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ANOTACE  

Pr§ce se zabĨv§ problematikou 3D poļ²taļovĨch animac², vļetnŊ historie, rŢznĨch typŢ 

animac², jako jsou tradiļn², stop-motion animace, poļ²taļovŊ generovan® animace a jejich 

aplikac² v rŢznĨch oblastech, jako jsou film, videohry, virtu§ln² a rozġ²Śen§ realita. Pr§ce se 

rovnŊģ zabĨv§ technikami a technologiemi pouģ²vanĨmi pŚi tvorbŊ 3D poļ²taļovĨch 

animac², vļetnŊ animov§n², vykreslov§n², generov§n² pohybu a n§strojŢ, jako jsou Blender, 

Unity, Cinema 4D, Autodesk Maya, DaVinci Resolve a Adobe After Effects, pouģ²vanĨch 

pro jejich vytv§Śen². KromŊ toho se tak® zabĨv§ etickĨmi ot§zkami, jako je pouģit² 

fotorealistickĨch postav, a ot§zkami tĨkaj²c²mi se bezpeļnosti a ochrany autorskĨch pr§v. 

Pr§ce se snaģ² poskytnout komplexn² pŚehled t®matu pro kaģd®ho, kdo se zaj²m§ o 3D 

poļ²taļov® animace. 

KLĉĻOVĆ SLOVA 

3D, 3D poļ²taļov§ animace, animace, CGI, Blender, tvorba 

ANOTACE  

This work provides an introduction to the topic of 3D computer animation, including history, 

different types of animations such as traditional, stop-motion animations, computer-

generated and their applications in various fields such as film, video games, virtual and 

augmented reality. The work also discusses the techniques and technologies used in the 

creation of 3D animations, including animating, rendering, motion generation, and the tools 

such as Blender, Unity, Cinema 4D, Autodesk Maya, DaVinci Resolve, and Adobe After 

Effects used for their creation. Additionally, ethical considerations, such as the use of 

photorealistic characters, and issues related to security and protection of copyrights are also 

addressed. Overall, the work aims to provide a comprehensive overview of the subject matter 

for anyone interested in 3D computer animations. 
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Đvod 

Historie a vĨvoj 3D poļ²taļov® animace sah§ do 20. stolet², kde prob²haly prvn² pokusy o 

vytvoŚen² trojrozmŊrnĨch animac². Tyto pokusy vedly k vĨvoji novĨch technologi² a 

postupŢ, kter® umoģnily vytv§Śet st§le realistiļtŊjġ² a sofistikovanŊjġ² animace [1]. 

Dnes jsou 3D poļ²taļov® animace (d§le jen 3DPA) jedn²m z nejefektivnŊjġ²ch a 

nejvĨraznŊjġ²ch zpŢsobŢ, jak vizualizovat a pŚed§vat nejen n§pady, ale tak® myġlenky. 

Animace se st§v§ st§le popul§rnŊjġ² a ļasto se pouģ²v§ ve filmech, reklam§ch, poļ²taļovĨch 

hr§ch, simulac²ch, vzdŊl§v§n², vŊdŊ a v mnoha dalġ²ch oblastech. 3DPA umoģŔuj² tvŢrcŢm 

vytvoŚit realistick® a pŢsobiv® sc®ny, objekty a postavy, kter® lze pouģ²t k vypr§vŊn² pŚ²bŊhŢ 

a k pŚenosu informac². Vyuģ²vaj² se tak® pro objasnŊn² ļi zn§zornŊn² pŚedstav, postupŢ a 

procesŢ. Nicm®nŊ, s narŢstaj²c² sloģitost² se zvyġuj² n§klady na vĨrobu a ļasov§ n§roļnost 

tvorby. 

VĨzvy spojen® s tvorbou 3DPA zahrnuj² tak® vysok® n§roky na vĨpoļetn² vĨkon. Se 

zvyġuj²c² se sloģitost² sc®ny se mohou zvyġovat i n§roky na vĨkon. Proto jsou vyuģ²v§ny 

vĨkonn® pracovn² stanice, servery a speci§ln² vĨpoļetn² clustery, kter® jsou schopny 

zvl§dnout n§roļn® vĨpoļty a procesy spojen® s tvorbou 3D animac². 

Vzhledem k rychl®mu technologick®mu vĨvoji a rozġ²Śen² oblasti 3DPA je moģn® oļek§vat, 

ģe budou vyuģ²v§ny v budoucnosti st§le v²ce a v novĨch oblastech, jako je napŚ²klad strojov® 

uļen², robotika a umŊl§ inteligence. 3D poļ²taļov® animace tak mohou hr§t st§le dŢleģitŊjġ² 

roli v digit§ln²m svŊtŊ a ve vizu§ln²m umŊn² [2]. 
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1 C²l a metody pr§ce 

Hlavn²m c²lem bakal§Śsk® pr§ce je pŚibl²ģit problematiku 3D poļ²taļov® animace, 

poskytnout komplexn² pŚehled v t®to oblasti a pŚedstavit techniky tvorby 3DPA za pomoci 

uk§zkovĨch modelŢ z vlastn² tvorby z§jemcŢm o 3D poļ²taļov® animace. 

V teoretick® ļ§sti pr§ce charakterizuje animaci v ġirġ²m kontextu a n§slednŊ popisuje typy 

animac². D§le definuje 3DPA, jej² vyuģit², technologie a techniky pro tvorbu. 

Praktick§ ļ§st pr§ce je postavena pŚedevġ²m na vlastn² tvorbŊ a urļuje si za c²l vytvoŚit 3D 

poļ²taļovou animaci s vyuģit²m nŊkterĨch technik tvorby uvedenĨch v pr§ci. Tak® 

v praktick® ļ§sti bude uveden postup tvorby, aby si kaģdĨ, kdo se zaj²m§ o tuto problematiku 

mohl dle tohoto postupu vytvoŚit vlast² 3DPA. 
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2 Animace v ġirġ²m kontextu 

Slovo animace poch§z² z latinsk®ho slova Ăanimañ, v pŚekladu Ăduġe, dech ģivotañ. V 

nejġirġ²m slova smyslu je animace umŊn² vytvoŚit iluzi pohybu a zmŊny vizu§ln²ho obsahu 

pomoc² s®rie sn²mkŢ nebo obr§zkŢ, kter® se od sebe liġ² a postupnŊ se zobrazuj² v rychl® 

sekvenci. Jedn§ se tedy o umŊleckĨ ļi technickĨ proces vytv§Śen² obr§zkŢ, kter® se rychle 

stŚ²daj², ļ²mģ vytv§Śej² iluzi pohybu [3]. 

Tyto sn²mky mohou bĨt vytvoŚeny rŢznĨmi zpŢsoby, jako je kreslen² na pap²r, digit§ln² 

kreslen² nebo tvorbou 3D modelŢ a jejich n§slednĨm pohybem. 

 

Obr§zek 1 ï Uk§zka s®rie sn²mkŢ animace 

Animace mŢģe bĨt tedy vytvoŚena zcela umŊle v umŊl®m svŊtŊ na z§kladŊ re§lnĨch faktorŢ 

nebo zcela smyġlenŊ. Tak jako animace i video se mŢģe skl§dat ze sekvence sn²mkŢ, kter® 

jsou vytvoŚeny nebo nahr§ny a pak spuġtŊny v urļit®m poŚad² [4]. 

Video se obvykle skl§d§ z re§ln®ho nat§ļen² skuteļn®ho svŊta a mŢģe zaznamen§vat 

skuteļnĨ pohyb objektŢ, lid² nebo zv²Śat pomoc² kamery. MŢģe zachycovat skuteļn® ud§losti 

a d§v§ div§kŢm moģnost vidŊt re§ln® situace, kter® se mohou odehr§vat v re§ln®m ļase [4]. 
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Pokud je animace plynul§ a realistick§, nemus² bĨt pŚi vĨsledn® prezentaci znatelnĨ rozd²l 

mezi animac² a videem. Avġak pokud je animace nekvalitn², trhan§ a obsahuje tŚeba i ġpatn® 

osvŊtlen², mŢģe animace ztr§cet sv® kouzlo a div§k vn²m§ pr§vŊ tyto chyby a soustŚed² se 

na nŊ m²sto toho, aby vŊnoval pozornost pŚ²bŊhu ļi vizu§ln² prezentaci animace. 

Naġe vn²m§n² animace z§vis² na mnoha faktorech, jako jsou postavy, kvalita animace, obsah, 

styl animace ļi zvukovĨ doprovod. Lidsk® oko dok§ģe postŚehnout i malou odchylku od 

realistiļnosti. NapŚ²klad pokud anim§tor animuje chŢzi postavy, ļlovŊk dok§ģe ihned 

posoudit, zda je tato chŢze re§ln§ ļi nikoliv a na z§kladŊ toho posoudit i samotnou animaci. 

Pr§vŊ proto mŢģe bĨt kvalita zpracov§n² animace pro jej² vn²m§n² dŢleģit§. LidskĨ mozek 

dok§ģe pŚi sledov§n² animace urļit a vyhodnotit spoustu informac² a okamģitŊ zareagovat 

napŚ²klad emoc². V pŚ²padŊ, ģe animace obsahuje pŚ²ġery, roboty nebo jin® druhy hororov®ho 

obsahu, mŢģe to v div§kovi vyvol§vat emoce jako strach nebo ¼zkost.  
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2.1 Historie animace 

Historie animac² sah§ aģ do pravŊku, kdy se lid® snaģili zachytit pohyb na stŊn§ch jeskyn². 

Pohybliv® obrazy vznikaly aģ v myġlenk§ch za pomoc² fantazie (viz Obr§zek 2). Tyto 

obrazce mohly zobrazovat historii kmene ļi smyġlen® pŚ²bŊhy. Dalġ² zpŢsob vizualizace byl 

vytv§Śen v antick®m řecku a ř²mŊ, kde se pracovalo s keramikou a pouģ²valy se rotaļn² 

kotouļe s obrazy, kter® se rychle ot§ļely a vytv§Śely tak iluzi pohybu [5]. 

 

Obr§zek 2 ï Uk§zka pŚedchŢdce animace v podobŊ maleb v jeskyn²ch 

Za pŚedchŢdce animace mŢģeme povaģovat i hry se st²novĨmi loutkami v Ļ²nŊ, kolem roku 

200 pŚ. n. l. Tyto st²nov® loutky, zobrazen® na Obr§zek 3, byly vyrobeny z tenkĨch kusŢ 

koģenky nebo pap²ru a byly manipulov§ny za oponou, aby se vytvoŚila iluze pohybu. Tuto 

formu prezentace pozdŊji adoptovaly i jin® kultury, vļetnŊ Indie a Indon®sie, kde divadla se 

st²novĨmi loutkami zŢst§vala popul§rn² po mnoho stalet² [6]. 

 

Obr§zek 3 - Uk§zka pŚedchŢdce animace v podobŊ st²nov®ho divadla [7] 
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Postupem ļasu se tyto prvn² animace mohli dostat do cel®ho svŊta. Do 19. stolet² mŊly 

animace podobu pr§vŊ maleb a obr§zkŢ nakreslenĨch na papyrus, pozdŊji na pap²r. Dalġ² 

formy animace mohly bĨt hrou svŊtla a st²nŢ ļi hry s l§tkou a figurkami [6]. 

S pŚ²chodem pohyblivĨch obr§zkŢ, na konci 19. stolet², se animace zaļala objevovat jako 

novĨ umŊleckĨ ģ§nr. Jedn²m z nejstarġ²ch pŚ²kladŢ animace je prvn² animovanĨ film 

Humorous Phases of Funny Faces1 vytvoŚenĨ v roce 1906 americkĨm kresl²Śem J. Stuartem 

Blacktonem, kterĨ pouģil techniku ruļn² kresby na b²lĨch tabul²ch (viz Obr§zek 4). Tento 

film zobrazoval ruļnŊ kreslen® tv§Śe, kter® mŊnily vĨrazy a pohybovaly se trhavĨm 

zpŢsobem [6]. 

 

Obr§zek 4 ï Uk§zka z filmu Humorous Phases of Funny Faces [6, 8] 

BŊhem 10. - 30. let mohlo doch§zet k boomu v popularitŊ animac², s mnoha animaļn²mi 

studii, kter® vznikali po cel®m svŊtŊ. NejslavnŊjġ² z tŊchto studi² bylo americk® studio 

Disney, kter® bylo zaloģeno Waltem Disneyem a jeho bratrem Royem. NejvĨznamnŊjġ² 

prvn² animaļn² filmy Walta byly Alice's Wonderland a Mickey Mouse. PozdŊji studio 

Disney vytvoŚilo karikaturu s novinkou synchronizovan®ho zvuku, hudbou a v roce 1937 

Disney uvedl ¼spŊġnĨ animovanĨ film Snow White and the Seven Dwarfs [6] [9]. 

 
1 Uk§zka animovan®ho filmu Humorous Phases of Funny Faces je k dispozici zde [6, 7]: 

https://mega.nz/file/49wlCBIR#y7P8p_ziZ2UFCjMBzIXmrqp0xccUEqQ0EAYFkvIPnpI 

https://mega.nz/file/49wlCBIR%23y7P8p_ziZ2UFCjMBzIXmrqp0xccUEqQ0EAYFkvIPnpI


14 

 

V letech po druh® svŊtov® v§lce animace pokraļovala ve sv®m rozvoji. Technologie se 

zlepġovala a animace se st§vala lepġ². NŊkter® z nejslavnŊjġ²ch animovanĨch filmŢ z t®to 

doby byly Astro Boy (1963), The Flintstones (1960) a The Simpsons (1989) [6]. 

S rozvojem poļ²taļov® technologie a digitalizac² v posledn²ch desetilet²ch se animace mohla 

st§t jeġtŊ sofistikovanŊjġ² a vizu§lnŊ ohromuj²c². V 90. letech tak® vznikaly poļ²taļovŊ 

animovan® filmy jako Toy Story (1995) od spoleļnosti Pixar, kterĨ vyuģ²val techniku 3D 

renderingu, a t²m mohl otevŚ²t novou ®ru poļ²taļov® animace. VelkĨ pod²l na rozvoji animac² 

mŢģou m²t i anim§toŚi v Ļeskoslovensku, pozdŊji v Ļesku. NapŚ²klad Jan Ġvankmajer, JiŚ² 

Trnka, Karel Zeman a dalġ² [10] [11]. 

