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ABSTRAKT

Ciel'om bakalarskej prace je vytvorit promo hudobného interpreta. V teoretickej Casti sa
venujem zdkladnym pojmom, konkrétne videomappingu, motion grafike a luminografii.
Dalej rozoberdm histériu a sucasnost’ hudobnych stanic a hudobnych videoklipov.
V praktickej Casti popisujem cely tvorivy proces, od prvej myslienky, az po vysledny

hudobny videoklip, doplneny o promo plagat a obal na CD.

KTIacové slova: promotion, videomapping, motion grafika, luminografia, hudobné stanice,

hudobny videoklip

ABSTRACT

The principal aim of this bachelor thesis is to create a promo music interpret. The
theoretical part deals with the basic temrs, being specific videomapping, graphic motion
and luminographic. The following parts include the history of present music stations and
musical videoclips. In the practical part, I am describing complete creative process from
the very first idea until the final product - musical videoclip completed together with

promo poster and CD cover.

Keywords: promotion, videomapping, graphic motion, luminography, music stations,

musical videoclip
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UVOD
Na zaciatku teoretickej Casti bakaldrskej prace sa snazim vysvetlit’ pojmy, ktoré sa vysky-

tuju a s ktorymi pracujem v praktickej asti mojej prace.

Ako prvému sa venujem videomappingu, ¢o je pomerne mlady vizualny $tyl, ktory
hl'ada nové sposoby tvorby. Vyuziva projekciu videa v otvorenom priestore, najéastejsie na
fasddy domov, interiér budov, alebo sa vyuzivaju rézne objekty Ci tvary. Ked'ze je tento
spdsob tvorby este novy, nebolo 'ahké o iom vyhladat’ potrebnu literatiru. Preto som vy-

uzil ndzory a myslienky, ktoré zazneli v rozhovore s ¢lenmi umeleckej skupiny Macula.

V nasledujucej Casti sa venujem luminografi a svetlu ako takému. Zaoberam sa his-
toriou a prvymi pokusmi uplatnit’ svetlo v umeleckej tvorbe. Venujem sa taktiez r6znym
spdsobom prace so svetlom, ako napriklad zostrojenie svetelného organu, alebo pouZzivanie
pocitacom ovladaného lasera, ktory vytvara jednoduché animécie. NajblizSie k mojej praci
je vsak tvorba Mikulasa Poprockého, ktory vo svojich fotografickych projektoch pouzival

dlhu expoziciu a vrstvil jednotlivé zabery jeden na druhy.

Vo velkej Casti sa neskdr zaoberdm oborom motion grafiky. Tym, Ze bola motion
grafika ¢asovo ndro¢né a vel'mi nakladna, vyuZzivala sa hlavne pre filmové projekty. Zlom
ale nastal vynalezom pocitacovej technologie, ale hlavne rozsirenim tejto technologie
Sirokej verejnosti, za pomoci stolnych pocitacov.

V neposlednom rade som sa zameral g na histériu hudobnych stanic a ngjnovsich
trendov v oblasti hudobnych videoklipov.

Hlavnym cielom praktickej Gasti je skibenie svojich teoretickych a praktickych po-
znatkov do vysledného celku, ktorym je hudobny videoklip, doplneny o promo plagat
a obal na CD. Pri tvorbe som kladol doraz hlavne na experiment a nové moznosti tvorby
hudobného videoklipu. Vysvetlujem postup prace, ktord zacina prvotnou myslienkou vy-
chédzajicou z obsahu textu vybranej skladby. Postupne opisujem kazdy krok a problém,
ktory ma pri préci stretol a musel som ho vyriesit. V zavere sa snazim s odstupom zhod-

notit’ svoju pracu, uvedomit’ si prednosti a najst’ chyby, ktorych som sa dopustil.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POJMY

1.1 Videomapping

Videomapping je novy vizudlny $tyl, ktory skima vzt'ah medzi obrazom, zvukom a diva-
kom. Bura hranice a zaroven postva stanovené limity, pricom hl'ada nové alternativne spo-
soby tvorby. “Obyc¢ajnd” 2D videoprojekcia prestala stacit’, preto sa objavila snaha na
nieco neobycajnejsie. Preto sa projekcia prestahovala do otvoreného priestoru az k projek-

cii na kazdom povrchu. Videomapping pravdepodobne vznikol z VJingu. [2]

Vling je mixovanie videa, za pomoci pocitaca a softvéru ur¢eného na videomix.
Osoba vykondvajtca tato ¢innost’ sa nazyva VJ (visual / video jockey). Pri svojej tvorbe
vyuziva predpripravené pasaze a slucky, ale aj “zivy” prenos z kamier, ktoré snimaja aktu-
alne situdcie. NajCastejSie sa s VJingom stretdvame na tanecnych akciach, kde sa vyuziva

ako projekcia.[5]

Obr. 1. VJing v Londyne
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Videomapping vyuziva projekciu obrazu v priestore, najCastejSie v exteriéri na fasa-
dy domov, v interiéri stavieb, ale aj na rézne objekty. Projekcia prebieha najlepSie pocas
uplnej tmy, bud’ pocas noci alebo v uzavretom priestore. Zakladnym stavebnym prvkom je
urcita slucka, ktora sa postupom ¢asu posuva a pomocou nej sa vyrozprava pribeh. Vyuzi-
vaju sa rézne animacné a 3D prvky, ktoré napomahaji k tomu aby sa realna scéna prelinala
s virtudlnym dejom. Hlavnym zmyslom videomappingu je spolupraca s vybranym objek-
tom, dojem iluzornosti a rozbitie perspektivy, pricom sa vyuziva zmena tvaru a povrchu.
Uplny audiovizualny zazitok podé&iarkne vhodne zvolena hudba. AZ potom sa vietko stiva

iluziou. [3]

