1. 5 Realizace a vyvoj napadu

Pti realizaci videoklipu jsem se rozhodla postupovat chronologicky, a to z diivodu, Ze jsem
chtéla mit moznost pribézn¢ kontrolovat jiz vytvorené sekvence. To mi davalo vyhodu byt
schopna pomérné jednoduSe provést zmény v ¢astech dila, kde to bylo potfeba. Musim fici,
7ze jsem této moznosti dosti vyuzivala, jelikoz nékteré kousky sekvenci bylo nutno
v prub&hu upravovat, zcela vynechat nebo pridélat upln€ nové. S tvorbou totiz ptichazela
dalsi inspirace a tak jsem byla ob¢as nucena pfehodnocovat pivodni zamér, a vymyslet

alternativy. Jadro ptivodniho népadu, ptes vSechny Upravy, zlstalo nezménéné.

! video frame je jeden z mnoha statickych obrazi, které tvoii pohyb ve vysledném snimku
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Obr. 5.: Obrazovy koncept klipu

Obr 6.: Obrazovy koncept klipu 2



2. 1. 6 Prdace v Adobe Photoshopu

Cely prvni klip je tvofen pocitacovou kresbou v programu Adobe Photoshop, za vyuziti
touchpadu, jelikoz mi kresba pocitacovou mysi nevyhovuje. Proces tvorby je zde vlastné
podoben procesu klasické animace. Pro vytvofeni iluze pohybu jsem potfebovala piekreslit
kazdé policko, k ¢emuz jsem ve photoshopu vyuzivala prace s vrstvami, jako kreslifi
pracuji s prihlednym celuloidem.” Kazd4 mnou nakreslena vrstva pak byla uloZena jako
obrazek ve formatu jpg, které¢ pifidanim do Adobe Premiere tvofily jednotlivé framy
animace.

V nékterych ¢astech mé animace se pohyb vytvaiel posouvanim jiz nakreslenych casti
po pozadi, i zde jsem pouzivala vrstev, diky kterym jsem mohla posouvat vybrané objekty
po pozadi a urcovat jejich pozici. V dalSich castech jsem pak musela rozkreslovat
jednotlivé faze pohybu. JelikoZ jsem chtéla pfidat obrazu na dynamicnosti, potfebovala
jsem, aby se linky jednotlivych objekti chvély. To mi zkomplikovalo postup tvorby,
protoze jsem si nemohla usnadnit praci kopirovanim objektl, protoze jejich kresba musela
byt rozdilna a tak jsem vzdy musela mit pfipravené alespon tii verze kreseb. Dobie je to
vidét naptiklad na ptikladu ruky, kdy si mizete v§imnout, jak se jeji linie 1 barvy sttidaji

alesporii ve tiech verzich, aby to vypadalo, Ze se obraz chv¢je.

Obr. 7.: Kresba objektd

Vylepsenim, které jsem do nynéj$i prace s Adobe Photoshop pfinesla, byla prace
s klavesovymi zkratkami. Pfifazeni mnou nej€astéji pouzivanych ukont k uréitym
tlacitkim na klévesnici pfineslo velké urychleni v praci. Nemusela jsem tak zdlouhavé

prochédzet menu a hledat pottebné akce.

2V klasické kreslené animaci se zachycuji faze pohybu kreslenim na prithledny celuloid, ktery je prichycen
na specialnim prosviceném stole. Prosvicenim animator dosahne toho, ze vidi faze pohybu, uchycenim pak
zase stejného poméru kreseb ke kompozici obrazu.



Pfi tvorbé jsem postupovala chronologicky podle storyboardu. Vypracovavala jsem
postupné obrazky pro jednotlivé sekvence a ty pak uklddala do pojmenovanych slozek.
Tato pecliva ptiprava a tfizeni obrazkl a slozek mi pak zjednodusila findlni praci s Adobe

Premiere.

2. 1. 7 Prace v Adobe Premiere

Prace v Adobe Premiere byla zévéreCnou casti pii tvorbé mého klipu. VSechny
predptipravené obrazky se musely vlozit do programu a nacasovat do hudby, kterou jsem
vlozila na Casovou osu jako prvni a vyznacila na ni jednotlivé sekvence, Casti, kde se
skladba méni, a kde tak nastane 1 zména vizualni. ~

Obrazky jsem do Premiere importovala postupné. Pokazdé, kdyz jsem meéla hotovou
uréitou ¢ast prace, vlozila jsem ji do programu a zkousela, zda sedi do skladby a zda
funguje, tak jak jsem si pfedstavovala. Jak uz jsem psala vySe, tento zplisob prace jsem
zvolila proto, abych byla schopna d¢lat pribézné upravy, ptidat ¢i ubrat framy v ptipade,
ze nesedély do skladby, nebo dokonce ménit sekvence, jez mély nasledovat.

Kdyz byly vSechny obrazky naimportované do programu, bylo na ¢ase provést finalni
korektury, které se tykaly predev§im spravného nacasovanim jednotlivych obrazovych
sekvenci. To jsem provedla prodlouZzenim doby nékterych frama tam, kde bylo potieba
obraz trochu posunout dopiedu, nebo zkracenim tam, kde bylo nutno sekvenci trochu

zkrétit, aby vSe sedélo do hudby.
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Obr. 8.: Rozhrani Adobe Premiere

Kdyz jsem byla spokojena s finalnim produktem, bylo nutno vyexportovat videoklip do
pozadovanych formati a to formatu pro DVD, jez se priklada k diplomové préci a formatu

pro prezentaci na Youtube a Vimeu.’

2. 2 Druhy videoklip

Druhy videoklip vznikal naprosto odlisSnou technikou nez ten predchozi. Sklada se totiz
pouze z fotografii, které se spolu rtizné prolinaji a tvoii tak takové snové abstraktni kolaze,
které ilustruji vybranou hudbu. Prace na tomto klipu byla o poznéni rychlejsi, jelikoz
postrada vlastni kresbu, jeZ je velmi pracna a zdlouhava. Komponovani obrazkli naopak
vynikalo flexibilitou v tvorbé a upravach. Prace je zde stavéna na principech stop motion

animace”, kdy fotografiemi postavenymi za sebe vyvolavam iluzi pohybu.

3 Youtube a Vimeo se fadi mezi internetové stranky umozitujici jejich uzivatelim sledovat, sdilet a nahravat
audiovizualni obsah. Mohou tedy slouZit jako portfolio pro presentaci vlastni tvorby nebo jako databaze
inspira¢nich zdroja.

* Stop motion, pookénkové nebo fazova animace je technika animace, pii niz je realny objekt mezi
jednotlivymi snimky ruéné upravovan a posouvan o malé iseky, tak aby po spojeni vyvolala animace dojem
spojitosti.



2. 2. 1 Vybér hudby

Jak uz jsem psala u prvniho klipu, vybér post rockové pisné pro mé idealni délky, byl
ponékud obtizny. Nakonec jsem vybrala minutovou skladbu od skupiny Intronaut. Zvolila
jsem ji pro jeji snovy, mysteriézni rdz a ptijemny kytarovy riff. Hudbu jsem hledala uz
s myslenkou, Ze na klip chci pouZit rizné€ se prolinajici fotografie a tato skladba se k tomu
pfimo vybizela. Méla tak akorat pravidelnou skladbu a inspirovala mé obrazové i

myslenkove.

2. 2. 2 Napad

Idea druhého klipu vznikala opét postupné. Chtéla jsem vytvofit néco stylove
odlisného, nez ptedchozi klip a vybranad pisen se zdala byt idedlni pro takovy snovy,
dovnitf zahledény, neurcity pohled, tvofeny riznymi fotografickymi zdbéry. Prace
s prolinanim fotografii se mi zdala jako vhodny zptisob, jak docilit onoho mlzného dojmu.
Myslenky a napady jsem si zapisovala podobnym zplisobem jako pti tvorbé piredchoziho
klipu. Skladba, jez je opét instrumentalni, ve mné vyvolavala pfedstavy intronauta, ¢lovéka
cestujici v sobé, plujiciho v nevédomi, obrazy Cloveka, prirody, techniky, véci na naSem
svete, jez se vzajemné prolinaji a ovliviuji. Snazila jsem se zachytit pocit z této kratké
skladby, pocit, Ze vSe je propojené, bez jednoho druhé zaniké a lidska mysl vSe pozoruje,
proziva. Chtéla jsem se zaméfit na podobnost a provazanost prvkil kolem nés. Tyto idey
v dile vyjadfuji pravé onim prolinanim a proplouvanim jednotlivych vrstev.