Animace jsou jiģ od poļ§tku spjat® s formou prezentace historie, pŚ²bŊhŢ, fantazi² a pozdŊji 

i filmem. Pr§vŊ film animace mohl proslavit natolik, ģe se dnes hojnŊ pouģ²vaj² i ve spoustŊ 

odvŊtv²ch. Animaci st§le v²ce vyuģ²vaj² filmaŚi nejen k doplnŊn² pŚ²bŊhu, ale uģ i k cel®mu 

vytvoŚen² vizu§ln² prezentace. Alf red Hitchcock kdysi Śekl, ģe nŊkteŚ² reģis®Śi chtŊj² bĨt 

anim§tory, ale vŊtġina anim§torŢ r§da sed² u svĨch stolŢ a vyuģ²v§ vġech moģnost², kter® 

animace nab²z². Anim§toŚi jako Tim Burton, Henry Selick, Mike Johnson, Jan Ġvankmajer, 

JiŚ² Trnka, Michaela Pavl§tov§ a dalġ² pr§vŊ mohli sedŊt u svĨch stolŢ a tvoŚit animace. 

Mohli vymĨġlet rŢzn® techniky ļi zpŢsoby animov§n², ulehļen² pr§ce a pouģit² napŚ²klad ve 

filmech [9, 11]. 

2.2 Tradiļn² animace 

V souļasn® dobŊ jsou animace vytv§Śeny nejļastŊji pomoc² poļ²taļovĨch programŢ, kter® 

umoģŔuj² tvorbu 2D a 3D animac², avġak tradiļn² forma animace sah§ jeġtŊ pŚed samotn® 

vyuģit² poļ²taļŢ. 

Tradiļn² animace je nejstarġ² animace, tak® zn§m§ jako kreslen§ animace nebo cel animace, 

kdy anim§tor ruļnŊ kresl² kaģdĨ sn²mek na pap²r, kterĨ je n§slednŊ kop²rov§n na prŢhledn® 

acet§tov® listy nazĨvan® cels. Ty jsou pot® ruļnŊ vybarveny a fotografov§ny jeden po 

druh®m, ļ²mģ se vytv§Ś² animovan§ sekvence [12]. 

  



15 

 

2.3 Kreslen§ animace 

Postup tvorby kreslen® animace zahrnuje nŊkolik krokŢ. Nejprve je tŚeba vytvoŚit 

storyboard, kterĨm se pl§nuje, jakĨ bude prŢbŊh animace a jak® sc®ny se v n² objev². Pot® 

n§sleduje tvorba animaticu, coģ je hrubĨ n§ļrt animace, kterĨ slouģ² jako prŢvodce pŚi tvorbŊ 

jednotlivĨch kreseb. Po vytvoŚen² animaticu n§sleduje f§ze kreslen² jednotlivĨch sn²mkŢ, 

kter® se n§slednŊ skl§daj² do plynul®ho pohybu, jak je uk§z§no na Obr§zek 5 [13]. 

 

Obr§zek 5 ï Uk§zka kreslen® animace [14] 

2.3.1 Whiteboard animace 

Whiteboard animace je druh animace, vych§zej²c² z tradiļn² kreslen® animace. Vyuģ²v§ 

ļern® nebo b²l® pozad² a b²lou ļ² ļernou tuģku, aby vytvoŚil ilustraļn² videa. Tyto animace 

jsou ļasto vyuģ²v§ny pro prezentace, vzdŊl§vac² videa nebo jako marketingovĨ n§stroj. 

BŊhem animace se obvykle zobrazuje ruka kresl²c² obr§zky a text na b²lou tabuli nebo pap²r, 

kter® se postupnŊ spojuj² do vŊtġ²ho celku. MŢģe se jednat o jednoduch® animace, kde se 

kresl² pouze z§kladn² tvary a ġipky, ale tak® o sloģitŊjġ² animace, kde se vyuģ²vaj² barevn® 

ilustrace a animovan® postaviļky [15]. 

Whiteboard animace se stala popul§rn² v posledn²ch letech, zejm®na kvŢli tomu, ģe mohou 

bĨt vytvoŚeny pomŊrnŊ snadno a rychle, i za pomoci specializovan®ho softwaru. Nav²c se 

jedn§ o efektivn² zpŢsob, jak zaujmout pozornost div§kŢ, protoģe se kombinuj² kreativn² 

vizu§ln² prvky s poutavĨm vysvŊtlen²m konceptŢ nebo t®mat [15]. 
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2.4 Stop-motion animace 

Stop-motion je animaļn² styl, kterĨ existuje jiģ v²ce neģ sto let a je hojnŊ vyuģ²v§n v 

klasickĨch animovanĨch filmech [16]. 

Tato technika pouģ²v§ re§ln® objekty, kter® se ruļnŊ upravuj² ļi posouvaj² a s kaģdĨm t²mto 

posunem se vytvoŚ² fotografie. PŚi rychl®m pŚehr§n² sekvence sn²mkŢ tak vznik§ dojem 

pohybu. Stop-motion se ļasto vyuģ²v§ s hlinŊnĨmi postaviļkami, loutkami nebo modely, 

protoģe jsou snadno manipulovateln® a umoģŔuj² replikaci rŢznĨch pohybŢ ļi vĨrazŢ [12]. 

DŚ²ve byl stop-motion pouģ²v§n hojnŊ pŚedevġ²m jako forma speci§ln²ch efektŢ v hranĨch 

filmech, ale d²ky rozvoji technologi² pro 3DPA je nyn² m®nŊ vyuģ²vanĨ [12]. 

 

Obr§zek 6 ï Uk§zka stop-motion animace [17] 
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2.4.1 Mechanick§ animace 

Mechanick§ animace se pouģ²v§ k rozdŊlen² funkc² a konfigurac² mechanickĨch vĨrobkŢ. 

Zahrnuje kreslen² a animaci kaģd®ho detailu a mechanismu stroje k vytvoŚen² informativn² 

vizualizace. Tento styl animace m§ praktick® aplikace ve stroj²rensk®m prŢmyslu, protoģe 

mŢģe bĨt pouģit k ¼prav§m produktŢ pŚed vĨvojem a je skvŊlĨm n§strojem pro uk§zky 

produktŢ. Dnes se vġak mechanick§ animace pouģ²v§ m®nŊ ļasto kvŢli rozvoji poļ²taļov® 

animace a digit§ln²ch technologi² [16]. 

 

Obr§zek 7 - Uk§zka mechanick® animace [18] 

2.4.2 Pixilace 

Pixilace je filmov§ technika obvykle vytv§Śena pomoc² kamery a sekvenc² fotografi², pŚi 

kterĨch se postava (nejļastŊji skuteļnĨ herec) posouv§ v malĨch kroc²ch a mezi kaģdĨm 

krokem se fotografuje. Tyto fotografie jsou pot® rychle prom²t§ny, aby vytvoŚily dojem 

pohybu [19]. 

Tato technika mŢģe bĨt vyuģita pro tvorbu surrealistickĨch a fantaskn²ch sc®n, kdy je tŚeba 

vytvoŚit iluzi nestandardn²ch pohybŢ nebo transformac² postav a pŚedmŊtŢ, jako tŚeba 

rychlejġ²ho pohybu postavy oproti okol². 
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2.5 Poļ²taļov§ animace 

Poļ²taļov§ animace2 je proces vytv§Śen² pohyblivĨch obr§zkŢ, kter® jsou tvoŚeny pomoc² 

specializovan®ho softwaru za pomoci poļ²taļe. Tyto animace mohou bĨt 2D nebo 3D a 

mohou bĨt vytv§Śeny pomoc² rŢznĨch technik. PŚedpokl§d§ se, ģe poļ²taļov§ animace byla 

vyvinuta s c²lem pŚibl²ģit se prakticky nerozliġitelnĨm obrazŢm od ģiv®ho z§znamu a 

umoģnit zpracovat iluzi reality l®pe, efektivnŊ a rychleji [20]. 

 

Obr§zek 8 ï Uk§zka poļ²taļov§ animace 

Pro tvorbu poļ²taļov® animace mohou bĨt pouģ²v§ny tedy speci§ln² programy, jako je 3D 

modelovac² software a animaļn² software, urļen® pro tvorbu 3D modelŢ a vytv§Śen² 

animac². 

Poļ²taļov§ animace (stejnŊ jako poļ²taļov§ grafika) mŢģe pracovat s vektorem, tedy 

vyuģ²v§ matematickĨch vzorcŢ a geometrickĨch tvarŢ pro popis objektŢ a pohybu, nebo 

bitmapou, kde tyto objekty popisuj² pixely [21]. 

  

 
2 Uk§zka poļ²taļov® animace je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/ZtoDGZJC#XD6hyKjXV3ilyHjUWKoTp1Q7LgVK3lAnZRoQQdJmAYI 

https://mega.nz/file/ZtoDGZJC#XD6hyKjXV3ilyHjUWKoTp1Q7LgVK3lAnZRoQQdJmAYI
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VytvoŚen² poļ²taļov® animace mŢģe bĨt velmi ļasovŊ n§roļn® a vyģaduje i tĨm nŊkolika 

lid² s rŢznĨmi specializacemi, vļetnŊ 3D umŊlcŢ, anim§torŢ, program§torŢ a kompozitorŢ. 

Tyto tĨmy mohou spolupracovat na rŢznĨch aspektech animace, jako jsou modelov§n², 

animov§n², osvŊtlen², texturov§n² a kompozice, aby vytvoŚili dokonļenou poļ²taļovou 

animaci [22]. 

2.5.1 2D poļ²taļov§ animace 

DvourozmŊrn§ (2D) animace se vytv§Ś² pomoc² statickĨch kreseb, to znamen§, ģe pracuje 

s plochou, jako je obr§zek na rozd²l od 3DPA (viz Obr§zek 9). Tato technika mŢģe 

vĨznamnŊ pŚisp²vat k poļ²taļov® animaci, protoģe poskytuje n§stroje pro animaci zaloģenou 

na spritech (viz kapitola Spritov§ animace), prol²n§n² nebo morfov§n² mezi obrazy ļi 

vkl§d§n² grafickĨch objektŢ do videoz§znamŢ nebo tvorbu abstraktn²ch vzorŢ z 

matematickĨch rovnic [23]. 

Pokroky v technologii mohli zapŚ²ļinit, ģe 2D animace je nyn² st§le dostupnŊjġ² a obl²benŊjġ² 

volbou pro umŊlce. Sp²ġe neģ kreslen² nebo malov§n² kaģd®ho sn²mku na pap²r, si umŊlci 

mohou vĨraznŊ sn²ģit produkļn² ļas a n§klady pomoc² poļ²taļŢ a grafick®ho softwaru [12]. 

 

Obr§zek 9 ï Rozd²l mezi 2D poļ²taļovou animac² a 3DPA [24] 
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Spritov§ animace 

NejļastŊjġ² formou 2D animace mŢģe bĨt sprite animace. Sprite animace se skl§d§ 

z nŊkolika bitmapovĨch obr§zkŢ uspoŚ§danĨch do vrstev, kter® tvoŚ² vĨslednou sc®nu. 

V t®to sc®nŊ se zmŊn² uspoŚ§d§n² obr§zkŢ ļi se uprav², a t²m se vytvoŚ² dojem pohybu. Sprite 

animace mŢģe bĨt s pouģit²m souļasn® grafick® technologie velmi rychle animov§na, a tud²ģ 

mŢģe bĨt mnoho prvkŢ sc®ny v pohybu souļasnŊ, jak je uk§z§no na Obr§zek 10 [23]. 

 

Obr§zek 10 - Uk§zka spritov® animace [25] 

Pixel art animace 

Pixel art je technika animace, pŚi kter® jsou obr§zky vytv§Śeny a upravov§ny na ¼rovni 

pixelŢ, coģ jsou nejmenġ² obrazov® body, d²ky kterĨm je tvoŚen obraz (viz Obr§zek 11). Tato 

technika se pouģ²v§ k vytvoŚen² speci§ln²ch efektŢ ve filmech nebo kreativn²ch hudebn²ch 

vide². Pixel art mŢģe bĨt tak® pouģita k vytvoŚen² animace ve videohr§ch, kde jsou postavy, 

objekty a pozad² tvoŚeny viditelnĨmi pixely. Modern² hry vyuģ²vaj² tento styl, aby dos§hly 

nostalgick®ho vzhledu a pocitu, kterĨ je ļasto spojov§n se starġ²mi hern²mi tituly [26]. 

 

Obr§zek 11 - Uk§zka pixel art animace [27] 
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Motion graphics 

Motion graphics je styl animace, kterĨ se zamŊŚuje na pŚid§n² pohybu ke specifickĨm 

prvkŢm grafick®ho designu, kter® by jinak byly statick®. DŢraz je zde kladen na text jako 

hlavn² souļ§st pro sdŊlen² zpr§vy. Tvary, objekty a text lze efektivnŊ uv®st do pohybu a 

vytvoŚit tak vĨkonn® vizu§ln² zobrazen². Tento typ animace se ļasto pouģ²v§ k vytv§Śen² 

video titulŢ, grafiky loga, aplikac² soci§ln²ch m®di² a digit§ln²ch marketingovĨch strategi², 

protoģe umoģŔuje efektivn² a atraktivn² prezentaci obsahu, jak je zobrazeno na Obr§zek 12 

a v uk§zce3 [12]. 

 

Obr§zek 12 - Uk§zka motion graphics [28] 

  

 
3 Uk§zka motion graphics je dostupn§ zde: 

https://mega.nz/file/5gxFhQLa#i0XMkB0KUcvLGnsKVavJ9bZ1zP3Zn8lEObTbmcM8ufU 

https://mega.nz/file/5gxFhQLa#i0XMkB0KUcvLGnsKVavJ9bZ1zP3Zn8lEObTbmcM8ufU
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2.5.2 3D poļ²taļov§ animace 

3D poļ²taļov§ animace4 (tak® CGI ï Computer-Generated Imagery) je druh animace, kde se 

pracuje v prostoru, tedy v rovinŊ os x, y, z (viz Obr§zek 13). Je zapotŚeb² m²t 3D modely, se 

kterĨmi se animuje pohyb. N§slednŊ mŢģe bĨt tento proces vyrenderov§n do 2D videa, 

anebo do virtu§ln²ho 3D prostŚed². D²ky tomu se mohou vytv§Śet realistick® vizu§ln² efekty, 

a tedy 3DPA mŢģe bĨt velmi ¼ļinnĨm n§strojem pro prezentaci a vizualizaci. 

