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1. Vychodiska

S 360° kamerou jsem se poprvé setkal pii nataCeni videoklipu. Jakozto kameraman se
zajimam o technologické novinky, které se ve svété audiovizualni tvorby objevi. Tento novy
typ kamery mé tedy zaujal a poté, co jsem vidé€l jeho vyuziti v komerénich i nekomerénich
dilech, jsem ho také vyzkousel. Jiz prvni natdeni s touto kamerou mé bavilo a jesté
zajimav¢jsi bylo objevovani dalSich rtiznych zplsobi vyuziti. Dlouho jsem vSak ztistaval jen
u komer¢ni tvorby videokliptl a jinych zakazek.

KdyZ jsem uz pln¢ ovladl kameru samotnou a piedev§im postprodukci zabéri, tak
jsem zacal premyslet nad vyuzitim v rdmci své nezavislé tvorby. U ptedchozich volnych
projektii m¢ Casto mrzelo, ze ke svym audiovizudlnim experimentiim, na které jsem se
nejCastéji zameétoval, jsem pfistupoval tim zplsobem, Ze jsem vétSinu prace odvedl v
postprodukei. Stravil jsem tak spoustu Casu u pocitace a piipravil sdm sebe o Ciste
mechanickou vytvarnou ¢innost. Tyto projekty se tak zaCaly az moc blizit k mé komer¢ni
praci a prestaly mé¢ naplnovat. Chtél jsem tedy moznosti 360° kamery spojit s klasickym
vytvarnym médiem.

Jiz od mala jsem si Casto kreslil do sesitil skicovité kresby a k préci s fixy a spreji jsem
mél v pozdé€jsim veéku blizko, tudiz to pro me byla jasna volba. Kombinace nové technologie,
nového média se starym médiem mi davalo smysl i v kontextu oboru, ktery studuji. Citil jsem
tedy, ze je to smer, kterym bych se m¢l vydat.

Treti a neméné¢ podstatnou sloZkou finalniho vystupu je hudba, kterou jsem sdm
vytvotil. S tvorbou hudby jsem mél zkusenosti jiz z predeslych projekti. Bylo pro mé tedy
pfirozené, Ze jsem vytvotil hudbu 1 ke své zavérecné bakalarské praci. Dilo si to navic samo
zédalo. Pfi finalnim stfihu, tak jak jsem si ho predstavoval, by nebylo mozné pracovat s
predptipravenou hudbou. Zvukovy podklad tedy musel byt vytvofen na miru.

Kdyz jsem si projekt takto teoreticky vyty€il a rozvrhl si postup vzniku celého dila,
nabyl jsem piesvédCeni, Ze je to ta spravna cesta. V dile se spojuji tfi hlavni média, kterym
jsem se vénoval po celou dobu svého bakalaiského studia. S podobnym pouzitim 360°
technologie a jejim zpracovanim jsem se jest¢ nesetkal. Lakala mé tedy originalita celého
projektu a nezndmo, do kterého jsem se vydaval. Stejné jako u svych ptedeslych
audiovizualnich experimentl jsem si nebyl tplné jisty, jak bude finalni vysledek vypadat. To

vSak byl mtij primarni pohon pro celou praci a jeji realizaci.



2. Realizace dila

2.1 Prvni pokus

Findlni realizaci dila pfedchazelo n€kolik pokusii. Pii prvnim pokusu $lo primarné o
vyzkouseni, zda pijde technologie 360° kamery vyuzit zpiisobem, jaky jsem si piedstavoval.
Jako prostor pro nataceni jsem zvolil foto studio. Divodem byly priméarné filmové svétla,
ktera jsem vyuzil, a dostatecné velky prostor, ktery studio nabizelo. Kameru jsem postavil na
sloupek a pfes ni umistil sklenéné akvarium, na které jsem nasledné kreslil ¢ernou fixou.

Zvolil jsem skicovité obrazky, které misty pfipominaly rtizné postavicky a predméty.
Celkova kresba nebyla nijak konkrétné predptipravena. Béhem celé akce natdceni a kresleni
jsem poslouchal rytmickou hudbu. Bylo to tedy velmi podobné, jako kdyz jsem si diiv kreslil
do seSiti obrazky podobného charakteru. Nastavenim téchto podminek jsem si chtél cely
proces co nejvice zpiijemnit, abych byl uvolnény a nesoustfedil se v ten moment na nic
jiného.