Prikladam ukazky finalnich sekvenci, setazenych dle toho, jak byly ve videu pouzity.
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Obr. 9.: Obrazovy koncept druhého klipu

Obr. 10.: Obrazovy koncept druhého klipu 2
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2. 2. 3 Vybeér médii

I zde jsem opét zvolila programy Adobe Photoshop a Adobe Premiere, jelikoz jsem
v praci s nimi nabyla jiZz mnoho zkuSenosti a méla jsem v nich uZzivatelsky vhodné

nastavené klavesové zkratky.

2. 2. 4 Tvorba obrazového konceptu a hledani a tvorba materialii

Tvorba storyboardu pro tento videoklip se znacné liSila od toho ptedchoziho, i kdyz
nékteré prvky zlstaly stejné. Potad bylo nutné roz¢lenit si skladbu na jednotlivé sekvence,
podle toho, kde se hudba méni a kde tak budou pfechody scén. S timto pifipravenym
¢asovym planem jsem pak zacala hledat a tvofit materialy pro tvorbu.

Méla jsem vytvofenou urcitou vizi, jak bude vysledné video vypadat, a vyzkousela
jsem si zkomponovat né€kolik obrazii, abych vidéla, jak se s fotografiemi pracuje a jak moje
predstava funguje v hotovém dile. Tak jsem si tedy vytvoftila takovou databazi navrhi, jez
mi byly oporou pro dalsi tvorbu, ale netvofili pevny storyboard. Véd¢€la jsem, ze chcei
pouzit fotografie obliceju, ptirody a vytvorl ¢lovéka, Ze chci néjak zobrazit cestu Zivotem
a jeho vnimani. Inspiraci jsem hledala na internetu a béhem kazdodenniho Zivota.
(Konkrétnim inspiraénim zdrojim se podrobnéji vénuji ve tieti kapitole) V této ¢asti mne
tvorba velmi napliovala. S hudbou ve sluchéatkach jsem prochazela méstem a fotila nebo
tocila vSe, co mé n¢jakym zplsobem zaujalo, doma jsem pak pro zménu prochazela
internetovym svétem a Cerpala zajimavé obrazy, videa a napady. Plnila jsem svoji slozku
s materialy a skladala dohromady jednotlivé navrhy na sekvence, tyto nahledy jsem pak
zkousela déavat za sebe, porovnavat a propojovat a navazovat na hudbu.

Po roz€lenéni pisné, jsem védéla, kolik sekvenci a o jaké délce budu potiebovat.
Ptedpftipravila jsem si tedy slozky, kam jsem pritbézné ukladala svoje navrhy a tvofila tak
virtudlni storyboard. Timto zpiisobem vzniklo dvacet pét navrhi, ze kterych jen nakonec

realizovala dvacet.
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Obr. 11.: Prace na storyboardu

Obrazy, jichz ve své praci vyuzivam, jsou z prevazné ¢asti autorské. Fotografie i videa
jsem snimala na svij telefon. Pracovala jsem ale i se starymi fotografiemi, které¢ jsem
vytvéarela na rlizné pfedméty ve Skole a s internetovymi zdroji. Napiiklad jsem pouzila
databazi textur, ze které jsem si stahla textury zdi a papirQ, pro stary, rozechvély efekt

videa.

2. 2. 5 Realizace

I ve druhém videoklipu jsem pracovala v programech Adobe Photoshop a Adobe
Premiere. Drzela jsem se predptipravenych navrhl jednotlivych scén, které jsem postupné
zpracovavala a uvadéla do pohybu.

Dulezité bylo stanovit si néjaké sjednocujici prvky, jez budou provazet cely videoklip.
V klipu se stiidaji rizné zabéry, které spolu sice souvisi, ale pro uceleny dojem z videa by
to nestacilo. Vybrala jsem tedy nékolik textur, jez se v celém klipu opakuji, opryskanou
starou zed’, motiv stromtl a inkoust rozpijejici se ve vodé. Také jsem si stanovila tonalitu

obrazu, které jsem pak musela podfidit vSechny pouzité fotografie.
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2. 2. 6 Prace v Adobe Photoshopu

Prace v Photoshopu provazela celou dobu tvorby klipu, jelikoz jsem v ném vytvarela i
navrhy, o kterych pisi vySe. Tyto navrhy byly nejdiive statické a tvoftily technicky scénar
projektu. Jejich tvorba se provadéla prevazné praci s vrstvami, kdy jsem prolinala
jednotlivé fotografie pomoci nastaveni jejich opacity neboli prithlednosti. Bylo také nutno
upravit jejich tonalitu, k tomu jsem pouzivala masky upravy barev, které maji vyhodu
v tom, Ze ovliviiuji vSechny obrazky pod sebou, coz se mi pfi mé praci s mnoha vrstvami
hodilo. Pro moznost pozdé¢jsi prace jsem tyto zdkladni nédhledy ukladdala jako psd
(Photoshop Document). Uz pti tvorbé téchto navrhil scén jsem promyslela, co se v nich
bude pohybovat a jak.

Prace na rozpohybovani scén patfila v ramci druhého videoklipu k nejslozitéjsi ¢asti
procesu tvorby. Rozhodla jsem se, Ze nejlepsi bude piipravit si v psd souboru vSechny ¢asti
pohybu a pak je jednotlivé ukladat. Tim jsem docilila toho, ze jsem méla jeden velky
soubor s celym obsahem sekvence a mohla jsem pak vcelku jednoduSe provadét potiebné
zmény. Tento postup je ponckud obtizné popsat a tak ho budu ilustrovat na piikladu scény
Cislo patnact. Vidime zde siluetu muze, uvniti které je vidét obrys budovy, to vSe je
postaveno na neurcitém pozadi s texturou stromi. Systém vrstev pracuje tak, Ze nejvyssi
piekryva ty pod ni, ale ja jsem potiebovala, aby architektura byla vidét pouze v lidské
silueté a nenarusovala okoli. Musela jsem tedy obraz s postavou rozdélit na dva, postavu a
jeji pozadi, tento ukon jsem provedla pomoci funkce vybéru, kterym jsem oznacila pouze
siluetu a tu pak vyjmula a pomoci rozmazdvani a Stétct upravila tak, aby obrysy
nepusobily ruSivé. Jako prvni pak tedy pfiSla vrstva textury zdi, které jsem jako
sjednocujiciho prvku vyuzivala u vSech sekvenci, nasledovaly stromy, pozadi siluety,
obraz tovarny, a nakonec silueta samotnd. Riznym nastavenim opacity jsem docilila
kyzeného efektu. Kdyz jsem méla uspeSné nastavené vrstvy, byl ¢as na tvorbu pohybu.
Casti, které se mély hybat, jsem duplikovala a podle potieby posouvala nebo zvétiovala.
V takto ptipraveném psd souboru jsem pak vzdy zobrazila potiebné vrstvy a ulozila, znovu

zobrazila dal$i vrstvy a ulozila, az jsem méla potfebny pocet frama pohybu.
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Obr. 12.: Ukazka prolinani fotografii

Obr. 13.: Vysledek prolinani fotografii

Ne vSechny vytvotfené navrhy jsem nakonec pouzila, jelikoz se ukézalo, Zze u nich

pohyb nefunguje k mé spokojenosti nebo nezapadaji do konceptu celého videa.
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2. 2. 7 Prace v Adobe Premiere

Do Adobe Premiere jsem nejdiive naimportovala skladbu, kterou jsem nasledné
oznacila na mistech, kde se proménuje a kde se tedy budou stfidat jednotlivé vizualni
sekvence. Poté jsem naimportovala slozky s obrazky a postupné je ptidavala na casovou
osu. BohuZzel ne vSe sedélo podle pfedpokladani. Po prvnim exportu videa jsem nebyla
pln¢ spokojena s celkovym vyznénim. Jednotlivé tiseky se samostatné jevily v poradku, ale
kdyz byly soucésti celku, plisobily pfili§ utahané, nebo naopak byly ptili§ kratké. Rozhodla
jsem se tedy jednu sekvenci pfedé€lat, jednu jsem vynechala uplné a nahradila ji novou,
kterd vice zapadala do celého konceptu. Dale jsem provedla dalSi drobné upravy potadi,
v jakém na sebe snimky navazuji. S naslednym vysledkem jsem byla spokojena a tak pfislo
na fadu finalni ladéni. Mirné nesrovnalosti v synchronizaci pfechodu hudby a videa jsem
tesila prodlouzenim nebo zkracenim jednotlivych fram, stejné jako v prvnim videu.