Najviac propagovany efekt, ktory sa pouziva pri mappingu je postupné vykreslenie
fasady alebo tvaru. Tymto sposobom sa ukaze remeslo, to Ze je autor schopny zmapovat
objekt do posledného detailu a tak ze mapa sedi uplne presne. Tym, Ze sa odprezentuje rea-
lita pomocou virtudlneho lt¢a sa pravdepodobne zaéinalo. Dalej sa k tomu pridavali rozne

3D efekty, farby a postupne sa nabalilo do podoby v ktorej pozndme mapping dnes. [2]

Obr. 2. Mapping na Prazskom orloji
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Pri tvorbe sa umelec stretava s viacerymi pohl'admi a pocitmi. Na jednej strane sa
stdva vel'mi intimna, pretoZe sa na objekt pozerd celé hodiny, pripravuje podklady a do-
slova zije projektom. Pozna kazdy detail objektu, kazdy zahyb az do takej miery, Ze sa ho
nemusi ani dotknut’. Tu sa dostdvame do opacnej, studenej a sterilnej pozicie, v ktorej sa

vlastne dotyka objektu len virtualny 1a¢ svetla.

Dolezitou sucastou videomappingu je pribeh a sposob ako tento pribeh vyroz-
pravat, pretoze l'udia, ktori nevedia aka praca je v konkrétnom projekte si myslia, ze je to
nuda, stracaji sa v tom. Preto by mal videomapping spolupracovat’ s miestom a objektom

na ktory sa projekcia realizuje. [2]

1.2 Motion grafika

Motion grafic design (gfx) je prechodom medzi statickym k pohyblivym elementom. Takto
rozhybané video je obvykle spojené s hudbou a najéastejSie je zobrazované prostrednic-

tvom pocitacov.

Motion grafika sa stala prirodzenou stucast'ou grafického designu a je vel'mi Casto
pouzivana vo vSetkych formach audiovizualnej propagacie, ako napriklad rozhybané logo-
typy a ozivené texty, ktoré I'ahSie zaujmu potenciondlneho zédkaznika. Gfx sa pouziva skoro
v kazdej reklamnej kampani a propagacnych materidloch. Asi by sme si nevedeli pred-
stavit' televizny program bez Ziadneho rozhybaného grafického prvku. Stretdvame sa
s nimi v spravach, reklamach ¢i v titulkovych sekvenciach filmov. Kvalitny motion udrzi

oko divaka dlhsie pri obrazovke a vel'mi kvalitny ho dokonca fascinuje. [4]
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Obr. 3. Motion animacie, COOL TV

1.2.1 Rozsah terminu

Termin “Motion grafic design” odlisuje staticktl grafiku od grafiky, ktora meni svoju podo-
bu. Motion grafika najCastejSie pouziva metddu frame-by-frame zaberov a animécie. Po-
¢itacové programy su schopné ndhodne zmenit' obraz tak, aby vytvéaral dojem pohybu
a transformacie. Pri po€itacovej animacii sa vyuziva automaticky anima¢ny tweening. Je to
proces, ktory renderuje kI'iCové zmeny na obrazku. Tieto kI'i¢ové pozicie alebo framy su
bezne oznacované ako klicové snimky. Adobe Flash pouziva pocitacovy tweening rov-

nako ako metodu frame-by-frame. [6]

1.2.2 Historia

Pretoze nie je ziadna vSeobecne stanovena definicia motion grafiky, aj oficidlny zaciatok
umeleckej formy je sporny. V 90. rokoch sa objavili prezentacie, ktoré by mohli byt zara-

dené a klasifikované ako motion grafika. Jeden z prvych, kto pouZil pojem "Motion
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grafics" bol animator John Whitney, ktory v roku 1960 zalozil spolo¢nost’ s nazvom Moti-
on Graphics Inc. Najzndmej$im a najvyznamnej$im priekopnikom v obore motion designu
je ale Saul Bass a jeho praca predstavuje skutony zaciatok motion grafiky ako takej. Jeho
projekty st ivodné sekvencie pre popularne filmy ako je The Man With The Golden Arm
(1955), Vertigo (1958), Anatémia vrazdy (1959), Na sever severozapadnou linkou (1959)

a Psycho (1960). Navrhy boli jednoduché, ale u€¢inne naznacovali naladu filmov. [6]

ALFRED HITCHCOCK'S

PSYCHO

P ——
= -
LA ..-'

Obr: 4. Uvodnd sekvencia filmu Psycho

1.2.3 Generovana motion grafika

Prv nez boli pocitace dostupné, bola motion grafika ndkladna a casovo naro¢nd, ¢o obme-
dzovalo jej pouzitie len na vysoko rozpoctové filmy a televizne produkcie. Neskor ale,
vd’aka znizenym nakladom na vyrobu Specialnych efektov, za pomoci pocitacov, naslo toto
odvetvie SirSie uplatnenie. S dostupnost'ou stolnych programov ako Adobe After Effects

a Apple Motion, sa stali motion grafiky stale pristupnejSie SirSej verejnosti. [6]
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Trish a Chris Meyerovci vydali popularnu knihu o pouzivani Adobe After Effects,
s nazvom ,,Tvorba Motion Grafiky ". Bol to zaciatok pouZivania stolnych aplikacii, ktoré
sa Specializuji na produkciu videa, nie vSak na ich editaciu. Tieto nové programy zhromaz-
d’ovali Specialne efekty a sady nastrojov na korekciu farieb. Neboli Ziadne 3D programy,
preto sa pracovalo s tretou dimenziou uz vo vyrobnom procese. Toto "medzi" ponatie

motion grafiky a vysledny §tyl animdcie je pri¢inou, preco sa niekedy oznacuje ako 2.5D.