Postprodukce zabért z 360° kamery je uplné€ jina nez u klasickych zabérti. Kamera ma
dvé Cocky a kazda z nich zabird 180°. Obraz z obou Cocek je spojen a vytvaii tak finalni
zabér. Kamera tedy skute¢né vidi vSe, co je kolem ni. V programu uréeném pro tpravu téchto
zabéru nazev se pak nastavi vytez z celkového obrazu, ktery kamera sleduje. Na ¢asové lince
zébéru vytvori uzivatel body s konkrétnimi parametry, které vyiez definuji. Cely tento proces
se nazyva trackovani.

Pii prvnim pokusu jsem k postprodukci pfistupoval jako ke stavbé malé planety,
kterou kamera sledovala zevnitt. Neurcité kresby pfipominaly domy, pfirodu a dal§i mozné
prvky imaginarniho prostfedi. To bylo podpofeno zvuky a ruchy, které jsem k videu ptidal.
Kdyz kresba ptfipominala mésto, tak se ozval zvuk aut a rusné ulice, naopak u kreseb ptirody
se ozvala zvifata a dal$i zvuky lesa. Vyfez kamery sledoval tahy fixy, které postupné
zapliiovaly vic a vic prostoru sklenéné¢ho akvéria. Postupné se tak postavila celd mala
planetka.

Po prvnim pokusu jsem si uvédomil nékolik podstatnych faktort. Pro svou finalni
praci jsem se jiz nechtél drzet této narativni formy postaveni malého svéta. Povazuji ji za
vhodny smér pro prvni pokus, ale po del$im zvazeni jsem ji shledal prvoplanovou. Dale jsem
zjisténim ale bylo, jak Spatné jsou linie na prahledném skle vidét v kontrastu s okolnim

prostiedi. Na bilych sténach vynikly linie skvéle, ale ve stinech a na riiznobarevnych predmét



se linie ztracely. J4, jakoZto osoba, ktera na akvarium malovala, jsem byl oblecen v bilém
triku a barevné kukle. Kuklu jsem zvolil kviili odosobnéni a Cistoté scény. Lidsky oblicej by
celou scénu narusil a odvedl by divakovu pozornost od linii. Vybrany odév v zakladu
fungoval dobfe, ale zdaleka nebyl dokonaly. Tato zjisténi mé vedla k zdsadni zméné celé¢ho

konceptu. (viz priloha 1)

2.2 Zohlednéni praktickych poznatki a uprava konceptu ¢. 2

Aby linie na skle dostatecné vynikly, rozhodl jsem se, ze finalni vystup nato¢im v
kompletné bilém prostiedi. Zaroven jsem usoudil, Ze budu 1épe pracovat s moznostmi, které
prahledné sklo a bilé prostfedi nabizelo. Rozhodl jsem se kreslit i na stény kolem akvéria.
Predpokladal jsem, Ze kamera tak bude zabirat kresbu na skle, kterd se bude protinat a
piekryvat s kresbou na sténach. Vznikne tak kolaz, ve které se bude vyiez kamery pohybovat.

Zménou prosel 1 mlj odév. Pro minimalistickou ¢istotu scény jsem se rozhodl obléct
také do Cisté bilého obleceni spole¢né se zakrytym oblicejem. Tato zména podpotila celkovy
dojem ze scény a vytvofila zajimavy vizudlni prvek. Mij pohyb kolem kamery rozd¢loval
linie na skle a na sténach. V urcitych mistech jsem tak prerusoval vzniklou kolaz a se zménou

pozice ji opét spojoval.

2.3 Druhy pokus

S témito upravami jsem provedl druhy pokus. Natacel jsem ho v prazdném byt¢, kde
jsem stény polepil papiry. Umisténi kamery 1 akvaria bylo stejné jako pii prvnim pokusu.
Zvolil jsem dvé rtzné Sitky fixti. Jedna byla urena pro akvéarium a druhd pro papiry na
sténach. Podstatny rozdil oproti ptedeslému pokusu byla volba barev. Na akvariu jsem kreslil
jen Cernou barvou, ale na papiry na sténach jsem vyzkousel nékolik pestrych barev. Tuto
zménu jsem vyzkousel primarné proto, abych vidél, jak budou barvy pusobit ve findlnim
videu. Styl a naméty kresby tentokrat byly stylizované skici postavicek, ptiser a predméti. Ty
byly pouZity jak na akvarium, tak na stény.

