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1. ME DOSAVADNI DIiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

B&hem studia a Ustavu uméni a designu a pozdéji Fakulté uméni a
designu jsem méla moznost sezndmit se s rdznorodymi technikami a
médii. Obor multimédia jsem si zvolila, protoze mé zajima prekracovani
hranic jedné techniky ke druhé, jejich vzdjemna interakce a nepreberné
moznosti aplikace. Obor nabizi Siroké spektrum moznosti kombinaci

zdanlivé nekombinovatelnych obor( a technik.

Prvni roc¢nik
Béhem prvniho rocniku jsme se seznamovali se zaklady tvorby videa

pod vedenim MgA. Moulise. Tato zkusenost se promitla do vsech
nasledujicich praci na této skole. Jako svou klauzurni praci jsme vytvarela
video na téma Genius loci. Objevovala jsem kouzlo zapomenutych
zchatralych interiér(i slavného architekta Adolfa Loose. Vytvofrila jsem
video a zaroven animaci vychazejici z expresivity materidld, které Adolf
Loos poutzival. (viz Priloha 1) Byly to obrovské desky mramoru a pfekrasné
strukturované desky z mnoha set let starych korfen( olivovniku. Tyto
materialy ve mné vyvolavaly predstavivost a nyni si zpétné uvédomuiji, ze
ve své bakalarské praci pfrimo navazuji na tuto zkusenost s neobycejnym

mistem.

Zaroven jsem méla prvni moznost vyzkouSet kombinaci rdznych
médii a to v predmétu modelovani. Zde jsem pro prezentaci prace béhem
semestru vytvofila animaci technikou stop-motion. Zkombinovala jsem
hlinény model vodovodniho kohoutku, jeho plvodni keramickou predlohu

s materidly jako vina ovoce atd. Dalsi z praci, kde jsem promitala svoji
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predstavivost do predmétl s kterymi se denné setkdvdme a povazujeme
je za samozrejmou soucast bézného zZivota.
Druhy rocnik

Zimni semestr druhého rocniku se vedl v duchu filmové tvorby, kdy

jsme zhodnocovali nase predchozi zkusenosti s tvorbou kratkych filma.

Muaj film Nostalgie (viz Pfiloha 2) byl vybran, aby se spolu s dalSimi
promital v sekci studentskych filmd na filmovém festivalu Finale v Plzni.
Byl to pro mé hodné osobni snimek, protoze jsem prfi psani scénare
vychazela ze své vlastni zkusenosti. Hlavnim tématem prace bylo odcizeni
partnerl dlsledkem pfilisSné fixace na prdci a stereotypniho chovani, kdy
hlavni aktéfi ani nezpozorovali, Ze uZz neziji spolu, ale pouze sdileji
spolecny prostor. Dovolila jsem zde nahlédnout do svého intimniho

prostoru, nejen kvuali velmi osobnimu scénafi, ale i vyuZitim mého

tehdejsiho bytu, jako prostredi pro nataceni.

V letnim semestru jsem se rozhodla vyzkouset néco zcela odlisSného
a jako téma své klauzurni prace jsem si zvolila corporate image. Chtéla
jsme vytvorit projekt spojujici mé zkusenosti s rdznymi pocitacovymi
programy. Soucasti byl i kratky animovany spot spojujici 3D animaci s

digitalni malbou a animaci v programu Adobe After Effect.(viz pfiloha 3-5)

Treti rocnik

Cely treti roCnik se nesl ve znameni pfipravy mé bakalarské prace.
Prvni semestr jsem se vénovala hlavné rozvrzeni jednotlivych sekci,
zkouskam nasnimani prostoru atd. Diky mé predchozi zkusenosti ze studia

na Pedagogické fakulté jsem méla moZnost pfistoupit ke svému

rozpracovanému dilu i z vice teoretického hlediska. Hledala jsem v



jednotlivych segmentech hlubsi propojeni s nasi kulturou a jeji analogie.

v

Zaroven jsem rozpracovala nejkomplexnéjSi soucast bakalarske

prace a to 3D animaci Modiglianiho reprodukci.

Letni semestr byl zasvécen hlavné realizaci nedokoncenich casti

prace.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Moje predchozi prace na této Skole se pohybovaly napfi¢ rdznymi
technikami, vétSinou se vsak jednalo o néjakou moji osobni intimni

pohnutku, které jsem chtéla dat prostor.

