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1 ME DOSAVADNI DILOV KONTEXTU
SPECIALIZACE

Laska ke komiksu mne provazi cely Zivot. Na své cesté jsem shlédla mnozstvi
pristupl k tomuto formatu, a nevahala jsem si jich nékolik vyzkouset. Komiks
se mi stal pfirozenym sdélovacim prostfedkem. Kreslila jsem scénky, jichz
jsem byla svédkem ¢i aktérem, nebo ty, které se mi zrodily v hlavé. Ukazku
moji komiksové tvorby najdete v obrazové pfiloze.

Ve dvanicti letech jsem byla ucastna animacniho tabora, kde nas studenti
animace seznamili se zakladnim principem a zakladnim pocitacovym soft-
warem Windows Movie Maker. Timto zpusobem jsem posléze sama doma
vytvofrila nékolik videi. Animovala jsem lego a plastelinu.

Béhem studia na vieobecném gymnaziu jsem také experimentovala s kresle-
nou animaci, snimanou tehdejsimi mobilnimi telefony. Zpsob byl nasledujici:
telefon v rezimu nahrdvani videa umoznioval snimani pozastavit. Namifeno
na jeden frame se dvakrat za sebou zmacklo tlaitko — spusténi a zastaveni
nahravani - ¢imz byl zachycen urcity zZlomek vtefiny. Kvalita téchto pokus(
nebyla valna, ale zato byla cesta od kreseb k videu velice rychla.

Rychlost pfenosu myslenky do hmoty je obecné pro moji tvorbu klicova.
Vétsina ndpadu vznikla z konkrétniho akutalniho pocitu, napfiklad komiksy
Zevnitf jsou vylozené vyloZzenim myslenek na papir. Pro mne novy pfistup k
umeéni, s nimz jsem byla konfrontovana na vysoké skole, tedy tvorba na zakaz-
ku a v daném case nutici ke kompromisim, je velice odlisny od spontannosti,
ve které jsem tvofila cely svij zivot. Tato nutnost zmény postoje je puvodem
vnitiniho rozporu, ktery ve vztahu k uméni prozivam. Ventilem frustrace se
mi stalo graffiti a pozdéji také tetovani. Tyto techniky mi pfijdou svobodné a
Zivé, nebot interaguiji s zivym organismem — méstem, ¢i lidskym télem.

PlOvodné jsem se chtéla na vysokou skolu hlasit na obor komiks, seznala
jsem vsak Ze storyboard v animaci je, ve své podstaté, komiksem, a Ze obor
animace mi umozni posunout komiks na dalsi droven. K pfijimackam jsem
vytvofila svou prvni pixilovanou animaci s nazvem Partie.



Béhem studia v Plzni jsem vytvarela filmy technikou digitalni plosky v Adobe
After Effects (Utrapny den v exitenci plzeriského andéli¢ka), pixilace (plenérova
tvorba, UTROBODEJMEJAS) a digitalni kresbou v TVPaint (FRAUS - Rozvod,
Mikolas Ales). Za svou nejlepsi praci povazuji flashovou minihru (pro zadani
interaktivni galerie) HUSA. Tato je ilustraci zenového koanu o huse v lahvi.



2 TEMA

2.1 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Psal se rok 2015 a mym nejblizSim bliznim byl Gaya. Spole¢né jsme vymysleli
ledajakou zabavu a vdemoznym zpUsobem si spolu rozsifovali védomi. Gaya
mél uz zkusenost s tvorbou hudby v pocitadi, a ja zase s psanim textd. Navic
nase spolecné dychanky daly vzniknout nemalému mnozstvi audiovizualnich
zaznamu situace.