Motion grafika sa d’alej vyvijala ako umeleck4 forma a popri tom, zacala na seba
nabalovat’ stale viacej komponentov, ku ktorym patri okrem inych aj 3D. Mnohi motion
animatori vyuzivaju niekol’ko rozdielnych 3D grafickych balickov, aby vyuzili z kazdého
prave tie vyhody, ktoré pontika a ktoré prave potrebuju vo svojej praci. Ale nemozeme za-

budat’ na to, Ze softvér je len nastroj na uvedenie vizie do zivota.

Do motion grafiky sa casom zacali integrovat’ mnohé z tradi¢nych animac¢nych technik ako
napriklad stop-motion animacie, ru¢né animacie alebo kombinacie roznych inych Stylov.

[6]

1.2.4 Particle systémy / Casticové systémy

Jeden z najobl'ibenejSich nastrojov v motion grafike je particle systém. Je to graficka tech-
nologia, ktord sa pouziva na generovanie viacerych animovanych prvkov (Castic). Tento
typ animacie je bezne oznaCovany ako procesna animacia. Particle systém je k dispozicii
ako plug-in, ako samostatnd aplikacia, ale najCastejSie sa vyskytuje ako sucast’ programu

na tvorbu motion grafiky. [6]

Particly st body v 3D alebo 2D priestore, zastupené Sirokou Skélou animovanych
objektov, ako st gule svetla, videoklipy, alebo rozne texty. Tieto Castice si generované par-
ticle emitterom a moéZu byt pridané v malom mnoZzstve alebo v tisicoch, v zavislosti od
projektu. Okrem iného moéZu byt’ Castice vyjadrené vo forme jediného bodu, ¢iary, mriez-
ky, roviny alebo objektu. Je samozrejme mozné pouzit’ aj svoje predpripravené veci, ktoré
priddme k predvolenym a tak ziskame napr. logo, ktoré exploduje, roztopi sa, alebo sa

transformuje na zvireny piesok. St ovladané r6znymi silami, simulovanim vetra a gravita-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

cie, objekty sa mo6zu navzajom pritahovat’ a odpudzovat. D4 sa taktiez kombinovat’ viac

simulacii naraz, napriklad pri vybuchu, ktory kombinuje oheni, dym a lietajliice trosky.
Existuju mnohé vyuzitia tohto systému, ako napriklad vyuzivanie particlov vo vel’-
kych mnozstvach, ¢o ndm umozni vytvorit’ dym alebo dazd’. Tak isto je mozné duplikovat

video s jednou osobou a vytvorit’ tak davovi scénu. [6]

Obr. 5. Particle system

1.2.5 Motion animacia

Prvky motion projektu mozu byt animované réznymi spdsobmi v zévislosti na schopnos-
tiach softvéru. Najviac popularna forma animécie je vSak keyframing, v ktorej mézu byt
vlastnosti objektu stanovené v niekol’kych klIi€¢ovych snimkoch. V snimkoch medzi nimi
sa vlastnosti nastavia automaticky. Ind metoda, ktora sa nachadza napriklad v Apple Moti-
on, riadi zmeny tym, Ze simuluje prirodné sily a preto nie je potrebny ¢asovo naro¢ny keyf-
raming. NajpokrocilejSia je ale metdda, ktord zahfna pouzivanie vzorcov alebo skriptov,

napriklad v Adobe After Effects alebo ActionScript v Adobe Flash. [6]
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1.3 Luminografia

,Svetlo v podobe luca, svetelného toku, otvoreného ohna, plamena, prostriedkov, ktoré vy-
tvaraju svetelnu energiu, svetlo umelé aj prirodzené sa pocas dvadsiateho storocia uplat-
nuje vo vytvarnom umeni vo vztahu k moznostiam technickym, priestorovym, materialnym
a schopnosti umeleckej vypovede autora, ktory lubovolnym sposobom aplikuje svetlo, cize
tvori svetelné umenie ako také, vyuziva svetlo ako dominantny, urcujuci prostriedok vo

svojej tvorbe, v komunikdcii s prostredim prave prostrednictvom svojho diela . [1] str. 240

Prvu pracu a seridozne pokusy uplatnit’ svetlo vo vytvarnej tvorbe moézeme pripisat’
L. B. Castelovi. Zaoberal sa myslienkou zostrojenia farebného organu a otvoril rozmer
svetelnej plastike v ére Bauhausu. Vyznamnu ulohu v definicii svetla v umeni zohrali ame-
ricki umelci hnutia Light and Space (Svetlo a priestor), ktori pracuji so svetlom mnoho-

strannejsie.

Na kresbu okrem prirodzeného svetla umelci vyuzivaju pre kresbu svetlom umelé
svetlo za podpory technickych prostriedkov, ktoré v ich prvotnom vyzname nemaju sluzit’
vyhradne vytvarnému umeniu. V tomto procese je vyraznym laser a jeho aplikacia v ume-
ni. Laser je zariadenie pre koncentrovanie elektromagnetickej radiacie do tizkeho a inten-
zivneho laca, ¢o umoznuje vyuzit' svetlo netradicnymi spésobmi vo vytvarani plosnych
alebo priestorovych statickych obrazov a skulptur. Laserové umenie sa pouziva vo svete
v umeni uz niekol’ko rokov. Vyvoj techniky umoznil riadit’ vychylovanie laserovho luca
pomocou pocitaca, a tak robit’ jednoduché animécie premietanim li¢a na pevna plochu

alebo meniace sa hmotné Castice v priestore.

