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ANOTACE

Ve této praci je cilem dosazeni zdkladnich znalosti o tvorbé animaci vcetné zakladnich
funkcionalit a uvedeni pottebnych schopnosti tvilirce.

Pro demonstraci jednotlivych zplsobii animovani jsem si dovolil vytvofit celkové tfech
programech, které se li§i ve svych schopnostech.

Jednalo se konkrétnéji o tfi zplsoby animovani, ruéni kresbu, vyuziti 3D programil
umoziyjici 1animaci a nasledné nejjednodussi zplsob vyuzitim filtrti, parametrd a 2D
objektl v jednotlivych vrstvach.

Tato prace lze rozdélit téz na tii Casti, teoretickd, zakladni funkcionality a prakticka
realizace. V priibéhu realizace si predstavime jednotliva pravidla i umélecka, ktera s tvorbou
souvisi.

KLIiCOVA SLOVA

Animace, tvorba, tviirce, animacni techniky, pocitaova animace

ANNOTATION

In this work, the goal is to learn the basics of the creating of animations, including the basic
functionalities and to introduce the necessary abilities of a creator.

To demonstrate individual methods of animation, i took the liberty of creating a total of three
programs that differ in their capabilities.

It is more specifically about three methods of animation, hand drawing, use of 3D programs
that also allow animation, and subsequently the simplest method using filters, parameters
and 2D objects in individual layers.

This work can also be divided into three parts, theoretical, basic functionality and practical
implementation. In the course of the implementation, we will introduce the individual and
artistice rules that are related to the creation.

KEYWORDS

Animation, creation, creator, animation techniques, computer animation
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2D a 3D animace

Jakub Samonil 2022/2023

Uvob

Prace grafika je rozsahla a jednou z moznosti je pravé tvorba animaci. Kdy ale ve vysledku
grafik ovladd minimaln¢ zdklady v mnoha programech. Tito grafici mohou produkovat
vlastni videa, fotky, technicky vzato cokoliv, co si dovedeme ptedstavit pod produkci grafiki
po celém svéte.

Z hlediska tvorby animace se jedna vétSinou o lidi, co disponuji dobrou piedstavivosti,
zruénosti, odhodldnim a znalostmi, zdanlivé nesouvisenich s tvorbou. My si piedstavime
vSe, a1 si sami ukdzeme, jak tvorba vypada, probihd a seznamime se se vSemi ¢astmi tvorby.
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1 ZAKLADY ANIMACE

Je dilezité si tici zéklady animovani, kdy se musime podivat do minulého stoleti kdy
animace byli na svém pocatku. Je nam vSem urcité jasné, jak mnoho téchto animaci vznika.
Jako skvélym priklad, z tuzemskych podminek, ndm poslouzi animovany serial Pat a Mat,
coz lze zatadit pod loutkovou animaci, Bob a Bobek (ploskova animace) nebo také Spejbl
a Hurvinek, (také loutkova animace). Jde o animace tvofené diive a dnes jiz ne tak
oblibenym zplisobem animovani. Tyto star§i zpsoby jsou pro nds nepodstatné, ale ve
strucnosti si je predstavime.

Animace pocitacova, zastupce drtivé vEtSiny animaci v dneSnich dnech, je nejen vice
flexibilni potfebam a rozpoctu, ale jednd se o nejvice dostupny druh animace. Kazdy z nas
mame doma nebo v praci néjaky druh pocitace, tim se nam otevird moznost zkusit si
animovani. Samoziejm¢ v ramci limitd hardwaru, ale stidle zde je mnoho moznosti, jak
vytvofit plnohodnotnou animaci, nebude to sice kousek od profesiondla, ale rozhodné piijde
o animaci, na které zacinal nejeden tvirce.

1.1  Rastrova x Vektorova grafika

Dva druhy, oba maji své vyhody i nevyhody. Jaké je jejich vyuziti v praxi a pro¢ se i pies
jejich nevyhody vyuzivaji? Na to si pravé odpovime.

1.1.1 Vektorova grafika

Jde o grafiku, kdy vesker¢ tahy a dalsi utvary jsou vypocitavany jako geometrické utvary.
Timto pfichdzime hned k prvni nevyhodé atou je naro¢nost na hardware. Dnes méame
k dispozici opravdu vykonné Cipy, které zvladnou vSe hravé, ale nemusime za né nechéavat
desitky tisic jen abychom m¢li jednodusi praci. Mnoho programii umi vyuzit mnoho vykonu
1 z grafické karty, ale jedno zlstava stejné. NaroCnost na CPU a RAM. Ob¢ soucésti jsou
alfa a omega pocitace, dva zakladni kameny, které funguji nepretrzité pii uzivani pocitace
a ¢im vice je zatizime tim se sniZuje plynulost prace.

Proto je mnohdy vektorova grafika pfevadéna na rastrovou, kdy dojde ke snizeni
vykonnostnich naroki, ale pfevede se to na pozadavky v rdmci tilozného prostoru na disku.
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1.1.2 Rastrova grafika

Tato grafika mé své obrovské zastoupeni pii fotografovani. Lze si t€Zko predstavit fotografii
ve vektorové grafice, proto tu dnes mame rastrovou. Jde o grafiku, kde se vyuzivaji pixely.
Jeden pixel je v ptrekladu bod v obrazku, ktery ma jasné¢ danou polohu abarvu. Pii
komprimaci dojde jednoduse feceno ke slouceni jednotlivych pixelii a pokud se znatelné
nezmeéni barva, sjednoti se do shluku jako jeden.

Samoziejmosti je také vétsi flexibilita pro tviirce kdy Ize bez problémua michat barvy do sebe
a tim utvaret krasné a plynulé ptfechody. Pro animac¢niho grafika jde o dalsi soucést pro
tvorbu. Standartni praxi je jejich kombinace dle potteby, jelikoz jde o kompromis mezi
naroky pro hardware, ilozny prostor a realisti¢nost.