Velkym rozdilem pii tomto pokusu byla zvukova slozka. V programu Garageband
jsem vytvofil dvé zvukové stopy, které jsem nasledné nahral do DJ controlleru a nahral Zivy
mix. Umyslng jsem v mixu pfiznal chyby a pieta¢eni skladeb, reagoval jsem na né nasledng

pfi stfihu videa.

10



Vysledné video tohoto pokusu bylo znacné min narativni. Konkrétni kresby az moc
charakterizovaly témata odehravajici se na skle i na sténach. Zmixovana zvukova slozka byla
zaloZena na systému nahody a tak tomu vysledna postprodukce zabéri odpovidala. Slo spise o
piehlidku moznych technologickych dovednosti 360° kamery, které reagovaly na hudbu.

S celym pokusem jsem byl nespokojeny, ale byl velmi dilezity pro findlni vytvor.
spolecné se selekci nejzajimavéjSich moznosti jak pristupovat k postprodukci. Jako nejvetsi
problém jsem shledal rtiznobarevné kresby a nedokonalost prostoru. Kresby s konkrétnimi
tématy naruSovaly pozornost od samotného procesu kresby a davaly celkovému vizualu
uréitou naladu. Déle byla celd scéna velmi $patné vysvicena. Spatny smér a rozptyl svétla
vytvorily tmavé zakouti a to negativné ovlivitiovalo celkovy dojem z videa. (viz priloha 2)

S vysledkem jsem byl tak nespokojen, Zze jsem se nakonec rozhodl cely pokus
prezentovat uplné jinak. Nechal jsem ho jako interaktivni ¢asosbér, ve kterém se divdk mohl
pohybovat podle vlastniho uvézeni. Je to totiz dalsi forma jak 360° video vyuzit. Video jsem
tedy zbavil jakékoliv postprodukce, nechal jsem jen zrychleni Casu, aby Casosbér nebyl
zbytecn¢ dlouhy. Zvukovou slozku jsem také odebral. Jako podkres videa jsem nechal redlny
zvuk, ktery nahrala kamera. Zvuk byl v ramci interaktivniho videa pomérné zajimavy, jelikoz
kamera nahravala zevnitt akvaria a bylo tak dobfe slySet kazdé dotknuti fixy na sklo a pak
tlumené na sténu. Pro findlni pokus to vSak bylo irelevantni. S t€émito poznatky jsem si pevné

definoval findlni zpracovani své prace a zacal pfipravovat vse potiebné.

2.4 Zohlednéni praktickych poznatkii a iprava konceptu €. 3

Z ptedeslych pokust jsem védél, jak k praci pristupovat. Jediné, ¢im jsem si nebyl
jisty, byl prostor a materidl kolem akvaria. Dlouho jsem pfemyslel nad stavbou Ctyf stén z
drevotiisky nebo kapa desek. Pfi této realizaci by vSak byl problém sviceni. Svétla by musela
byt umisténa nad sténami a cely box by musel byt beze stropu.

Dalsi moznost pak byla umistit svétla do boxu a vSe prekryt vyrobenym stropem. Tato
varianta vSak znamenala, ze by svétla silné naruSovaly prostor, na ktery jsem chtél kreslit.
Usoudil jsem tedy, Ze stavba této konstrukce by byla zbyte¢né¢ nékladnd a navic silné
nevyhovujici.

Rozhodl jsem se tedy, Ze materidl stén bude muset byt propustny a svétla diky tomu
budou umisténa mimo konstrukci a nenarusi tak scénu. MoZnosti vybéru se tedy zazily a

vysledna volba byl festivalovy party stan. Stavba konstrukce se tak velmi zjednodusila a
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materidl stén fungoval naprosto idedlné. Bilé plastové plachty propoustély dostatek svétla a
mekce rozzatily cely stan. Konstrukei jsem postavil ve fotografickém studiu, tudiz jsem mél
moznost natdhnout pod stan bilé fotografické platno. Diky tomu byly opravdu vSechny stény
boxu bilé a svétlo se tak uvnitt dobie odrazelo. (viz priloha 3)