Po konzultaci s vedoucim prace jsem nakonec jest¢ provedla drobné upravy v jedné
scéné a doladila zakonceni celé pisné€, které se predtim zdalo pfili§ rychlé. Po téchto
upravach byl mij projekt hotov a ja se mohla pln¢ vénovat teoretické Casti a zapojenim

mého praktického snazeni do vyuky.

16



3 INSPIRACNI ZDROJE

Hledéni inspirace je dilezitou soucésti procesu tvorby. Podle Kulky (2008) inspiraci
rozumime ,, zvlaste intenzivni tvurci stav, v jehoz ramci dochdzi k mobilizaci tviircich sil,
ktera je doprovdzena zivym vnimanim dojmii, zvySenou citlivosti, emociondlni otevienosti a
zvySenou pruznosti a pohyblivosti mysleni. Inspirace je vlastné zvlastnim pripadem
estetického zamereni, v jehoz ramci zvlaste dobre funguji riizné tviirci apercepce, at’ jde o
nabidku novych napadi, citlivé videni probléemu nebo tviirci kombinatoriku a variace
Jjednotlivych obrazii* (Kulka, 2008, s. 387). Inspirace neni ale jedinou podminkou vzniku
dila, je totiz podminéna preparaci, ptipravou, rozmyslenim tom, co budu tvofit a ndslednou
inkubaci, ¢ili zrdnim, motivii a napadi. To vSe pak provazi kazdého clovéka, jenz se
rozhodne stvofit n¢jaké dilo a tak je nutno se zde zminit o inspiracnich zdrojich, které mé
tvorb& napomohly.

Népady pro svou préci jsem hledala vSude kolem sebe, jak v bézném Zivoté, knihéch,
tak ve velké siti internetu. Jako velmi vizuélni ¢lovek si zakladam osobni databaze s obrazy
a videi, které mé né¢jakym zplisobem zaujmou a jsou mi pak ¢asto odrazovym mistkem pro
mou tvorbu. To je jeden z divodi, pro¢ jsem uzivatelem internetu, jelikoZ mi slouzi jako
zasobarna nekonecnych inspira¢nich zdroji. Jsem registrovana na portalech jako je
Youtube a Vimeo, rdda sleduji videa, jez jsou tam k dispozici, a plnim snimi svou
inspiracni slozku. Stejné tak Casto prohlizim Tumblr a podobné stranky, kde si uzivatelé
naptiklad vytvaii vlastni databaze s uméleckym obsahem a je zde mozno najit mnoho
multimedidlnich zaleZitosti, které nds mohou upoutat a inspirovat. I proto, Ze rada sleduji
umélecké projevy novych médii, jsem chtéla vytvofit néco svého, abych nebyla pouhym
konzumentem, a svoji zkuSenost pak predat zaktm.

Tématem mé diplomové prace je videoklip, inspiraci pro tvorbu jsem ale hledala i v

jinych odvétvich uméni, jako naptiklad ve fotografii, filmu i v klasickych uméleckych

dilech.
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3. 1 Prvni videoklip - Gumo

Pro tvorbu prvniho, kresleného videoklipu jsem inspirovala pfevazné audiovizualnimi

dily mych oblibenych autorti, ale také naptiklad klasickou ilustraci.

Obr. 14.: Klip Five Thousand More Obr. 15.: Klip A wolf at the door

Jednim z prvnich dél, jez na mé¢ mély vliv je klip Five Thousand More od Clann Zu.
Tato australska post-rockova skupina ma jen dva videoklipy, z ¢ehoz oba si tvofili sami.
Tento je konkrétné produktem Declana De Barry, jejich vokalisty, a zaujal mé svoji
jednoduchosti a udernosti, barevnost je zde potlacena do Sedavych toni, které agresivné
naruSuje rudd barva, animace i kresba je jednoduchd, ale jako celek, myslim tim
dohromady s hudbou, ptisobi klip impozantnim dojmem.

Druhy klip, jenz mé inspiroval v mé tvorbé je A wolf at the door od Radiohead,
alternativni rockové skupiny, znamé pro svou skvélou audiovizuélni stranku. Tento klip je
tvofen jednoduchym a chytrym zplsobem, kdy jeho autofi pouzili ru¢né kreslenych a
kolorovanych obrazkd v barvach tont Sedi, kde opét funguje vyrazna cervend barva.
Obrazky pak uvedly v pohyb jen ¢astecné nebo vyuzili efektu ptiblizovani a oddalovani.
Tento zplisob vytvaii zajimavy zasnény efekt a dle mého dokonale doprovazi skladbu.

Zaujala m¢ také mlada ilustratorka Kat Menschik, ke které jsem se dostala diky knize
Spanek od Haruki Mukaramiho, jiz ilustrovala. Jeji nadherné monochromni ilustrace
v sob¢ nesou jednoduchost komiksovych linii, zaroven je dilo komplexni diky jemnému

stinovani.
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Obr. 16.: ilustrace Kat Menschik

Z kazdého z dél jsem si odnesla néco, co mné vnuklo dal$i myslenky na vlastni tvorbu,
videoklipy mé utvrdily v tom, ze chci vytvaret animované video, ilustrované kresby mi

zase inspirovaly v monochromni tonalité dila.

3. 2 Druhy videoklip - Intronaut

Vzdy jsem méla rada surrealismus, plny sni a mystiky a koldze umélct kypici
absurdnosti a pravé staré surrealistické koldze mé navedly na mladé umélce, vydavajici se
timto smérem, ktefi si pohravaji s fotografii a jejimi upravami. Mezi jednoho z nich patii
napiiklad Matt Wisniewski, ktery prolind lidské portréty s piirodnimi tkazy a vytvari tak
vizualn¢ velmi poutava dila. Zajimavym poznatkem bylo, kdyz jsem si uvédomila
podobnost tohoto népadu s dilem zndmého surrealistické malife Ren¢ho Magritta. Ten
namaloval obraz The big family, na némz je zobrazend nevyrazna, zamracend krajina,
celému vyjevu dominuje obrys vzlétajiciho ptaka, jenz je vyplnén modrou oblohou
s mraky, jako kdyby se skrze n¢j oteviral pohled do jiné krajiny. A tak mi tyto obrazy mi

daly k pfemysleni material, jak mohu vyuzit prolinani vrstev ve svém videoklipu.
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Obr. 17.: Matt Wisniewski Obr. 18.: René Magritte

Dal$im zdrojem inspirace pro mne byly staré cernobilé experimentalni filmy, vznikajici
na zacatku 20. stoleti, které Cerpaly z uméleckych smért, jako byl naptiklad surrealismus,
kubismus a abstraktni uméni (Bordwell a Thompsonova, 2007). Ve snimku Arabesque
pracuje autorka Germanie Dulac s kratkymi, ménicimi se zabéry véci, co nas obklopuji,
jsou zde pohledy na tipytici se vodu, kouf, trhavé pohyby vétvi, i zabéry ¢loveéka, které se
sttidaji v chvéjivém rytmu. Druhym kratkym filmem je Geography of the body od Willarda
Maase, ktery cely svilj snimek slozil ze zabéri detaildi lidského téla. V obou filmech na
mne pusobila ona neurcitost zabérti a nutnost divaka domyslet a zkoumat jemu predkladané
obrazy. To mn¢ podnitilo ve vlastni tvorbé, kde jsem chtéla uzit oné neurCitosti, kterd

ladila s atmosférou mnou vybrané post-rockové skladby.
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Obr. 19.: Geography of the body Obr. 20.: Arabesque

Urcity vliv na mé€ mélo i uméni video-artu, ze kterého bych jmenovala Stana
Brakhageho a jeho dilo Dog star men. Ten mi v mnohém piipominal oba dva vySe zminéné
snimky, jelikoz umélec zde kombinuje trhané zabéry reality, textury, ¢asti lidského téla,

prirodu: Vse je zde ale tonované do odstinti barevného spektra.