1.2 Loutkova animace

Jedna se o loutkové postavy s kovovou kostrou, ktera sama o sob¢ je naro¢na na vyrobu. Jde
o scény tvorené v métitku, ve kterém se nachazi loutka a jednotlive setfazené snimky pomoci

wewvr

Nam nejvice znama podoba je Fimfarum, Pat a Mat a mnoho dalSich

1.3 Ploskova animace

Je jeden z nejrozsitenéjSich zplsobl animace. Jedna se o tvorbu, kdy tviirce tvofi ,,do
zasoby* vSechny soucasti postavy ze vSech uhll (napf. pro otoceni hlavy). Jednotlivé dily se
vystiihaji a systematicky ulozi. Tvirce musi byt pfipraven na dodé€lani necekaného dilku
animace. Dilkem sta¢i pohnout jindy vyménit. Hotova sestava se pielozi sklem a exponuje.
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2 POHLED NA VEC TVURCEM

Mam pocita¢, programy, scénai a piedstavu. Tak se do toho pustim auvidime, jak to
dopadne. Tot’ je nejeden zacatek, ktery neskoncil nejednou prekazkou. Tviirce, jak jiz bylo
zminéno ¢i naznaceno disponuje zdkladnimi védomostmi zplsobli animovani, rastrovou
a vektorovou grafikou, zakladni principy pocitace a programii se kterymi pracuje. VSe z toho
ma svoji uzkou spojitost anejeden tviirce se postavi vSem. Grafik, v naSem ptipade
animacni, si musi polozit tyto zédkladni otazky. V jakém programu budu pracovat? Jaké ma
program hardwarové naroky? Jakou grafiku budu piedevsim vyuzivat? Budu programy
kombinovat? To jsou otadzky pii pocatku tvorby, které 1ze jednoduse eliminovat.

Eliminaci se mysli uzptisobeni vybraného hardwaru vSem programiim, které vyuziji. My si
ukazeme situaci vyuzitim Adobe Creative Cloudu, kde se nachazi vSechny programy Adobe
s vyjimkou programi pro 3D. Vyuzijme toto rovnou jako nazorny ptiklad. Pfedstavme si ze
stavime pocitaC. Vime jiz dnes ze budeme pouzivat programy Premier Pro, After Effects,
Animate, Fresco, Photoshop a Illustrator. Kazdy z nich ma jiné naroky na hardware. Premier
Pro vyuziva pro import souborti CPU a pii stiihu vyuziva spise graficky Cip. After Effects
vyuziva trvale paméti RAM, které jsou rychlejsi nez SSD, pii ptehravani GPU a jinak jde
spise o zatéz CPU. Pro Animate, Fresco a Illustrator je to obdobné, nejsou tolika narocné,
ale potiebuji vysoké rychlosti pienosu CPU-RAM, CPU-RAM-DISK atd... Pro Photoshop
zalezi, zda chceme vyuzivat schopnosti programu na maximum, dedikovany graficky ¢ip
je nutnosti, pokud jen obc¢as upravit fotku pro kamarada tak stac¢i integrovany ¢ip.

Po srovnani a uspotradani vychazi, ze nase pozadavky jsou na prvni pohled naro¢né. Ale jaké
parametry budeme hledat? Budeme se zamétovat na procesory s 6 a vice jadry, moduly
RAM kdy v ptipadé DDR4 nejlépe 3600MHz s ¢asovanim CL16 (kdy vybér také zavisi na
vybraném CPU), grafickym ¢ipem nVidia kdy ndm postaci nizsi kategorie s minimalné 4GB
VRAM, tlozist¢ém HDD s minimalné 4TB, pracovnim diskem s minimalné¢ 500GB ulozisté
s rychlosti ¢teni okolo 500Mb/s a systémovym diskem 500GB také nejlépe s rychlostmi
cteni pres S00Mb/s. Nekdo se miize ptat pro¢ zde neteSim rychlost zapisu. Musime si
uvédomit, ze dnes nejrychlejsi plotnové disky maji rychlost zapisu i ¢teni maximalné do
300Mb/s. Tim padem v piipadé vyuziti HDD nema smysl fesit rychlost zapisu, jelikoz
nutnosti vyuziti SSD nikdy nepfijde moment problému s rychlostmi a stabilitou pfenosu.

Cili dojdeme k vyuziti komponent levnych a pro nasi praci zcela dostadujici. Je moznost
vyuziti naptiklad procesoru Inter Core i5 12400, moduly RAM s celkovou kapacitou 32 GB,
grafickou kartou nVidia RTX 3060. Celkova hodnota pocitace nepiekroc¢i 40 000 K¢
a mame robustni a na par let spolehlivou pracovni stanici.
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Dalsim faktorem je zakladni znalost programii pouzivanych tviircem. Jde o problémy, které
se projevi az po Castém vyuzivani. Skvélym ptikladem je vlastni zkuSenost, kdy jsem v lednu
roku 2023 bojoval s exportem videi z Premier Pro. Problém se nenachézel ptimo v PC, ale
procedura hledani na oficialni Support strance Adobe ptesahla 2 tydny. Bylo vyzkouseno
nékolik nastaveni, uplna pieinstalace PC vcetné¢ nckolikrat pifeinstalovanych drivert ke
grafické karté. Vysledkem bylo dohledani problému piimo u vyrobce kdy Adobe vyvojari
byli sezndmeni a pracuje se na opravé chyby. Tedy 2 tydny hleddni problému skoncili
jednoduchou pfeinstalaci programt na starsi verzi, konkrétné verze 23.0.

Téz je na misté i zminit, Ze nabiti védomosti nemusi probihat vyukou ve Skole ¢i pouhym
sledovanim tutoriall na internetu. Zacatecnik se miize vydat na riizna setkéani tviirci, kde se
nauci programy i lépe ovladat, a pfedevsim se mize i vice naucit. Nejlepsim ptikladem je
Adobe Max, jedna se o festival, kde se sejdou spolecnosti prezentujici své produkty, Adobe
predstavi pfipravované novinky a vSe je doplnéno prednaskami a prezentacemi tviirct
z praxe. Tudiz zacinajici tvlrce sizde osvoji iza pouhé 2 dny zdkladni funkce, ale
1 pokrocilejsi funkce a nastaveni.

Obr. 1: Podoba sestavy



2D a 3D animace

Jakub Samonil 2022/2023

2.1  Stolni pocitac

Sestava za dobu jeji existence prodélala mnoho uprav jako je napiiklad vyména chladice
procesoru ¢i zakladni desky. V tuto chvili se jedna o sestavu univerzalni, kdy je urena na
programy, které pro tvorbu animace Ize vyuzit. Tudiz jde o programy pro stiih (Premier Pro),
VFX (After Effects), upravu fotek, tvorbu ilustraci véetné tvorby animace. Jiz vyse bylo
zminéno, ze tvlirce ma znalosti minimaln¢ zakladni v mnoha programech a dle toho se musi
vybirat 1 pocitac. Pro animaci 2D nejde o vysoké naroky, ale pro jiné programy které pfi
tvorbé mohou hrat velkou roli je dulezité vybrat spravny hardware.

Z tohoto divodu se bavime o sestavé, kterd je stavéna na miru. Srdcem pocitace se stal
procesor AMD Ryzen 7 3800X a pro export (render) ¢i jiné vypocty byla vybrana GPU RTX
3060 (diive RTX2070S). Vse je podpoieno 32GB RAM vcetné rychlého pracovniho disku.