Svétla jsem si ptjc¢il z vybaveni firmy, ve které pracuji. Jednalo se o filmova svétla
Aputure. Zvolil jsem neutralni ton, abych nijak nedobarvoval bilou barvu na sténach a
rozmistil jsem svétla do protilehlych rohli stanu, aby bylo sviceni co nejvice rovnomérné.
Sloupek, na kterém kamera stala, jsem pak také obalil bilou plachtou. Zelezné tyée, ze kterych
se skladala konstrukce stanu, byly také bilé. Finalni stavba tak byla ideélni v jeji prakti¢nosti i
moznostech sviceni. (viz priloha 4)

Dal$im podstatnym krokem bylo definovani stylu kresby. Z piedchozich pokusti jsem
veédeél, ze se chei urcite vyhnout konkrétnim kresbam. Hlavni divod byl udrzeni celého
vizualu v minimalistickém a jednoduchém stylu a také spravné vyuZiti technologickych
moznosti postprodukce. Obrazky s konkrétnimi proporcemi totiz zna¢n¢ ovliviiovaly celkovy
efekt. Nejptisobivejsi byla ve vysledku jednoducha linie, kdy mohl divak sledovat jeji prubéh
a zmény sméru a tvaru. Linie to vic vynikly a mély vétsi diraz v ramci celkové kresby.

Ptipravil jsem si vzornik rliznych variant linii a zkouSel, jak bude fungovat jejich
ptekryvéani. Diky tomu byla kresba béhem natidfeni volnd a ndhodna, drZel jsem se ale
nastaveného charakteru. K vybéru daného stylu napomohl i styl hudby, ktery jsem poslouchal.
Védél jsem, Ze si hudbu pro findlni video vytvofim az pii postprodukci. Od zacéatku jsem se
vSak drzel Zanru minimalistického techna. Rytmicky charakter a postupna gradace spole¢né se
zménami melodii dobie vedla mou ruku. Béhem natidceni jsem celou dobu poslouchal své
oblibené skladby a misty na n¢ reagoval. Nebylo to tak, ze by linie kopirovaly zmény v dané
skladbé, ale rytmicky charakter a melodie se otiskly do stylu kresby. Ta tak byla dobie
predpfipravena na hudbu, kterou jsem pozdéji vytvortil.

Pro kresbu na sklo jsem zvolil fixu s teknym hrotem a na stény stanu sprej. Vzhledem
k jednoduchosti linii mi tato volba davala nejvétsi smysl. Sprej navic pti nédklonu vytvoril
rozstiik barvy, ktery fungoval jako zajimavy gradient. Z pfedchozich pokust jsem také védeél,
ze linky na sténach musi byt znacné §irSi nez na skle akvaria. Na zéklad¢€ selekce moznych
barev, které jsem dfive vyzkousel, a také po konzultaci s Vladimirem Mertou jsem usoudil, Ze
uz nechci pracovat s Cernou barvou. Byla az moc definitivni a nedavala prostor pro mozné
gradienty. Cernobila forma dila navic ptsobila zbyteéné depresivné. Jit cestou riiznobarevné
kresby ale také nepiipadalo v ivahu. Barvy se navzajem bily a kresba plisobila moc zmaten¢ a

ne jako celek. Vybral jsem tedy ton tmavé modré barvy, kterd udrzovala scénu v
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minimalistickém stylu a zarovenn ji nenechédvala tak plochou, jako v pfipadé cerné. Ve
spojitosti se zvolenym zanrem hudby a celkovou néladou videa mi pfiSla modra barva jako

1deélni volba.

2.5 Finalni pokus

Pfiprava stanu a svétel zabrala zhruba dvé hodiny. Se stavbou mi pomohla ptitelkyné.
Diky zazemi, které nabizelo fotostudio, Slo nataceni pomérné jednoduse. Pied zacatkem jsem
zkontroloval, jak zabér vypada, a doupravil mensi nedokonalosti. Samotné nataceni pak
zabralo zhruba ptl hodiny. (viz priloha 5)

Béhem kresleni jsem si snazil predstavit, jak se asi kresby na skle a na sténdch
piekryvaji. Moc jsem se na tuto predstavu ale nevazal, jelikoZ je jen velmi téZko mozné
odhadnout, jak 360° obraz skutecné¢ vypada. Také jsem chtél pracovat s faktorem nadhody a
nechat vzniknout celkovou kresbu ptirozené. Oproti pfedeslym pokustim jsem stiidal po
n¢kolika tazich kresleni na sklo a nasledné na stény. Chtél jsem, aby kolaz linii vznikala jako
celek a linie se mohly ptekryvat jiz od zacatku. Pfi stfihu pfedchozich pokusii mi vadila
systemati¢nost pokryti nejdiive skla a az pak stén. Postprodukci to znacné¢ omezovalo a
celkové to spiSe davalo dojem postupu prace. Vic jsem chtél cilit na celek, ktery se postupné
stavél a proménoval. Behem kresleni jsem pfemyslel nad nasledujicimi tahy, ale nesnazil jsem
se o konkrétni celek, ktery by linie mély vytvotit. M€l jsem na paméti styl, ktery jsem si urcil
pomoci vzorniku a hledal jsem obrazce, které se mi v dany moment libily.