Mikula§ Poprocky, ktory je predstavitelom najmladSej umeleckej generacie na
Slovensku vo svojich fotografickych projektoch so svetelnym la¢om pouZiva dlhi dobu
expozicie a naslednym vrstvenim jednotlivych zadberov na seba, vytvoril zaujimav(i moz-

nost’ zhmotnenia a modelacie tvaru prostrednictvom svetla.

Dalsi slovensky umelec Vladimir Kordo$ v roku 1985 vo svojej projekcii kresieb svetlom
strieda svetlo baterky so svetlom ohna. Jeho luminografické kredcie nadobudajii novi

plnost’ aj viacrozmernost’ hibok vo vyjadreni. [1]
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Medzi najvyznamnejSich umelcov, ktori pracuji svetlom a priestorom vo svetovom

vytvarnom umeni patria napriklad R. Irwin, B. Nauman, E. Orr, M. Nordmanova, D. Fla-

vin. [1]

&
Y

Obr. 6. Mikulas Poprocky, TMA
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2 HUDOBNE MEDIA

2.1 Hudobné stanice

NajznadmejSou a samozrejme aj najvyznamnejSou hudobnou stanicou vobec je MTV. Prave

preto sa v nasledujucej ¢asti zameriam hlavne na iu.

MTV je vzor skoro vSetkym hudobnym staniciam. Vdaka svojej Specifickej
Struktlre vysielania a spdsobu propagacie, sa udrzala na svetovom trhu médii a stala sa

akymsi “manudlom na tspech” v komer¢nej oblasti.

Prvého augusta 1981 o 12.00 odstartovala hudobna stanica MTV svoj prvy den vy-
sielania so slovami "Ladies and gentlemen, rock and roll". Toto heslo bolo doplnené o hud-
bu pripominajicu pristatie Apolla 11 na mesiaci. Start hudobnej stanice bol teda maly krok

pre ¢loveka, ale vel’ky krok pre 'udstvo. Aspon teda pre americka mladez...

Zakladnou stratégiou MTV je oslovit’ mladu generaciu co najskor prostrednictvom

svojho vysielania a réznych inych aktivit, ktoré su zamerané na dospievajice publikum. [7]

Obr. 7. MTV je maly krok pre cloveka, ale velky krok pre ludstvo.
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Prvé video, ktoré MTV vo svojom vysielani spustilo bolo Video Killed the Radio
Star od The Buggles a tato hudobna stanica doslova ,,vytvorila®“ hviezdy ako Eurythmics,
Prince, Ultravox, Duran Duran, Bon Jovi ¢i The Police, ktory sa do povedomia verejnosti

dostali az prostrednictvom ich vysielania.

Na zacCiatku vysielania sa na televiznych obrazovkach objavovali len zdznamy
z koncertov. Ako rastla popularita hudobnej stanice, rastol aj zaujem nahravacich spoloc-

nosti, ktoré pochopili vyznam tohto druhu umenia a zacali ¢oraz viac investovat financie.

Stanica zo zacCiatku nehravala mnoho ¢erno$skych umelcov. Medzi nimi boli Eddy
Grant, Tina Turner a Donna Summer. Ich hudba sa vo vysielani objavovala len sporadicky.
O prelom farebnej bariéry sa postaral v roku 1983 Michael Jackson s videoklipom Billie
Jean. Bola to prva skladba ¢ernoSského interpreta, ktora sa vo vysielani zacala objavovat’

CastejSie. Neskor sa podobne zacalo darit’ aj Whitney Houston a Janet Jackson.

Po troch rokoch vysielania bola stanica tak vplyvna, Ze si mohla dovolit’ udel'ovat’
ocenenia. Preto sa v roku 1984 konalo prvé udelovanie MTV Video Music Awards. Pocas
odovzdavania cien vystipila zac¢inajuca spevacka Madonna, ktora svojim spravanim vyvo-
lala prvy Skandal. Od tej doby sa podarilo vyvolat’ mnoho Skandéalov a udelilo sa mnoZstvo
cien. Na konci devétdesiatych rokov sa zacalo hovorit’, Ze na MTV zomrela rockova hud-
ba. Stanica sa prestala venovat klasickym rockovym kapeldm a nahradzala ich za pop, hip-
hop a R&B. Pravdou je, Ze stanica mala neustdle pokusy zaviest’ rockové Specialy (napri-
klad Return of the Rock alebo All Things Rock), ale boli to viac menej kratkodobé zalezi-

tosti a rock sa z MTV naozaj postupne vytraca.

V roku 2007, po€as odovzdadvani MTV Video Music Awards, vyzval Justin Timber-
lake stanicu k tomu, aby zacala vysielat’ viac videi. Reagoval tak na skutoc¢nost, ze sa
v priebehu tohto desatrocia znizil pocet hudobnych videi z 6smych hodin denne na tri.
MTYV sa vtedy vyrazne sustredia na reality shows, ktoré sice zvysili ich sledovanost, no

zaroven vzbudili mnoho kontroverznych reakeii.

Na druhej strane je MTV c¢asto kritizovana za priliSnii cenzuru. Vel'mi prisne sa
selektuje vSetko, ¢o moze mat’ politicky, rasovy alebo ndbozensky podton. Vsetky takéto

vided su najcastejSie odstranené alebo posunuté na neskorsiu vysielaciu hodinu. [7]
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MTYV je trend, ktory udava smer. Pre tto stanicu plati, Ze ¢o sa objavi na obrazovke
to sa postupom ¢asu objavi aj v spolo¢nosti. Niet divu, Ze aj na Slovensku sa Coraz Castej-

Sie zacala pouzivat’ angli¢tina, napodobiiuju sa hudobné hviezdy a ovplyviiuje sa kultirny

vyvoj. [7]