Tato sestava je urCena pro praci se soubory ve vysokém rozlisSeni (4K, 6K, 8K, 10K) které
v dnesnich dnech nahrazuji standartni rozliSeni FULL HD (1980x1020) coz je pro dnesni
produkci nedostacujici. Setkame se praveé jen se zdznamy ve vySSim rozliSeni pfinadsejici
mnoho vyhod jako je nizsi ztrata kvality ¢i rozmérnéj$i moznosti pro presnost.
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3 2D VS 3D ANIMOVANI

Jde o nekonecny boj, ktery se tahne od pocatku pocitaCovych animaci. Dfive byli jen 2D
a 3D bylo zastoupeno v podobé¢ loutkové animace. Ono se v podstaté nic nezménilo, 2D je
stale rucn¢ kreslené¢ a 3D je od zakladu tvofeno zjednotlivych objekti a doplnéno
obhgjitelnou davkou realisti¢nosti. Ale ktery z nich je lepsi a pro€ se stale oba pouzivaji?

3.1 2D animace

Jde o jednoduse naucitelnou animaci, kdy technicky vzato staci tuzka, papir a ¢as, hodné
Casu. 2D animace je nejdéle existujici typ animace zlogického divodu. Diky jeji
jednoduchosti se dala hned vyuzit v kinech a diky tomu nastal jeji veliky rozmach. Dnes
animace, které vypadaji jako kreslené, nejsou ptimo zpracované ruc¢ni kresbou nebo nécim
podobnym. Jde o animace zpracované ve 3D kdy toto feSeni ptindS§i mnoho vyhod.

Je dulezité si uvédomit, ze 2D animace se stale vyuZzivaji a jsou stale jednoduse rozeznatelné
od 3D. Zakladnim rysem je jind snimkova frekvence. V moderni dob¢ je trendem 60fps
(frames per second) kdy jakykoliv grafik pfi tvorbé¢ strdvi mnohem vice €asu, nez by chtél.
Pravé animace ve 2D podob¢ vznikaji stale zpracovanim frame to frame coz znamené kresbu
jednotlivych snimku s vyuzitim opakujiciho se pozadi.

Ale proc je dnes jesté standartni animace v 30fps? Je to jednoduché, lidské oko standartniho
divaka nerozezna rozdil mezi 30fps a 60fps. Oko rozezna pokles snimkl zhruba az u okolo
201fps, a proto nejveétsi zastupce tzv. ,,animakid* znamé jako anime stale vyuziva zpracovani
od 24fps do 301ps, s tim Ze velka studia jiz pfechdzi na plynulé alternativy jako je prave 3D.

S pohledem do minulosti ndmi objevenym anime (jde o ndzev animaci pivodem z Japonska
vzniklé na tomto Gizemi) si mizeme jednoduse ukdzat rozdily v téchto animacich. Skvélym
ptikladem je anime Date a Live kde ve 4.sérii najedeme né€kolik ¢asti, které jsou jinak
plynulé. Ta, co se tvaii jako méné plynula je ono 2D zpracovani a ta tvéfici se jako plynula
je jiz zpracovana ve 3D prostiedi.
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3.2 3D animace

Tento typ animace ma nékolik vyhod. Nevyzaduje talent pro kresleni, disponuje
prostorovym zobrazenim, umi jednoduse rozd¢lit ¢asti animovani do podskupin a tim padem
tymu, a to celé zavrsit vyssi plynulosti doplnéné piijemnéjSim prosttedim pro tviirce.

V 3D animovani zatim nejsou dosazeny limity a ani nejsme 1 teoreticky neomezeni ve
snimkovych frekvencich. Je to flexibilni zplisob animovani, ktery se vyuziva jiz také
dlouhou dobu, ale rozhodné¢ nema tak bohatou historii. Jako pfedchiidce 3D animace
muzeme povazovat loutkovou animaci, ktera vyuzivala ru¢né vytvorené prostiedi a postavy,
loutky, které meli mnohem piirozenéjsi pohyb.

V 3D animovani neni problém dosazeni realistickych pohybt ¢i podob, ale problémem je
spiSe narocnost nasledného renderu, ktery dovede zabrat i mésice ¢asu v piipadech opravdu
naro¢né animace, ktera putuje do kin.
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4 TVORBA ANIMACE V PRAXI

Pro ukézku jednotlivych zptsobli animovani jsem si dovolit zvolit redlny podklad. Jedna se
o ptijezd vlaku (railjetu) na Prazské hlavni nadrazi. Tento podklad bude vyuzit pro tvorbu
ve 2D 1 3D. Nasledné si ukazeme 1 jiny zplisob animovani.

Kazdy zjednotlivych projektd bude slozen znékolika etap, které si piedstavime
v jednotlivych kapitolach o tvorbé v daném prostiedi.

4.1 2D animovani

V nasem piipadé¢ dosSlo k vyuziti programu Adobe Animate, ktery je hojné vyuzivan
profesiondly. Disponuje piijemnym prostfedim, kdy jednotlivé vrstvy jsou piimo v ném
zakomponované véetné piimé implementace nasledujicich scén. Musime si p7i zakladani
souboru uvédomit v jakém rozliSeni budeme animaci zpracovavat. Vyuzijeme 4K se
snimkovou frekvenci 25ps.

Obr. 2 AN: Predloha

Nase prace zafina tvorbou nadrazi, které je plné objektii a Casti nutné predem zpracovat tak
aby se zamezilo zméné jejich podoby v nasledujicich snimcich. Toto cel¢ doprovazi
hromadéni informaci a podkladii pro animaci. Je nutné zminit, Ze pro ndzornou demonstraci
rozdil, nedoSlo k vyuziti zadnym zpisobem piekresleni fotografii a nasledné dodé€lani
pohybu. VSe je zcela ruéné tzv. od oka tvotfené, kazdy tah je unikatni a nemusi sed¢t
realnému pohledu.

KdyzZ uz jsme u realné predlohy, je také dobré zminit Ze v pfipadech jako tento je standartni
vytvoieni podkladii pomoci fotografii a jejich nasledné piekresleni. Diky technologickému
postupu pozvolna nastupuje uméla inteligence, ktera pievede obrazek tak jak si uzivatel
predstavuje. Celé problematice se budeme vénovat k zavéru, jelikoz je pro svét tvlirct jak
hrozbou, tak i skv€lou inovaci.
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Tvorbu doprovazi jednotlivé kroky, které maji svoji jasnou, nezanedbatelnou, lohu. Prvnim
krokem, ve kterém se nachazime, je zdkladni nakres. Je na tvirci, jak nékres bude vypadat,
mohou se tam nachézet jednotlivé barvy, které se budou v projektu nachdzet nebo pokud se
jednd pravé o kreslenou podobu s inspiraci v anime sféte, staci jen Cernobily ndkres, kdy
barvy budou dodé€lany pfi praci na finalni verzi.