S n§stupem osobn²ch poļ²taļŢ a vĨvojem grafickĨch karet v 90. letech se mohly zaļ²t 

objevovat prvn² 3DPA. V t® dobŊ mohly bĨt 3DPA vytv§Śeny pomoc² speci§ln²ch programŢ, 

kter® nebyly pŚ²liġ uģivatelsky pŚ²vŊtiv® a vŊtġinou byly ovl§d§ny pomoc² textovĨch pŚ²kazŢ. 

Aģ pozdŊji se mohli zaļ²t objevovat prvn² programy s grafickĨm rozhran²m, jako napŚ²klad 

Autodesk 3D Studio Max, kter® mohly umoģnovat tvŢrcŢm mnohem jednoduġġ² a 

intuitivnŊjġ² tvorbu 3D animac² [29]. 

Tak® vĨvoj poļ²taļovĨch her v 90. letech mohl zapŚ²ļinit, ģe se 3DPA staly jeġtŊ 

popul§rnŊjġ² a rozġ²Śily se do dalġ²ch oblast². Od t® doby se 3D poļ²taļov® animace staly 

nezbytnou souļ§st² vŊtġiny modern²ch filmŢ, poļ²taļovĨch her, reklam, virtu§ln² a rozġ²Śen® 

reality a mohou se vyuģ²vat tak® ve vzdŊl§v§n², stroj²renstv² ļi zdravotnictv² a dalġ²ch 

odvŊtv²ch prŢmyslu [29]. 

 

Obr§zek 13 ï Uk§zka 3D poļ²taļov§ animace 

  

 
4 Uk§zka 3D poļ²taļov® animace je k dispozici na n§sleduj²c² webov® str§nce: 

https://mega.nz/file/Y8xEVBiC#MRFerxyUwpJ_m8eK7jmEeBca6AzppQCrHPxRY_ROVIU 

https://mega.nz/file/Y8xEVBiC#MRFerxyUwpJ_m8eK7jmEeBca6AzppQCrHPxRY_ROVIU
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Tvorba 

PŚi tvorbŊ 3D animace je dŢleģit® m²t jasnou pŚedstavu o tom, co m§ animace vyjadŚovat. 

Tato pŚedstava mŢģe umoģnit vytvoŚit kvalitn² storyboard, kterĨ funguje jako vod²tko pro 

celĨ proces tvorby. VĨsledn§ 3D animace pak mŢģe bĨt kr§tk§ a vĨstiģn§, nebo naopak 

dlouh§ a detailn². Kl²ļov® vġak je, aby byla srozumiteln§ a oslovila c²lovou skupinu. 

D§le je tak® dŢleģit®, pŚi tvorbŊ 3DPA, pouģ²t kvalitn² software a poļ²taļov® vybaven², 

dostatek kreativity, umŊleckĨch schopnost² a technickĨch znalost². Pokud se tyto prvky 

spoj², lze vytvoŚit velmi pŢsobivou 3D poļ²taļovou animaci, kter§ mŢģe oslovit a bavit 

div§ky. CelĨ proces animov§n² vyģaduje kreativitu, trpŊlivost a dŢkladn® pl§nov§n². MŢģe 

trvat hodiny, dny nebo dokonce roky, ale vĨsledek mŢģe st§t za to. 

V poļ²taļov® 3D animaci se tedy pracuje s 3D modely, kter® se deformuj², pohybuj², ot§ļej² 

ļi mŊn² i tvar. Anim§tor animuje postavy pomoc² pŚipraven®ho skeletov®ho modelu nebo 

mŢģe deformovat objekty, pohybovat s prostŚed²m, popŚ. lze vyuģ²t algoritmy, kter® jsou 

vytvoŚeny pro automatickĨ pohyb s animovanĨm objektem (viz Techniky tvorby 3D 

poļ²taļov® animace). 

Model 

VytvoŚen² modelu mŢģe bĨt prvn²m krokem pŚi tvorbŊ 3D animace, respektive jeġtŊ pŚed 

jej² samotnou tvorbou. 3D model, kterĨ je uk§z§n na Obr§zek 14, je vytvoŚen pomoc² 

vektorŢ a jeho textury mohou bĨt zobrazeny pomoc² bitmapy. Slouģ² jako z§klad pro 

n§sledn® animov§n² a rendering. 

 

Obr§zek 14 - Uk§zka 3D modelu pŚed animov§n²m 
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3D poļ²taļovĨ model mŢģe bĨt digit§ln² replikou objektu, postavy nebo prostŚed². Vytv§Ś² 

se ve specializovan®m 3D modelovac²m ļi animaļn²m programu, jako je Blender ļi Cinema 

4D. N§slednŊ se 3D modelu mohou pŚiŚadit rŢzn® detaily, jako jsou textury, materi§ly, 

st²nov§n², osvŊtlen² a dalġ² efekty, kter® mu mohou dod§vat na realistiļnosti. 

Sc®na animace 

Sc®na animace (viz Obr§zek 15) se obecnŊ odkazuje na kompletn² obrazovou kompozici, 

kter§ se vyskytuje v animaci. Tato sc®na mŢģe obsahovat rŢzn® prvky, jako jsou postavy, 

pozad², efekty, hudbu a zvukov® efekty. Obvykle se skl§d§ z jednotlivĨch sn²mkŢ, z nichģ 

kaģdĨ zobrazuje urļitĨ okamģik pohybu postav a objektŢ. Tyto sn²mky jsou pot® spojeny do 

plynul® animace. 

Ve videohr§ch se sc®na mŢģe skl§dat z virtu§ln²ho prostoru, ve kter®m se hr§ļ pohybuje a 

interaguje s rŢznĨmi prvky, jako jsou postavy, pŚedmŊty a prostŚed². Celkov§ kvalita a 

detaily sc®ny animace z§vis² na schopnostech anim§torŢ, vĨvoj§ŚŢ her ļi technologickĨch 

moģnostech pouģ²vanĨch softwarovĨch n§strojŢ. 

 

Obr§zek 15 ï Uk§zka sc®ny animace 
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Kamera 

Kamera ve 3D animaci je virtu§ln² objekt, kter§ slouģ² k zaznamen§n² pohledu na sc®nu, 

objektu ļi postavu. Ve 3D animaci mŢģe bĨt kamera um²stŊna na libovoln®m m²stŊ a 

natoļena do libovoln®ho ¼hlu pro vytvoŚen² perspektivy. 

Pr§ce s kamerou bĨv§ pŚi animov§n² tak® velmi dŢleģit§. Vytv§Ś² se dynamick® pohyby 

kamery, jako jsou pŚibl²ģen², odd§len², rotace nebo posun, coģ umoģŔuje vytv§Śet zaj²mav® 

vizu§ln² efekty. 

2.5.3 Oblasti vyuģit² 3D poļ²taļov® animace 

Vzhledem k tomu, ģe se technologie pro tvorbu 3D animac² st§le zlepġuje a zjednoduġuje, 

3DPA se mohou st§vat st§le v²ce dostupn® a pŚijateln® pro ġirġ² spektrum tvŢrcŢ a div§kŢ. 

3D poļ²taļov§ animace umoģŔuje tvŢrcŢm vytv§Śet vizu§lnŊ pŢsobiv® a detailn² sc®ny.  

Tak® mohou bĨt vytvoŚeny v rŢznĨch form§tech a velikostech, coģ umoģŔuje jejich vyuģit² 

v rŢznĨch oblastech a na rŢznĨch zaŚ²zen²ch. 

Filmy 

JeġtŊ pŚed samotnou poļ²taļovou animac² bylo potŚeba ve filmech uk§zat div§kovi v²c, neģ 

bylo moģn® ve skuteļn®m svŊtŊ dos§hnout. Pr§vŊ proto se mohly pouģ²t animace, vļetnŊ 

praktick®ho nat§ļen² s modely za pl§tnem. Bylo potŚeba vytvoŚit model objektu, kterĨ se 

pŚipevnil na pohybliv® rameno a pomoc² kamer se sn²mal pohyb. Tento model mohl bĨt jeġtŊ 

pŚed modrĨm pl§tnem, m²sto kter®ho se pak dosadil obr§zek ļi kreslen§ animace. 

PozdŊji se 3DPA mohla st§vat dŢleģitou souļ§st² filmov®ho prŢmyslu. Animace se pouģ²vaj² 

v mnoha ģ§nrech, vļetnŊ animovanĨch filmŢ, sci-fi, fantasy, akļn²ch filmŢ ļi dalġ²ch. 

V posledn²ch letech se 3DPA st§v§ jeġtŊ pokroļilejġ² a realistiļtŊjġ². FilmaŚi mohou vytv§Śet 

velmi detailn² a pŚirozenŊ vypadaj²c² postavy a prostŚed², coģ mŢģe umoģnit div§kŢm snadno 

se vc²tit do pŚ²bŊhu a svŊta, kterĨ vid² na pl§tnŊ5. 

 
5 Uk§zka pouģit² 3D animac² jako doplnŊn² pŚ²bŊhu a vizualizac² je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/Q4phnZrJ#la5je0HwqQyqzhSr99I7O8fD49Q-e4H3CbXGbpL4GJQ 

https://mega.nz/file/Q4phnZrJ#la5je0HwqQyqzhSr99I7O8fD49Q-e4H3CbXGbpL4GJQ
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Poļ²taļov® hry 

3DPA mŢģe bĨt i kl²ļovou souļ§st² modern²ch poļ²taļovĨch her. Pomoc² 3DPA lze vytv§Śet 

realistick® prostŚed², kter® hr§ļi mohou prozkoum§vat. Tak® se animuj² realistick® postavy, 

se kterĨmi hr§ļi interaguj². Tyto postavy maj² naanimovan® rŢzn® pohyby, kter® zahrnuj² 

bŊh, sk§k§n², plav§n², bojov§n² ļi dalġ² akce, coģ mŢģe vĨraznŊ zvyġovat interaktivitu hry. 

Nav²c se animace pouģ²vaj² pro vytv§Śen² efektŢ, jako jsou exploze, ohnŊ, destrukce a dalġ², 

coģ mŢģe pŚid§vat do hry dalġ² rozmŊr a dramatiļnost. 

S rozvojem technologi² pro zpracov§n² grafiky se pr§vŊ animace v poļ²taļovĨch hr§ch mŢģe 

st§vat st§le realistiļtŊjġ². V dneġn² dobŊ jsou poļ²taļov® hry ļasto vytv§Śeny s pomoc² 

skuteļnĨch fyzik§ln²ch principŢ, coģ zvyġuje pocit realismu a pŚin§ġ² hr§ļŢm jeġtŊ vŊtġ² 

z§ģitek z hran² her (viz Obr§zek 16 a uk§zka hry6 a animac²7). 

 

Obr§zek 16 ï Uk§zka animac² ze hry Star Space 

 
6 Hra Star Space obsahuj²c² animace je k dispozici na Google Play: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.byFiFa.StarSpace 

 
7 Uk§zka 3D animac² pouģitĨch ve hŚe je k dispozici na t®to webov® str§nce: 

https://mega.nz/file/BkQXkYqC#5CMXCAaiR4NbZse63sOoJm0Dt3E_MKO6FBBdImK4GKA 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.byFiFa.StarSpace
https://mega.nz/file/BkQXkYqC#5CMXCAaiR4NbZse63sOoJm0Dt3E_MKO6FBBdImK4GKA
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Virtu§ln² realita 

Virtu§ln² realita (VR) se mohla st§t ned²lnou souļ§st² modern²ch 3D animac². D²ky VR lze 

vytv§Śet interaktivn² a realistick® prostŚed² (viz Obr§zek 17), kter® umoģŔuje div§kŢm 

ponoŚit se do vytvoŚen®ho svŊta pomoc² headsetu s obrazovkou a speci§ln²ch ovladaļŢ. 

Uģivatel® tak® mohou ovl§dat sv® pohyby a interagovat s t²mto prostŚed²m, kde se nach§z² 

objekty, osoby NPC, a jin® tak, jako by se skuteļnŊ nach§zeli v re§ln®m svŊtŊ [30]. 

Vyuģit² VR s 3DPA mŢģe m²t vġak velkĨ potenci§l i v mnoha dalġ²ch oblastech neģ jen ve 

videohr§ch, napŚ²klad v pracovn²m prostŚed² pro realizaci virtu§ln²ho meetingu ļi 

vzdŊl§v§n², kde by mohla bĨt vyuģita k vytv§Śen² interaktivn²ch a realistickĨch vĨukovĨch 

materi§lŢ. Animace mohou bĨt souļ§st² tŊchto materi§lŢ a pom§hat tak studentŢm l®pe 

porozumŊt uļivu [31]. 

Tak® se 3DPA ve VR mŢģe uplatnit v architektuŚe, kde by mohla bĨt pouģita k vytv§Śen² 

virtu§ln²ch prohl²dek budov a staveb ļi v dalġ²ch oblastech [31]. 

Virtu§ln² realita tak mŢģe nab²zet tvŢrcŢm 3D poļ²taļovĨch animac² zcela nov® moģnosti a 

perspektivy, jak vytv§Śet a prezentovat sv® projekty [31]. 

 

Obr§zek 17 - Animovan® 3D prostŚed² ve VR [32] 
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Rozġ²Śen§ realita 

Rozġ²Śen§ realita (AR) je technologie, kter§ umoģŔuje uģivatelŢm pŚidat virtu§ln² prvky do 

re§ln®ho svŊta. V oblasti 3DPA se AR pouģ²v§ k vytv§Śen² interaktivn²ch sc®n, kter® mohou 

bĨt vidŊny v re§ln®m svŊtŊ skrze zaŚ²zen² s AR funkcemi, jako jsou chytr® telefony, tablety 

ļi brĨle [33]. 