Obr. 21., 22.: Dog star men

Musim zminit i videoklip Summertime sadness, od nyni velmi popularni zp&vacky
Lany Del Rey. Velmi mé& u né&j totiz zaujala atmosféra tvotend filmovymi filtry. Zabéry
jsou neurCité a roztfesené, vSe vypada, jako by bylo natd¢eno skrze mlzny opar. Tento
tonalni nadech vypadal, jako by byl film upraven pies instagram, coz je oblibena aplikace
pro mobilni telefony, pomoci nizZ majitelé mohou dodat svym fotografiim zajimavé a libivé

barevné efekty.
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Obr. 23.: Summertime sadness

Vsechna vyse zminéna dila mi n¢jakym zptisobem pomohla formovat finalni myslenku
mého videoklipu a dala mi popud byt trochu odvaznéjsi a experimentovat v tvorbé, ve

srovnani s praci na prvnim videu.
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4 DIDAKTICKA CAST

4. 1 Audiovizualni tvorba - videoklip

Videoklip je v soucasnosti nepostradatelnou soucasti hudebniho svéta a stava se tak
velmi vyraznym prvkem vizudlni kultury. Pfichazi se zménou populdrni hudby a
ptichodem ,,New Popu®, ktery se zacal vice zajimat o souvislosti mezi zvukem, obrazem a
komerci (Goodwin, 1992). Videoklip tedy dostava za kol propagaci interpreta a jeho
hudby. Od téchto pocatkii se Zanr hudebniho videa zna¢né rozrostl, a a¢ se jeho reklamni
slozka nikdy zcela neztrati, 1ze najit mnoho hudebnikd, jez své klipy pojimaji odlisné, a Ize
v nich mluvit jako o uméleckych dilech. Dobry videoklip je pak ten ,,(...)ktery dokaze
obrazné zprostiedkovat pocity, jaké nam obycejne nabizi poslech hudby, a ve kterém je
hudba doslova vizualizovana, at uz néjakymi inovativnimi prostredky nebo jsou vyuzity v ni
skryté obrazové asociace“ (Goodwin, 1992, s. 70).

Jak uz jsem psala v avodu, videoklip je specificky audiovizualni zanr, ktery vznika
s cilem doprovazet hudebni skladbu. Radmcovy vzdélavaci program pro gymnazia piimo
zminuje ucivo, jez se ma zabyvat vyvojem ,,uméleckych vyjadrovacich prostiedki
podstatnych pro porozumeni aktudlni obrazové komunikaci“, zabyvajici se proménlivosti
obrazu v Case, promény tvaru a kvalit,(Jefabek a kol., 2007) do ¢ehoZ se da videoklip
zatadit. Filmova a audiovizudlni vychova je pak také dopliujicim vzdélavacim oborem
RVP a pfinas§i moznosti obohatit obsah v oblasti Uméni a kultury. Diky zatfazeni
filmové/audiovizualni vychovy do vyuky dostavame Sanci ,prrekrocit pouhy, uzZivatelsky *
pristup k této technice a otevrit cestu k jejimu tvircimu uziti pro rozvoj fantazie, kreativity
a citovosti Zakii a prispet tak k vyvoji jejich osobnosti, dale posilit jejich komunikativni
schopnosti (véetné nonverbalnich), uplatneni individuality pri nalézani mista v kolektivu a
vedomi diilezitosti osobnostniho podilu pri prdci a soucinnosti v tymu. V neposledni rade
pak posilit schopnost intenzivniho vnimadni a pozorovani okolniho svéta, vnimani
spolecenskych déjit a procesii a schopnost jejich individualni analyzy, tvirci i nazorové
reflexe a sebereflexe. “ (Adler, 2011)

Z vyse uvedeného je vidét nezbytnost se zabyvat audiovizualni tvorbou a podporovat
tak rozvoj zakl, jako uzivatelli téchto produktl, a rozvinout jejich vnimavost a tvirci

schopnosti v tomto oboru.
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4. 2 Videoklip — nové médium

V kontextu mé prace se zabyvam tvorbou videoklipu pomoci digitalnich technologii,
¢ili novych médii. Ta byvaji chapana rliznymi zptsoby, néktefi teoretici do nich fadi i
produkty modernich technologii, jako je napfiklad analogova fotografie a film, které
obohatili tradicni umélecké projevy. Ja se ale drzim teorie Lva Manoviche, ktery nova
média chape pouze ve smyslu digitdlnich technologii a ve své praci ,,Principy novych
médii“ je charakterizuje témito péti principy: Ciselné representace, modularita,
automatizace, variabilita a piekddovani (Manovich, 2002). Ve spojitosti s novymi médii se
objevuji vyrazy jako elektronickd média, multimédia, informacni a komunikacni
technologie, kyberkultura, internetova sit” atd. (Zikmundova, 2004).

At uz je zpusob vykladu novych médii jakykoli, shodneme se na tom, Ze se jedna o
zpusoby tvorby a jeji produkty, jez néjak inovuji tradi¢ni principy tvorby, jako je naptiklad
malba, kresba a grafika. Jednim z dilezitych vlastnosti, jiz novda média disponuji, je
vyjadieni pohybu. Schopnost vyjadfit pohyb a proménu je jednou z kvalit, které klasické
vytvarné uméni nemélo, a¢ se o n¢j pokouseli naptiklad futuristé, a které nas v tvorbé
velmi ptitahuje. ,, AvSak to nové, k cemu se mohou nova média vyuzit je proces vyvoje a
transformace struktur. “ (Vancat, 2012, s. 152).

Neomédia tedy oteviraji nova, stdle velmi malo zmapovana pole pro vytvarnou
vychovu. Lze zde rozehrat hru s audiovizudlni tvorbou jako je film, animace nebo
videoklip a diky praci s pocitacovymi technologiemi se miZe vytvarnd vychova stat
zajimavejsi a pristupnéjsi vSem. Klasické uméni bylo vzdy tak trochu zalezitosti
,vyvolenych®, ktefi spravné ovladali urcité techniky a zasady. Nova média davaji moznost
uplatnit se 1 tém, ktefi nejsou naptiklad schopni kresliti, jelikoz je zde mozno vyuzit
mnozstvi jinych médii a technik, ve kterych mize onen Zak vynikat, napiiklad fotografie ¢i
animace - sta¢i rozehrat hru s okolnim a vnitinim svétem a rozvijet svoje mysleni a
imaginaci.

Videoklip je také dilem multimedidlnim, jelikoZ v sobé slucuje Casto tii riznd média a
to obrazy, hudbu a text, a v kontextu digitalnich technologii se jednd o dilo vytvotené
pomoci pocitace. Abychom rozuméli moznostem, jaké multimédia pfindseji do procesu
vytvarné vychovy, je nutné se zabyvat jejich specifickymi vlastnostmi a projevy. V.
Zikmundova (2004) piSe, Ze krasou multimédii je prave to, Ze plsobi na divédka ze vSech

moznych sméri a zaméstnavaji tak vice smyslt najednou, ¢imz zvysuji svoje plisobeni na
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recipienta. Proto také zdUraziiuje, myslenku, ze vytvarnd vychova mutze diky praci
s multimedialni tvorbou, pomoci zdkovi orientovat se v prostoru soucasné kultury a
zachovat si autonomii vici vliviim a zdsahtim do osobniho prostoru jedince.