V aktuélni chvili pracujeme s vrstvou nazvanou jako nécrt, jde o vrstvu, kde je kompletni
zaklad pro tvorbu néadrazi. Pro tvorbu railjetu vyuzijeme railjet-nacrt vrstvu, kterou
vytvoiime az bude vlakové nadrazi z vétsi ¢asti dokonceno. Nez postoupime déle vytvotime
dal$i vrstvy aupravime na vrstvé ,Nacrt“ parametr opacity ze 100 % na 75 %. Tim
dosdhneme viditelnosti vrstvy pouze minimalni. Nejde nam o recyklaci vrstvy, naopak
vrstvu chceme zachovat pro piipadné vyuziti 1 v jinych projektech kdy mtze fungovat jako
inspirace a po upravé také jako podklad. Pfed zahijenim dalSich podstatnych kroka
vytvoiime nékolik vrstev. Zalozime vrstvu nakres-obrysy, nakres-barevne a nakres-stiny.
V ptipad¢ mezindrodniho projektu se vyuziva asto nazvl jinych. Jde o technicky vzato
pteklady, ale z jiného hlediska. Pro zachovani pfehlednosti dle nasich potieb zachovame tyto
nazvy. V mezinarodnim projektu by byli ndsledujici: Sketch1, Contours, Colors a Shadows.
Zde je také krasn€ vidét rozliSovani velkych i malych pismen. Velka pocate¢ni pismena se
vyuzivaji jako vyjadieni hlavnich ¢asti, mala naopak na detaily ¢i filtry.

Pti tvorb€ néacrtu se neklade velky diraz na detailnost, jde spiSe o pfeneseni myslenky na
pfesnd mista s co nejvys$im zachovanim rozmért i ladéni perspektivy.

Po dokonceni nacrtu nasleduje zpracovani a rozlozeni projektu do jednotlivych vrstev, které
jsme si vytvofili. Zafindme dodanim barev. Tim se docili pifimé viditelnosti objektt
nakreslenych. Pii praci na barvach objekti se ukaze, kde bude nutné dodat obrysy, které
nemusi byt ani vyrazné. Jde spise o praci urCenou pro jasnou viditelnost a rozliSeni divakem.

vvvvvv

jako stiny v animaci.

Po dob¢ stravené u tvorby doslo k jedinému problému a tim bylo feseni skla. Ve 2D se méni
odstiny v pfimé zavislosti na tom, vjakém prostiedi se nachazime. Je veliky rozdil
standartniho skla v objektu, skrze ktery je vidét do mistnosti, nebo sklo skrze které je vidét
na oblohu. Proto se barva miché individudlné a nezavisle vii¢i ostatnim. Nasledné budou
vidét rozdily pravé v odstinech skla pii porovnani 2D vysledku s 3D. Rozdil bude také
znatelny v ptipadech feSeni oblohy, zdroji svétla a samotného ptijezdu railjetu.

Hlavni nadrazi v Praze je pro tvorbu vyzva. a ndzornou ukazkou, pro¢ je 2D tvorba
zdlouhava a narocné na tviirce. Jde o presnost tvorby. Kazdy tvlrce v ptipadech jako tento

Vewr

Mnoho hodin se travi u hledani barev, ladéni odstinu a dokonceni pfesnosti v animaci.
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V tomto konkrétnim ptipadé animovani nejde o vyuziti zaddného dal§iho programu, pokud to
nebude nutné. Tvofime jedinou scénu, kdy nemusime nésledné¢ sjednocovat vice scén do
jednoho vysledku a postaci export vysledku. Nebudeme zatézovani tvorbou jednotlivych
vizualnich efektli ani pfechodi mezi jednotlivymi scénami.

V této pasazi se pohybujeme okolo 48 hodin Cistého Casu straveného u tvorby. Prazské
hlavni néadrazi jiz dostdva svoji podobu, navéstidla a stozary trakéniho vedeni téz. Cela
tvorba probiha tak jak je vyhodné. Zpracovavaji se nejdiive velké plochy a nasledné ty
mensi, které vyzaduji vyssi pfesnost a vytrvalost na strané tviirce. Je nepsanym pravidlem
ze ¢im mensi objekt je, tim hif se zpracovava. V naSem piipad¢ jde o mnoho objektd, které
se nachézi pohledem dal od nés. Perspektiva, kterou vytvatime ru¢né€ kresbou. V piipadé 3D
vznikne pfirozenym zpisobem.

Ona perspektiva je ta nejvice narocna ¢ast nasi animace. Jde o jev, ktery musi mit tvlirce
nauceny a trva ze vSech nejdéle. Z toho diivodu je vyhodné mit co nejvice realnych podkladii
nebo opravdu dobrou ptedstavivost. Perspektiva se musi natrénovat, a i profesionél co
produkuje roéné stovky ilustraci a animaci s ni mize mit problémy. Cili pokud méme
s perspektivou problémy, neni za co se stydeét.

Obr. 3 AN: Pohled na rozpracovanou budovu nadrazi a jednotky Arriva

Po urcité dobé stravené u velkych ploch se piresouvame k tvorbé detailnéjSich. Na snimku
vySe vidime zapocCatou praci na jednotlivych oknech a perspektivné mensSich castech
spole¢nosti Arriva. Dle mého se jedna stale o jednodusi Cast, jelikoz se jevi stale jako vétsi
a tim padem i pohledem blize. Naro¢néjsi ¢asti nas teprve ¢ekaji, kdy budeme zpracovavat
reklamni transparenty ¢i pfijezd railjetu odrazené¢ho v oknech.

Ze snimku vidime, Ze je stale co dodélavat jako jsou objekty viditelné skrze sklo, ptipadné
doladit ptresnost, rozhodné doladit jednotlivé objekty, ptipadné dodat zvyraznéni a stale
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doplnit dalsi okna u statické jednotky. Muze se zdat, ze je jeSté mnoho prace pred nami, ale
opak je pravdou. Neni toho mnoho aby jedna ¢ast mohla byt prohlasena za kompletni a my
se presunuli k dalsi casti.

Ptesuneme se k dal§imu zptisobu, a to je tvorba dle posudku, v tuto chvili mtizeme ud¢lat
koleje, kolejovy svrsek a prazce. Coz nam udéla rozhodné viditelné veliky posun, ktery
doplnime tvorbou trolejového vedeni véetné ocelové konstrukce haly nadrazi. Tim se tvorba
zrychli a vizualné bude co hodinu obohacena o mnoho soucasti.

Drtiva vétsina tikontl, co zde provadime je ve 3D zna¢né ulehcena coz si sami nazorné
ukézeme.

Obr. 4 AN:Rozpracovana kompozice

Na snimku 4 miizeme vidét postup prace za jeden vikend (zhruba 20 hodin prace). Celkove
se aktuadln¢ pohybuje okolo 3 dnt ¢istého Casu a jak mizeme vidét, tak jednotlivé soucasti
pozvolna vznikaji.