Jedn²m z hlavn²ch vyuģit² 3DPA v AR mŢģe bĨt v oblasti vzdŊl§v§n². Uļitel® mohou 

vytv§Śet interaktivn² vĨukov® materi§ly, kter® mohou bĨt vidŊny v re§ln®m svŊtŊ skrze AR 

zaŚ²zen². Takov® vĨukov® materi§ly umoģŔuj² studentŢm vidŊt a interagovat s virtu§ln²mi 

prvky, coģ vytv§Ś² zcela nov® zpŢsoby vĨuky vġech oborŢ a mŢģe pomoci studentŢm l®pe si 

zapamatovat uļivo ļi vysvŊtlit principy [34]. 

AR mŢģe bĨt tak® vyuģita v oblasti marketingu a reklamy. Spoleļnosti mohou vytv§Śet 

interaktivn² a realistick® reklamn² kampanŊ, kter® mohou bĨt vidŊny v re§ln®m svŊtŊ skrze 

zaŚ²zen² s AR funkcemi [33]. 

AR tak® nab²z² uplatnŊn² v oblasti zdravotnictv², kde je moģnost vyuģ²t zaŚ²zen² s AR 

funkcemi k vytvoŚen² 3DPA a zobrazen² tak funkļnosti lidsk®ho tŊla ļi jeho ļ§st². Tak® 

v architektuŚe mŢģe m²t sv® vyuģit² pro tvorbu vlastn²ho pl§nu stavby, exteri®ru a interi®ru 

domu doplnŊnou o 3DPA. V oblasti stroj²renstv² lze pouģ²t 3D poļ²taļovou animaci 

k zobrazen² funkļnosti strojŢ (viz Obr§zek 18) [34]. 

 

Obr§zek 18 - Uk§zka vyuģitelnosti 3DPA v AR v oblasti stroj²renstv² [35] 
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Webov® str§nky 

3DPA na webovĨch str§nk§ch mohou bĨt zaj²mavĨm zpŢsobem, jak se sezn§mit s 

produktem nebo sluģbou, tedy mohou na webovĨch str§nk§ch pomoci vysvŊtlit i sloģit® 

koncepty ļi procesy. 3D poļ²taļov® animace mohou zvĨġit tak® uģivatelskou angaģovanost 

d²ky funkc²m a moģnostem animac², ale tak® na druhou stranu pŚisp²vaj² k delġ²mu naļ²t§n² 

obsahu str§nky [36]. 

Aplikace 

3DPA se mohou st§vaj² st§le ļastŊji souļ§st² mobiln²ch a desktopovĨch aplikac². PŚid§vaj² 

se do nich jako souļ§st uģivatelsk®ho rozhran², vytv§Śej² se s nimi tutori§ly nebo jimi mohou 

bĨt doplnŊny vizualizace produktŢ. T®mŊŚ kaģd§ mobiln² aplikace mŢģe obsahovat nŊjakou 

formu animace pro jej² lepġ² vizu§ln² prezentaci. 

NapŚ²klad lze vytvoŚit tutori§ly, kter® mohou ukazovat, jak pouģ²vat rŢzn® programy a 

aplikace. Tyto tutori§ly mohou bĨt velmi uģiteļn® pro studenty, protoģe je vizu§lnŊ 

provedou vġemi kroky potŚebnĨmi pro dokonļen² ¼kolu. 

3DPA mŢģe pŚispŊt ke zvĨġen² motivace studentŢ ke studiu a k rozvoji jejich kreativity. 

Vytv§Śen² aplikac² i s 3DPA mŢģe bĨt pro studenty z§bavnou a zaj²mavou ļinnost², kter§ je 

motivuje ke studiu. Nav²c mohou studenti bĨt kreativn² a tvoŚit vlastn² 3DPA, coģ mŢģe 

podporovat rozvoj jejich umŊleckĨch a technickĨch dovednost². 
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3 Techniky tvorby 3D poļ²taļov® animace 

Tvorba animace vyģaduje znaļnou m²ru technick® pŚipravenosti. Anim§tor potŚebuje 

k animov§n² nejen pracovat se sc®nou ļi vykreslen²m, je tak® potŚeba pracovat s pohybem 

objektŢ. Tak® je nutn® zn§t informace o tom, jak se tento objekt pohybuje, aby tvŢrce mohl 

zvolit vhodnou techniku animov§n², respektive jakou techniku animace umoģŔuj² jiģ 

vytvoŚen® a pŚipraven® 3D modely. 

3DPA lze vytvoŚit pomoc² rŢznĨch metod. Tyto metody definuj² standardy a postupy tvorby 

animace, a tud²ģ je lze pouģ²t pro animov§n² rŢznĨch objektŢ. Metody animov§n² umoģŔuj² 

animovat kaģdou ļ§st syst®mu nejvhodnŊjġ² technikou, nicm®nŊ sloģitŊjġ² syst®my je ļasto 

nutn® animovat v kombinaci nŊkolika zpŢsobŢ [23, 37, 38]. 

3.1 Pohyb kamery 

Pomoc² pohybov§n² kamery8 lze doc²lit vytvoŚen² iluze pohybu, aniģ by se objekty, tedy 3D 

modely, skuteļnŊ pohybovaly. D²ky tomu, ģe jsou objekty statick® a pracuje se pouze 

s pohybem kamery (viz Obr§zek 19) lze tento syst®m pouģ²t k vytvoŚen² perspektivy a 

dalġ²ch kamerovĨch efektŢ. Objekty se tak® mohou pohybovat a s nimi se mŢģe pohybovat 

i kamera9. 

 

Obr§zek 19 ï Uk§zka pohybu kamery  

 
8 Uk§zka kamerov®ho pohybu se statickĨm objektem je k dispozici na t®to webov® str§nce: 

https://mega.nz/file/ohRUwKqL#jzALbZk8KMP1ZpvF-i2pgTDm3Vyfw4ljHsAWHDR95ls 

9 Uk§zka kamerov®ho pohybu s pohybuj²c²mi se objekty je k dispozici na t®to webov® str§nce: 

https://mega.nz/file/klxzRLjI#BYeDkpX7aJmr21mMu6zwasDScF0jm71nK8MTs8FyXKc 

https://mega.nz/file/ohRUwKqL#jzALbZk8KMP1ZpvF-i2pgTDm3Vyfw4ljHsAWHDR95ls
https://mega.nz/file/klxzRLjI#BYeDkpX7aJmr21mMu6zwasDScF0jm71nK8MTs8FyXKc
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KamerovĨ syst®m mŢģe fungovat i tak, ģe speci§ln² kamera sleduje pohyb v re§ln®m ļase a 

pŚen§ġ² data do softwaru pro 3DPA. 3D objekt se um²st² do prostoru, napŚ²klad do vesm²ru, 

a pot® se pouģije kamera k vytvoŚen² 2D obrazu, kterĨ se pouģije jako pozad² pro 3D objekt. 

VytvoŚ² se tak dojem, ģe se 3D objekt nach§z² ve skuteļn®m prostoru. Toto virtu§ln² 

prostŚed² se mŢģe pohybovat v souladu s pohybem kamery. T²mto zpŢsobem se d§ vytvoŚit 

dojem, ģe se ve virtu§ln²m prostoru nach§z² 3D model, kterĨ se pohybuje, i kdyģ se ve 

skuteļnosti model vŢbec nehĨbe10 [39]. 

3.2 Pohyb objektu 

Technika pohybov§n²m objektu mŢģe bĨt jedna z hlavn²ch pro animov§n² 3D objektu. 

Metoda umoģŔuje animovat objekty pomoc² transformac², jako je posunut², rotace a zmŊna 

velikosti. 

Mohou se vytv§Śet kl²ļov® sn²mky, buŅ pro kaģdĨ pohyb objektu ve sc®nŊ nebo v 

poļ§teļn²m a koncov®m stavu animace. Pot® software automaticky generuje pohyb objektu 

mezi tŊmito kl²ļovĨmi sn²mky, aby vytvoŚil plynulĨ pohyb objektŢ11 12. 

Dalġ² technikou, kter§ se mŢģe pouģ²vat pŚi pohybu objektu je path animation. PŚi t®to 

technice je objekt um²stŊn na trajektorii, kterou urļ² anim§tor, a objekt se pot® pohybuje po 

t®to trajektorii v urļen®m ļase. 

ObjektovĨ pohyb vġak nemus² bĨt tak flexibiln² jako jsou jin® metody animace, napŚ²klad 

deformace objektŢ mŢģe umoģŔovat vytv§Śet sloģitŊjġ² a detailnŊjġ² animace.  

 
10 Uk§zka kamerov®ho pohybu s iluz² pohybu objektu: 

https://mega.nz/file/YsxRwTTL#-pBm5LI6IKLb21_yw3mMuaoU7_IxHGhvO0ZKRHMgoTE 

11 Prvn² uk§zka animov§n² pohybu objektu je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/JlpBRYpK#MC6ybx7O4JKUqIz6X7kuovrZuO7cTyYtqk7McmKO-Pw 

12 Druh§ uk§zka animov§n² pohybu objektu je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/Ex5XlBBY#x8xhm_ptWX9MHDDVjBtZ88UMV48wxdqiqxmuMGvPSug 

https://mega.nz/file/YsxRwTTL#-pBm5LI6IKLb21_yw3mMuaoU7_IxHGhvO0ZKRHMgoTE
https://mega.nz/file/JlpBRYpK#MC6ybx7O4JKUqIz6X7kuovrZuO7cTyYtqk7McmKO-Pw
https://mega.nz/file/Ex5XlBBY#x8xhm_ptWX9MHDDVjBtZ88UMV48wxdqiqxmuMGvPSug
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3.3 KloubovĨ syst®m 

KloubovĨ syst®m mŢģe bĨt soubor objektŢ, kter® jsou spojeny pomoc² kloubŢ do jednoho 

celku v hierarchick® stromov® struktuŚe. Hlavn² objekt je br§n jako rodiļ a pod n²m jsou tzv. 

potomci, pr§vŊ v r§mci hierarchie. Tento potomek mŢģe bĨt z§roveŔ i rodiļ a m²t dalġ² 

potomky. NapŚ²klad pohyb loketn²ho kloubu v modelu robota ovlivn² nejen polohu ostatn²ch 

kloubŢ v hierarchii, ale i polohu kloubŢ v hierarchii doln² ļ§sti paģe, a tak® polohu ruky a 

prstŢ, jak je uk§z§no na Obr§zek 20. S objektem na vrcholu hierarchie, neboli s koŚenovĨ 

objektem stromu, lze libovolnŊ pohybovat a Ś²dit tak polohu ļi orientaci cel®ho modelu13 

[23]. 

 

Obr§zek 20 ï Uk§zka animace kloubov®ho modelu [40] 

  

 
13 Uk§zka animov§n² kloubov®ho modelu je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/og4HzA7Q#NcR_zJtoD1fjahggK6jtiyzhrdu5psw1BQe9xM3v0Co 

https://mega.nz/file/og4HzA7Q#NcR_zJtoD1fjahggK6jtiyzhrdu5psw1BQe9xM3v0Co
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3.4 Ļ§sticovĨ syst®m 

V 3DPA se tak® vyuģ²v§ ļ§sticovĨ syst®m (tak® particles) ļi soubor bodŢ, kterĨ mŢģe 

urļovat pohyb ļ§stic, teda mnoha objektŢ, v prostoru pomoc² rŢznĨch pravidel (viz Obr§zek 

21). Tyto pravidla ļasto vych§zej² z fyzik§ln²ch z§konŢ a ļ§stice tak podl®haj² gravitaci a 

sr§ģk§m s jinĨmi objekty v prostŚed². Ļ§sticov® syst®my se mohly dobŚe osvŊdļit pŚi 

modelov§n² vodn² tŚ²ġtŊ, kouŚe, vĨbuchŢ14, jisker15, hvŊzd16 a dokonce i hejn pt§kŢ [23]. 

 

Obr§zek 21 ï Uk§zka ļ§sticov®ho syst®mu  

 
14 Uk§zka 3DPA vĨbuchu pomoc² ļ§sticov®ho syst®mu je k dispozici na t®to webov® str§nce: 

https://mega.nz/file/QwRSQQhJ#JuOaHClZ2VVSTpprGFFO3UJ99X9_ZstosQvXhl__CLI 

15 Uk§zka 3DPA jisker animace pomoc² ļ§sticov®ho syst®mu: 

https://mega.nz/file/JtQwVTIC#2RHVFoXF_7Q95MAinP4wK8srCa0QhJJCGVIFDD9SueY 

16 Uk§zka pohybu ve vesm²ru pomoc² ļ§sticov®ho syst®mu: 

https://mega.nz/file/QlwwlbyA#zoMkhoKZY7AiMavTJxu7Tz3IPtBjBXwrJqiSgymA4GE 

https://mega.nz/file/QwRSQQhJ#JuOaHClZ2VVSTpprGFFO3UJ99X9_ZstosQvXhl__CLI
https://mega.nz/file/JtQwVTIC#2RHVFoXF_7Q95MAinP4wK8srCa0QhJJCGVIFDD9SueY
https://mega.nz/file/QlwwlbyA#zoMkhoKZY7AiMavTJxu7Tz3IPtBjBXwrJqiSgymA4GE
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3.5 Deformace objektŢ 

D§le lze vytvoŚit 3DPA tak® deformov§n²m objektŢ (viz Obr§zek 22), kter® nemaj² pŚesnŊ 

definovan® klouby, ale pŚesto mohou m²t pŚ²liġ sloģitou strukturu, neģ aby je bylo moģn® 

snadno reprezentovat pomoc² ļ§sticovĨch syst®mŢ. MŢģe existovat nŊkolik zpŢsobŢ, jak 

reprezentovat deformovateln® objekty, vļetnŊ pruģinovĨch mŚ²ģek, objemovĨch modelŢ a 

povrchovĨch reprezentac². Budovy, vozidla, vesm²rn® tŊlesa17, voda, vlasy, odŊv ļi ryby 

jsou malĨmi pŚ²klady syst®mŢ, kter® mohou bĨt ¼spŊġnŊ modelov§ny jako deformovateln® 

objekty a spadaj² do t®to ġirok® tŚ²dy [23]. 