Mym tématem je multimedialni projekt. Pfesnéji reCeno jedna se o

interaktivni multimedialni aplikaci kombinujici prvky 3D a 2D animace.

V predchozim studiu jsem se vénovala poznavani riznych technik
jak z oblasti animace, tak i snimani filmu a jeho postprodukce. Chtéla jsem
je uplatnit ve své zavérecné praci. Mam rada kombinaci rdznych médii a

jejich prolinani.

Clovék se mGZe v uméleckém projevu zaméfit na reprodukovani
svéta okolo sebe, nebo svého vnimani vnitfniho svéta. S moji introvertni
povahou mam tendenci volit si variantu druhou. Paradoxné tim naopak
poodhaluji mnohem vice nez pfi bézné komunikace. Volim si témata, kde

mohu prenést svou vlastni zkusenost, mam z ¢eho Cerpat.

Jinak tomu neni ani v mé bakalarské praci a jak uz prevaina vétsina
mé predchozi ¢innosti napovida jedna se o nahlédnuti do mého osobniho
prostoru - do mého soucasného bydlisté. Pravdou je, Ze mé toto misto
nadchlo a ja v ném spatruji doslova hmatatelny genius loci. Jednd se o
podkrovni byt v samotném centru Plzné, ve kterém si dfivéjsi majitel
pochazejici z Holandska nechal vystavét klasicka kachlova kamna.
Spole€né s masivnimi drevénymi tramy malou zimni zahradkou se toto

misto pro mé stava ostrivkem klidu v centru mésta.

Tématem je pro mé duch tohoto mista zkombinovany s projekci



vlastni osobnosti do téchto prostor. Z GENIA LOCI se tudiz stava mé

[IMAGINARIUM LOCI.



3. CiL PRACE

Mym zamérem je vytvoreni interaktivni animace mého osobniho
prostoru - mého domova. Chci zreprodukovat prostor, ktery ma pro mé
nevyslovné kouzlo a propojit ho s animacemi rliznych technik tak, jak moje
predstavivost tento prostor ozZivuje. Divak by poté mél mit moZnost sam

ovladdat v jakém poradi a jakym zplsobem bude prostor objevovat.

Vymezila jsem si 7 mist, které pro mé maji néjaky konkrétni vyznam,
a mam v planu vyuzit pomérné Sirokou Skalu animacnich technik (plus

video) a spojit je do jednoho konzistentniho celku.

Mnoho véci je pro mé dosud neznamou a proto chapu tuto praci

jako pfilezitost poznat nové mozZnosti multimédii.



4. PROCES PRIPRAVY

Poté co jsem si zvolila téma, bylo v prvni fadé nutné utridit si vlastni
myslenky a nasmérovat energii na konkrétni mista v prostoru. Vybirala
jsem Cisté podle osobnich preferenci. VSechna mista pro mé maji urcéitym
zpusobem silnou symboliku. Jak v roviné vlastnich vzpominek, tak i tfeba

obav nebo prani.

Vyclenila jsem si 7 mist (viz pfiloha 6-13) a diky mému predchozimu
studiu na Pedagogické fakulté jsem mohla na ona mista nahlédnou v
SirSim kontextu kultury a spolecnosti a vlastni osoby. Hledala jsem
analogie, podobnosti a presahy v mistech na prvni pohled banalnich a

kazdodennich. Jedna se o:

e Zimni zahradu

e Knihovnu

e QObraz s moji fotografii

e Kachlova kamna

e Dvere

e Reprodukce Modiglianiho obraz(

e Linoryt Kocka v letu
+ Prostor

Zaroven mimo utfibeni myslenek pro mé bylo dulezité promyslet
technologii zpracovani a hlavné technické pozadavky. Vzhledem k
rozsahlosti prostoru a umisténi stfeSnich oken na jedné strané pro mé
bylo nemozné zajistit umélé nasviceni prostoru. Bulo nutné zajistit si druhy

fotoaparat a rozpracovat ,miniscénare” jednotlivych casti alespon v



bodech, u slozZitéjSich vytvorit storyboardy. Pro ¢ast s Modiglianiho
reprodukcemi jsme se musela podrobnéji seznamit s jeho Zivotnim

pribéhem.
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5. PROCES TVORBY

Proces tvorby mohu rozdélit do osmi segment(. Kazda ¢ast projektu
ma svlj vlastni proces tvorby zasazeny do sedmého procesu vkladani

jednotlivych dilu do celku.