V tomto plodném podhoubi se zrodil projekt AUM. Hudebni téleso skladajici
se z dvou lidi a dobrého ducha. Nazev AUM volné pfejat z knihy Illuminatus,
kde pod timto nazvem najdeme drogovy koktejl. NaSe AUM funguje jako
zkratka, kterou Ize vylozit libovolnymi slovy (ukazka v obrazové pfiloze, vizit-
ka). DalSim vyznamem, na ktery jsme pozdéji narazili, jest ze AUM je jeden z
moznych prepisli nejvétsi indické mantry OM. Samospadem vzniklo i logo,
da se fici logotyp (viz vizitka).

Hype (ang.= nad3eni, nabuzeni, o¢ekavani) byl v nas a s nami a dal vzniknout
prvnim skladbam Vylepsenej a Stereo. Pak se projekt na delSi dobu odmicel,
nase cesty se rozdélily. Gaya se chystal odjet do ciziny, a ja jsem se chystala
do bakalaiského ro¢niku. Nez se tak stalo, stalo se ze jsme se sesli a hovofili o
AUM. Vyvstalo presvédceni, ze délat videoklip k nasi pisni by bylo nejkrasné-
jSi. Jako darek, inspiraci a pozehnani pro mne Gaya z archivni audio nahravky
nasamploval muj hlas a podle mych kritérii stvofil tfidobou pisen se stopazi
2:35, zvanou Jdem se projit.

Nutno zminit, Ze v rané fazi pfemysleni o bakalafské praci bylo mym snem
vytvorit pocitaCovou hru ve 3D, jejiz princip mél spocivat v cestovani mezi
dimenzemi, predstavovanymi rliznymi texturami na jednom neménném
modelu. Od této myslenky jsem zahy upustila, kdyz jsem seznala ze moje
schopnosti zdaleka nedosahuji této urovné. Volba videoklipu byla do urcité
miry Ustupkem zpatky na zem z vysin sn.



2 TEMA

2.2 CILPRACE

V osobni roviné nasla bych spousty vyznam, které pro mne tato prace ma, a
chtéla bych zminit jeden, ktery Ize snad oznacit i za cil: Naucit se dokoncovat
projekty. Ma jiz zmifiovana spontannost tvorby ma bohuzel nékolik nevyhod,
jednou z nich bude to, Ze rozsahlejsi projekty zlistanou ¢asto na p(l cesty.

Cilem projektu AUM neni nic mensiho nez probouzet lidi z iluze, skrze peclivé
slozenou hudbu z vibraci, jez pfeprogramuji posluchacv mozek. Vizualni do-
provod je v tomto sméru neméné dulezity, poslouZi jako zplsob jak pfimét
clovéka vyslechnout zaklinadlo v jeho celistvosti.

Cilem moji prace je potésit divaka, inspirovat jej a zbavit jej strachu. Cilem
moji prace je vzit mysl divakovu na maly vylet, protdahnout se, zménit na ch-
vili prostredi - jak ostatné predesila nazev: Jdem se projit.



3 PROCES

3.1 PROCES PRIPRAVY

Prvni namét po zvoleni tématu a skladby byl jednim slovem banan. Vice slovy
animacni etuda na téma banan, a vtip mél tkvét v kombinaci viech technik.
Vsech technik? Ano, a jesté nékolika navic. Mélo se tu stfidat 3D, kresba, pix-
ilace, loutka, modelina, ploska, graffiti (Sablony), bodypaint - tetovani, roto-
skopie. Tato idea dala vzniknout nékolika animacnim zkouskam a hrubému
animatiku.

V lednu 2017 se moje prace, moje studium a mj zivot prerusily psychotickou
episodou nasledovanou 4 mési¢nim pobytem v psychiatrické |écebné. Tento
zazitek mi umoznil prehodnotit svij Zivot a vztah k mnoha vécem. Bohuzel
spis az zpétné. V procesu léCby a zotavovani jsem neméla jasno v nicem. V
|écebné vzniklo nékolik dalich drobnych animaci. Tehdy jsem docenila ter-
apeuticky vyznam animace, kdyz mi tato zdlouhava, pecliva a do jisté miry
repetitivni ¢innost umoznila smysluplné vyuzit dny existence, jejiz smysl mi
unikal.

