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1 UVOD

Animovanym hudebnim videoklipim jsem se vénoval jiz pfed mym studiem na
ZapadocCeskeé univerzité, vzdy to vSak byla videa s kratSi stopazi, obsahujici
nenarativni cyklické zabery. Pfislo mi proto vhodné tento mné blizky zanr
animované tvorby vyuZzit pro moji bakalarskou praci. Tentokrat vSak s vy$Simi
ambicemi co se délky, dramaturgie a vyuzitych technologii tyka.

Na hudebnich videoklipech mé zaroven pfitahuje moznost spolupracovat s
dalSimi kreativnimi lidmi, v tomto pfipadé s hudebnikem. Hudba je pfibéhem
sama o sobé a myslim, Ze spolupraci jde docilit bliz§iho stmeleni hudby a
videa v jeden audiovizualni pocin.

Videoklip jsem délal pro pisefi Speed lllegal kterou slozil Hugo Marek,
vystupujici pod jménem Skuliak Maniak a nazpival ji spolu s hudebnici Baby
Lou. Skuliak také maluje a ilustruje a vydal vlastni knihu nazvanou Fragmenty
Zubulingu, ze které jsem Cerpal inspiraci. Veskera jeho tvorba se toCi okolo
jeho fiktivniho svéta jménem Zbuling a stejnojmenného filosoficky-uméleckého
smeru.



2 TEMA

Zanrové jde o svym zpGsobem road movie s jednoduchou dé&jovou linkou.
Sledujeme muze, ktery pfijizdi z pusté krajiny a cestuje do mésta Zbuling, na
koncert interpretl pisné. Na koncerté se seznami a spole¢né odjizdéji na
dalSi cesty.

Obrazné jde ale hlavni postavu fidi€e brat i jako zobrazeni divaka, ktery z
bézného svéta mifi do svéta Zbulingu a postupné poznava jeho pestrost. Z
pousté se pfes monokulturni pole dostava do lesu a méstské dzungle
samotného Zbulingu, kde pak prochazi hektickym klubem a na zaveér odjizdi
znovu pomeérné monotonni cestou podél pobrezi, avSak diky mofi a
pritomnosti dalSich lidi pusobi scéna mnohem zZivéji a pozitivnéji.

Linku zobrazujici zamraCeného muze v pusté krajiné, ktery je spolu s rostouci
pestrosti okolniho svéta stastnéjsi a na konci odjizdi uz spokojeny s novymi
prateli, jde brat i jako ukazka divakovi, Ze pestrost a kreativita jsou v Zivoté
nesmirné dulezité.



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1 Proces pripravy

Skuliak se vénuje Zbulingu uz dlouhou dobu, a tak mi bylo od za¢atku jasné,
Ze budu chtit toto fik€ni misto zobrazit i ve videoklipu pro jeho pisen. Kdyz
jsme spolu poprveé poslouchali prvni instrumentalni verzi skladby, oba jsme
méli jasnou predstavu noCni projizdky autem. Tato pfedstava se stala
odrazovym mustkem celé prace.

Nasledné jsem si zaCal pfipravovat moodboardy a hledat estetiku, ktera by mi
k hudbé sedéla. Zpoc€atku mi hlavni inspiraci byly serialy z 80. let, jmenovité
napfiklad Knight Rider nebo Miami Vice. Pfibéhy které se toCi okolo hlavni
postavy a jejich vozu. Zakladni déjovou osu o postavé, co pfijizdi do Zbulingu,
poznava ho a odjizdi pozménéna k lepSimu, jsem mél v hlavé také pomérné
brzy.

Nasledné jsem zacal pfipravovat zkousky vizualniho stylu a stavét pevny
ramec scenare. Prvni iterace scénare byly pomérné slozité a po konzultacich
v atelieru jsem déjovou linku vyrazné zjednodusil. Soubézné se scénafem
jsem délal prvni animacni zkousky, aby Slo poznat jak vypada vizual v
pohybu. Nasledovala priprava storyboardu a animatiku, po kterych jsem zacal
pracovat na videu samotném.



3.2 Proces tvorby

Prakticky veSkera moje dosavadni animovana tvorba byla zpracovana
technikou 2D animace, z velké vétSiny digitalni. V poslednim roce jsem ale
vice zacal pracovat s 3D animaci a snazil jsme se propojovat 2D a 3D
techniky.

Zakladni pracovni postup pfi tvorbé bylo vymodelovani scény ve 3D pomoci
softwaru Blender, textury a dvourozmérné animace jsem délal pomoci Clip
Studio Paint, vysledné rendery jsem pak slozil dohromady, upravoval efekty a
stfihal v Davinci Resolve.