Kreslil jsem v podstaté po celou dobu natdceni, mél jsem jen par pauz, kdy jsem si
obesel akvarium abych si ho prohlédl. Stejné¢ tak jsem sledoval i stény a pfemyslel nad
dalsimi tahy. Nad tahy jsem uvazoval ve dvou rovinach. Prvni byla Cist¢ estetika obrazct a
tvarQ, co linie vytvarely. Druha byla moje vizualizace videa v postprodukci. Piemyslel jsem,
jak budou jednotlivé tahy vypadat a jak s nimi budu moct pracovat pfi stfihu, jaka mezi nimi
bude navaznost a pro jakou pasdz videa tahy vyuziji. Sklo i stény jsem kreslil a sprejoval
dokud jsem neusoudil, Ze je prostor dostate¢n¢ zaplnény.

Ke kresbé i ke svym pohybiim kolem kamery jsem pfistupoval na zakladé¢ principu,
ktery jsem mél piipraveny pro postprodukci. Slo o celkové uvazovani nad celym projektem.
Kazda linie, ktera se objevila na skle ¢i na sténé, pfedstavuje zvuk. At uz se jednd o melodii
nebo jen rytmicky zvuk, pfipada linii. Proto se na zac¢atku videa s prvnim dotykem fixy skla
rozezni melodie. Stfithem pak za¢nou pribyvat dalsi linie jak na sténé tak na skle. Ty se vSak

rozezni, jen kdyz se stfetnou s linii, kterd se v dany moment tvoii a kamera ji sleduje.
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V Uvodu videa jsem nechal kameru sledovat linie v pfimé poloze. Bral jsem to jako
seznameni se svétem, ktery pravé zacina vznikat. Viceméné Slo o vysvétleni konceptu.
Nasledn¢ s pfidanym zvukem se pfidd 1 dynamika zabérii. Kamera se za¢ne pietacet a
vyrazné€ji reaguje na pohyby mé ruky. Video tak zacne gradovat a nabere rychlejsi spad. Po
tomto useku se tempo videa zklidni. Kamera postupné rozkryva vSechny linie, které byly
doposud nakresleny. Po upIlném odhaleni se kamera soustfedi na mou osobu. Jak jsem jiz
zminoval, mij odév byl cely bily. Diky tomu rozdé€luji linie na skle a na sténdch. ObeSel jsem
tak v tento moment akvarium kolem dokola.

Piekrytim vSech linii jsem tak zpfetrhal vzniklé zvuky. Reaguje na to dekonstrukce
zvuku, kterd se v tento moment ozve. Hudba se zjednoduSuje, az je slySet jen zrnéni a
zdeformované hlasy. To je preruSeno novou melodii v momenté, kdy se opét dotknu skla
fixou a za¢ne novy tah. Tah se piestfihava v riznych pozicich, ale drzi smér. Stejné jako zvuk
neustale plyne doptfedu. Nyni, kdyz uz jsou sklo i st€ény znacné vic pokresleny, za¢nou se dalsi
zvuky pridavat rychleji. Pro tuto pasaz jsem zvolil, dle mého nézoru, nejzajimavejsi vyuziti
360° technologie. Kamera sleduje fixu pii dlouhych tazich, které obkresluji celé¢ akvarium.
Linie tak protind velké mnozstvi Car jak na skle tak na sténach. Dynamika videa v tento
moment maximalné graduje. Po pfidani n€kolika zvukii uz kamera nezvladne nadale fixu
sledovat a pusti ji.