V tuto chvili ndm nakres poskytuje dostacujici kompozici. V ptipadech, které nejsou realné
se drzime zpravidla vyrovnani snimku tak, aby kompozice tadhla oc¢i na stfed, nikoliv na
jakoukoliv stranu. Toto pravidlo se nedodrzuje v piipadech, kdy vrstvy, které nebudou
slouzit jako kompozice tvofime dle uvéazeni.

Ptesuneme se nyni o krok kupfedu atim je samotné animovéni, zacneme zakladnim
nakresem, kde railjet bude staticky zakreslen na novou vrstvu a bude slouzit jako ,,vodici
cara“ animovani. Zacneme u kresby railjetu, ktery bude stat pted nami, bavime se v tuto
chvili o ¢asti po jeho zastaveni.

Opét vytvarime nacrt a nasledné barevné rozlozeni, pro zrychleni tvorby nebudeme vénovat
pozornost detailiim, ale zaméfime se na zékladni rysy a barevna rozlozeni.
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Po dokonceni kresby jednotky miizeme piejit k animovani. Mzeme vyuzit dva zpusoby,

Obr. 5 AN: Nastaveni Renderu

Po dokonceni jednotlivych snimkl a nékolika kontrolam, zda animace vypada tak jak si
pfedstavujeme miizeme soubor odeslat do Media Encoderu kde nastavime rozliseni, codec,
snimkovou frekvenci a typ souboru. V nasel ptipad¢ vyuzijeme zatim standartni H.264 (pfi
rozliSeni 4K je lepsi vyuziti H.265 ¢i AV1), snimkovani 25fps a rozliSeni 3860x2160px
(klasické 4K).

4.2 3D animace

Po 2D dobrodruzstvi se prenaSime do dal$iho. Na prvni pohled se miiZe jevit jako jednodussi
a rychlejsi. Toto tvrzeni nebere v potaz zasadn&jsi otazku, jak propracovany ma projekt byt.
Zde jde také o mnoho faktort, které spolu tizce souvisi. Jde tieba o tvorbu textur, ladéni
tvaru objektu ¢i pouhé detaily. Jednoduchost se skryva v mapovani svétla a ptirozené
plynulosti. Na prvni pohled by mé&lo na vysledcich animaci trknou, jak je jedna z animaci
ptirozené plynula, jako kdyby se jednalo o zdznam pofizeny kamerou, a na druhym lehoucké
trhani.

Ale pojd’me si predstavit animovani v 3D. Pfi prvnim pohledu na program vidime zasadni
vyhodu, tim je vizualni viditelnost, diky které dostaneme lepsi piedstavu o podobé objektu.
Nyni tedy nebudeme rucné tvofit na ,,platno” snimek po snimku, ale budeme tvofit
pfedevsim prostor ve kterém se animace odehrava a néasledny pohyb bude z urcité casti
vygenerovan samotnym programem.
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4.2.1 Vozy Railjetu

Pro zacatek si zvolime néco jednodussiho, vozy railjetu. Na téchto vozech sijednoduse
ukazeme veskeré zaklady, které vyuzijeme nasledné pro tvorbu nadrazi a tidicitho vozu
jednotky.

Vénujeme pozornost nejdiive restauracnimu vozu. Jde o viz v jednotce,
ktery ndm zjednodusi naslednou tvorbu ostatnich vozli ana tomto voze si ukdZzeme
1 zdkladni funkce, které vyuzijeme. Pro zacatek si vytvofime zakladnu tvofici budouci
podlahu vozu. Posuneme ji o 1,5m po ose Z. Pro tento ukon sta¢i mit vytvoienou
jen obycCejnou Cube. Nezapomenme prabézné pojmenovavat nebo zarazovat do slozek
objekty, jde o zachovani piehlednosti a v pfipad¢ recyklace projektu nebude problém
rozeznat ktery objekt je ktery.

Po posunu po ose Z o 1,5m si objekt vycentrujeme na na osach X a Y tak, aby byli nulové.
Tim budeme mit vSe v hodnotach zapornych ¢i kladnych, kdy bude platit pro docileni
maximalni pfesnosti a shodnosti prosté pravidlo. Pfi vyndsobeni zdpornou jedni¢kou napf.
polohy objektu na ose X dostaneme zapornou ¢i kladnou protilehlou polohu. Tohoto se da
vyuzit hnedka u vozi, coz si 1 nasledn¢ ukazeme.

4.2.2 Tvorba materialu

Material v Blenderu vytvaiime jednoduchym kliknutim na ikonu nachazejici se v pravé Casti
grafického rozhrani, nasledné dohledame kulovou ikonu ¢erveného zbarveni, ktera je druha
v poradi od spod. Po rozkliknuti se nam objevi pouze prazdné okno a pod nim nabidka ve
které se v tuto chvili nic nenachézi.

Pro vytvofeni materialu staci kliknout na New kdy se nam vytvoii novy material a spolecné
s tim zakladni parametry, shadery.

Vytvofenim nového materidlu se ndm zpfistupnilo mnoho vyuzitelnych parametrt, kdy
nekteré znich vyuzijeme az vlastni zkuSenosti doporucuji se nebat experimentovani
a zkouSet rtizné funkce nejprve zakladni a poté se presunout k vice komplikované tvorbé
shaderd.

4.2.3 Shadery

Jedna se o zakladni stavebni kdmen vSech materiald, kdy pro docileni realistické podoby
musime dodavat dals§i parametry a ménit nastaveni pro jejich render. My si ukdzeme princip
na dvou rozdilnych materialech.
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4.2.3.1 Tvorba skla

Sklo pro nés v realném svété predstavuje material, kterym prochazi svétlo, miize mit mnoho
odstinti kdy v§e miize byt doplnéno odrazem objektu proti nému v ur¢itém uhlu. To vSe nelze
nastavit v zdkladnim vygenerovaném shaderu a musime dodat nékolik dal§ich parametrd,
které uptesni vlastnosti materialu.

Vytvateni mize vzbudit obavy o jeho komplikovanost, ale je pomérné snadné na vytvoreni.
Zapoc¢neme otevienim karty ,,Shading® nachézejici se nad panelem riznych modd, které se
v programu nachazi.

Po prepnuti se objevi ve spodni prostiedni ¢asti okno, kde najdeme dvé okna. Okno, které je
Sirsi slouzi pro zakladni parametry. Pro tvorbu skla se zde nachéazi dulezité jen dva, Base
Color a Transmition. Transmition nastavime na hodnotu ,,1 a Base Color dle barvy, kterou
chceme vyuzit.

Druhé mensi okno je to nejvice podstatné pro vyobrazeni naSeho nastaveni materialu, jak jiz
jeho ndzev napovida.