Panoramaticky snimek prostoru
Zacala jsme tim, Ze jsme si vytvofila panoramaticky snimek celého

bytu. Ten jsme vytvorila v programu Adobe Photoshop za pomoci cca 35
jednotlivych fotografii, které jsme rucné propojovala. Po sesednuti hran
jsem retusovala barevné nestejné prechody a zbytky odchylek v
ndvaznosti jednotlivych predmétld. Na zavér jsem udélala barevnou
korekci vysledné fotografie. Tuto fotografii jsem vlozila do programu
Adobe Flash . Zde jsem naanimovala ,,nekonec¢ny pohyb“ panoramatické
fotografie, tak aby vytvarel dojem, Ze se ¢lovék v prostoru otaci a vytvorila
ovladani pomoci najezdu mysi do kraj obrazu.
Zimni zahrada

Rozhodla jsem se zaznamendvat po dobu cca 3 mésicl vyvoj Zivota v
mé zimni zahradé. Zaranzovala jsem kvétiny do zajimavé kompozice a
umistila fotoaparat na miniaturni stativ. Kazdy den jsem zachytila jeden
snimek a dva tydny pfed dokonéenim bakalarské prace jsem fotografie

spojila do kratké smycky

Rozhodoval jsem se mezi fotografiemi s prirozenym dennim svétlem
a svétlem blesku fotoaparatu z no¢niho foceni. Nakonec jsme se rozhodla
pro fotografie s kolisavym dennim svétlem. MUze se zdat Zze nahle zmény
svétla jsou nepfijemné pro oko, ve mné to vSak vyvoldva pocit

autenticnosti procesu.
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Technickou nedokonalosti, se kterou jsem se musela bohuzel smifit
byly drobné pohyby fotoaparatu béhem kazdodenniho zapinani a vypinani
pristroje. Musela jsme jednotlivé snimky sesazovat ve Photoshopu a i
presto se obraz lehce chvéje. Druha véc, ktera mé na této casti mrzi je, Ze
jsme musela jiz ukoncit proces snimani. Se zacatkem jara totiz kvétiny
doslova ozily a je Skoda, Ze tato faze na rozdil od faze ,spanku” nebude

zachycena.

Na druhou stranu i tak je proces velmi zajimavy a ukazuje rUst i
drobouckych kvétin, u kterych by zmény nebyly pouhym okem
vnimatelné. Kvétiny, které za den udélaji samy o sobé mnoho pohybl

vypadaiji jako by doslova tancily pfed nasima ocima.

Knihovna
U knihovny jsem zvolila dva zplsoby animace. Prvni ¢ast je

postavena na stop-motion animaci a v druhé vyuzivam moznosti animace

v programu Adobe After Effect.

Zde jsme také musela spoléhat na pfirozené svétlo uz jen z divodu,
ze knihy za denniho svétla vylétaji ven oknem. Samotna animace ma tedy

opét ,vibrujici“ svétlo.

Na zakladé storyboardu, kde jsem méla nacrtnuté jednotlivé obrazy,
jak by mély navazovat na sebe jsem postupné pohybovala s knihami a
kazdou zménu zaznamenala novou fotografii. Ve fazi, kdy jsem animovala
knihy vylétavajici oknem ven jsem vyuzila asistenci. Ja jsem vyuZila
sekvencni snimani na fotoaparatu a druhy ¢lovék plynule posunoval knihy
do vysky. Z toho vznikla sekvence cca 200 fotografii, ze kterych jsem

nasledné ve Photoshopu retusovala ruku asistenta.
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Takto upravené fotografie jsem vloZila od programu Adobe
Premiere a vytvorila souvislou animaci. Upravovanim délky jednotlivych

snimkU jsem mohla lehce poupravit dynamiku animace.

Na zavér jsem nasnimala jednotlivé knihy a video sekvenci ze
stfechy domu a vytvorila z nich jiz pfimo v Adobre Premiere animaci. Na tu
jsem aplikovala effekt Posterize Time, abych docilila vzhledu stop-motion

animace. Celou animaci jsme vloZila do panoramatické scény.