 

Obr§zek 22 ï Uk§zka animov§n² pomoc² deformace objektu 

  

 
17 Uk§zka 3DPA pomoc² deformace zde: 

https://mega.nz/file/p0IEHAoY#eJvaAotK09iSC52DTnZR4Cb6ELmkHvmccHZrFyNbqY4 

https://mega.nz/file/p0IEHAoY#eJvaAotK09iSC52DTnZR4Cb6ELmkHvmccHZrFyNbqY4
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3.6 Simulace 

Simulace18 je typ animace, kter§ se vytv§Ś² pomoc² algoritmu. Simulace mohou bĨt dŢleģitou 

souļ§st² 3D poļ²taļov® animace. Mohou se pouģ²vat k automatick®mu animov§n² 

fyzik§ln²ch vlastnost² objektŢ a materi§lŢ ve virtu§ln²m prostoru, jako je napŚ²klad simulace 

gravitace, aerodynamiky nebo hydrodynamiky. Simulace mohou tak® slouģit k modelov§n² 

chov§n² a interakce rŢznĨch prvkŢ ve virtu§ln²m svŊtŊ [41, 42]. 

V 3DPA se pouģ²vaj² rŢzn® druhy simulac². NapŚ²klad simulace tekutin lze pouģ²t k 

modelov§n² vody a deġtŊ, zat²mco simulace aerodynamiky jsou uģiteļn® pro animaci letadel, 

dronŢ nebo vŊtrnĨch turb²n, korun stromŢ ļi samotn®ho vŊtru. Dalġ² typy simulac² zahrnuj² 

napŚ²klad simulaci koliz², simulaci hmotnosti a gravitace, nebo simulaci interakce svŊtla 

s materi§ly (viz Obr§zek 23) [42]. 

 

Obr§zek 23 ï Uk§zka simulace trysek 

  

 
18 Uk§zka simulace trysek k nahl®dnut² zde: 

https://mega.nz/file/NxYjkQQD#dWeF0r3wWDc_2Ejnh-r10shFuKtmhXa5oONbKFdQsTo 

https://mega.nz/file/NxYjkQQD#dWeF0r3wWDc_2Ejnh-r10shFuKtmhXa5oONbKFdQsTo
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3.7 Vykreslov§n² animace 

Animace zobrazuj² obvykle 24 nebo 30 sn²mkŢ za sekundu, coģ znamen§, ģe zaznamen§vaj² 

plynulĨ pohyb. Vykreslov§n² obvykle prob²h§ v samotn®m 3D softwaru. Tento proces 

vykreslov§n² mŢģe v®st k neģ§douc²m efektŢm jako je jev aliasing, kdy rychlĨ pohyb objektu 

mŢģe zpŢsobit, ģe se lidsk®mu oku zd§, ģe se pohybuje v nespr§vn®m smŊru. Toto je bŊģnĨ 

probl®m pŚi zpracov§n² sign§lu. řeġen²m tohoto probl®mu je vykreslit rychle se pohybuj²c² 

objekt v nŊkolika poloh§ch, kter® mŊl bŊhem dan®ho ļasov®ho ¼seku [23]. 

Tato technika vytv§Ś² rozmazanou reprezentaci objektu. I kdyģ se to mŢģe zd§t divn®, 

rozmaz§n² pom§h§ zlepġit kvalitu animace, protoģe lid® vn²maj² pohyb s rozmaz§n²m jako 

realistiļtŊjġ² [23]. 

3.8 Generov§n² pohybu 

Zadat poļ²taļi pohyb animovan®ho objektu pŚedstavuje pŚekvapivŊ sloģitĨ ¼kol, i pro 

jednoduch® animace, jako je napŚ²klad sk§kaj²c² m²ļ. Toto je ļ§steļnŊ zpŢsobeno t²m, ģe lid® 

jsou velmi citliv² na nepŚirozenĨ nebo nepravdŊpodobnĨ pohyb. Aby byla animace 

pŚesvŊdļiv§, anim§tor mus² bĨt schopen vyj§dŚit jemn® detaily pohybu, kter® vyjadŚuj² 

osobnost postavy nebo n§ladu [23]. 

Pro specifikaci pohybu byla vyvinuta Śada technik, ale vġechny dostupn® n§stroje vyģaduj² 

kompromisy mezi automatizac² a ovl§d§n²m. Kl²ļov® sn²mky umoģŔuj² jemn® ovl§d§n², ale 

jen m§lo pŚisp²vaj² k automatick®mu zajiġtŊn² pŚirozenosti vĨsledku. Procedur§ln² metody a 

sn²m§n² pohybu generuj² pohyb pomŊrnŊ automaticky, ale nab²zej² jen malou kontrolu nad 

jemnĨmi detaily. 

3.8.1 Kl²ļov® sn²mky 

Kl²ļov® sn²mkov§n² neboli Keyframing je pojmenov§n² techniky zad§v§n² pohybu 

animovanĨm objektŢm, kter® vych§z² z tradiļn² ruļn² animace. Anim§tor zaznamen§v§ 

kl²ļov® pozice objektŢ v rŢznĨch ļasech bŊhem animace a v procesu in-betweening, pak 

poļ²taļ interpoluje mezi tŊmito kl²ļovĨmi sn²mky. NapŚ²klad, kdyģ se bude animovat 

pingpongovĨ m²ļek, anim§tor by urļil pozici odpalovaļe pro kl²ļov® okamģiky, jako je 

poļ§teļn² ¼der, kontakt s m²ļkem, n§slednĨ odpal a dopad na povrch stolu. Zbyl® sn²mky 

by byly vygenerov§ny poļ²taļem [23, 39]. 



37 

 

DŢleģitĨm faktorem pro vzhled animace je interpolaļn² algoritmus. Line§rn² interpolace je 

nejjednoduġġ² forma interpolace, kter§ vġak mŢģe v®st k trhav®mu pohybu, protoģe rychlosti 

pohybuj²c²ch se objektŢ jsou nespojit®. Proto se ļasto pouģ²vaj² sofistikovanŊjġ² interpolaļn² 

techniky, jako jsou spline, kter® vytv§Śej² hladce interpolovan® kŚivky [23]. 

Inverzn² kinematika je uģiteļnou technikou pro usnadnŊn² specifikace kl²ļovĨch sn²mkŢ v 

animaci. Tato technika umoģŔuje anim§torovi zadat polohu jednoho objektu a nechat 

automaticky vypoļ²tat polohu ostatn²ch objektŢ v hierarchii kloubŢ. NapŚ²klad pŚi animaci 

lidsk® postavy mŢģe algoritmus inverzn² kinematiky urļit ¼hly loktŢ a ramen na z§kladŊ 

um²stŊn² rukou a trupu na urļitĨch m²stech [23]. 

Komerļn² animaļn² bal²ky obsahuj² inverzn² kinematiku a interpolaļn² rutiny speci§lnŊ 

urļen® pro animaci lidskĨch postav, kter® zohledŔuj² faktory jako udrģen² rovnov§hy, 

omezen² ¼hlu kloubŢ a kolize mezi konļetinami a tŊlem. Nicm®nŊ kl²ļov§ animace 

vyģaduje, aby anim§tor mŊl hlubok® porozumŊn² tomu, jak se m§ animovanĨ objekt chovat, 

a talent toto chov§n² vyj§dŚit v kl²ļovĨch sn²mc²ch [23]. 

3.8.2 Procedur§ln² metody 

V souļasnosti neexistuje technologie, kter§ by dok§zala automaticky generovat pohyb pro 

jak®koli objekty. Nicm®nŊ, je moģn® vytvoŚit algoritmy pro specifick® typy pohybu pomoc² 

procedur§ln²ch metod, kter® umoģŔuj² poļ²taļi postupovat pŚi generov§n² pohybu podle 

krokŢ algoritmu [23].  

Tyto metody maj² dvŊ hlavn² vĨhody oproti technik§m kl²ļov®ho sn²mkov§n². UmoģŔuj² 

snadno generovat rodinu podobnĨch pohybŢ a lze je pouģ²t pro syst®my, kter® by byly pro 

ruļn² animaci pŚ²liġ sloģit®, jako jsou ļ§sticov® syst®my nebo pruģn® povrchy [23]. 

Fyzik§lnŊ zaloģen§ simulace oznaļuje tŚ²du procedur§ln²ch metod, kter® vyuģ²vaj² fyzik§ln² 

z§kony, resp. aproximaci tŊchto z§konŢ pro generov§n² pohybu. Pokud je model realistickĨ, 

zachycuje hlavn² fyzik§ln² charakteristiky situace. Pro mnoho aplikac² je tento realismus 

vĨhodou. Bohuģel sestaven² nov® simulace je nŊkdy obt²ģnĨ proces, kterĨ vyģaduje 

dŢkladn® pochopen² problematiky a pŚ²sluġnĨch fyzik§ln²ch z§konŢ. Jakmile je simulace 

vytvoŚena, mŢģe ji anim§tor pouģ²t bez nutnosti porozumŊt jej²mu vnitŚku [23, 39]. 
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Simulace lze rozdŊlit do dvou kategori² na pasivn² a aktivn². Pasivn² syst®my nemaj² ģ§dnĨ 

vnitŚn² zdroj energie a pohybuj² se pouze tehdy, kdyģ na nŊ pŢsob² vnŊjġ² s²la. Pasivn² 

syst®my jsou vhodn® pro fyzik§lnŊ zaloģen® simulace, protoģe pohyb je urļen fyzik§ln²mi 

z§kony a poļ§teļn²mi podm²nkami syst®mu. Vody, obleļen², vlasy ļi listy jsou animov§ny 

i za pomoci pasivn²ch simulac² [23]. 

Aktivn² syst®my maj² vnitŚn² zdroj energie a mohou se pohybovat z vlastn² vŢle. Lid®, zv²Śata 

a roboti jsou pŚ²klady aktivn²ch syst®mŢ. Tyto syst®my je obt²ģnŊjġ² modelovat, protoģe 

kromŊ realizace fyzik§ln²ch z§konŢ je tŚeba specifikovat chov§n² simulovanĨch svalŢ nebo 

motorŢ. Mus² bĨt tedy navrģen dalġ² algoritmus, Ś²dic² syst®m, aby model mohl chodit, bŊhat 

nebo prov§dŊt jin® ļinnosti. NapŚ²klad Ś²dic² syst®m pro st§n² obsahuje z§kony, kter® urļuj², 

jak se maj² pohybovat boky a kolena, aby se postava udrģela v rovnov§ze, kdyģ je jedna ruka 

nataģen§ do strany [23]. 

ř²dic² syst®my lze navrhnout ruļnŊ pro figurky s komplexitou 3D modelu ļlovŊka. Pro 

jednoduġġ² syst®my lze pouģ²t optimalizaļn² techniky k automatick®mu n§vrhu Ś²dic²ho 

syst®mu. Po sestaven² konkr®tn²ho Ś²dic²ho syst®mu jej mŢģe anim§tor pouģ²t tak, ģe zad§ 

vysoko¼rovŔov® pŚ²kazy, jako je napŚ²klad stŢj, rychl§ chŢze nebo skok, aniģ by rozumŊl 

jeho vnitŚn²m detailŢm. Pro vĨpoļet bŊģ²c²ho pohybu zad§ anim§tor poģadovanou rychlost 

a Ś²dic² syst®m pohyb vygeneruje [23]. 

Procedur§ln² metody mohou bĨt pouģity pro generov§n² pohybu pro skupiny objektŢ, kter® 

se pohybuj² spoleļnŊ. NapŚ²klad hejna pt§kŢ, ryb, st§da zv²Śat nebo davy lid². SamozŚejmŊ 

se ve spoustŊ filmovĨch dŊl ļi jinĨch projektŢ se mŢģe kombinovat v²ce druhŢ animac² pro 

detailn² sc®ny. 

Hlavn² vĨhodou procedur§ln²ch metod oproti ostatn²m technik§m je moģnost generov§n² 

interaktivn²ho chov§n², kter® pŚesnŊ reaguje na akce uģivatele. NapŚ²klad ve videohr§ch je 

pŚedv²d§n² chov§n² hr§ļe v kaģd® situaci nemoģn®, ale postavy by mŊly vypadat, ģe reaguj² 

na akce, kter® se odehr§vaj² ve hŚe. Procedur§ln² metody tuto moģnost umoģŔuj² t²m, ģe 

poļ²taj² reakci v re§ln®m ļase. Metody pomoc² kl²ļov®ho sn²m§n² tak® mohou reagovat na 

hr§ļe, ale mohou tak ļinit pouze vĨbŊrem z pevnŊ stanoven® knihovny reakc² [23]. 
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Avġak automatick§ povaha t®to simulace m§ sv® nevĨhody v tom, ģe anim§tor nen² schopen 

kontrolovat jemn® detaily pohybu postav. V dŢsledku toho postavy ļasto postr§daj² 

vĨraznost nebo individualitu svĨch pohybŢ. 

3.8.3 Motion capture 

Motion capture, zkr§cenŊ mocap, je technologie, kter§ umoģŔuje zachytit pohyb ļlovŊka 

nebo zv²Śete a pŚev®st ho do digit§ln² podoby pro pouģit² v 3DPA (viz Obr§zek 24). Proces 

zaļ²n§ um²stŊn²m speci§ln²ch trackerŢ ļi markerŢ na tŊlo osoby nebo na kostĨm, kterĨ m§ 

osoba na sobŊ. Tyto senzory pot® sn²maj² a zaznamen§vaj² pohyby v re§ln®m ļase, coģ 

umoģŔuje pŚesnou rekonstrukci pohybu v digit§ln²m prostŚed². N§slednŊ se data 

zpracov§vaj² pomoc² specializovan®ho softwaru a aplikuj² se na 3D model postavy, kterĨ je 

pot® moģn® pouģ²t pro animaci nebo vizualizaci pohybu. Mocap se ļasto pouģ²v§ v tvorbŊ 

filmŢ, videoher a reklam, kde umoģŔuje vytv§Śet realistick® a pŚesn® animace postav a 

pohybŢ, kter® jsou mnohem pŚesvŊdļivŊjġ², neģ kdyby byly vytv§Śeny pouze ruļnŊ [16, 23]. 