V ,Koncepci vytvarné vychovy v Ramcovém vzdéldvacim programu ve vztahu
k moznostem jejiho vyvoje”, J. Vancat (2006) poznamenava, ze dnesSni a nastupujici
spolecnost je charakterizovana piedevsim svoji proménou, je to ,,spolecnost s radikalnim
nastupem novych technologii a na né vazanych socialnich, ekonomickych, ekologickych a
dalsich transformaci.“ (Vancat, 2006, s. 26). Diky témto souvislostem dochézi k rozsiteni
uzivani ,,vizualné obraznych prostredku, vzniku a Sireni jejich novych obsahii. Vizudlni
informace jsou komplikovanéjsi, komplexnéjsi a presnéjsi a podileji se stdle intenzivnéji na
socialni komunikaci v prakticky ve v§ech odveétvich lidské cinnosti.,, (Vancat, 2006, s. 26)
Vzdélavani se tak bezpodminené musi, pokud si chce zachovat cile, jako je rozvijet

zakovy dovednosti, védomosti a schopnosti, snazit drzet s t€mito zménami krok.

4. 3 Freewarové alternativy vyuZitelnych programu

Jednim z cili mé prace bylo najit a popsat freewarové programy, které je mozné vyuzit
jako alternativy za Adobe photoshop a Adobe Premiere, programy sice velmi kvalitni, ale
také velmi narocné a to jak financné, uzivatelsky, tak hardwarové. Chtéla jsem tedy najit
takové programy, které se vyznacuji dostatecnou kvalitou, ¢ili neznamenaji omezeni
v tvorbé, ale jsou i uZivatelsky pratelské. Vyhodu pozndni téchto programt bude mit pro
studenty i tu, ze je pak budou moci voln¢€ vyuzivat i pii své domaci tvorbé. Praci na této
kapitole povazuji za obohacujici, jelikoz jsem nasla nékolik mné neznamych programd,
které mam ted’ moznost vyuzivat.

Alternativ k vySe uvedenym programim je nepieberné mnozstvi, ale ne vSechny jsou
pottebné kvality. VétSina nabizi pouze zakladni funkce, jsou nestabilni, nebo se jejich
rozhrani ukéze nepraktickym a nepiehlednym. Trochu mne piekvapilo, Ze bylo slozité najit
v tak velkém vybéru programy, které by se daly nakonec vyuzit. K jednoduché a intuitivni
upravé fotografii nebo kresbé je mozno sehnat docela dost vyhovujicich editori
s predpfipravenymi funkcemi a mnohymi zjednodusenimi, pokud se ale chcete pustit do

vree

,profesionalnéjsi prace, stane se hledani alternativy ponékud ofisSkem. Kdyz se nad tim ale

zamyslim, ukazuje se to jako pochopitelnd véc, jelikoz vyvinout kvalitni program,
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s dostate¢nym mnozstvim funkci a vyhovujici uzivatelim, stoji obrovské usili. Nastésti
existuje mnoho internetovych stranek, casopisii nebo blogi, jez se specializuji na
porovnavani programil a ty mi pomdhaly vybrat vhodné kandidaty, které ptedstavim

v nasledujicich odstavcich.

4. 3. 1 Alternativy k Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je program s mnoha moznostmi a ani ja zatim neumim docenit
vSechny jeho funkce a orientace vném se nemusi zdat kazdému idealni. Pro praci
sanimaci a tvorbu videoklipli jsou nezbytné pouze jeho nékteré funkce, jako prace
s vrstvami a jejich prihlednosti, kresba a jeji upravy, ptipadné jesté prace s maskami, ale
pro usnadnéni prace se také hodi moZznost nastaveni vlastnich zkratek. Podminkou pro
softwarové alternativy tedy bylo, aby disponovaly alesponn t€émito funkcemi a bylo je
mozno jednoduse ovladat.

Jako prvni bych zminila Gimp, ktery je dle mého velmi dobrym zastupcem Adobe
Photoshopu. Jeho rozhrani Ize nastavit jako klasické ,,Gimpovské®, tedy roz€lenéné do
samostatnych pohyblivych oken, coz je velmi t¢elné pti praci na malé obrazovce, jelikoz si
muzete preSoupat okna s nastroji tak, jak vam vyhovuje, né¢komu se ale mize toto
zobrazeni zdat ponc¢kud neptehledné a tak je tu i klasické jednooknové, ,,photoshopové
rozhrani. Najdeme zde vSechny zakladni funkce, které bychom mohli potfebovat, a mnoho
dalsich. Prace s vrstvami, jenz je pro animaci dilezitd, je pomérné piehledna a to diky nové
moznosti roz¢lenovat vrstvy do slozek, coz zjednodusuje praci s nimi, pfedevsim jejich
pfesouvani a duplikovani. Néstroje pro kresbu a jejich moZnosti jsou dle mého na
freewarovy program nadstandartni a i dal$i funkce bohaté dostacuji nasSim pozadavkim.
Vyhodou je i podpora ¢eského jazyka, kterd usnadni anglicky nemluvicim uzivatelim praci
s programem. Pochvalit musim i1 podporu, jiz Gimp disponuje od svych tvlircii i uzivateld,
je mozno najit mnoho fér a stranek pomahajicim s proniknutim do ovladdani a radami
k tvorbé. Program Gimp je neustdle vyvijen a nové verze napravuji chyby a piidavaji
funkce, které uzivatelim chybi. Myslim si tedy, ze Gimp se muze stat pro zaky vhodnou

alternativou k Adobe Photoshopu.
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Druhy program, ktery bych navrhla, jsem musela hledat pomémé dlouho. Zaujal mé
velky vybér online editori, které jsou k dispozici. Mezi né patii i naptiklad freewarova
verze Photoshopu, jez sice disponuje mnozstvim ruznych efektti, ale nepodporuje praci
s vrstvami a tak je pro naSi praci nevyhovujici, ale hodi se naptiklad jako dobry editor
fotografii. Podobnym piikladem je i Pixl, ktery sice disponuje vrstvami, ale prace s nimi a
s celym programem mi pfiSla pon€kud krkolomna. Nakonec jsem naSla program Kirita,
ktery mne piijemné piekvapil. Jeho ovladani je relativné jednoduché, rozhrani je pfijemné
a mizete si je pomérné dobie prizplsobit vlastnim pozadavkim. Co se mi moc libilo, je
velky vybér zajimavych §tétcli a 1 prace s vrstvami a jejich maskami je zde docela dobie
feSena. Co bych mu vytkla, je dlouhd odezva pii startu a n€jakych slozitéjSich operacich a

pak to, ze je v angli¢ting, coz by mohlo byt nékdy problémem.
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Obr. 25.: Krita

4. 3. 2 Alternativy k Adobe Premiere

Jako alternativa Adobe Premiere se Casto pouziva Windows movie maker, ktery ale
obsahuje pouze velmi zakladni moznosti a moje osobni zkuSenosti s nim jsou ponékud
Spatné. I pfesto je moznou alternativou pro praci s jednoduchou animaci, naptiklad tvorbu
kratkého stop-motion videa. Chtéla jsem ale najit program, ktery by nabidl vice moznosti
prace s obrazem, a lépe se s nim pracovalo.

Nakonec jsem vybrala program ivsEdits, ktery nabizi kromé placené 1 free verzi, ma
sice uritd omezeni, ale ty se tykaji pfedev§im mozZnostem profesiondlniho vyuziti, tedy
exportu a podpory velkého mnozstvi formatd, které pii naSi tvorbé nepotiebujeme.
Programové rozhrani je podobné rozhrani Adobe Premiere a jeho okna si lze rozmistit
podle potteby. Najdete vném vse, co je potfeba pro pokrocilejsi tvorbu videa, tedy
moznost prace s vice casovymi osami pro video i1 pro zvuk a jejich nastaveni, k dispozici je

zde 1 velika Skala pfechodovych efekti.
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5 NAVRHY VYUCOVACICH JEDNOTEK

Soucasti mé teoretické prace je také vytvoreni dvou navrhii vyucovacich jednotek
tykajici se audiovizualni tvorby. Jak uz jsem psala v tvodu, jednim z motivi, pro¢ jsem si
zvolila toto téma diplomové prace, bylo védomi, ze bych se jim chtéla zabyvat i nadale.
Vytvorila jsem tedy navrh na cyklus vyucovacich jednotek, jenZz se zabyva animaci a
konkrétn¢ tvorbou videoklipu. Prvni navrh se zabyva teorii animace a sezndmenim
s programy, které budou zaci vyuzivat pro tvorbu. Zde jsem jiz vybrala vhodné freewarové
alternativy. Druhy ndvrh je prakticky, jde tedy o hodiny, ve kterych budou Zaci vytvaret
svij videoklip.