Obraz s moji fotografii
V prvni radé jsem musela zjistit, zda mam vsechny rekvizity, které

jsme pouZivala pfi fotografovani vystavené fotografie. Poté jsme se
domluvila na nataceni s hlavni aktérkou. Ta ma v této dobé jiz mnohem
delsi vlasy, ale jelikoz se puvodni snimek vyskytuje pouze u celkového

pohledu bude tato zména nepostfehnutelna.

Nasledné jsem natocila priblizné dvacet kratkych sekvenci s
prichody a odchody modelky, z kterych jsme vybrala 3 a ty ndsledné v
programu Adobe After Effect vloZila do fotografie umisténi obrazu a

nahradila v ném pUvodni fotografii videm.

Na video jsem aplikovala rGzné efekty, tak abych docilila co
nejpodobnéjsi atmosféry, jako byla zachycena jak na plvodni fotografii,
tak na ,fotografii fotografie”. Tuto animaci jsem rozdélila na mensi

sekvence a vloZila do panoramatické scény.

Kachlova kamna
U kachlovych kamen jsme opét propojila dva druhy animace.

Zaroven jsme je opét doplnila videem. Zacatek jsme nasnimala jako

13



stop-motion animaci, kdy kamera najizdi do kamen a postupné se oteviraji
dvirka. Druhd ¢ast navazuje na posledni ¢erny snimek ndjezdu. Zde jsem
pouzila fotografii klasické cerné Skolni tabule. V programu Adobe
Photoshop jsme digitdlné nakreslila tahy bilou kfidou a importovala do
programu Adobe After Effect. Zde jsem vytvofila pomoci effektu stroke
animaci s dojmem, jakoby se vykreslovaly tahy kfidou. Pomoci moznosti
nastaveni 3D prostiredi jsem vytvofrila imaginarni reprodukci ,,tah(“ kamen
a kameru nacasovala a napozicovala tak, aby zaroven s vykreslovanim
tahU kfidy projizdéla skrz tento ,tunel. Tato ¢ast animace kon¢i ndjezdem
do kfidového oblouku. Ten pfimo navazuje na video s kominem, které
jsme nasnimala na stfeSe domu. Do videa jsem naanimovala v prostredi

programu After Effect dym, ktery odvadi pohled kamery smérem k obloze.

Takto jsem video vlozila opét do zakladniho panoramatického

snimku bytu.

Dvere
Zde jsem vytvorila nékolik variant videi otevirani dveri. Z nich jsme

pak vybrala nejvétsi detail. Toto video jsem prevedla za pomoci programu
Adobe Premiere na sekvenci cca 100 jpg snimkl. Ty jsem pak postupné
jeden po druhém vyretusovala tak, aby vznikl dojem nekonecného
otevirani dvefi. Tyto snimky jsme opét spojila v do celku vide a vloZila do

panoramatického snimku.

Reprodukce Modiglianiho obrazi
Zde jsem vytvorila v programu Autodesk Maya 3D modely postav z

Modiglianiho reprodukci v mém byté. Z fotografii reprodukci jsme

vytvofrila texturu na tyto 3D modely. Poté jsme je rozpohybovala a celou
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animaci jsme vyexportovala a vloZila do fotografie prostfedi mého bytu.
Pavodni reprodukce na fotografii jsem v programu Adobe After Effect
nahradila animaci a pomoci 3D zobrazeni jsem je umistila v prostoru. Na
animaci jsem pak vlozila texturu papiru. Tuto texturu jsme ziskala z
reprodukce obrazu, z kterého jsme vyretusovala v programu Adobe
Photoshop Modiglianiho skicu. Na vsem jsme pak udélala drobné barevné

korektury a celé video jsme vlozila do panoramatické fotografie.

Linoryt Kocka v letu
Prvni jsem naskenovala plvodni tisk linorytu a ten jsem v programu

Adobe Photoshop prevedla na kontrastni cernobilou verzi. Tu jsme
naimportovala do programu Adobe lllustrator a za pomoci funkce
provedeni na krivky jsem ji prevedla z bitmapy na krivky. Takto upravenou

ko€ku jsme vloZila do programu Adobe Flash.

Mezitim jsem si nasnimala videa podle storyboardu, kam jsem méla
v planu poté vytvorit animovanou kocku. Objekty s kterymi jsem meéla v
planu, Ze bude kocka v interakci jsme pomoci vlasce jemné rozpohybovala.
Z téchto zabérl jsem v programu Adobe After Effect tento vlasec
vyretusSovala. Pote jsme video vyexportovala jako sekvenci jpg snimk( a ty

vlozila do programu Adobe Flash.