V tento moment kamera hledi vzhlGru a opét zacind postupné odhalovat cely
pokresleny prostor. Nyni vSak uz prekryté cary neptfetrhdvam, ale naopak ptidavam nové.
Hudba tak dale graduje. Pfidavaji se dalSi zvuky, aZ se zacnou navzijem rusit. Stejné jako
obraz, tak hudba zacind byt ptfehlcend mnozstvim linii, tedy zvukii. Kdyz uz je hudba
neposlouchatelnd a slije se do nepifijemného hluku stfihne se do toho zabér, jak se sklenéné
akvarium otaci kolem kamery. Je to opét motiv, ktery vraci ptivodni stavbu zvuki na zacatek.
Linie na skle se pohnou a zméni se tak jejich poloha 1 protnuti s liniemi na sténéch.

Tuto akci jsem pivodné nemél v planu. Vznikla az pfi samotném nataceni. Doslo k
tomu béhem toho, kdy jsem chtél zkontrolovat, zda kamera v potadku nataci. Nejdiive jsem
se bal s akvariem pohnout, pravé abych nezménil pozici jiz vytvorenych linii. V ten moment
mi ale doslo, Ze je to zcela novy zplsob jak zasdhnout do dila a zménit vybudované
prekryvani linii. Charakter pohybu je naprosto odlisny oproti jakémukoliv, ktery se doposud
ve videu objevil.

Rozhodl jsem se tedy Ze bude zajimavé ho v praci vyuzit a naSel jsem pro néj tento
vyznam. Narusi tedy prehlcenou gradaci a pfesunem pozic Car vrati celé video na zacatek, kdy

v celé scéné nebyla jedina stopa modré barvy. To je vidét v nékolika poslednich vtefindch
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videa. Kviili absenci modrych linii je tento zabér jiz bez hudby a ziistava tichy. Gradace je tak

ukoncena a celd zmatend scéna se zborti a s tim konci i celé video. (viz priloha 6)
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3. Postprodukce nato¢eného materialu

Postprodukce zabérti méla dvé faze. Nejdiive jsem musel zpracovat 360° zabéry a
urcit potfebné vytezy. U n€kterych zabéri mi pomohla funkce deep tracking, ktera je soucasti
programu Insta360 Studio, ve kterém jsem pracoval. Tato funkce zafidi, Ze kamera sama
sleduje pfedmét, ktery uzivatel vyznaci. Kvali mnozstvi linii byl program c¢asto zmaten a
musel jsem tracking provést sdm. Tracking nastaveny mnou vsSak lépe fungoval 1 kvili
pfesnéjSimu nastaveni parametri, které byly klicové pro presny vzhled zabéri.

Potfebné zabéry jsem je vyexportoval a uz jako klasické 2D neinteraktivni zdbéry jsem
je vlozil do programu Premiere Pro. V ném uz jsem zabéry stiihal a doplinoval o hudebni
slozku. Soustfedil jsem se na spravnou gradaci a ndvaznost pohybil. Zabéry byly sice
predpfipravené jiz z predeslého programu, ale jesté bylo tieba je zacistit a dodat celému videu
patfi¢nou dynamiku.

Podobné probihal i stiih hudby. Tu jsem skladal v programu Garageband ze smycek,
které program nabizi. Vzdy jsem poskladal kus skladby a ten vyexportoval. V Premiere pro
jsem nasledné¢ hudbu stiihal ptesné podle potieby zabérl a dané paséze videa. (viz priloha 7)

Hudba a stfih videa tak vznikaly soubézné. Zéakladni stavbu stfihu a toho, jak spolu
zabéry a zvuk budou fungovat, jsem mél rozvrzenou, ale béhem procesu postprodukce byl
prostor pro piipadné zmény. N€kdy se obraz ptizplsobil hudbé a n€kdy zase hudba obrazu.

Pti tvorbé zvukové slozky jsem se opiral o hudbu, kterou jsem poslouchal pfi nataceni.
Jak jsem jiZ psal, jednalo se o minimalistické techno. Dulezitd pro mé byla pravidelna rytmika
a elektronické melodie. Nevytvofil jsem jednu souvislou skladbu, ale nékolik souborti zvuk,
které jsem pak kombinoval na zdklad¢ gradace videa. Dilezité tedy bylo vybrat charakter
melodii, které na sebe budou bud’ dobie navazovat nebo znit v kontrastu. Zanr minimalistické
techno jsem vybral, jelikoZ mi to pfislo jiz od zacatku, co jsem nad dilem uvazoval pfirozené.