Pouģ²v§n² technologi² pro sn²m§n² pohybu pŚedstavuje ale tak® probl®m pŚi zachycov§n² 

urļitĨch pohybŢ. Jedna skupina sn²maļŢ jsou magnetick®, a tak kov v okol² mŢģe 

zpŢsobovat ruġen² v datech. NŊkter® sn²maļe vyģaduj², aby herec byl pŚipojen k poļ²taļi, 

coģ omezuje jeho pohyby. D§le jsou optick® sn²maļe, kde jsou pŚek§ģky v podobŊ rekvizit 

ļi jinĨch ļ§st² tŊla, zdrojem zmaten² dat. Vġechny technologie sn²m§n² maj² omezen® zorn® 

pole, coģ omezuje druhy pohybŢ, kter® lze zachytit [23]. 

 

Obr§zek 24 - Motion capture [43] 
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4 Technologie pro tvorbu 3D poļ²taļovĨch animac² 

V oblasti 3D animac² se st§le objevuj² nov® trendy a technologie, kter® umoģŔuj² tvŢrcŢm 

vytv§Śet st§le v²ce realistick® a atraktivn² vizu§ln² efekty. Tvorba takovĨchto animac² je 

velmi vĨpoļetnŊ n§roļn§, a proto se pracuje na vĨkonn®m hardwaru. Tak® se objevuj² nov® 

algoritmy, pomoc² nichģ lze vytv§Śet sloģitŊjġ² a detailnŊjġ² sc®ny s vŊtġ² pŚesnost². PatŚ² sem 

napŚ²klad vyuģ²v§n² umŊl® inteligence, kter§ dok§ģe usnadnit tvorbu animac² a zrychlit 

proces texturov§n² a osvŊtlen². CelkovŊ algoritmy strojov®ho uļen² dok§ģ² napodobit lidskou 

pr§ci a mohou bĨt vyuģity pŚi tvorbŊ animac² [44]. 

D§le je zaznamen§n velkĨ pokrok v oblasti simulace, jeģ jsou dŢleģitou souļ§st² tvorby 3D 

animac². Tyto simulace se st§vaj² st§le realistiļtŊjġ², coģ umoģŔuje vytv§Śet sc®ny, kter® jsou 

t®mŊŚ nerozeznateln® od skuteļnosti. PatŚ² sem realistick® simulace vody, postav, 

fyzik§ln²ch jevŢ, procesŢ, poļas², planet ļi vesm²ru [45]. 

D²ky vĨkonnĨm poļ²taļŢm je moģn® vytv§Śet animace v re§ln®m ļase. Toto umoģŔuje 

vytv§Śet tak® interaktivn² animace, kter® mohou bĨt ovl§d§ny a mŊnit se podle chov§n² 

uģivatele. Tak® cloudov® technologie pŚisp²vaj² k usnadnŊn² tvorby. Lze tak pracovat na 

vzd§lenĨch serverech, coģ umoģŔuje vŊtġ² flexibilitu a vŊtġ² vyuģit² vĨpoļetn²ho vĨkonu. 

Sniģuj² se tak n§roky na hardwarov® vybaven², kter® je potŚebn® pro tvorbu 3D animac² [46, 

47]. 

Dalġ² technologie pro tvorbu 3D animac² je pouģit² 3D tisku ļi 3D skenov§n² objektŢ. D²ky 

tomu mohou tvŢrci vytv§Śet fyzick® modely a prototypy 3D objektŢ, coģ usnadŔuje tvorbu 

animac² a zlepġuje celkovou kvalitu [48]. 

VĨvoj 3D animac² je st§le v pln®m proudu a vĨvoj§Śi se snaģ² naj²t nov® a inovativn² 

zpŢsoby, jak vytvoŚit animace, kter® budou co nejrealistiļtŊjġ², napŚ²klad s pouģit²m 

fotorealistickĨch postav, a z§roveŔ co nejefektivnŊjġ² pŚi tvorbŊ. S postupem ļasu se 

oļek§v§, ģe bude moģn® vytv§Śet st§le v²ce inovativn²ch a pŢsobivĨch animac² co 

nejefektivnŊji a rychleji, kter® budou schopny oslovit publikum na cel®m svŊtŊ d²ky 

rychlejġ²m postupŢm a menġ² n§roļnosti na hardware poļ²taļe [49]. 
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4.1 ProstŚed² pro vytv§Śen² 3DPA 

Existuje mnoho rŢznĨch softwarŢ a prostŚed² pro tvorbu 3D animac². Tyto programy 

umoģŔuj² tvŢrcŢm vytv§Śet, upravovat a animovat virtu§ln² objekty ļi postavy. KaģdĨ 

software m§ sv® specifick® funkce, moģnosti a uģivatelsk® rozhran². Mezi velice pouģ²van® 

3D animaļn² software mohou patŚit n§sleduj²c² popsan®. 

4.1.1 Blender 

Blender je svobodnĨ a otevŚenĨ 3D grafickĨ software, kterĨ umoģŔuje vytv§Śet rŢzn® typy 

digit§ln²ho obsahu jako jsou 3D modely, animace, vizualizace a speci§ln² efekty. Blender je 

k dispozici zdarma ke staģen² a pouģ²v§n² pro vġechny uģivatele19. Obsahuje n§stroje pro 

modelov§n², animaci, osvŊtlen², texturov§n², st²nov§n², kompozici a vizualizaci. Jeho 

uģivatelsk® rozhran² mŢģe pŢsobit sloģitŊ, avġak umoģŔuje uģivatelŢm snadno ovl§dat rŢzn® 

funkce a n§stroje (viz Obr§zek 25). Blender podporuje mnoho form§tŢ souborŢ, coģ 

umoģŔuje snadno importovat a exportovat 3D modely a animace [50]. 

Tento software m§ mnoho funkc² a n§strojŢ, kter® umoģŔuj² tvŢrcŢm vytv§Śet realistick® 3D 

modely a animace. K dispozici je mnoho vĨukovĨch materi§lŢ, tutori§lŢ a komunitn²ch f·r, 

kter® pom§haj² uģivatelŢm pŚi uļen² a rozv²jen² svĨch dovednost². V posledn² ŚadŊ umoģŔuje 

pouģ²vat skriptov§n² pomoc² jazyka Python. 

 

Obr§zek 25 ï ProstŚed² programu Blender 

 
19 Blender je k dispozici na tŊchto webovĨch str§nk§ch: https://www.blender.org/ 

https://www.blender.org/
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4.1.2 Unity  

Unity je software pro tvorbu her, simulac², vizualizac² a tak® ho lze pouģ²t pro tvorbu 

animac². Pro tvorbu animac² v Unity se pouģ²vaj² animaļn² klipy a animaļn² spr§vce. 

Animaļn² klipy jsou sekce animace, kter® se skl§daj² z kl²ļovĨch sn²mkŢ, kter® urļuj², jak 

se objekt pohybuje a mŊn² v prŢbŊhu ļasu. Animaļn² spr§vce umoģŔuje pŚep²nat mezi 

rŢznĨmi animaļn²mi klipy nebo mezi rŢznĨmi stavy objektu [51]. 

Unity tak® obsahuje n§stroje pro multiplatformn² podporu, coģ znamen§, ģe lze vytv§Śen® 

projekty exportovat na rŢzn® platformy, jako jsou Windows, Mac, Linux, iOS, Android a 

dalġ². ProstŚed² Unity obsahuje mnoho funkc² pro pr§ci s animac², jako je transformace 3D 

modelŢ, textur, osvŊtlen² a materi§lŢ (viz Obr§zek 26). KromŊ toho nab²z² mnoho dalġ²ch 

funkc², jako jsou ļ§sticov® efekty, fyzika, skriptov§n², zvukov® efekty a podpora rŢznĨch 

platforem. 

StejnŊ jako Blender m§ Unity k dispozici mnoho f·r, tutori§lŢ a bal²ļkŢ, kter® jsou vytvoŚeny 

ostatn²mi vĨvoj§Śi pro zlepġen² vĨvojov®ho procesu. Je dostupnĨ v bezplatn® i placen® 

verzi20. Bezplatn§ verze obsahuje z§kladn² funkce, ale s omezen²m, zat²mco placen§ verze 

umoģŔuje pouģ²vat v²ce funkc² a tak® poskytuje pŚ²stup k rozs§hlejġ² knihovnŊ vĨukovĨch 

projektŢ. 

 

Obr§zek 26 - ProstŚed² programu Unity 

 
20 Unity je k dispozici na tŊchto webovĨch str§nk§ch: https://unity.com/ 

https://unity.com/
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4.1.3 Cinema 4D 

Cinema 4D21 je profesion§ln² software pro tvorbu 3D grafiky a animace. Jeho vyuģit² sah§ 

od filmov® a televizn² postprodukce pŚes vytv§Śen² vizualizac² a reklam aģ po tvorbu 

videoher. 

Software nab²z² uģivatelsky pŚ²vŊtiv® rozhran² a rozs§hl® n§stroje pro tvorbu 3D objektŢ, 

sc®n, animac² a efektŢ (viz Obr§zek 27). Mezi jeho kl²ļov® vlastnosti patŚ² napŚ²klad 

pokroļil® funkce pro modelov§n², texturov§n² a osvŊtlov§n², podpora pro fyzik§ln² animaci 

a dynamiku, moģnost tvorby charakterŢ a skeletŢ, n§stroje pro tvorbu kamer a svŊtelnĨch 

zdrojŢ, a mnoho dalġ²ch. Nab²z² tak® mnoho vĨukovĨch materi§lŢ a tutori§lŢ pro tvorbu 

modelŢ a animac² [52]. 

 

Obr§zek 27 - ProstŚed² programu Cinema 4D [53] 

  

 
21 Cinema 4D je k dispozici na tŊchto webovĨch str§nk§ch: https://www.cinema4d.cz/ 

https://www.cinema4d.cz/
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4.1.4 Autodesk Maya 

Autodesk Maya22 je dalġ²m velmi popul§rn²m a ġiroce pouģ²vanĨm softwarem pro tvorbu 

3D animace a vizualizaci. Maya nab²z² velk® mnoģstv² funkc² a n§strojŢ pro tvorbu sloģitĨch 

animac², vizu§ln²ch efektŢ, modelov§n², texturov§n² a renderov§n² [54]. 

Jedn²m z kl²ļovĨch prvkŢ softwaru Maya je jeho schopnost pracovat s velkĨm mnoģstv²m 

dat a sloģitĨmi sc®nami. Program umoģŔuje vytv§Śet realistick® a detailn² 3D modely a 

animace, kter® mohou bĨt pouģity v rŢznĨch oblastech, jako jsou filmy, videohry, 

architektura a vizualizace prŢmyslu (viz Obr§zek 28) [54]. 

Maya tak® poskytuje n§stroje pro tvorbu fyzik§lnŊ zaloģenĨch simulac², jako jsou dynamika, 

ļ§sticov® efekty, tekutiny a dalġ². KromŊ toho umoģŔuje pouģ²vat skriptov§n² pomoc² jazyka 

Python pro automatizaci rŢznĨch ¼loh a vlastn²ch n§strojŢ [54]. 

 

Obr§zek 28 - ProstŚed² programu Autodesk Maya [55] 

 
22 Autodesk Maya je k dispozici na tŊchto webovĨch str§nk§ch: 

https://www.autodesk.cz/products/maya/overview?term=1-YEAR&tab=subscription 

https://www.autodesk.cz/products/maya/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
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4.1.5 DaVinci Resolve 

DaVinci Resolve je profesion§ln² software pro stŚih videa, barven² a postprodukci, aļkoli v 

posledn²ch verz²ch (od 17) pŚid§v§ st§le v²ce funkc² v oblasti animace. Nab²z² n§stroje pro 

pr§ci s 3D prostŚed²m, jako je import a export 3D modelŢ, vytv§Śen² 3D textŢ, pracov§n² s 

vrstvami, ļ§sticovĨm syst®mem, svŊtly a st²ny (viz Obr§zek 29) [56]. 

DaVinci Resolve vġak nen² zamŊŚen vĨhradnŊ na tvorbu 3D animace, ale na postprodukci. 

M§ tedy v porovn§n² s ostatn²mi specializovanĨmi programy pro 3D animaci jako Blender, 

Cinema 4D nebo Maya m®nŊ n§strojŢ a funkļnost². 

Nicm®nŊ, kdyģ uģ je animace hotov§, tak DaVinci Resolve nab²z² ġirok® spektrum n§strojŢ 

pro postprodukci a ¼pravu animace. Tyto n§stroje zahrnuj² stŚihov® funkce, korekci barev, 

efekty, stabilizaci videa, zvukovou mont§ģ a mnoho dalġ²ho [56]. 

DaVinci Resolve nen² nejvhodnŊjġ² software pro pŚ²mou tvorbu 3D animace, ale mŢģe bĨt 

velmi uģiteļnĨ pŚi postprodukci a fin§ln² ¼pravŊ jiģ hotov® 3D animace. Bezplatn§ verze 

obsahuje spoustu profesion§ln²ch funkc², avġak s omezen²m23. 

 

Obr§zek 29 - ProstŚed² programu DaVinci Resolve [57] 

 
23 DaVinci Resolve je k dispozici na tŊchto webovĨch str§nk§ch: 

https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve. 

https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve
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4.1.6 Adobe After Effects 

Adobe After Effects24 je dalġ² speci§ln² software urļenĨ pro postprodukci video efektŢ a 

animac². Aļkoli program nen² prim§rnŊ urļen pro tvorbu 3D poļ²taļovĨch animac², 

poskytuje nŊkolik n§strojŢ pro pr§ci s 3D objekty a prostorovĨmi efekty (viz Obr§zek 30) 

[58]. 

After Effects nab²z² n§stroje pro pr§ci s 3D modely v r§mci pluginu Cinema 4D Lite, coģ je 

zjednoduġen§ verze profesion§ln²ho 3D softwaru Cinema 4D. S pluginem Cinema 4D Lite 

mohou uģivatel® vytv§Śet 3D modely, animovat je a n§slednŊ je importovat do After Effects 

pro dalġ² ¼pravy [58]. 