Obr. 8. MTV Video Music Awards

2.2 Trendy v oblasti hudobnych videoklipov

Hudobny videoklip je kratkometrazne audiovizudlne dielo. Vznikol z kratkych filmovych
pesniciek, a preto tvori neoddelitelnu stcast’ kinematografie. K ich rozSireniu dopomohli
hudobné stanice (MTV). Dnesné hudobné videoklipy st vyuzivané ako marketingové za-
riadenia, uréené na podporu predaja hudobnych nahravok. Reklamnd sila videoklipov sa
najviac prejavila s nastupom umelo vytvorenych skupin (Backstreet Boys, Spice Girls).
Bez hudobného videa by ich tispech bol pravdepodobne iba lokdlnou zélezitostou. Uz pri

vybere ich ¢lenov sa dbalo na to aby hlavne dobre vyzerali na obrazovke. [8]
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V mojom projekte som pracoval s hip-hopovou skladbou, preto som sa zameral
hlavne na videoklipy s touto tématikou. Po mojom prieskume, ktory pozostaval zo sledova-
nia hudobnych videoklipov, ¢i uz prostrednictvom hudobnych stanic alebo internetu, som

dospel k poznatkom, ktoré mi pomohli pri tvorbe mdjho pohl'adu na vec.

Pri praci som sa snazil vyhnit' zauzivanym principom pri tvorbe hip-hopovych
videoklipov. Jedna sa o princip s interpretom v hlavnej ulohe, ktory spieva text piesne
priamo na kameru, popri tom az prehnane gestikuluje. V celkovom ponati ide o zaznam
jeho vystlpenia, pricom nie je brany doraz na pribeh. Na rozdiel od toho, v mojom rieseni
sa snazim zburat’ tento zauzivany model. Ide o vyzdvihnutie dejovej linie a podporenie

hlavnej myslienky skladby.

Podl'a mdjho nazoru je v dnesnych hip-hopovych videoklipoch kladeny vel'mi maly
doraz na individualitu, odlisSnost’ a umelecktl hodnotu, ktortt hudba ako Zaner pre mma

predstavuje.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

24

II. PRAKTICKA CAST
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3 STANOVENIE CIELCA

Hlavnym cielom projektu je vytvorenie vizudlneho Stylu hudobného interpreta, ktory si
hovori Plexo (Peter Plecho). Zmyslom mojej prace je predstavit’ tento novy vizual, za

pomoci hudobného videoklipu k singlu, ktory je doplneny o promo plagat a obal na CD.

3.1 Hlavna mySlienka

Hlavnd myslienka vychadza z obsahu textu vybranej pesnicky (Predstav si!). Jej posolstvo
nabada posluchacov predstavit’ si svet bez vsetkého zla a “bordelu naokolo”. Svet je teda
postupne vykresleny ako Styri rozdielne zlozité tutvary, ktoré sa pocas trvania klipu
transformuji z nepravidelnych proporcii do pravidelnej gule. Tym je vyjadrend hlavna

myslienka klipu, svet sa stal dokonalym.

V dnesnej spolocnosti sa neén pouziva ako prostriedok k upttaniu pozornosti.
Pocas prace som ho vyuzival €asto a v réznych podobach. Symbolizuje tak dobu v ktorej

Zijeme a na ktoru reaguje aj text skladby.
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4 VYPRACOVANIE PROJEKTU

V tejto kapitole krok po kroku opiSem postup prace, ktort som si rozdelil do dvoch sekeii.
Prva pojedndva o hudobnom videoklipe a ta druha o promo materidloch (plagat a obal na

CD).

4.1 Realizacia videomappingu

Zakladnym prvkom videomappingu je plocha (napr. fasdda budovy) na ktora sa projektuje.
Preto som vytvoril sériu Styroch tvarov, z papiera a polystyrénu, na ktoré budem premietat’
pripravené videa. Projekciu nasledne natoim a vysledkom bude subor videi, ktoré

rozpravaju pribeh a tvoria hlavnu Cast’ videoklipu.

4.1.1 Priprava tvarov

Pre vyjadrenie deja skladby (zmena zlého na dobré), som musel vytvorit’ Styri rozdielne
objekty. Kazdy je ale vytvoreny rovnakym sposobom. Skladd sa z polystyrénovej gule
opriemere llcm. Na fiu st papierovou paskou prilepené ihlany, ktoré st ndhodne
rozmiestnené po jej povrchu. V jednom pripade je gula ponechand bez papierovych

ithlanov. Takto pripraveny tvar som nakasSiroval.

Kasirovanie je vytvarnd technika, pri ktorej sa pasy tenkého papiera, namocené do
zmesi lepidla a Skrobu, prikladaju na povrch predmetu. Ich vrstvenim sa vytvori okolo
predmetu obal a po vyschnuti vznikne suvisly tvrdy povrch. Nakoniec som tvar nastriekal

bielym matnym sprejom.
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Obr. 9. Séria Styroch tvarov z papiera a polystyrénu

4.1.2 Scéna

Pretoze sa mappovanie a nasledné natacanie projekcie nedalo stihnut’ za jeden den, musel
som preto vymysliet' systém, ktorym zaistim presnti vzdialenost medzi projektorom
a mappovanym predmetom (inak by nesedela mapa). Problém bol vSak v tom, ze tvary
museli byt uchytené bez pohnutia, ale zaroven by mali byt 'ahko vymenitelné, jeden za

druhy.

Pokus ¢.1

Pri prvom pokuse som pouzil preglejku ako podkladova pracovnu plochu. Na uchytenie
tvaru som zvolil drot hruby 2 mm. Do nakaSirovaného tvaru som, rovnako Sirokym
vrtdkom, navftal otvor, do ktorého som vsunul drét. Ten som nasledne prichytil lepiacou

paskou.
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Takto spojené dva prvky som teraz potreboval pripevnit’ k doske. Vyvftal som do
nej preto otvor a vsunul dot volny koniec drétu. Docielil som to, Ze tvar je presne na

svojom mieste, ale zaroven sa da pohodlne vymenit za druhy.