V |été jsem pracovala v kavarné a myslenky na bakalafskou praci nechala
zrat v podvédomi. Probéhlo dalsi setkani s Gayou, béhem néjz se propojily
myslenka o neuchopitelné rozevlatosti dosavadni bakalarky s myslenkou o
touze vytvarné zpracovat psychoticky zazitek. Tak dostal m{j nenarativni
namét novy impulz — hrdinu a jeho cestu.



3 PROCES

3.2 PROCESTVORBY

O mnoho scénarll viech tvart a velikosti o mnoho myslenkovych map
pozdéji jsem dospéla k funkénimu scénafi v komiksové podobé, jez mi byl
vedoucimi prace schvalen. Jak se scénar transformoval je k vidéni v obrazové
pfiloze, nebot je dle mého nazoru tento proces také pozoruhodny.

Finalni komiksovy scénar déli klip na 17 stejné dlouhych frazi. | s ohledem na
vykon mého pocitace jsem se rozhodla tvofit film po jedné frazi, a tyto mensi
celky nakonec spojit v jeden.

Kdyzjsem se chtéla pustit do nataceni, objevily se prekazky.Vsechna ateliérova
technika a téz prostory byly na dlouhou dobu pIné obsazeny. Zaroveri v mém
osobnim zivoté probihaly situace, které nepfijemné pripominaly obdobi
pred hospitalizaci. Rozhodla jsem se tedy po konzultaci s Iékarkou pozadat o
odlozeni terminu odevzdani BP, slevila jsem o fad z svoji vysnéné predstavy
a vybudovala jsem si provizorni nataceci prostor ve svém pokoji. Zde jsem na
modrém pozadi nafotila poloplastické loutky z modeliny. Veskera postpro-
dukce a digitalni animace je vytvorena v programech Adobe After Effects a
Adobe Photoshop.

Samotny proces jsem si ztiZila, jak jen to bylo mozné. Vypozorovala jsem, ze
je to nejspis nekompatibilitou mé struktury mysleni se strukturou fungovani
pocitacd. Mnohokrat jsem si z neznalosti programu zvolila k dosazeni mého
cile snad tu nejdeldi moznou cestu. Redeni mi pfislo logické, avsak logika or-
ganického svéta je jinad nez ta digitalni.

Ve snaze nastolit fad v mych souborech jsem v jednu chvili pfejmenovala
vdechny vtipné pojmenované slozky na striktné Ciselny kod. Tento Cin by mi
snad i pomohl, kdyby nebylo nékolika rozpracovanych souborl v After Ef-
fects, které naprosto zmatl a znemoznil jim fungovani.



4 DILO

4.1 POPIS DILA

Dilo jsem pracovné rozdélila na tfi ¢asti. Prvni je Uvod, jez tvofi zvukovy zaz-
nam z archivu AUM. Je zarazen jednak proto, aby dal divakovi ¢as zapom-
enout, kde se nachazi a zadivat se na projekci, druhak cisté pro zmateni
nepfitele. Druha ¢ast je télo, tedy celek pisné o délce 2 minuty 35 vtefin. Treti
Casti jsou titulky pfi ¢ekani na ticho. Ta podobné jako uvod slouzi k tomu,
aby byl divak citlivé vyprovozen ze zazitku sledovani.

Pfibéh klipu je nakonec jednoduchy a jeho skladba odpovida skladbé
monopfibéhu. Ze mnoho lidi monoptibéh studuje i vyu¢uje, jsem dlouhou
dobu nevédéla. To zjisténi mé rozradostnilo, nebot jsem na jeho existen-
ci pfisla vlastni cestou. Pfi Cetbé rlznych legend a pohadek jsem si viimla
opakujicich se situaci, a vyslovila jsem domnénku, Ze viechny pfibéhy jsou
soucasti jediného, univerzalniho pfibéhu, nebo jeho variace.