Nyni jsem mohla zacit samotnou animaci. Nechtéla jsme aby takovy

dynamicky tisk plsobil mechanicky a strnule naanimovany, rozhodla jsem

vevys

snimek po snimku. Respektive ¢asto na dva snimky videa jsme vytvarela

jeden snimek animace. Nékdy jedna ku jedné.

Chtéla jsem, aby kocka i pfi animaci neztratila svoji atmosféru

vytvofila jsem si proto knihovnu jednotlivych kus( kocky a ty jsme snimek
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po snimku skladala dohromady a v nejvyssi vrstvé vidy spojovala
dohromady dokreslovanim. Nechtéla jsem zbavit linie skicovitého,
,heohrabaného” dojmu, dokreslovala jsem proto vsechny tahy za pomoci

mysi a ne tabletu.

Kdyz jsem naanimovala pohyb kocky ve flashi, vyexportovala jsem ji
jako sekvenci png snimku a tu vloZila do programu Adobe After Effect. Zde
jsem vytvorila reflexi na lesklé kamenné lince v kuchyni a jemny stin.
Zaroven jsem prolnula pocdtecni c€ast a konecnou ¢ast animace s
pavodnim videem, tak aby kocka pUsobila, Ze opravdu ,,vyskakuje”“ pfimo z

obrazu.

Celou animaci jsme vlozila Do panoramatického snimku.
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6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Vysledna interaktivni multimedialni aplikace je ve flashovém
formatu swf a formatech videa flv, které koresponduji s programem
Adobe flash. Action script pouzZity k naprogramovani tlacitek a pfehravani
jednotlivych videi je ve verzi AS3. RozliSeni aplikace a jednotlivych videi je

1920 na 1080 px.

Jednotlivd videa a fotografie byly snimany na fotoaparat Nikon
D7000 v rozliseni videi 1920 na 1080 px, Progressive, 24fps a fotografie v
rozliSeni 4928 na 3264 px. Kromé fotografii ze zimni zahrady. Pro ty byl
pouzit fotoaparat SONY A330 v rozliSeni 3872 na 2592 px.

Pouzivala jsem programy Adobe Photoshop, lllustrator, Premiere,

After Effect, Flash a program Autodesk Maya.
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7. POPIS DiLA

zimni zahrada * animismus
»Animismus je nejstarsi duchovni proud, ktery vznikl z prvotnich

predstav o nevysvétlitelnych jevech. Je odlisny v kaZzdé cdsti svéta, nékteré
znaky jsou vsak stejné. Zakladem je vira, Ze vSe na zemi je Zivé, vSsechno ma
svou dusi a urcitou moc. Animistickd spolecnost nadrazuje osoby, které
komunikuji s duchy a magickymi bytostmi. Pfiroda je ovladdna dobrymi a

zlymi silami." *

Pokud si ¢lovék pofizuje rostlinu, doufa, Ze bude prosperovat, Zit a
rast. Jako Leon ve stejnojmenném filmu Luca Bessona mél domov
koncentrovany v jedné rostling, tak i mé naplnuje rostlina v interiéru
pocitem Utulnosti. Clovék ziskava zodpovédnost za néco jiného, ne? jen za
sebe. Prostor s vlastni rostlinou je misto, kam se “musi” vracet. Kvétina,
ktera kvali ndm uschne, v nds vyvoldvad pocit smutku. Nermoutime se
materialisticky nad ztratou véci, nybrz si ji personifikujeme. Stavaji se z nas

s

na malou chvili animisté. Ja svoji péci zahubila jiz mnoho kvétin, rozhodla

jsem se proto, Ze zdokumentuiji, jejich vyvoj béhem pfiblizné tfi mésic¢niho

obdobi tak, Ze kazdy den vyfotim jednu fotografii vidy ze stejného mista.

knihovna ” retence
»,Retence je uchovadni informaci v paméti. Zapomindni samotné je

vlastné vyhasindnim nervového spojeni. U nedostatecné zarazené
informace probihd vytésnéni do nevédomi. Vétsina lidi si pamatuje: 10 % z

toho co c¢tou, 20 % z toho co slysi, 30 % z toho co vidi, 50 % z toho co slysi a

! PFirodni naboZenstvi. In: EProjekt: Mezipredmétové vztahy v projektové vyuce [online]. 2014
[cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://www.eprojekt.gjs.cz/
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vidi, 70 % z toho co reknou, 90 % z toho co délaji. n2

Kazda kniha, kterou precteme v nas néco zanecha, kultivuje nas,
rozSifuje nam obzory, dovoluje v predstavach prozivat situace, které
bychom jinak nemohli, ani tfeba prozit nechtéli. Diky nim mUzZeme védét

vic o tom, jak reagujeme a co chceme.