Pre projektor som vytvoril priestor, ktory je ohrani¢eny doskami, ktoré zaistuju
pravé uhly a tym je vZdy vycentrovany na spravnom mieste. Takto dokon€end scéna bola
pripravena na mapping, ku ktorému som sa samozrejme dostal, ale podrobnejSie ho opiSem

v pokuse ¢.2.

Ked’Ze to bola moja prva sklisenost’ s mappingom, stretaval som sa s mnozstvom
problémov, s ktorymi som vopred nepocital. Jednym z nich bolo ohnutie mojej pracovne;j
dosky pod vplyvom nepriaznivych poveternostnych podmienok, Doska bola odlozena
v izbe na internate, kde sa neCakane striedalo teplo so zimou. Tym, ako sa doska skrutila

0 par cm, sa mi samozrejme posunula celd vytvorend mapa, désledkom ¢oho sa neodvratne

znic€il cely obraz. Musel som to teda skusit’ eSte raz a lepsie.

et

Obr. 10. Prvy pokus mappingu, neuspesny
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Pokus ¢.2

Pri druhom pokuse som nepouzil podkladovii dosku ale rovno Skolsky stol. Ten som si
samozrejme zapozic¢al. Naii som prilepil obojstrannou penovou paskou kusky drevenych
dosticiek tak, aby vytvorili pozadovany utvar, do ktorého zapadne podlozka, ktora je

priskrutkovana k projektoru.

Obr. 11. Druhy mappingovy pokus

Namiesto drotu som tentokrat pouzil zavitova ty¢ o priemere 8 mm. Ta som
pomocou svojej sily zavital do tvaru. Zarovein som ale pouzil lepidlo, ktoré vo vnutri
polystyrénu nabopnalo a tym drzi ty¢ bez pohybu. Druha strana zavitovej tyCe sa pohodlne
zakrutila do pripraveného podstavca, na ktorom je zavftana Srauba tak, aby vytvarala zavit.

Tak sa daji pohodlne menit’ tvary podla potreby. Aj druhda scéna bola pripravend na

mapping.
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Obr. 12. Podstavec, na ktorom je vytvoreny zavit

4.1.3 Mapping

Ked’ som mal vSetky tvary a scénu pripravent, mohol som zac¢at’ vytvarat mapy. Rozhodol
som sa ale postupovat’ opatrnym spdsobom (pouceny predchadzajiicimi nepredvidatelnymi
okolnostami), ¢o znamenalo, Ze som namappoval prvy tvar, vytvoril vided, ktoré som
nasledne pouzil v projekcii a ti som nakoniec nato¢il. Tymto spésobom som sa vyhol
manipulécii s tvarom, ktory ostal neustale priskrutkovany na podstavci. AZ po dokonceni

videa som prvy tvar vymenil za druhy a kolobeh sa zopakoval.

Mapping prebiehal tak, Ze projektor, na ktorom bola otvorend pracovnd plocha
Adobe Illustrator CSS5.1, svietil priamo na tvar. V mieste, kde projektor osvetl'oval vrchol
som umiestnil bod. Tym ako som rozmiestiioval nasledujice body (kontroloval som svetlo
ako dopadalo na hrany tvaru), vznikol farebny trojuholnik, ktory presne kopiroval jednu
stenu mappovaného tvaru. Takymto sposobom, za pomoci réznofarebnych ploch, som
vykreslil cely objekt. Kazdy jeden prvok ma svoju Specificku farbu, aby sa neskor dal

nahradit’ videom.
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Obr. 13. Postup mapovania

4.1.4 Priprava videi

Na zaciatku som sa rozhodol, Zze vo svojej praci budem pracovat’ vyhradne s autentickymi
zabermi. VAcSinu videi som si preto natoCil sam, ale jedno video ktoré som potreboval,
rodinné video, som natocit' nechcel, pretoze sa mi zdalo lepSie pouzit’ zabery z detstva
interpreta. Poprosil som Plexa, ¢i nema v archive jedno staré rodinné video. NasStastie mal.

Poslal mi asi 40 minatové domace video, v ktorom je zachytend skoro celd jeho rodina.

Predtym ako som zacal pracovat’ s jednotlivymi videami, musel som previest mapy
vytvorené v Ai do Ps, pretoZe som potreboval pracovat’ s kazdym segmentom osobitne,

a to zaistili prave vrstvy. Z Photoshopu

Rozvrstveny psd stibor som nasledne naimportoval do Apple Motion, ktory je
jednoduchy na ovladanie a spifia vietky parametre, ktoré som pri mojej praci nevyhnutne
pozadoval. Jeho pracovnd plocha je vyborne rozvrhnutd, ¢im sa maximalne zredukuje cas,

ktory by inak zabralo hl'adanie réznych funkcii.
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Zékladnymi upravami videi, ktoré budi mappovang, je prevedenie do Cierno-biela
a zvySenie kontrastu. Dbal som hlavne na to, aby sa pri zmenseni nestratila ich Citatelnost’.
Jednotlivé videa som nasledne umiestnil na vybrant poziciu, priCom som zmenil rotaciu
a vel'kost’ videa. Podl'a potreby a pomocou predpripravenych vrstiev som ich neskor
vymaskoval. Vizudlna stranka mappingu autentickych videi je zalozena na principe skla

a Crepin, ktoré symbolizuju tlomky nasho Zivota.