Tedy monopfibéh, jak jej vylozil Joseph Campbell:

‘A hero ventures forth from the world of common day into a region of su-
pernatural wonder: fabulous forces are there encountered and a decisive
victory is won: the hero comes back from this mysterious adventure with the
power to bestow boons on his fellow man!

Pfeklad: Hrdina se vydava ze svéta béznych dni do uzemi nadpfirozenych
divl: setkava se s bajnymi silami a v rozhodujicim zapase vitézi: poté se hr-
dina vraci z tajemného dobrodruzstvi obohacen o silu udélovat pozehnani
svym bliznim.

Verze od Dana Harmona: Hrdina je v pohodIné z6né, ale néco chce. Vstoupi
do neznamé situace, adaptuje se na ni, ziska co chtél, draze za to zaplati,
nacez se vrati do své znamé situace, oviem pozménén.



4 DILO

4.2 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

MUj Hlavni Hrdina se nestal opici jako doplnék k plvodnimu prvku bananu,
jak by se nabizelo. Opice z modeliny symbolizuje hmotnou existenci, dig-
italni panacek zase duchovni rovinu. Banan jako opakujici se symbol pfinasi
techniku kreslené animace a pixilace. Celek filmu doplnuji videa z internetu
k volnému uziti, jedna se o drobnosti jako kouf, ¢i vesmir do pozadi. Herni
grafické prvky (menu, oznaceni postav jako ,PLAYER" = hra¢) odrazi jednak
mou zdlibu v pocitacovych hrach, druhak filosofickou premisu Ze Zivot je
hra.

Film byl sniman na fotoaparat SONY DSC-H50, framerate je 24 fps, rozliSeni
full HD 1920 x 1080 px. K nasviceni scény mi poslouzily dvé lampicky na
cteni.



4 DILO

4.3 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Pfinos prace pro obor animace nedokazi posoudit, jisté dokaze jako jakakoli
animace nadchnout nékteré potencionalni zajemce o toto uméni, ¢i poslouzit
studentim jako material k diskuzi.

Vnimam mozny pfinos v oboru arteterapie, pokud by se v budoucnosti nasel
nékdo, koho by zajimaly paralely mezi mymi zazitky a obrazy ve filmu, dalo
by to zajisté vzniknout zajimavé multimedialni osobnostni studii.

Nejvétsim pfinosem je moje prace vlastnimu projektu AUM, jemuz doda
doted chybégjici vizualni hodnotu.
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6 RESUME

AUM as a music group was created in 2015 by me, my friend Gaya and a be-
nevolent spirit. So far there have been 3 solid tracks made. Jdem se projit, the
one my bachelors work illustrates, is the latest one. Besides those there are
many song fragments, written texts, and random audio recordings, waiting
to become a part of something bigger.

This music video tells a story from my life that finds correlation with the mon-
omyth, described by many people including Joseph Campbell. As follows, in
short:

A hero leaves home, meets up with a guardian of the gate who helps him
get in trouble. The hero then meets a mysterious character, falls for her and
follows her to the astral plane. He reaches a point of hesitation only to follow
her deeper the second time. They both then return to the physical realm,
thank each other for the experience and part ways. Our hero returns home,
seemingly the same, but profoundly changed inside.

This story is surrounded by a opening sequence of a voice recording from
AUM archives, which allows the viewer to concentrate, and by a closing se-
quence of subtitles slowly transitioning from music to silence for viewers
comfort.

| combined stop-motion clay animation with digital Adobe After Effects ani-
mation. Small particles are hand drawn loops of animation. | also made use of
some royalty free videos from the internet (smoke, space).

This work is supposed to be my part of a collective AUM output, and the first
of many AUM movies to come. This work is also partially my way of dealing
with strange experiences | had during the two years | was working on it.
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