Kdyz se vracim ke kniham, které jsem precetla, zjistuji, Ze
zapominam pribéhy a myslenky obsazené na téch strankach. Jako kdybych
zapominala vlastni zazitky. V soucasné dobé mam knihovnu umisténou
pod oknem a obcas si doslova predstavim, jak se knihy zménily v hejno
ptak( a oknem uletély pry¢. Chtéla jsem za pomoci stop motion animace
vytvofrit odsun knih z moji hlavy respektive knihovny smérem ven. Tak, aby
skutecné odletély krouzit nad mésto. Jedina kniha, ktera nostalgicky
zUstavd a sama se navraci do knihovny je moje prvni knizka Ema naopak

od autorky Gunilly Wolde, kterou bych nikdy zapomenout nemohla.

moje fotografie A simulakrum
»Simuldkrum je virtudini kopie neexistujiciho origindlu, kterd je

redlnéjsi nez skutecnost. Nebo jednoduseji jako kopie prvniho, ale

skutecnéjsi.

Fotografie neni otiskem skutecnosti, tak jako slovo zidle neni
skutecnou Zzidli. Vytvari svou vlastni realitu, pohled na véc. PrestozZe ¢lovék
fotografuje zndmou osobu, nemusi jiz fotografie odkazovat k clovéku
samotnému, ale k predstavé jeho autora. Fotografie se stava realnéjsi, nez

jeho pavodni predloha. V tomto pfipadé jsem zinscenovala opétovné

? Pamét. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-2013 [cit. 2014-04-29]. Dostupné

z: http://cs.wikipedia.org/wiki/lPam%C4%9B%C5%A5

* Simulakrum. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-2014 [cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Simulakrum
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pGvodni scénu fotografie a zachytila jako video onu redlnéjsi skutecnost.
Tedy stejnou osobu ve stejnych Satech, ale ne jako moji kamaradku Nikolu
nybrz jako moji predstavu osoby, kterou vidam na fotografii. Jako kdyby
skutecné za tim sklem existoval dalsi svét, kde jsou uvéznény vSechny
osoby Zijici jen v naSich predstavach.
kamna A~ genius loci

»,Genius loci je latinské slovni spojeni znamenajici ,,duch mista”. V
rfimské mytologii byl genius loci duch Ci bazek, ochranujici urcité misto,
casto byval zobrazovdn jako had nebo jako postava s rohem hojnosti. V
dnesnim slovniku md vsak tento obrat spisS vyznam specifické atmosféry

dané oblasti, neZ jakési mistni ochrariujici sily.“*

Dominantnim prvkem celého interiéru jsou obrovska kachlova
kamna. O kuchyni se sice fika, Ze je srdcem domova, ja se vSak domnivam,
Ze srdcem mého domova jsou tato kamna. Je to takova zvlastni vesnicka
odza v centru meésta. Kamna nehreji nybrz sdlaji a to hlavné svoji
atmosférou. Jsou pravym zosobnénim genia loci. Soucasti jejich tajemné
atmosféry je i systém jakym rozvadeéji teplo uvnitf sebe. Jedna se v
podstaté o tunel nebo prodlouZzeny komin. Prestoze vi, kudy vedou "tahy"
ve skute¢nosti, mlj dojem z téchto kamen je, jako by v sobé ukryvaly
nekonecny tajemny labyrint. V animaci jsme zachytila prilet touto cestou
od dvifek na prikladani az k okamziku, kdy vyletime spolecné s koufem k

obloze.

dvere ~ klaustrofobie/agorafobie
,Klaustrofobie je strach z uzavienych nebo omezenych prostorda.