Obr. 14. Vizualna stranka je zaloZend na principe crepin skla

V zavere€nej Casti klipu je 20 sekundovy monolodg, ktory je akymsi zhodnotenim
celého posolstva tejto skladby. Preto som chcel vyjadrit celi spolocnost’ jednym
spoloénym symbolom. Zvolil som majdk sanitky, ktory podla modjho nazoru,

charakterizuje stale viac a viac choru spolo¢nost’.

V dnesnej dobe sme vystaveny zdkernejSim chorobam ako v minulosti. Cudia sa

stavaju zavislymi na liekoch, peniazoch a povedal by som, ze na vSetkom ¢o ich obklopuje.
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Nedokazeme s vzdat ani najmensej malickosti. Preto som tento majak, ktory svieti na
poplach, neumiestil na predmet, ale na ¢loveka, konkrétne na Plexa. Modry majak je
Stylizovany a je spojeny s bielou plochou, ktora je umiestnend na oc¢iach. Apelujem tym na
cenzaru a tymto sposobom opét’ poukazujem na Cloveka ako jedinca, ktory ma pravo

povedat’ svoj nazor.

Obr. 15. Modry majak sanitky, symbol chorej spolocnosti

4.1.5 Natacanie

Ked som mal vyexportované motion vided a pripravenit scénu, mohol som zahgjit
natdCanie mappingu. Prva a jedna z najddlezitejSich veci v projekte je vyber vhodného
pohladu. Dal som si zalezat, tak som stravil dlhsi ¢as pripravou a vyberom uhlov z akych
budem natacat’. Kazdy tvar je Specificky svojou rozmanitost'ou, preto je aj umiestnenie
stativu s fotoaparatom rozdielny. Pri nataCani som pouzival fotoaparat Canon 7D s citlivym

objektivom, pretoze som zébery tocil viac-menej v tme.
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Ked’ze boli objekty upevnené na zavitovej ty¢i a svietil na ne projektor, je na
zaberoch tito ty¢ vidiet. Preto boli potrebné neskorsie uUpravy. V postprodukcii som

odstranoval hlavne rusivé elementy, ktoré¢ sa objavili az na monitore pocitaca.

Pre strih videa som zvolil Final Cut Pro, ktory poskytuje vSetky moznosti a nastroje
pre strih videa a hudby. Tak ako v prostredi Motionu je aj tu lahké sa orientovat

a ovladacie prvky su rozmiestnené intuitivne.

Obr. 16. Findlne natacanie projekcie

4.2 Realizacia luminografie

Kresbu svetlom som zvolil na vyjadrenie refrénu skladby. Hlavnym doévodom je
symbolické vyjadrenie abstraktnych myslienok, ktoré nas obklopuju. Tym Zze som
fotografiou zachytil tok svetla, zaznamenal som urciti pominutelnu situaciu, proces ktory

je vol'nym okom neviditel'ny.
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Nasledujucu pracu som si rozdelil na dve Casti, pripravna a findlnu. V pripravnej
faze, som namiesto skutocnej osoby pouzival figurinu. Zvolil som si ju preto, lebo
napodobiiuje skuto¢ny tvar 'udského tela (zenského), ale hlavne preto lebo sa nehybe, ¢o

mi ul'ahc¢ilo néaslednt postprodukciu.

Na kresbu svetlom som si zvolil neénové svietidlo, ktoré ma rukovat a pouziva sa
v stavebnictve. M4 $ntru dlhti 3 metre, takZe sa s nim dobre manipuluje. Fotoaparat som
postavil na stativ a nastavil dobu expozicie na 1 sekundu, kvdli zachyteniu toku svetla. Po
stlaeni spuste som s neébnovym svetlom v ruke spravil pohyb popri figurine. Na vyslednej
fotografii sa vytvoril pas svetla. Potreboval som ale podkladovu fotku, pri ktorej sa nedén
nehybe. Preto som nafotil figurinu s nedbnovym svetlom zavesenym za chrbtom. Tym som
docielil primeraného osvetlenia na podkladovej fotografii, z ktorej budem neskor

vychédzat’ pri animécii.

Obr. 17. Skusobné fotografovanie za pomoci figuriny
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Pripravné fotografie som upravoval v Adobe Photoshop CS5.1. Najvacsi problém
v neskorSej animécii svetelného luca je ten, ze dve fotky, ktoré sa v animéacii prekryvaja,
musia byt dokonale presné, pretoze pri odhalovani by doslo k neziadicemu posunu. Pri
praci s figurinou by tento problém nemal byt aZ tak zretelny, ked’Ze sa jedna o neZivy
predmet, ktory sa nehybe. Samozrejme som sa zmylil. Tym, Ze som pracoval s dvomi
rozdielnymi fotkami nezavisle na sebe, a aZ po ich Gprave som sa snazil vyretuSovat

presahy, nedocielil som preto pozadovany dokonale presny efekt.

Obr. 18. Jasne viditelny presah

4.2.1 Fotografovanie

Pocas findlneho fotenia som nespolupracoval s nezivou figurinou ale so zivim Plexom.
A prave tu nastal oakavany hacik. Ked'ze Plexo nevydrzal celé¢ hodiny nehybne stat’ ako
kamen, potreboval som zvolit' odliSny pristup fotenia. Preto som pri zékladnej, Cize
podkladove;j fotke, nepouzival tak dlhu expoziciu ale vyrazne krat$i ¢as. Zmensil som aj

clonové ¢islo, pricom som fotil sériovo, aby aspoii jedna z fotiek bola ostra.
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Vedel som, Ze dizka refrénu je 10 sekiind, preto jedna alebo dve fotky svetelne;
kresby nebudi na animdciu sta¢it. Tym padom som nafotil o najzaujimavejsie pohl'ady
a tahy luca akych som bol schopny. Luce som sa snazil umiestnit’ na ¢o najlepSie miesto,

aby nerusili a zaroven evokovali tok myslienok.