Mym cilem v téchto hodinéach je, aby se zaci naucili nové vytvarné techniky a rozsitili
si gramotnost pii praci s multimédii. Prakticky kol jsem se snazila koncipovat tak, aby se
zaci pii tvorbé videoklipu museli opravdu zanofit do multimedialnich vod. Materialy pro
tvorbu totiz tvoii pomoci svych mobilnich telefoni, ale také je hledaji na internetu. DalS§im
cilem je rozvoj imaginativnich schopnosti zaka a to hlavné diky propojeni hudebni a
vytvarné slozky. Zak by zde mé&l poznat hudbu i zjiné nez jen poslechové stranky.
Poslednim, ale ne méné dulezitym cilem je rozvoj socidlnich kompetenci zaka, a to diky
sebepozndvani, u€eni se tolerance, spoluprace ve skupiné a také uceni se kompromisu.

Témito hodinami bych tedy zakim chtéla predat nejenom obecné teoretické povédomi
o animaci a tvorbé videoklipd, ale chtél bych jim ukédzat, ze nemusi byt pouhymi
konzumenty multimedialniho svéta kolem nds, ale mohou ho vyuzivat ke svému
obohaceni, k inspiraci a dalsi tvorb€. ,, Pocitac pro dité slouzi jako médium, které ho na
jedné strané vtahuje do hry s nim, a na strané druhé nam umozZnuje prijimat ,, produkty “
Jjeho tvorby “ (Zikmundova, 2008, s. 786). Chtéla bych tedy svymi ukoly vést zaky k tomu,
aby um¢li rozehrat onu hru, aby pouze nepftijimali, ale aby se na produktech piimo podileli.

Vstiebavani informaci skrze pocita€ je pro nés jiz béznad véc a je to dobfe videt na
socidlnich sitich, kde lidé neustdle sdileji odkazy na riizné texty a vizudlni dila, skrze
stranky, ktera tyto produkty shromazd’uji a Siti. S odkazem na McLuhanovu (1991) teorii
tedy pracuji s pocitacem jako shorkym médiem, které nevyzaduje jejich podil na
participaci pfi tvorbé multimedidlniho svéta. Pokud se ale zak nauci ovladat rtzné
techniky, které mu nova média nabizeji, bude schopen pocita¢ vyuzivat jako médium
chladné, tedy podilet se na tvorbé a jiz toto mize byt dostatecnou motivaci pro vlastni
tvorbu zaki (McLuhan, 1991).
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Cyklus vyucovacich jednotek je urcen pro zaky vysSich ro¢niki gymndzia, ptipadné
zaka, ktefi si tento predmét zvoli jako volitelny seminéf. Toto zaméfeni jsem zvolila dle
zkuSenosti ze svych praxi na Masarykové gymndaziu v Plzni, kde Zéci projevovali o toto

téma veliky zajem.

5.1 Vyudovaci projekt 1

Prvni vyucéovaci jednotka je prevazné teoreticka a je rozdélena na osm hodin. Zaci se
béhem nich dozvédi obecnou teorii animace a nauci se pracovat s programy vhodnymi pro
tvorbu jejich nasledujiciho projektu, kterému se vénuji ve druhém navrhu. Soucasti téchto
hodin bude také zalozeni tfidniho u¢tu na Vimeu, kam se pak budou uklddat studentska

dila.

Nazev motivaéni: Magie pohyblivych obrazi.
Nazev popisny: Teorie animace a edita¢nich programii k tomu vhodnych
Pro koho je uréen: Vyukova jednotka je ur€ena pro vyssi roéniky gymnazia.

Kli¢ova slova: Animace, tvorba animace, editacni program Gimp, ivsEdits

RVP pro gymnazia:
vzdelavaci oblast: Uméni a kultura
vzdelavaci obor: Vytvarny obor

doplnujici vzdelavaci obor: Filmovéa/Audiovizualni vychova

Ocekavané vystupy:
Obrazové znakové systéemy:

— rozpoznava specificnosti riznych vizudlné obraznych znakovych systému a zaroven
védomé uplatiiuje jejich prostiedky k vytvafeni obsahu pii vlastni tvorbé a
interpretaci

— v konkrétnich ptikladech vizualné obraznych vyjadieni vlastni 1 umélecké tvorby
identifikuje pro n¢ charakteristické prostredky

— pojmenuje ucinky vizualné obraznych vyjadieni na smyslové vnimani, védome s

nimi pracuje pii vlastni tvorbé za tcelem rozsifeni citlivosti svého smyslového
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vnimani

— pfi vlastni tvorbé uplatiiuje osobni prozitky, zkuSenosti a znalosti, rozpozna jejich
vliv a individualni pifinos pro tvorbu, interpretaci a piijeti vizualn¢ obraznych
vyjadieni

Znakové systémy vytvarného umeéni:

— naléza, vybird a uplatiuje odpovidajici prostiedky pro uskuteciiovani svych
projekti

— vyuziva znalosti aktualnich zptisobl vyjadfovani a technickych moznosti zvoleného

média pro vyjadieni své predstavy

Kli¢ové kompetence Zika:

Kompetence kuceni: vsttebavani informaci ohledné tématu, pochopeni principt
zobrazovani pohybu, osvojovani si prace v editorech

Kompetence k reseni problémi: pti tvorbé prubéznych ukoll a samostatného ukolu
zaverecného

Kompetence komunikativni: pii feSeni problémi, jez jsou spojeny s tvorbou, v diskusich
nad anima¢nimi moznostmi

Kompetence socialni a persondlni: pti spoleénych diskusich, respektuje nazor druhych,

umi obhajit svoji praci

Obsah udiva:
Historie animace a jeji terminologie
Technologie a terminologie edita¢nich programu

Vlastni tvorba kratkych animaci

Vyukové metody: (klasifikace podle J. Manaka)
Metody z hlediska pramene a typu poznatkii — aspekt didakticky

— slovni: vyklad, vysvétlovani, diskuze

— nazorné demonstracni: instruktaz, predvadéni, projekce

— praktické: nacvik pracovnich dovednosti, grafické a vytvarné ¢innosti
Metody z hlediska aktivity a samostatnosti Zaka — aspekt psychologicky

— sdélovaci

— samostatnd prace studenti
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Varianty z hlediska fazi vychovné vzdeélavaciho procesu — aspekt procesualni

motivaéni

— expoziéni
— fixacni
— diagnostické

— aplikaéni

Organizacni formy:

Frontélni vyuka, hromadna - frontalni vyuka, individualizovana vyuka, samostatna prace.

Dispozi¢ni predpoklady Zika:

Ochota spolupracovat a ucit se nové technologie, zadkladni uzivatelské znalosti prace
s pocitacem.

Dispozi¢ni predpoklady ucitele:

Teoretické znalosti animacni tvorby, vyborné znalosti pouzivani pocitate a pouzivanych

programii, znalost principi animace.

Kritéria hodnoceni:

Zvladnuti prabéznych kol a vytvoreni zavérecné animace, schopnost fesit problémové
situace, aktivita v hodiné

Forma hodnoceni Zakii:

Slovni hodnoceni priibézné i zdvérecné, sebehodnoceni

Casova dotace:

Casovou dotaci jsem navrhla na deset hodin, ¢ili pét vyukovych blokd, s tim, Ze prvni dvé
hodiny se budeme vénovat teorii animace a ukdzeme si né€kolik motivac¢nich ukazek, aby
zaci vidéli, co je mozno pomoci této techniky vytvotit. DalSich Sest hodin bude vénovano
seznameni s programy, které jsou vhodné pro tvorbu, v téchto hodinach se bude prolinat
teorie s praxi pro lepsi pochopeni softwaru a pro vétsi zabavnost. Posledni dvé hodiny jsou

pak ureny samostatnému kratkému projektu, pro zafixovani nabytych znalosti.