 

Obr§zek 30 - ProstŚed² programu Adobe After Effects [59] 

 
24 Adobe After Effects je k dispozici na tŊchto webovĨch str§nk§ch: 

https://www.adobe.com/cz/products/aftereffects.html 

https://www.adobe.com/cz/products/aftereffects.html
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5 Tvorba 3D poļ²taļov® animace 

V pr§ci jiģ bylo moģn® vidŊt uk§zky 3DPA (viz Techniky tvorby 3D poļ²taļov® animace), 

kde se popisuj² techniky animov§n². V t®to ļ§sti je pops§n kompletn² postup tvorby 3D 

poļ²taļov® animace, vļetnŊ pouģit² nŊkolika jiģ zm²nŊnĨch technik. Konkr®tnŊ je 3DPA 

vytvoŚena v programu Blender a vizualizuje kr§tkĨ boj vesm²rnĨch lod² ve vesm²ru. 

5.1 N§vrh 

Proces tvorby 3DPA zaļ²n§ n§vrhem, kterĨ mŢģe pomoci vizualizovat pŚ²bŊh nebo koncept, 

kterĨ se pŚen§ġ² do animace. K tomuto ¼ļelu je zde pouģit storyboard, kterĨ obsahuje s®rii 

n§kresŢ, sc®n a koment§ŚŢ, kter® popisuj² dŊj vesm²rn® bitvy a urļuj², jak® objekty se v 

animaci objev². V tomto pŚ²padŊ je storyboard vytvoŚen jako kresba na pap²r, jak zobrazuje 

Obr§zek 31. 

 

Obr§zek 31 ï Storyboard vesm²rn® bitvy 
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Na Obr§zek 31 je tedy zobrazen n§ļrt samotn® animace. V t®to sekvenci obr§zkŢ prvn² 

obr§zek zobrazuje vesm²rnou loŅ a v pozad² slunce. D§le bude v pozad² prostŚed² vesm²ru, 

tedy hvŊzdy a ml®ļn§ dr§ha. Tak® je v tomto obr§zku i koment§Ś pohybu kamery ļili pohledu 

na tuto sc®nu. 

DruhĨ obr§zek v s®rii sn²mkŢ vizualizuje ġt²t kolem vesm²rn® lodi, kterĨ je jasnŊ viditelnĨ. 

Ve storyboardu nen² upŚesnŊno, jak se ġt²t aktivoval, mŢģe se jednat o pohled na sc®nu, kde 

je jiģ ġt²t aktivov§n nebo teprve bude zapnut a v animaci bude jasnŊ viditeln® pr§vŊ vztyļen² 

ġt²tu. 

Dalġ² obr§zek urļuje jinĨ, odd§lenĨ pohled na sc®nu, kter§ obsahuje nejen samotnou 

vesm²rnou loŅ, ale i planetu Zemi a dalġ² vesm²rn® ĂnepŚ§telsk®ñ lodŊ. 

N§sleduje sekvence tŚ² sn²mkŢ, na kterĨch je zobrazena laserov§ pŚestŚelka mezi tŊmito 

lodŊmi. V pozad² je st§le planeta ZemŊ a na fin§ln²m sn²mku je naļrtnut vĨbuch vesm²rnĨch 

lod², kter® jsou zobrazeny vpravo. Dle tohoto storyboardu se bude animovat samotn§ 3D 

animace. PŚi animov§n² mŢģe doj²t tak® k menġ²m zmŊn§m, avġak takovĨm, aby nebyl 

naruġen koncept animace. 

Po vytvoŚen² storyboardu mŢģe n§sledovat animatic. Animatic je pŚedbŊģn§ verze animace, 

vytvoŚen§ ze storyboardu. MŢģe obsahovat statick® nebo z§kladn² pohybov® n§hledy 

jednotlivĨch sc®n v chronologick®m poŚad², doplnŊn® zvukovĨmi efekty, dialogy ļi hudbou. 

Animatic umoģŔuje tvŢrcŢm vidŊt, jak bude animace vypadat, jak bude plynout dŊj, a to 

jeġtŊ pŚedt²m, neģ se zaļne s detailn² animac² jednotlivĨch sc®n. T²m mŢģe pomoci sn²ģit 

ļasovou a finanļn² n§roļnost cel®ho procesu tvorby animace (viz Kreslen§ animace). 

V tomto pŚ²padŊ kr§tk® animace autor nevytv§Śel animatic. 
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5.2 Animov§n² 

Jakmile je vytvoŚen n§ļrt animace a anim§tor m§ jasnou pŚedstavu o tom, jak bude 3DPA 

vypadat a jak® prvky bude obsahovat, zaļ²n§ samotn§ pr§ce v programu Blender. 

5.2.1 3D modely 

DruhĨm krokem, v procesu animov§n², je naļten²25 3D modelŢ vesm²rn® lodŊ,  

nepŚ§telskĨch vesm²rnĨch lod²,  Slunce, ZemŊ, laserŢ a ġt²tu do programu Blender (Obr§zek 

32 a Obr§zek 33). Takto se vytvoŚ² sc®na, kde se bude animace odehr§vat. 

 

Obr§zek 32 ï Uk§zka 3D modelŢ pro tvorbu vesm²rn® bitvy 

 

Obr§zek 33 ï Uk§zka 3D modelŢ s texturou a osvŊtlen²m 

  

 
25 Pro tvorbu t®to animace vesm²rn® bitvy jsou pŚipraveny texturovan® 3D modely. Modely jsou k dispozici 

v souboru Blenderu zde: 

https://mega.nz/file/YthXVY4T#tyRZ1AqeRNsLW0Eav6cxcWQtDP6y1lwmQ1xawgbuHKo 

Textury a pozad² animace jsou k dispozici zde [60]: 

https://mega.nz/folder/IgglmIiT#FQdlo5WcxSbS4JkMU3Sdmw 

https://mega.nz/file/YthXVY4T#tyRZ1AqeRNsLW0Eav6cxcWQtDP6y1lwmQ1xawgbuHKo
https://mega.nz/folder/IgglmIiT#FQdlo5WcxSbS4JkMU3Sdmw
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Postup pro nahr§n² tŊchto modelŢ mŢģe bĨt n§sleduj²c². V prvn²m pŚ²padŊ staļ² otevŚ²t 

uvedenĨ soubor 3d_models.blend a n§slednŊ vytvoŚit sc®nu a animaci zde v tomto souboru, 

nebo se mŢģe otevŚ²t program Blender a n§slednŊ naimportovat tyto modely do nov®ho 

souboru. Import pak prob²h§ tak, ģe se zobraz² rozev²rac² menu v nab²dce Files > Append > 

um²stŊn² souboru 3d_models.blend > Collection. Zde se vyberou poģadovan® modely a 

tlaļ²tkem Append se vloģ² do nov® sc®ny v Blenderu (viz Obr§zek 34 a Obr§zek 35). 

Dalġ² zpŢsob je pouģ²t moģnost Link. Tento zpŢsob umoģŔuje tak® pŚipojit 3D model, avġak 

pokud se provede zmŊna tohoto modelu v jeho origin§ln²m souboru, tak se automaticky 

provede ¼prava i ve vġech ĂnalinkovanĨchñ souborech. 

 

Obr§zek 34 - Import 3D modelŢ do Blenderu 

 

Obr§zek 35 - Vloģen® 3D modely do Blenderu 
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5.2.2 ProstŚed² sc®ny 

Jakmile jsou 3D modely nahr§ny do Blenderu je moģn® pokraļovat do dalġ²ho kroku procesu 

tvorby 3DPA. V t®to f§zi se pracuje s prostŚed²m, tedy celkovŊ se sc®nou. 

Ve storyboardu je prvn² pohled na vesm²rnou loŅ se Sluncem v pozad², n§sleduje pohled na 

ġt²t a pot® se pohled oddaluje a pŚech§z² do jin®ho ¼hlu, kde se objevuj² dalġ² objekty jako 

jsou nepŚ§telsk® lodŊ a v pozad² je planeta ZemŊ. ProbŊhne pŚestŚelka v tomto pohledu a 

n§sleduje zmŊna ¼hlu a exploze nepŚ§telskĨch lod². Dle tohoto popisu se um²st² objekty do 

prostŚed² a vytvoŚ² se tak® pozad² cel® animace. 

Rozm²stŊn² objektŢ 

V programu Blender se tedy pracuje v trojrozmŊrn®m prostoru. Objekty se mohou posouvat 

dle osy x, y, z. Posouv§n² mŢģe prob²hat pomoc² kl§vesovĨch zkratek G a pot® X, Y, Z, 

podle toho, jakĨm smŊrem se zamĨġl² pŚesun objektu. PopŚ²padŊ lze vyuģ²t zobrazen® osy a 

potaģen²m posouvat objekty (viz Obr§zek 36 a Obr§zek 37). 

 

Obr§zek 36 ï Posun objektŢ 
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Obr§zek 37 ï Um²stŊn² nŊkolika objektŢ ve sc®nŊ 

V tomto bodŊ jsou objekty rozm²stŊn® po sc®nŊ dle storyboardu a vzhledem k tomu, ģe se 

jedn§ o animaci ve vesm²ru s vesm²rnĨmi tŊlesy, tak je zde nast²nŊna i vzd§lenost objektŢ 

v urļit®m mŊŚ²tku. Vzd§lenost objektŢ se od sebe mŢģe jeġtŊ upravovat pŚi samotn®m 

animov§n² pohybu objektŢ a kamery.  

Nicm®nŊ v n§ļrtu 3D animace je zobrazeno i Ăskvadrañ nepŚ§telskĨch lod², kter® se pŚidaj² 

do sc®ny pr§vŊ teŅ. Protoģe storyboard dalġ² detaily nespecifikuje, vytvoŚ² se nŊkolik kopi² 

rŢznĨch velikost² lod² a um²st² se bl²zko sebe n§sleduj²c²m zpŢsobem. 

Kopie objektu se vytvoŚ² pomoc² kl§ves SHIFT + D a n§slednŊ se um²st² do prostoru buŅ 

pomoc² kliknut² myġi levĨm tlaļ²tkem nebo tak® kl§vesovĨmi zkratkami X, Y, Z pro 

posunut² dle os a n§sleduj²c²m kliknut²m. 

Tak® se mŢģe zmŊnit velikost tŊchto vesm²rnĨch lod². ZmŊna velikosti se provede tak, ģe se 

nejprve oznaļ² danĨ objekt, pot® kl§vesov§ zkratka S a tahem myġ² se objekt zmenġ² se 

zachov§n²m pomŊru. Dalġ² moģnost² je po stisknut² kl§vesy S pouģ²t kl§vesy X, Y, Z a 

n§slednŊ se objekt deformuje pouze na dan® ose. VĨsledn® rozm²stŊn² je uk§z§no na Obr§zek 

38 a Obr§zek 39. 
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Obr§zek 38 - Rozm²stŊn² a kop²rov§n² skvadry vesm²rnĨch lod² 

 

 

Obr§zek 39 ï Celkov® rozm²stŊn² vesm²rnĨch lod² 

  



54 

 

VytvoŚen² pozad² 

Nyn² jsou tedy vġechny objekty pŚipraveny na svĨch m²stech. JeġtŊ pŚed t²m, neģ se zaļne 

animovat, je potŚeba vytvoŚit pozad² cel® animace. Aby bylo moģn® pŚidat pozad² vesm²ru 

do sc®ny, probŊhne zmŊna zobrazen² ze solid m·du do render m·du, kde se zobraz² vġechny 

textury. Jak jiģ bylo vĨġe zm²nŊno, tak samotn® 3D modely obsahuj² textury a 

pŚedpŚipraven® osvŊtlen², tento reģim nejbl²ģe odpov²d§ fin§ln²mu renderu. PŚepnut² do 

render m·du lze uskuteļnit kliknut²m na ikonu shaderu v grafick®m prostŚed² Blenderu (viz 

Obr§zek 40). 

 

Obr§zek 40 - Zobrazen² render m·du 

V tomto m·du se tedy zobrazili textury a svŊtla, jak je uk§z§no na Obr§zek 41. 

 

Obr§zek 41 - Sc®na bez pozad² vesm²ru 
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Nyn² lze viditelnŊ pŚidat vesm²r. SamozŚejmŊ lze pŚidat pozad² kdykoli, ovġem v tomto m·du 

se zmŊny zobrazuj² v re§ln®m ļase a nen² proto nutn® editovat cel® prostŚed² naslepo. 

Protoģe v t®to animaci se nepouģ²v§ vytvoŚen® pozad² v 3D animaļn²m programu, ale 

pouģije se obr§zek, staļ² tento obr§zek vesm²ru pŚiŚadit prostŚed² v shader editoru a to tak, 

ģe se vybere poģadovanĨ obr§zek ze souborŢ. VĨsledn§ pŚipraven§ sc®na s pozad²m je 

uk§z§na na Obr§zek 42. 

 

Obr§zek 42 - Sc®na s pozad²m vesm²ru 
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5.2.3 Animov§n² kamery 

V t®to f§zi se jiģ zaļ²n§ animovat pohyb kamery (viz Techniky tvorby 3D poļ²taļov® 

animace). Dle storyboardu nen² nutn® vytv§Śet velk® efekty. Pro tuto animaci bude staļit 

obyļejnĨ pohyb kamery, kter§ je nam²Śena na model vesm²rn® lodŊ, pot® se lehce a plynule 

pŚesune a zmŊn² se i ¼hel pohledu na planetu Zemi. Pohyb konļ² se vġemi objekty 

viditelnĨmi v z§bŊru vļetnŊ skvadry vesm²rnĨch lod². 

Pro zachycen² pohybu kamery se zde pouģije metoda keyframingu (viz Generov§n² pohybu). 

V programu Blender je ve vĨchoz²m nastaven² v doln² ļ§sti viditeln§ ļasov§ osa, kter§ pr§vŊ 

toto zaznamen§n² kl²ļovĨch znaļek pohybu umoģŔuje (viz Obr§zek 43). 

 

Obr§zek 43 - Ļasov§ osa pro keyframing 

Aby bylo moģn® naanimovat kameru, mus² bĨt souļ§st² sc®ny. Pokud nen² kamera ve sc®nŊ 

pŚ²tomna, pŚid§ se n§sleduj²c²m zpŢsobem, dle Obr§zek 44. SHIFT + A otevŚe menu, ve 

kter®m se pŚid§ kamera do sc®ny. Kl§vesou 0 se aktivuje kamerovĨ pohled. 