Tato choroba se muZe projevovat pouhymi pocity nejistoty, ale také tfeba

* Genius Loci. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-2014 [cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Genius_loci
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silnymi zdchvaty.” ,Lidé trpici agorafobii mivaji tézké zdchvaty paniky,
pokud se citi lapeni, nedostatecné chranéni, pokud maji pocit, Ze ztrdaceji

w ub

kontrolu nebo jsou pfilis daleko od své ,,bezpecné zony”.

Domov je pro clovéka velmi specifickym prostfedim. Vyvolava pocit
bezpedi, ale obcas se muze zdat, Ze ¢lovéka ta svazanost s uréitym mistem
a vSim, co se k nému poji, svazuje a dusi. Opusténi prostoru jednoznacné
symbolizuji dvere. Mym zameérem bylo vytvofit iluzi neschopnosti otevrit
dvere a dostat se na druhou stranu. Uzavienost v prostoru vyvolava pocity
klaustrofobické stisnénosti, naopak opusténi domova je ztrata zdzemi a
pevné pldy pod nohama. Domov je prostorem, kde nemusime byt

4

odvazni, mUzZe nas vsak také limitovat.

modigliani » memento mori
~Memento mori je uméleckym nebo symbolickym vyjadrenim

nevyhnutelnosti smrti. Frdze memento mori vznikla v dobé rozvoje
krestanstvi, které klade diraz na pojmy jako nebe, peklo a oslavy duse po

nanebevzeti.”’

Na vystavé Modiglianiho jsem zjistila nejen podrobnosti o jeho
Zivoté, ale také o Zivoté jeho osudové Zeny Jeanne Hébuterne s kterou mél
dceru. Jeanne den po Modiglianiho smrti spachala sebevrazdu spolecné s
jejich druhym, jesté nenarozenym ditétem. Jeanne byla na mnoha
malbdach a skicaich Modiglianiho modelkou, proto, kdykoliv se podivam na

reprodukce u mé doma, prestavuji si, Ze to je pravé ona a premyslim, jak

> Klaustrofobie. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Klaustrofobie

® Agorafobie. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-2014 [cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Agorafobie
” Memento mori. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Memento _mori
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prudké musely byt jeji emoce, kdyZ byla ochotna zanechat jedno dité jako
sirotka a jedno dokonce usmrtit vlastni sebevrazdou. Rozhodla jsem se
ozivit jeji podobu pomoci 3d animace. Ne vSak podle jeji skutecné podoby,

ale podle samotnych obrazd Modiglianiho.

kocka v letu” artbrut
LJArt brut neboli uméni v syrovém stavu je oznaceni pro uméleckad

dila, ktera vytvdreji lidé stizeni silenstvim nebo jinak spolecensky
marginalizovani. Termin poprvé pouZil v roce 1945 Jean Dubuffet, ktery
vidél v této rozumem nekorigované spontdnni tvorbé zdroj inspirace a

nové impulsy“®

Kocka v letu je dominantnim prvkem moji domdcnosti, jiz kvili
pGvodu, ktery se k ni vaze. Jejim autorem je totiz mUj pfitel a tento
exemplar z vytvarné vychovy jsme nalezli v jeho starych vécech. Je to
jedine¢ny otisk jeho détstvi. Tak jako umélci obdivovali vytvory
“primitivnich” narodu, tak ja obdivuju toto dilo, které vzniklo neskolenou
rukou 12tiletého kluka. Libi se mi dynamika koc¢ky a predstavuiji si, jak drze
radi po policich a na stole. Vytrhne se z papiru a shazuje pfedmeéty, Zivelné
kolem sebe vytvafi pohromu, naivné dovadi a vymezuje se, jako jeji
12tilety autor. Schovava v sobé totiz tu chlapeckou zlobivost. Vytvofila
jsme proto opravdu animaci této kocky jak vyskakuje z obrazu a lehce

dovadi po kuchyni.

& Art brut. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-2014 [cit. 2014-04-29]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Art_brut
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8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Myslim si, Ze pfinos prace nemusi byt méren pouze dopadem na
dany obor, ale tak jako umeéni ovliviuje svét okolo, tak svét okolo
ovliviuje uméni. Tyto dva“mikrokosmy” nelze oddélit od sebe. Nemyslim
si, Zze by mé dilo zménilo vnimani oboru multimédii, protoze se zabyva v
podstaté samotnym specifikem multimédii, jde o to, Ze na jeho zaklade,

Ize rozvinout mnoho dalSich ndpadu, nejen v umélecké sfére.