1. a 2. hodina: Teorie animace, techniky, styly, moZnosti, motiva¢ni ukazky a diskuse
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3. - 8. hodina: Teorie a praxe v programu Gimp, Teorie a praxe v programu ivsEdits
9. a 10. Hodina: Vlastni prace na animaci, pro samostatné vyzkouseni znalosti, reflexe nad

hotovymi vytvory

Formulace ukolu:

Zcela na zacatku bude zakiim nastinén smysl celého vyukového bloku, ve kterém jim
bude piedstavena teorie animované tvorby a programi, se kterymi se nauci i prakticky
zachdzet. Prvni dvé hodiny budou teoretické, zamétené na stru¢nou historii a vysvétleni
animace, jejich zakonitosti a jejiho ¢lenéni. Zmini se zdkladni typy animace, jako je
kreslend, stop-motion, clay animation, paper cut a podobné. Tyto hodiny budou podpoieny
motivac¢nimi ukazkami praci, jejichz tvorbu si zaci budou nakonec moci sami vyzkouset.
Studenti dostanou k dispozici také pracovni listy, aby se mohli k teorii v ptipadé potieby
kdykoli vratit. Hodiny uzavieme diskusi, co vSechno za moznosti animace nabizi a co se
s ni da tvofit.

V dalsich hodinach se budeme zaobirat konkrétnimi programy a jejich uzivanim. Teorie
se zde propoji s praxi a zaci také dostanou pojmovy slovnik, ktery jim bude slouzit jako
takovy tutorial, aby se pii vykladu 1épe orientovali a méli se o co opfit pii plnéni ukoli.
Cely vyklad bude provazen praktickymi ukdzkami a studenti sami si budou jednotlivé
ukony prubézné zkouset.

V programu Gimp si ukaZzeme jeho zdkladni nastaveni, moznosti exportu a importu,
vysvétlime si panel nastrojii, vyzkouSime praci s vrstvami a maskami a efektovou upravou
obrazu. Po vykladu bude nésledovat jednoduchy ukol, naptiklad mrknuti oka, na
zafixovani pravé nabytych znalosti a to vytvofeni kratické gif animace pomoci kresby
v editoru a prace s vrstvami.

V programu ivsEdits si ukdZeme jeho rozhrani, nau¢ime se zakladni funkce, moznosti
importu a exportu, a pro co vse ho miizeme vyuzit. Po vykladu bude opét nasledovat kratky
ukol, aby bylo vidét, Ze Zaci pochopili praci s programem.

V poslednich dvou hodindch budou mit studenti za ukol jednoduSe prekreslit a
rozpohybovat vybrané slavné dilo klasického vytvarného uméni. Na tomto ptikladu si
vyzkousi kresbu v grafickém editoru a praci s vrstvami, které¢ pak budou muset importovat
do video editoru a vyexportovat animaci. VSichni budou mit stejny obraz, na nich bude, jak
ho ptekresli a co rozpohybuji, zda bude postava mrkat, mavat rukou, nebo pohne hlavou

apod. V téchto poslednich hodinach si znovu procvici, co se naucili a zaroven jiz budou
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muset pouzit svoji tviirci osobnost a imaginaci, jelikoz v ikolu nebudou vedeni, ale budou
muset pracovat samostatné. Vyslednou animaci pak ulozi na tfidni Vimeo profil, ktery si
k této ptilezitosti zaloZime.

V posledni ¢éasti hodiny se podivame na vytvofené animace a vramci reflexe

zhodnotime nasi dosavadni praci.

5. 2 Vyucovaci projekt 2

Druhy navrh vyucovaci jednotky je ryze prakticky a zaci by v ném méli vyuzit nove
nabytych zkusenosti z pfedchozich hodin. Budou mit za kol uchopit svét kolem sebe skrze
svilj mobilni telefon, internetové zdroje a vytvofit videoklip. Cyklus je rozdélen do

dvandcti hodin, kdy posledni hodina je vénovana promitani d¢l a reflexi.

Nazev motivacni: Vizualni hudba

Nazev popisny: Tvorba videoklipu

Pro koho je uréen: Vyukova jednotka je uréena pro vyssi roéniky gymnazia.

Kli¢ova slova: Animace, videoklip, audiovizualni dilo, fotografie, editacni program Gimp,

ivsEdits

RVP pro gymnazia:
vzdélavaci oblast: Uméni a kultura
vzdélavaci obor: Vytvarny obor

dopliujici vzdélavaci obor: Filmovéa/Audiovizuélni vychova

Ocekavané vystupy:
Obrazové znakové systéemy:

— rozpoznava specificnosti riznych vizudln€ obraznych znakovych systémi a zaroven
védomé uplatiuje jejich prostiedky k vytvafeni obsahu pii vlastni tvorbé a
interpretaci

— v konkrétnich ptikladech vizudln¢ obraznych vyjadieni vlastni i umélecké tvorby
identifikuje pro né charakteristické prosttedky

— pojmenuje ucinky vizudlné obraznych vyjadfeni na smyslové vniméni, védome s
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nimi pracuje pii vlastni tvorbé za tcelem rozsifeni citlivosti svého smyslového
vnimani

pii vlastni tvorbé uplatiiuje osobni prozitky, zkuSenosti a znalosti, rozpozna jejich
vliv a individudlni pfinos pro tvorbu, interpretaci a piijeti vizualn€ obraznych

vyjadieni

Znakové systemy vytvarného umeni:

naléza, vybird a uplatiiuje odpovidajici prosttedky pro uskutectiovani svych
projektt

vyuziva znalosti aktudlnich zpiisobil vyjadfovani a technickych moznosti zvoleného
média pro vyjadieni své predstavy

samostatné experimentuje s riznymi vizudlné obraznymi prostfedky, pii vlastni
tvorbé uplatnuje také umélecké vyjadfovaci prosttedky soucasného vytvarného

umeni

Umeélecka tvorba a komunikace:

védomé uplatiluje tvotivost pfi vlastnich aktivitdch a chéape ji jako zékladni faktor
rozvoje své osobnosti; dokaze objasnit jeji vyznam v procesu umélecké tvorby i v
Zivoté

uvédomuje si vyznam osobné zalozenych podnétii na vznik estetického prozitku;
snazi se odhalit vlastni zkuSenosti i zkuSenosti s uménim, které s jeho vznikem

souviseji

Kli¢ové kompetence Zaka:

Kompetence k uceni: vstiebavani informaci ohledné tématu, osvojeni principt zobrazovani

pohybu, osvojovani si prace v editorech, moznosti vyhledavani materialt

Kompetence k reseni problémii: pti tvorbé zadaného ukolu, feSeni moznosti spoluprace a

organizace tvorby

Kompetence komunikativni: pti feSeni problému, jez jsou spojeny s tvorbou, v diskusich

nad anima¢nimi moznostmi, pii presentaci vlastniho dila

Kompetence socialni a persondlni: pii spoluprdci na projektu, organizaci tvorby,

schopnosti vychazet spolu, respektovani ndzort a tvorby druhych

Obsah udiva:

Teorie audiovizualnich dél
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Technologie a terminologie edita¢nich programu

Tvorba videoklipu

Vyukové metody: (klasifikace podle J. Mandka)
Metody z hlediska pramene a typu poznatkit — aspekt didakticky
— slovni: vyklad, vysvétlovani, diskuze
— nazorné demonstracni: instruktaz, predvadéni, projekce
— praktické: nacvik pracovnich dovednosti, grafické a vytvarné ¢innosti
Metody z hlediska aktivity a samostatnosti Zaka — aspekt psychologicky
— sdélovaci
— samostatnd prace studenti
Varianty z hlediska fazi vychovne vzdeélavaciho procesu — aspekt procesualni
— motivacni
— expoziéni
— fixaéni
— diagnostické

— aplikacni

Organizacni formy:

Frontélni vyuka, hromadnd - frontdlni vyuka, individualizovand vyuka, samostatnd préce,

spolecna prace, domaci prace

Dispozi¢ni predpoklady Zaka:

Znalosti ptedeslych teoretickych hodin ohledné principu vyjadieni pohybu v animaci a

prace s potiebnymi programy, znalosti prace s pocitacem, zakladni znalosti ohledné

fotografovani telefone, vyhledavani informaci na internetu

Dispozicni predpoklady ucitele:

Technické znalosti o pouzivanych programech, znalost principi animace, znalosti dostatku

inspiracnich dél a orientace v prostoru multimedialniho svéta
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Kritéria hodnoceni:

Zvladnuti tvorby videoklipu, promyslenost animace, jak spolupracuje s hudbou, schopnost
vysvétlit svoje dilo a inspirace

Forma hodnoceni Zakii:

Slovni hodnoceni pribézné i zavérecné, sebehodnoceni

Cil hodiny:

Cilem hodin je vyuziti a osvojeni znalosti ohledné¢ animace a programt, jez se naucili
v pfedchozich hodinach. Rozvoj medialni gramotnosti, poznani o moznostech vyuziti
pocitacovych, mobilnich a internetovych technologii pro vlastni umélecky projev. Dale pak

rozvoj jejich imaginace a socidlnich kompetenci.