Obr. 6 Blen: Shader-sklo

Pro vytvoteni skla pfiddme celkové jen 3 dalsi funkcionality: Fresnel, Transparent BSDF
a Mix Shader. Fresnel nam bude slouzit jako poskytovatel parametrGi prihlednosti skla,
Transparent BDSF ndm poskytuje pfesnéjsi zbarveni pod riznymi thly pohledu a Mix
Shader, jak jiz ndzev napovida, nam sjednoti vSechny tyto parametry. VSe propojime, plati
ze levé body jsou vystup a pravé vstup, kdy Fresnel k Fac, Trans. BDSF k Shader uprostied
a Principled BDSF pfipojime k Shaderu spodnim. Nasledn¢ Mix Shader propojime
s Material Output (Shader se Surface).

Pro spravnou funkci musime jes$t¢ provést jednoduché nastaveni. Presuneme se zpét
k panelu v pravo ve kterém jsme vytvareli zaklad materidlu. Zde dohleddme sekci Settings
a zde nastavime Blend Mode a Shadow Mode na Alpha Hashed.
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Tim jsme dosahli pozadovaného vysledku a jen doladime posledni detaily.
4.2.3.2 Tvorba kovii

Tvorba funguje na podobném principu, vyuzijeme pied generované dvé¢ zakladni okna
a dodame dalsi funkce vCetné parametri.

Obr. 7 Blen.: Shader-kov

Zacfiname nastavenim v Principled BSDF nastavime Metallic na hodnotu ,,1%, nasledné
pifidame Bump, ktery ndm vytvofi ryhy anerovnosti v materidlu. Pro jejich pfesnéjsi
nastaveni zde nastavime Strenght a Distance. Nesmime pro viditelnou zménu propojit
s Principled BSDF (Normal k Normal). Pro vyssi kontrolu nad podobou doddme Noise
Texture, ktery ndm vytvoii dal§i nerovnosti a nékolik dal§ich moznosti. Dale pro upiesnéni
a presnéjsi funkci dodame Mapping a Texture Coordinate.

Na zavér musime propojit nasledné tato okna pro jejich vizualizaci. Zaciname u Texture
Coordinate kdy Generated propojime s Vector u Mapping oka. Nasledn¢ Vector z Mappingu

napojime opét na Vector u Noise Texture a Fac vystup propojime s Height u Bump.
Poté se ndm vytvofti textura a pti prepnuti na Viewport Shading bychom méli vidét vysledky.

Diky vytvofeni téchto materiali miZzeme piejit na jednotlivé modelovani a dodavani téchto
materiald. V ptipadech potieby jinych odstini ndm staci vytvotit novi material a zkopirovat
vSechny okna shaderu. Néasledné zménime upfesiiujici parametry a zménime barevny odstin.
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4.2.4 Vytvoreni pohybu jednotky

Zde se dostdvame k zdsadni vyhodé 3D animaci. Jak jsme si jiz vSimli, 3D pracuje
s jednotlivymi soufadnicemi, €ili pro nasi animaci vyuzijeme zkuSenosti z programi Premier
Pro a After Effects, kde maji podobnou funkci.

Pouzijeme tzv. Keyframe body, které ponesou informaci o soutfadnici vSech ¢asti railjetu.
Pro jednoduchost vytvofime tfi, prvni jako zahajovaci, ktery posuneme cca o 10 snimkl za
pocatek animace (docilime plynulosti a nebude vidét, ze by vlak stal na misté, coz je
nechténé), druhy keyframe zastoupi funkci ukonceni rychlejsSiho pohybu pftijezdu a tieti
ukon¢i pohyb kdy v zavislosti o kolik snimkii se bude lisit jeho poloha, tak rychle se vlak
bude pohybovat.

Obr. 8 Blen.: Pohled na animovani

Pokud chceme vyssi plynulost a realisticnost, sta¢i dodat dalsi keyframe body a postupné
ladit pohyb pro docileni pozadovaného pohybu.

4.2.5 Render settings

Pro render projektu jsme nuceni zvolit vyssi kvalitu z divodu vyuziti skla. Cili pii otevieni
okna Rendering kde si otevieme ,,Sampling* a nastavime parametr Render na hodnotu mezi
500-1000 a pro nase zobrazeni postac¢i nastavit Viewport na hodnotu v rozmezi 250-500.

Rendrovat muzeme pribézné. Timto krokem za podminky vyuzivani jediného PC
dosahneme pouze jeho nepouzitelnosti na urcity ¢as. Plati také logické zakonitost, ¢im vice
je animace propracovana, tim je render delSi. Pro zkraceni renderu lze vyuzivat
specializovanych karet nVidia Quadro ¢i AMD Pro nebo 1 vice karet bez nutnosti jejich
propojeni pomoci NVLink v pfipadé nVidie ¢i Crossfire u AMD. Je zde také moznost
povoleni exportu 1 skrze CPU, ale jde o znacn¢ neefektivni a bezvyznamné feSeni, kdy to
celé stoji na nami vyuzitém CPU (u procesorti s 16 fyzickymi jadry dosahneme zkraceni o
5% a v ptipad¢ navySeni jader na 32 ¢i 64 miZzeme dosdhnout 1 15% uspory casu).
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Obr. 9 Blen.: Nastaveni exportu (Renderu)

4.3 Jednoducha animace v After Effects

Po narocném projektu si pojd'me ukazat, jak miize vzniknout animace ktera se bude tvarit
narocnéjsi, ale ve vysledku zjistime Ze je jednoduchéd a nauc¢ime se zaroven ty nejvice
zékladni funkce programu.

Po otevieni After Effects si vytvofime novi projekt.

Obr. 10 AF: Vytvoreni kompozice

Po nacteni nového souboru se dostavame do zakladniho rozhrani, ve kterém budeme
pracovat. Prvni véc, kterou musime vytvofit je kompozice. Tu vytvofime najetim kurzorem
mysi na Composition a rozvine se nam nabidka. Jako prvni je New Composition, je dobré si
1 za prib¢hu vSimat zkratek, které je dobré se i1 pro pozdé€jsi uzivani naucit. Zde nasledné
nastavime rozliSeni 1920x1080px s 24fps, nastavime libovolnou barvu a zvolime nazev,
v mém piipad¢€ jsem zvolil ndzev Tunnel-Main. Po odsouhlaseni nastaveni se nam vytvoii

prvni vrstva, ktera bude tvofit podklad cel¢ animace.