Obr. 19. Rozdielne tahy svetelného luca

4.2.2 Postprodukcia

Postprodukcia bola podl'a ocakdvania omnoho naro¢nejsia, ako pri figurine. Po vytriedeni
zaujimavych zéberov a vymazani tych rozmazanych som zistil, Ze na ziadnej dvojici
snimkov nie je Plexo v identickej pozicii. Zvolil som teda spdsob, ktory mi zarucil
dokonalt zhodu. Nepracoval som s dvoma psd sibormi osobitne, ale len s jednym V flom
bola podkladova fotografia, nad ktorou je vrstva s la€om svetla a nad nimi je tretia vrstva,
kde je oZiarena postava. T4 ma blending mode nastaveny na screen, ¢o spdsobuje, Ze sa
zvyraznia svetlé odtiene. Podkladova vrstvu som vyretusoval do posledného detailu
a dorobil som sirku pozadia podla potreby, ked’Zze som Plexa, ktory meria 2 metre, fotil na

vysku. Takto prerobené psd subory som naimportoval do Apple Motion.
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Obr. 20. Presné krytie vrstiev

4.2.3 Animacia

ESte predtym ako som zacal pracovat na animadcii, predpripravil som si masky v Ps za
pomoci tabletu, ktoré budem pouzivat’ neskor. Potreboval som Specifické parametre tvarov,
ktoré by bolo v Motione vel'mi problematické vytvorit. Az ked’ som mal vSetky potrebné

podkladové materidly, mohol som zacat’ s animéciou.

Ako prvl som rozanimoval vrstvu s li€¢om svetla. Pouzil som tvar pripraveny v ps,
ktorym som vymaskoval 14¢ svetla a pohybom masky som docielil iluziu postupného
putovania svetla. Druht vrstvu som rozanimoval podobnym sposobom, s tym rozdielom,
ze vyslednym zdmerom bolo ¢o mozno najrealistickejSie stvarnenie svetla rozlievajiiceho
sa po l'udskej tvari a tele. Posledny krok vo vytvoreni animacie svetelného toku spocival
v priblizeni kamery k platnu, ¢im sa vytvoril priestor pre jej pohyb s putujiicim svetlom.

Takto vytvorend animécia pripominala nato¢ené video, aj ked’ zdkladom bola fotka.
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4.3 Promo materialy

Koncepcia je zalozena na predstaveni nového vizualneho Stylu, za pomoci hudobného

videoklipu k singlu, ktory je doplneny o promo plagat a obal na CD.

4.3.1 Typografia

K celkovému vizualnemu Stylu bolo potrebné pripojit’ Specificky neénovy font. Ten som
vytvoril spojenim fontu Atrament s fontom Kabel, ktory som upravil tak, aby vytvaral
akusi nednovu trubicu. Novozlozeny font som na zaver doplnil o elektricky kéabel
a vyuzivam ho pri pisani nadpisov a titulkov. Ako doplnkovu typografiu som zvolil taktiez

font Atrament.

Obr. 21. Ukazka fontov

4.3.2 Plagat a obal na CD

Z vyuzitim zasad vizualneho $tylu som vytvoril sadu plagatov a obal na CD. St zaloZené
na zaujimavej fotografii, ktord je doplnena typografiou. Obal singlu obsahuje booklet,
ktory spiia vietky potrebné naleZitosti. Od nazvu singlu, cez oficidlne webové stranky

interpreta, az po autorské prava.
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Obr. 22. Podkladova fotografia pre tvorbu plagdtu
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ZAVER

Moju bakalarsku pracu by som zhrnul do niekol’kych délezitych hesiel: experiment, silné

a slabé¢ stranky projektu, konkurencieschopnost’ a originalita.

Experiment, ktory je zdkladom mojej prace, spoc¢iva vo vyuZzivani nestandardnych
spdsobov tvorby a kombindcii poznatkov so ski$anim netradicnych technik ¢o nakoniec

vyustilo do zaujimavych rovin.

Hlavnym kritériom pri tvorbe mojich projektov (nie len bakalarska praca) je ¢o
najvernejsie priblizenie kone¢ného vysledku k pociatocnej idei. Po dokonceni vsetkych
zloziek prace a néaslednom zhodnoteni, musim napisat, ze som spokojny s tym do akej

miery sa vysledok podoba prvotnej predstave.

KedZe je tento videoklip a celkové promo vytvorené pre redlneho zdkaznika, ktory
sa pohybuje na scéne uz par rokov, som vel'mi zvedavy, ako ho budu akceptovat’ jeho
fanusikovia a hudobna verejnost’ na Slovensku. Na jednej strane je dobré, ze sa podarilo
vymysliet’ nie¢o neobvyklé, nieCo s originalnym charakterom. Ale na strane druhej nemusi
tento pohlad l'udi zaujat’ natol’ko, aby sa pri lom pozastavili. Aj napriek tomu, Ze som na

projekte pracoval sam si myslim, ze videoklip ma potencidl konkurovat’ ostatnym.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

Ai Adobe Illustrator — program od spoloc¢nosti Adobe k tvorbe vektorovej grafiky
MTV Music television — hudobna stanica
Ps Adobe Photoshop — program od spolo¢nosti Adobe k tiprave fotografii

psd  Adobe Photoshop document file, subor vytvoreny v Photoshope
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ZOZNAM PRILOH
[PI]  Obsah datového CD



PRILOHA PI: OBSAH DATOVEHO CD

PriloZené CD obsahuje:
— tato pracu vo formatoch PDF a DOC (Adobe Acrobat a Microsoft Word)
— obrazovi dokumentéciu praktickej Casti zaverecnej prace

— vSetky potrebné materialy
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