Nejvic podle me odpovida stylu kreseb a i celkovému vizudlu videa. (viz priloha 8)
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4. Vlastni hodnoceni projektu

S vyslednym videem jsem spokojeny. Myslim si, Ze se mi podafilo vytvofit netradi¢ni
audiovizudlni experiment, pii kterém jsem se opét naucil spoustu novych dovednosti. Jsem
spokojen s tim, jak dohromady funguje obrazova i zvukova slozka a Ze se mi podafilo spojit
vytvarné médium s digitalnim.

Vesker¢ své projekty béhem bakalarského studia povazuji za netplna dila, pii kterych
hledam nové moZnosti novych i starych médii, se kterymi se setkdvam at’ uz ve své praci ¢i ve
své volné tvorbé. To je hlavni diivod, pro¢ je nazyvam experimenty. V piipadé bakalarské
prace jsem se priblizil nejblize ptivodni predstavé a v uréitych ohledech sam sebe pirekvapil.
Dilezit¢ pro mé také bylo, aby mé cely projekt bavil a mohl jsem se odpoutat od své

komer¢ni tvorby. To se mi rovnéZ podafilo.

17



5. Seznam pouzitych zdroju

5.1 Knizni a periodicka literatura

1. HORAK, Ondfej. Priivodce neklidnym tizemim. Ilustroval Jifi FRANTA,
ilustroval David BOHM. V Praze: Labyrint, 2016 Magnus art (Labyrint). ISBN
978-80-87260-84-5.

2. FOSTER, Thomas C. Jak cist film: cinefilitv privvodce po svété pohyblivych
obrdzkii.  Pielozila Lucie CHLUMSKA. Brno: Host, 2017. ISBN
978-80-7577-183-4.

18



6. Resumé

During my exploration in the field of audiovisual production, I encountered a 360°
camera for the first time while shooting a music video. As a cameraman, I continuously
monitored the technological innovations emerging in this industry, and this new type of
camera intrigued me. After observing its use in both commercial and non-commercial
projects, I decided to try out this technological tool myself. The initial experience with this
camera excited me, and exploring further possibilities motivated me to continue working with
it.

Although 1 initially focused mainly on commercial video production and other
commissioned work, I gradually began considering the use of a 360° camera in my
independent projects. I felt that the audiovisual experiments I was focusing on could gain a
new dimension through the combination of this new technology with traditional artistic
mediums.

My goal was to integrate the capabilities of the 360° camera with my extensive
experience in drawing and music composition. After several attempts, I realized that my
previous approaches to drawing and post-production were not optimal. Therefore, I decided to
change the concept to better utilize the potential of the 360° camera.

For the final realization of my work, I decided to create a spatial collage in which the
lines of drawings on glass and on the walls of the tent would create a dynamic visual
experience. During the preparation of the environment, I chose a festival party tent that
provided a suitable structure for the use of lights and materials with sufficient light
permeability.

During the shooting, I focused on spontaneous drawing that responded to the rhythm
of music and created irregular lines that gradually overlapped and changed direction. I
perceived this process as experimental and allowed myself to be guided by intuition and
chance.

In post-production, I worked with the principle that each line created on the glass or
walls represented sound. I aimed to achieve harmony between the visual and sound elements
and tried to create an organic whole that would immerse the viewer in the experience of space
and music.

The entire process of creating my work was about constant experimentation,

adaptation, and seeking the optimal connection between new technology, traditional artistic
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mediums, and music. It was a journey of exploration and discovering new possibilities in

audiovisual production for me.
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Snimek obrazovky - Druhy pokus

Priloha 3, 4,5, 6

Fotografie - Ja a stan

Fotografie - Vnitfek nepomalovaného stanu
Fotografie - Vnitfek pomalovaného stanu

Fotografie - Sklizeni stanu

Priloha 7, 8
Snimek obrazovky - Bliz$i zabér finalniho dila

Snimek obrazovky - Sir§i zabér finalniho dila

21



Priloha 1

Snimek obrazovky - Prvni pokus

Ptiloha 2
Snimek obrazovky - Druhy pokus
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Priloha 3

Fotografie - Ja a stan

Priloha 5§

Fotografie - Vnitfek pomalovaného stanu

Priloha 4

Fotografie - Vnitiek nepomalovaného stanu

Priloha 6

Fotografie - Sklizeni stanu
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Priloha 7

Snimek obrazovky - Bliz$i zabér finalniho dila

Priloha 8

Snimek obrazovky - Sirdi zabér finalniho dila
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