Casovi dotace:

1. hodina: Teoreticky tivod do tvorby videoklipu a motiva¢ni ukazky pro inspiraci.

2. hodina: Ptiprava na vlastni tvorbu, vysvétleni idey projektu, diskuse nad moznostmi
tvorby a prohlizeni inspira¢nich materialii. Tvorba skupinek a rozmysleni nad vlastnim
videoklipem. Zadéni tikolu ohledné sbéru materiali pro tvorbu.

3. a 4. hodina: Zacind prace na klipu, rozbor hudby, pfipraveni rozhrani programi,
shromazd’ovani materiald, vytvofeni pfedstavy ohledné videoklipu, tvorba obrazového
konceptu, rozd¢€leni si prace a diskutovani nad moznostmi, pokracovani ve sbéru materiala.
5. a 6. Hodina: Prace v programech podle technického scénare.

7. a 8. Hodina: Prace v programech podle technického scénare.

9. a 10. Hodina: Dodélavani prace, klicovani na hudbu a korekce chyb, exportovani
videoklipti a nahravani na spole¢ny ucet Vimea.

11. a 12. Hodina: Promitani hotovych snimku s autorskym komentéafem, zavérecna reflexe

prace a diskuse nad hotovymi produkty a tvorbou.

Formulace ukolu:

Zé4ci budou mit za tkol vytvofit kratky, asi minutovy videoklip na zadanou piseti.
V prvni hodin€ budou uvedeni do obecné teorie videoklipu a problematiky jejich tvorby.
Pro motivaci jim pak budou pusténa néjaké zajimava audiovizualni dila, o kterych budeme

nasledné diskutovat.
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Déle se pak zanou zaobirat piipravou na vlastni tvorbu. Zakiim bude vysvétleno, co se
od nich oc¢ekava a jakym zplisobem budou na svém dile pracovat. Studenti se maji pomoci
videoklipu pokusit vizualizovat hudbu, zachytit atmosféru, obrazy a zazitky, co v nich
vyvolava. Materialy k vyrobé videa budou autorské fotografie a videosekvence, ale také
dila, ktera je inspirovala a zaujala na internetu. Pfi praci s obrazky vyuziji vrstev a
moznosti nastaveni prithlednosti a budou do sebe jednotlivé materidly prolinat a zvétSovat,
v pripad¢, Ze budou chtit, maji moznost do obrazkl zasahovat i kresbou.

Bude se pracovat ve skupinkach a tak zde vznikne potfeba nauceni se spoluprace a
promysleni jednotlivych tkond. Kazda skupina bude mit k dispozici stejnou skladbu,
kterou spole¢né vybereme, nasledné¢ o ni budeme diskutovat, rozebereme jeji rytmus a
rozélenime si ji na sekvence, aby bylo moZno tvofit pro ni video. Zaci budou muset
skladbu pozorné poslouchat a pfemyslet nad ni a spolecné se domluvit, jakym zplisobem
pracovat na tvorb¢ videoklipu a také co v ném zobrazi. Inspiraci budou Cerpat vSude kolem
sebe, v redlném svéte, ale 1 ve svéte internetu. Za kol tedy dostanou vytvorit si takovou
databdzi plnou fotografii, videosekvenci, zkratka cehokoli, co je bude inspirovat a
motivovat pro tvorbu. Obrazy, které je béhem dne zaujmou, budou fotit nebo naticet na
svij telefon, ¢i fotoaparat. Na vytvoreni databaze je ur€en jeden tyden.

Poté, co studenti pochopi ideu projektu, pfijde na fadu prace na tvorb¢ videoklipu, ta se
bude délit na nasledujici ¢asti:

— Importovéani hudby do programu a jeji roz¢lenéni na ¢asti.

— Vytvoreni piedstavy, jak bude video vypadat a sbirani, poptipad¢ tvorba materiald,

jez budou vyuzivat.

— Piiprava technického scénate, ve kterém rozhodnou vSechny potiebné detaily, jako
je tonalita, atmosféra, narativita, atp.

— Rozdéleni si prace mezi sebe. Kazdy pracuje na urcené sekvenci dle spolecné
dohody a kontroly. Upravuji fotografie, prolinaji je pomoci vrstev a davaji je do
pohybu.

— Konec¢nd faze ptichazi spojenim sekvenci dohromady a naklicovanim na hudbu,
kdy ptipadné nesrovnalosti upravi piiddnim framl nebo prodlouzenim jejich délky
trvani.

— Hotové video vyexportuji do pozadovaného formatu a nahraji ho na tfidni profil na

Vimeu.
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V zévérecnych hodinach pak bude probihat slavnostni promitani videoklipt, kdy kazda
skupinka predstavi svoje dilo ostatnim zdktim. Pfi promitani bude pribézné probihat

reflexe a hodnoceni projektt.
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6 ZAVER

Cilem mé prace bylo vytvofit animované audiovizualni klipy pro vybranou z vybrané
post-rockové skladby. Moje idea byla vizualizovat hudbu a snazit se klipim vdechnou
snovy, surrealny, lehce abstraktni nadech, ktery ve mné skladby vyvolavaly. Na klipech
jsem pracovala postupné a jeden byl tvofen pomoci pocitacové kresby, vytvareni druhého
pak bylo zaloZeno na jiném principu, kdy jsem pracovala s prolinanim riznych fotografii a
video zabéri. Praktickd ¢ast byla narocna, ale troufam si fici, ze jsem stanovenych cil
dosahla a posunula jsem svoji animacni tvorbu zase o kus dale.

Teoreticka Cast se zabyvala reflexi mé tvorby, popisuji v ni proces inspirace, zdroje,
které mi vnukly ndpady a techniku, jak jsem klipy vytvarela. V didaktické ¢asti se pak
zameétuji na videoklip jako soucast novych médii, sumarizuji argumenty, pro¢ je dobré se
timto audiovizualnim projevem zabyvat 1 ve vyuce vytvarné vychovy. Piredkladam takeé
mozné alternativy k bé€zné doporu¢ovanym programim pro editaci obrazu. V posledni ¢asti
pak ptedstavuji dvé vyucovaci jednotky, které by méli zdkim zpftistupnit tvorbu hudebniho
klipu.

Myslim si, ze o své praci mohu fici, ze ukazuje videoklip jako zajimavou soucast
novych médii, ktery pfinosem pro jeho tvlrce i recipienty a proto by nemél byt ve vyuce
vytvarné vychovy opomijen. Jeho tvorba a teorie s ni spojend totiz miize pomoci rozsitit

zakovu medialni gramotnost, ktera je v dnesSnim svété plném novych médii velmi potiebna.
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7 RESUME

The goal of my diploma thesis was to create animated video clips for post rock music.
My idea was to visualize feelings from the songs and create videos inspired by surrealism
and abstract art. First clip was made by computer drawing and the second one was created
from photographs and video sequences. Theoretical part of my work was focused on
describing the process of creating the video clips and also describing my inspiration
sources. Furthermore I summarized arguments for using new media in art classes and
pointing out some freeware programs for video and picture editing. In the last part of my
thesis I presented two teacher projects focused on audiovisual art.

I wanted to try process of creating video clip and transmit my experiences to students
because I think this audiovisual art is an interesting part of the world of new media and can

be useful for improving students’ media literacy.
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