Nyni muzeme piejit k dalSimu kroku, kterym je vytvoreni ¢tverce. Jedna se také o naprosto
jednoduchou véc, kdy najdeme v listé€ nastroji Rectangle Tool a vytvoiime jakykoliv utvar.
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Po jeho vytvofeni se ndm v li§t¢ s nastroji objevi i moznosti barevné zmény dle naSich
potieb. Abychom méli opravdu ¢tverec tak jak ma byt, tak musime piejit do vrstev a pod
Contents mame Rectangle 1. Rozvineme si nabidku a nasledné¢ Rectangle Path 1 téz. Zde
najdeme parametr Size. Zde zrusime propojeni rozméri x a'y. Poté mizeme nastavit ob¢
¢iselné hodnoty na hodnotu 400. Pro vycentrovani na stfed musime jit do Window nabidky
a dohledat Alight. Nabidka se ndm objevi v pravém sloupci ve spod a vyuzijeme
vycentrovani na stted. Po dokonceni vSech ukont si mizeme libovolné pfejmenovat vrstvu,
v tomto projektu vyuzijeme nazvu ,,Square®. Pro zjednoduseni vyuzijeme klavesové zkratky
Crt+Shift+C kdy nazev ddme shodny a odsouhlasime.

Poté si rozklikneme vrstvu a pomoci zkratky Ctrl+K otevieme Composition Settings, kde
upravime rozméry kompozice na 600x600px. Nesmime téz zapomenout na deaktivaci Lock
Aspect Ratio pro jeho nastaveni.

Obr. 11 AF: Pohyb ¢étverce

Ptesuneme zpét do Tunnel-Main kompozice a podivdme na prvni ¢ast animovani. Pljde
ted’ka o jednoduchy pohyb nahoru a dold. Toho docilime pomoci zkratky ,,P*, tim se ndm
otevie funkce Position. Zde zapneme ikonu stopek a pohneme ¢tvercem nahuru, presuneme
Time Indicator na ls a posuneme ctverec dolil ana 2s se vrati zpét nahoru (na stejnou
hodnotu, na které byl pfed posunem dolit). Zkopirujeme keyframy a vlozime je po celou
délku animace. Mohli bychom pouzit Motion loop, ale pro animaci jako je tato je vyhodng&jsi
vyuzit zndmych zkratek CTRL+C a CTRL+V. Jeste, nez se posuneme dale, tak vybereme
vSechny keyframes a stiskneme F9. Timto ikonem jsme doséhli vyssi plynulosti animace.
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Obr. 12 AF: Vrstvy po duplikaci a zmenseni

Nyni ptejdeme k fazi tvorby jednotlivych vrstev. VyuZzijeme zkratky CTRLA+D, kterym
duplikujeme vrstvu, na které jsme nyni pracovali. V polozce Effects vyhledame Fill,
aplikujeme na vrstvu a zménime barvu dle nasich predstav. Po dokonceni stiskneme S

a otevira se nam kolonka Scale u vrstvy, to zménime na 75 %. Tim jsme zmensili vrstvu.
Ukon opakujeme dvakrat, kdy posledni vrstva musi mit stejnou barvu jako jsme méli
vychozi a Scale nastaveno na 25%. Pro pfehlednost projektu zménime jesté barvu
jednotlivych vrstev.

Pojd’'me se podivat na vytvofeni prvniho efektu. Efekt je prosté posunuti vrstvy o 1 snimek
pred. Pro spravné vytvoteni vybere prvni vrstvu, kterou posuneme o jeden snimek. Dale
pridrzenim CTRL a kliknutim na vrstvu pod ni ukon opakujeme. Vybere stejnym zptsobem
tieti vrstvu aopct posuneme. Pii opétovném spusténi vidime iluzi, které v animaci
vyuzijeme nejvice a tvoii hlavni stavebni kdmen celé animace.

Pro zaplnéni celé plochy pohybem vyuzijeme vybrani tii hornich vrstev, duplikujeme
(CRTL+D) a posuneme pod vSechny vrstvy. Zménime Scale parametr odpovidajici zvétSeni
0 25 % apokracujeme takto do chvile, nez mame plochu zaplnénou. Nesmime téz
zapomenout posunout vrstvy tak aby odpovidali naskoku ptfed zacatkem o 1snimek (Cili
+1snimek u paté vrstvy, +2snimky u Sesté atd.). Vrstev bychom méli mit celkové 19.

Nasledn¢ nardzime na jeden problém s jednoduchym feSenim. Snimky, které se renderuji
pozdéji nejsou vidét na zacatku animace. Abychom doséhli viditelnosti, zkratime pracovni
plochu (work area). Uchopime prvni vyraz bod u ¢asové osy a posuneme na 1s, kone¢ny
zbyva jen doladit ndvaznost, aby animace byla zcela plynula a mohla byt vyuzita.
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Obr. 13 AF: Podoba po dodani vrstev a nasledném posunu

V tuto chvili jsme dosdhli krasné plynulé animace, ale udélejme ji mnohem zajimavéjsi
doddnim rotace. Vytvoiime si novi Null object. Ten nalezneme po nabidkou
Layer->New—>Null Object. Nazvéme jej Null Rotation. Vyberme nasledné v§echny Square
vrstvy a projme jej pomoci Parenr pick whip na Null Rotation. Tim se aplikuje vSe, co na
vrstve nastavime. Vyberme vrstvu, kterou jsme vytvofili. Stisknutim R otevieme parameter
Rotaion, nastavime keyframe na pocatek nasi pracovni plochy, posuneme se nasledné na jeji
konec, kde vytvotfime opé¢t keyframe, ale srotaci o 180°. Nyni animace vypada vice
komplexné.

Pti dodéni tohoto efektu je zjevné ze 19 vrstev bude malo, tudiz pfiddme dal§i abychom
doséhli tiplného pokryti plochy. Tento tikon je dle uvazeni tvirce.

Obr. 14 AF: Pfidani Solid Layer
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Jelikoz budeme dodavat dalsi efekty, dodame pro jistotu pevnou plochu jedné barvy. Tohoto
dosdhneme opét pomoci Layer->New—>Solid. Nastavime pozadované zbarveni a mizeme
dale pokracovat v tvorbé. Potadové se téZ jednd o vrstvu posledni v potadi.

Neni se pfesuneme na okno Square, které jsme si vytvareli na zacatku kde vytvoifime rotaci.
Otevieme si parametr Rotation a vytvofime na jeho pocatku prvni keyframe. Po uplynuti 6s
pozadujeme jednu uplnou rotaci, posuneme se na 6 sekundu a zménime parametr pied x na
1. Tim jsme programu fekli Ze zde ¢tverec dokoncil jednu tplnou rotaci.

Aby animace se tvafrila vice komplikované¢, upravime jesté¢ jeden parametr. Pfejdeme do
nabidky parametrti kliknutim na nevyraznou Sipku vedle zbarveni vrstvy. Tim se nam
nabidka otevie a mi si otevieme konkrétné Contest—>Rectanglel >Rectangle Path 1 kde
nachazime parametr Roundness. Opét na pocatku vytvoifime keyframe s nulovym
nastavenim. Na Casové ose vybere ¢as odpovidajici 1,5s kde nastavime Roundness tak aby
nam vznikl kruh. Posuneme opét na 3s a nastavime Roundness opét na nulovou hodnotu.
Takto opakujeme az do 6s kde nam tento interval kon¢i. Po dokonceni vybereme vSechny
keyframy a stiskneme F9, aby animace byla stale plynula.