Myslim si, Ze propojeni realného prostoru s interaktivnimi prvky je
velice zajimavd myslenka. DokdZzu si predstavit, Ze se tento zpuUsob
zobrazovani da uplatnit i v komercni sféfe, kdy by ku prikladu virtualni
prohlidka zamku(, jak uz je dnes casto k vidéni) mohla byt doplnéna o
interaktivni prvky. Virtualni navstévnik by mohl treba prozkoumavat
jednotlivé Supliky historického mobiliafre. Coz by ani na redlné prohlidce
udélat nemohl. Zajimavé by bylo i propojeni Google Street view s néjakymi
interaktivnimi prvky. Kupfikladu nase Skola by se nemusela prezentovat
pouze virtualni prohlidkou, ale potencidlni navstévnik by mél moznost

vystavena dila v prostoru spustit, Ci se s nimi dostat do interakce.

Samotnad interaktivni animace ma vsak daleko SirSi potencial a jeji

uplatnéni vidim kuprikladu i v soucasné pedagogice.
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9.  SILNE STRANKY

Myslim si, ze jsem se snazila opravdu na maximum vyuzit mé moznosti v
pouZiti rGznych technik a ¢asto jsem radéji zvolila zdlouhavéjsi zptsob tvorby
a propracovanéjsi formu, nez bych mohla. Ale myslim si, Ze to dava moji praci
na hodnoté a urcité minimalné v animaci Kocky v letu tato ¢asova investice

stala za to.

Silnd stranka je, Ze jsem schopna propojovat vystupy z jednotlivych
programU a dokazu z kazdého vytéZit potencidl, co mi nabizi a pospojovat tyto
vystupy v jeden celek. Mohla jsem tudiz vice experimentovat s technikami,
nez kdybych byla vazana pouze na jediny program. Dalsi silnou strankou je
urcité samotna lokace zakladni scény panoramatu, ktera je natolik Clenita, ze

v zakladnim pohledu nabizi sama o sobé mnoho zajimavého pro oko.
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10. SLABE STRANKY

Pokud se zpétné podivdm na svoji praci, vytkla bych u ni hlavné dvé
véci. Prvni je kolisavost svétla, hlavné u animace Zimni zahrada a animace
Knihovna. Nejsem si vsak jista, za by nyni s mymi prostfedky a nové
nabytou zkusenosti bylo v mych silach tuto situaci néjak zménit. Co se na
jednu stranu jevi jako chyba, ale shleddvam osobné i trochu zabavné.
Nechd proto na uvaZeni kazdého, jakym zplisobem se na toto véc bude

divat.

Druha véc, ktera mé trapi, je to, Ze si nejsme jista, zda je dilo
dostate¢né komplexni a zda opravdu vyjadfuje néjakou atmosféru. Mozna
je spatné Citelné pro neobezndameného divaka. To je vSak véc, na které by

Slo v budoucnu pracovat.

Zajimavym prvkem k multimedialnosti a interaktivité by byla moznost
vétsi nelinedrnosti. Kdy by sled animaci a jejich interakce vytvarela urcitou
déjovou linku, nebo by jinak ovliviiovala cely prosto. Nevidéla bych to vsak
jako minus spiS jako potencial prace, kterym smérem by se mohla dale

vyvijet.
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12. RESUME

My Bachelor thesis is the biggest project | have ever made. It is really
complex work and it's created by many techniques. | used many kinds of
animation. For example stop motion animation or digital animation in
Adobe After Effect. | combined video and animation made in Adobe Flash.
The whole concept is build on space of my apartment. | created
interactive multimedia application where | combine real space with my

imagination.

| selected 7 parts of my flat. The winter garden, the bookcase, my
photography, the clay stove, the door, the reproductions of Modigliani
painting and drawing a the last one was print of "Cat during jump" a

created short animation with them.

All my animation which are located in my final work are really closely
connected to my memories with my hopes dreams and fears. The
important part of my project is that | created interactive space of my
personal space. | had to make a panorama photography of my flat and

than a put interactive parts into this application.

For example bookcase is symbolizing my memories which flying like a
bird from my head. Everybody is forgetting all the time. When | see my
books in bookcase | know that | don't remember their plot. Sometime |
have just a feeling about author or about story. But | have forgotten a lot. |
created animation of these books. They trying leave the room and finally

they really do thru the window.
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