Mym cilem bylo propojit 2D a 3D scény tak, aby si byly vizualné co nejvice
podobné. Toho jsem dosahl tim, ze jsem nastavil svétlo v Blenderu tak, aby
byly stiny co nejostfejSi a u objektl jsem pfipravil vlastni shader, diky kterému
se barva objektu ménila podle mnozstvi dopadajiciho svétla na plochu.
Nasledné jsem omezil poCet barev na 4 odstiny u kazdeé barvy. Nakonec jsem
objektim pfidal addon, laicky Fe€eno vlastnost, ktera na hrany objektu
automaticky pfidavala linky. Tim jsem dosahl vétSiho vizualniho zplosténi
trojrozmérnych objekta.

Do 3D scén jsem zaroven vkladal i dvourozmérné obrazy, ty jsem pak
vyuzival jako pozadi, stale jsem se drzel omezené barevnosti — prakticky jsem
pouzival jenom jeden zakladni odstin a pak jednu tmavsi a jednu svétlejSi
variantu pro svétla a stiny. Digitalni Stétce pomoci kterych jsem pozadi
maloval, mély tvrdé hrany, aby napodobovaly ostré pfechody stin a shaderu
objektd ve 3D.

Béhem prace jsem se naucil spoustu novych postupu, za¢al jsem pracovat
vice s nastavenim svétla, nastavenim renderu, simulaci vody a latky, zjistoval
jsem, jak pouzivat geometry nodes.



Maly problém pfi tomto procesu predstavovalo to, ze importované 2D kresby
byly ovlivnéné svétlem scény a to v€etné Cernych obrysovych linek, které tak
byly svétlejSi. Na rozdil od nich ale generované Cerné linky na hranach
objektl zUstavaly €erné a to zplasobovalo urcity vizualni nesoulad. To jsem
feSil jednim ze tii zplsobU: kdyZ to nebylo rusivé, nechal jsem to byt. Kdyz
nebyl ve scéné vétsi pohyb kamery, Slo texturu rozdélit tak, aby ¢erné linky
nebyly ovlivnéné svétlem. A jako posledni, kdyz byl vétSi pohyb kamery, tak
pro zachovani pocitu prostoru bylo nejrychlejsi 3D scénu vyrenderovat na
jednotlivé snimky a nasledné na kazdy postupné dokreslit, co bylo tfeba a
kolorovat co nejvérnéji osvétleni scény

2D scény jsem animoval ruéné na 12 snimku za vtefinu (snimky jsou
zdvojené, protoze vysledné video je na 25 fps). U scény v klubu bylo vSechno
vyrenderovano Cernobile a vykliCovano tak, aby zustaly pouze ¢erné obrysové
linky. AZ poté jsem dodal stfidani barev. Docilil jsem tim konzistentnosti barev
a jejich odstini bez toho, aby nékde zUstaly nezadouci pixely jinych barev.
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4 POPIS DILA A JEHO VYUZITI

Vyslednym dilem je zhruba 4 minuty dlouhé video zpracované technikou
kombinované 2D a 3D animace ve Full HD rozliSeni (1920x1080 pixel().
Prace bude zverejnéna na YouTube a socialnich sitich hudebnika, kde bude
fungovat jako oficialni videoklip k pisni Speed lllegal. Nékteré Casti videa
budou ostfihany a pouZity jako upoutavky pfed oficialni premiérou, pfipadné
jako nahledové obrazky pro hudebni platformy (Spotify, Soundcloud...)
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5 SEZNAM ZDROJU

MAREK, Hugo. Fragmenty Zbulingu. Praha: Regulus, 2022. 191 s. ISBN 978-
80-8627-972-5
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6 RESUME

Jako moji bakalarskou praci jsem vypracoval animovany videoklip k pisni
Speed lllegal. Déjem se jedna o pfibéh muze, ktery béhem cesty ve svém
auté poznava fiktivni svét Zbuling. Pfibéh Ize vnimat i jako motivaci k
poznavani novych véci a hledani pestrosti ve svéte.

My bachelor’s project is an animated music video for the song Speed lllegal.
The story follows a man as he slowly gets to know a fictional world called
Zbuling during his car ride. It could also be seen as a metaphor to encourage
the viewer to explore new things and see the beauty in diversity of the world.
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7 PRILOHY

Pfiloha ¢. 1 Inspirace — Miami Vice. ZkouSka vizualni podoby.
Priloha €. 2 Inspirace — Fragmenty Zbulingu. Zabér z videoklipu.
Pfiloha €. 3 Zabér z videoklipu. Scéna v 3D editoru 1

Pfiloha €. 4 Zabér z videoklipu. Scéna v 3D editoru 2
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Priloha €. 1 Inspirace — Miami Vice. Zkouska vizualni podoby.

(Zdroj: Miami Vice)

Pfiloha €. 2 Inspirace — Fragmenty Zbulingu. Zabér z videoklipu.

(Zdroj: Hugo Marek, Fragmenty Zbulingu)
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Priloha €. 4 Zabér z videoklipu. Scéna v 3D editoru 2




3D editoru 1

ér z videoklipu. Scéna v

Zab
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