Pokud interval dal pokracuje, staci oddalit a posunout posledni vyrazny bod na ¢asové ose
na 6s a tim se pracovni plocha zmensi na 6s.
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Obr. 15 AF: Ktivka pfechodu ¢tverec/kruh

Jesté ziistanime u nastaveni zmény Ctverce na kruh a zpét. Vybereme vsSechny body,
piesuneme se do Graf Editoru a nastavime kiivku ostiej$i. Pro dosazeni vybereme jeden

z bodl a posuneme kruhovy bod co nejdal od ¢tvercového. Toto opakujeme u vSech téchto
bodu.

Po piesunu zpét na kartu Tunnel-Main ovéfime, zda vSe spravné funguje. Za podminky ze
animace vypada jako hypnotizujici nastroj, kde se Ctverec pfeméiuje v kruh a pohybuje se
vice po plose. Tim je nase animace hotova a mizeme v piipad¢ naSeho zdjmu dodat dalsi
efekty.
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5 UMELA INTELIGENCE

Uméla inteligence (dale psan zkratkou AI) je dnes piiznivou inovaci, ale i hrozbou.
Z obecného hlediska dnes zvladne napsat za zéka praci na slovo pfesné, psan programové
kody (vCetné téch pro hackovani uzivateli a obchdzeni vSech moznych softwarovych
ochran), zvlada i v urCitych mirach ptenos realnych fotek ¢i objekti do virtualni podoby ve
formé¢ kreseb, zmén pocasi ¢i jako model se v§im pottebnym.

Ve svéte, ktery jsme si spolecné predstavili, tvlirct se v tuto chvili jednd o pomérné zasadni
problém. Jde totiz o technologii, ktera tvlirciim pomtize, ale jen ve chvilich, kdy jejich tvorba
neni postavena na tom, co Al umi.

Dnes Al zvladne vygenerovat kresbu jen s popisem a vybranim ,,zanru* ve kterém uzivatel
pozaduje vysledek. Toto se tyka 2D tvorby, kdy miize dojit nésledné k upadku poptavky po
tvlrcich co umi prevadét a tvorit na zakladé fotografii redlného objektu.

Pro svét 3D zatim mnoho programu vyuzivajici Al neni, ale je nutné fici Ze jsou téz ve
vyvoji. Cili v budoucnu nemusime ani potiebovat 3D skenery a postaéi nam telefon,
dostatetn¢ vykonny hardware a dostatek wlozist¢é na fotografie, které program bude
vyzadovat ke svému chodu.

Sam jsem moznosti pro 2D a 3D vyzkousel. Pro 2D jsem zvolil aplikaci v telefonu a n¢kolik
v prohlize¢i (odkazy uvedeny v sekci Vyuzité programy). Pro zkousku 3D jsem zvolil
program Meshroom.

Zacneme pozitivy. Kdyz uzivatel nechce platit velké finan¢ni sumy tak Al je pro n¢j idealni
volba. Pro generovani obrazki, které nemaji s realitou souvislost jde o naprosto idealni
scénaf. V pripadé prevodu realného obrazku je to horsi. Jako hlavni negativum bych vytknul
schopnost pievodu redlné¢ho na kreslené. Zde jsem zkousSel nékolik obrazkl kdy jedind Al
(v aplikaci TikTok) zvladla prenést vSechny obrazky v relativné vérohodné podobé¢. Zbytek
aplikaci i s dodany popisem nezvladla se n€kdy 1 pfiblizit k pozadavku.

V ptipad¢ jako Meshroom zde vidim obrovsky potencidl. Po mém vyzkouSeni na 3D
objektech jsem byl i mile pfekvapen. Pro mj test jsem zvolil prostory bistro oddilu railjetu
jako test pfi zhorSenych podminkéch, nasledné termosku a, jako nejjednodussi, krabicku.

Je nutné zminit Ze tento program byl pievelice chtivy po vykonu, ale pro demonstraci
narocnosti jsem vSe nechdval zpracovavat na otebooku, jelikoz se jednd o hardware
s vykonem, ktery bude mit doma drtiva vétSina uzivatell ¢i k nému bude nejblize.
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ZAVER

Cilem maturitni prace bylo seznamit se s tvorbou a celkovou problematikou tvorby. Pfti
tvorbé jsme rozhodné narazily na vyhody inevyhody vSech ndmi vyuzitych moZznosti.
PredevSim se jedna o srovnani 2D 13D animace kdy jednoznatné dochazime
k nejednoznacnému zavéru. Stale idnes 2D animace obhaji svoji existenci eleganci
a moznosti tvirce vice predvést své schopnosti i1 vytrvalost. Kdezto 3D animace nam dnes
poskytuje moznosti, kterych by se v 2D dosahovalo jen obtizné. Tim se mysli realisti¢nost,
piesnost 1 vice moznosti pozd¢jsiho vyuziti projektu v jiném.

Tvorba 2D animace, vytvoiena ru¢né, nam dokézala naro¢nost na kresbu, kdy jediny tah
dovede zménit celkovy vizualni zazitek divaka. Po dokonceni je jednoznacéné citit zdvan
historie, ale 1 ur¢itého kouzla, ktery tento zptisob animovani piinasi.

V piipadé tvorby jednoduché animace v After Effects jsme doséhli 1 ukdzky, ze 2D animace
nemusi vyzadovat tolika talentu 1 ¢asu. Vytvofili jsme jednoduchou optickou iluzi tunelu,
kdy se jeho konec pohyboval v urcité trajektorii v€éetné odpovidajicim zméndm v rozmérech
stén.

Pro tvorbu 3D jsme si pfedstavili nékolik zakladnich funkci, konkrétné shadery, které se
staly zadkladnim stavebnim kamen mnoha objektii v animaci.

K zavéru bych chtél fici, Ze mi prace pfinesla mnoho novych zkuSenosti. Jednalo
se pfedevSim o samostatnost na projektu, jelikoz na animacich jsem byl soucasti nékolika
Clenného tymu akazdy jsme meli jasné¢ zadanou cast tvorby. Také jsem se ptiucil
samotnému feSeni problému s hardwarem ¢i programem. Bylo téz zajimavé vidét, jak
postupné vSe vznika a jednotlivé rozdily v rychlosti postupu tvorby.

Dle mého pohledu, kazdy typ animace ma své urcité ,.kouzlo“. 2D animace piindsi davku
nostalgie a symboliky, 3D pfinasi vyssi realistiCnost a v ptipad¢ After Effects jde spiSe i 0
moznosti zjednoduSeni tvorby.
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