 

Obr§zek 44 - PŚid§n² kamery do sc®ny 
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Jakmile je kamera takto pŚipravena, dle storyboardu se nastav² pohled na prvn² obraz. Kdyģ 

je pohled kamery nastaven, vytvoŚ² se kl²ļovĨ bod. K vytvoŚen² kl²ļov®ho bodu se pouģije 

ļasov§ osa, z§roveŔ je ale zapotŚeb² zn§t i polohu dan®ho objektu, v tomto pŚ²padŊ kamery. 

Poloha objektu je viditeln§ na kartŊ vlastnosti objektu. Tuto kartu ukazuje Obr§zek 45. 

 

Obr§zek 45 - Zobrazen² vlastnost² objektu 

Kl²ļovĨ sn²mek se vytvoŚ² pomoc² kl§vesy I s najetĨm kurzorem na lokaci, rotaci ļi stupnici 

kamery (viz Obr§zek 45). Tento kl²ļovĨ bod se um²st² viditelnŊ na ļasovou osu, kde je 

vybr§n ļasovĨ ¼sek modrou ļarou (viz Obr§zek 43), tedy v ļase 0. 

Kdyģ je kl²ļovĨ bod vytvoŚen, vybere se jinĨ ļasovĨ ¼sek, napŚ²klad 60. V tomto ļase se 

vytvoŚ² dalġ² bod. Nejprve je ale nutn® pŚem²stit kameru do poģadovan®ho ¼hlu dle 

storyboardu. 
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T²mto zpŢsobem se vytvoŚ² nŊkolik kl²ļovĨch bodŢ pro pohyb kamery. Jakmile jsou body 

vytvoŚeny, lze si pomoc² tlaļ²tka play (uprostŚed ļasov® osy) pŚehr§t animaci kamery. T²m 

se uk§ģe, jak je pohyb plynulĨ a zda jsou objekty viditeln® v z§bŊru (viz Obr§zek 46, 

Obr§zek 47). 

 

Obr§zek 46 - Animace kamery pomoc² kl²ļovĨch bodŢ pohybu 

 

 

Obr§zek 47 - Ļasov§ osa s kl²ļovĨmi body 

V t®to chv²li je dokonļena animace kamery. Pohyb je plynulĨ, obsahuje vġechny objekty a 

poloha a ¼hel pohledu odpov²daj² storyboardu. SamozŚejmŊ z§bŊr nemus² zcela odpov²dat 

pŢvodn²mu n§vrhu. 
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5.2.4 Animov§n² objektŢ 

StejnĨm zpŢsobem se animuj² i dalġ² objekty v t®to animaci. To znamen§, ģe se pouģije 

stejn§ ļasov§ osa s kl²ļovĨmi body pohybu. Avġak ze storyboardu je zŚejm®, ģe se samotn® 

vesm²rn® lodŊ nehĨbou, stejnŊ jako ZemŊ ļi Slunce jsou statick®. Budou se vġak pohybovat 

jin® objekty, konkr®tnŊ trysky, ġt²t lodi, lasery a fin§ln² destrukce skvadry nepŚ§telskĨch 

vesm²rnĨch lod². 

Simulace trysek 

Pro zobrazen² realistiļnosti je v modelu vesm²rn® lodŊ pouģita simulace trysek (viz 

Technologie pro tvorbu 3DPA), respektive je nasimulovanĨ bŊh trysky, kterĨ se opakuje a 

navazuje na sebe. T²m se doc²l² vizualizace, kter§ vypad§ jako plynulĨ a nekoneļnĨ pohyb. 

Tryska je vytvoŚena jako objekt a obsahuje texturu ġumu. Simulace je vytvoŚena zmŊnou 

velikosti, s²ly a drsnosti tohoto ġumu v prvku value (viz Obr§zek 48). 

 

Obr§zek 48 - Simulace trysek 
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Simulace ġt²tu 

Simulace ġt²tu je v t®to animaci sloģitŊjġ². Efekt je podobnĨ jako u trysek, avġak jedn§ se o 

objekt kolem cel® vesm²rn® lodi (viz Obr§zek 49). Storyboard tedy nezobrazuje, jak m§ 

vypadat obraz se ġt²tem, nicm®nŊ je zvolena moģnost, kdy je ġt²t na zaļ§tku animace vypnut 

a po chv²li se aktivuje. PŚi aktivaci budou vidŊt jednotliv® f§ze zvŊtġov§n² s n§slednĨm 

z§bleskem pro navozen² pocitu nepŚemoģitelnosti. 

Ġt²t obsahuje tak® prvky textur ġumu, barev, zjemnŊn², transparentnosti a mappingu. D²ky 

tŊmto prvkŢm lze nasimulovat poģadovan® stavy ġt²tu. Simulace vlnŊn² ġt²tu se vytvoŚ² 

pomoc² algoritmu, respektive skriptu uk§zan®ho na Obr§zek 50. Samotn® vztyļen² ġt²tu je 

tvoŚeno zvŊtġen²m ġumu a vytvoŚen² z§blesku vlny stejnĨm zpŢsobem. 

 

Obr§zek 49 - Simulace vztyļen² ġt²tu vļetnŊ kl²ļovĨch bodŢ 

 

Obr§zek 50 - Simulace vytvoŚen§ pomoc² scriptu 
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Animace laserŢ 

Ze storyboardu vyplĨv§, ģe dojde mezi vesm²rnĨmi lodŊmi k laserov® pŚestŚelce. V t®to f§zi 

se tedy budou animovat pr§vŊ tyto lasery. Na obrazech storyboardu je zobrazen jeden delġ² 

laser, kterĨ vych§z² z hlavn²ch lod² nepŚ§telsk® skvadry (viz Obr§zek 51). 

N§sleduje animace tŚi paprskŢ z vesm²rn® lodŊ se vztyļenĨm ġt²tem do tŚech velkĨch 

nepŚ§telskĨch lod². Vġechny tyto paprsky tedy barevnŊ koresponduj² s barvami lod², ze 

kterĨch vych§z², aby bylo jasn®, kdo je nepŚ²tel. Tak® mŢģe bĨt vizu§lnŊ atraktivn², pŚi d®lce 

tŊchto laserŢ, i pomalĨ pohyb pro navozen² velk® vzd§lenosti mezi objekty. 

Animace laserŢ bude prob²hat obdobnŊ jako animace kamery. Pouģij² se zde kl²ļov® body, 

vytvoŚ² se pohyb a deformace paprskŢ (viz Techniky tvorby 3D poļ²taļov® animace). Avġak 

je potŚeba vz²t v ¼vahu i pohyb kamery, aby byly paprsky v z§bŊru. 

 

Obr§zek 51 - Animace vystŚelen² laseru nepŚ§telsk® lodŊ 
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Animace laseru je tedy vytvoŚena posunut²m objektu, vytvoŚen²m kl²ļov®ho bodu a 

opŊtovn®m posunut² objektu s posunut²m posuvn²ku na ļasov® ose. PŚi opŊtovn®m posunut² 

je pouģita i deformace a rotace laseru, kter§ slouģ² pro jeho prodlouģen² ļi zkr§cen². Tato 

deformace prezentuje nejen zobrazen² pohybu, ale tak® navozuje efekt stŚelby z energetick® 

zbranŊ. 

Trojice paprskŢ je naanimov§na obdobnŊ. Z jednoho bodu ġt²tu, do kter®ho byl proveden 

z§sah nepŚ§telskĨch lod², jsou vystŚeleny tyto paprsky na vŊtġ² nepŚ§telsk® lodŊ ve skvadŚe. 

Jakmile jsou tedy lasery plnŊ viditeln® (viz Obr§zek 52), pomalu miz² smŊrem 

k nepŚ§telskĨm lod²m a pot® prob²h§ exploze. 

N§sledn® ukonļen² laseru je naanimov§no zmenġen²m paprsku po jeho delġ² ose smŊrem 

k nepŚ§telskĨm lod²m. I zde jsou vytvoŚeny kl²ļov® body tohoto postupn®ho zmenġov§n². 

 

Obr§zek 52 - Animace plnŊ vystŚelenĨch laserŢ vesm²rn® lodŊ 
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Animace vĨbuchu 

Fin§ln² ļ§st animace zahrnuje podle storyboardu velkolepĨ vĨbuch nepŚ§telskĨch lod². Tato 

exploze je vytvoŚena za pomoci ļ§sticov®ho syst®mu, popsan®ho v kapitole Techniky tvorby 

3D poļ²taļov® animace. Protoģe se jedn§ o prostŚed² vesm²ru, neuvaģuje se o vytvoŚen² ohnŊ 

ļi kouŚe, avġak se pouģije animace jisker. S pŚid§n²m svŊtelnĨch efektŢ v postprodukci a 

lehce zpomalen®ho pohybu ļ§stic, mŢģe tento vĨbuch dos§hnout kompetentn² vizu§ln² 

kvality. 

Nejprve se tedy vytvoŚ² ļ§sticovĨ syst®m. V Blenderu se tato operace provede pŚid§n²m 

modifieru, a to particle system. Jakmile je ļ§sticovĨ syst®m pŚid§n, je moģn® ho nadefinovat 

v novŊ zpŚ²stupnŊn® z§loģce vlastnosti ļ§stic, jak je uk§z§no na Obr§zek 53. 

 

Obr§zek 53 - Postup pŚid§n² ļ§sticov®ho syst®mu 

  



64 

 

Ļ§sticovĨ syst®m dostane podobu jisker tak, ģe se k tomuto syst®mu pŚiŚad² vytvoŚenĨ 

objekt. Tento krok se provede v z§loģce vlastnosti ļ§stic v sekci render, kde se vybere 

pŚidruģenĨ objekt. 

Kdyģ maj² ļ§stice svoji podobu, je d§le zapotŚeb² nastavit jejich poļet. V pŚ²padŊ vĨbuchu 

je zvolena moģnost generovat v²ce tŊchto ļ§stic, kupŚ²kladu 50 000. D§le se nastav² ve 

vlastnostech ļ§stic startovn² a koneļnĨ ļas generov§n² ļ§stic, vļetnŊ jejich ģivotnosti, tedy 

po jak® dobŊ jsou zniļeny (viz Obr§zek 53). V tomto pŚ²padŊ byl vybr§n ļas 333 jako zaļ§tek 

emitov§n² a 380 jako konec emitov§n² s ģivotnost² 5 000 a nastavenĨm n§hodnĨm 

despawnem ļ§stic, pro dosaģen² realistiļnosti jisker. 

Jelikoģ se jedn§ o vesm²r, kde nen² gravitace, je potŚeba definovat odpov²daj²c² chov§n² 

ļ§stic v prostoru. Jedn§ se konkr®tnŊ o nastaven² fyziky ļ§stic, kter® je k dispozici ve stejn® 

z§loģce vlastnost² ļ§stic v sekci field weights. Zde se vypne gravitace, coģ zapŚ²ļin², ģe se 

budou ļ§stice jisker generovat ze vġech stran dle jejich ģivotnosti. Z§roveŔ nebudou padat 

smŊrem dolŢ, budou se totiģ generovat do prostoru podle os x, y, z (viz Obr§zek 54). 

Posledn² vlastnost² ļ§sticov®ho syst®mu je nastaven² rychlosti pohybu danĨch ļ§stic. 

Rychlost urļuje, jakou rychlost² se budou jednotliv® ļ§stice syst®mu pohybovat. Zde je 

rychlost nastavena na 10 m/s (viz Obr§zek 54). 

 

Obr§zek 54 - Nastaven² gravitace a rychlosti ļ§sticov®ho syst®mu 
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V tomto bodŊ je ļ§sticovĨ syst®m pŚipraven. Nyn² se samotnĨ syst®m v podobŊ objektu 

koule pŚesune na poģadovan® m²sto, kde probŊhne exploze. Ļ§sticovĨ syst®m je kop²rov§n 

a pŚesunut do vġech tŚ² nepŚ§telskĨch lod² v bodŊ, kde se dotĨk§ tato loŅ s laserem, pro 

dosaģen² efektu exploze pr§vŊ na m²stŊ dopadu paprsku (viz Obr§zek 55). 

Protoģe je ļ§sticovĨ syst®m um²stŊn do jiģ viditelnĨch lod², kter® jsou v z§bŊru, staļ² jen 

v tomto okamģiku zkontrolovat, pŚ²padnŊ donastavit pohyb ļ§stic. D§le je provedena 

kontrola ļ§stic opakovanĨm shl®dnut²m animace v tomto ¼seku vĨbuchu. Tato revize byla 

provedena proto, aby se pŚedeġlo nesrovnalostem, napŚ²klad aby vesm²rn® lodŊ explodovaly 

pŚesnŊ v ļase, kdy je laserovĨ paprsek ukonļen. 

 

Obr§zek 55 - HotovĨ ļ§sticovĨ syst®m exploze 

Po dokonļen² vġech vĨġe zm²nŊnĨch krokŢ je animace vesm²rn® bitvy dokonļena. V tomto 

pŚ²padŊ byla jeġtŊ provedena kontrola cel® animace. Byla provedena revize nejen 

ļ§sticov®ho syst®mu, ale i simulace ġt²tu a samotn®ho pohybu laserŢ. Pot® byl jeġtŊ upraven 

pohyb kamery pro dosaģen² plynulosti pohybu mezi kl²ļovĨmi body. 
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5.3 Export  

V tomto pŚ²padŊ je export pŚedposledn² ļ§st tvorby 3DPA, protoģe se od poļ§tku animov§n² 

pŚedpokl§d§ dodŊl§n² dalġ²ch efektŢ v postprodukci. Export animace se provede 

vyrenderov§n²m cel® sc®ny se vġemi prvky, objekty, ļ§sticemi, svŊtly a texturami z 3D 

prostŚed² do 2D videa v nastaven®m form§tu. 

V procesu exportu je nejprve nadefinov§n ļasovĨ ¼sek cel® animace, konkr®tnŊ cel§ animace 

zaļ²n§ v ļase 0 a konļ² v ļase 420 (viz Obr§zek 56). 

 

Obr§zek 56 - Ļasov§ osa doby 3DPA 

D§le se nastav² zpŢsob renderu v z§loģce render properties (viz Obr§zek 57), kde je 

nastavena okoln² luze, bloom (svŊtelnĨ dopad) a odlesky. N§sleduje nastaven² exportu 

v z§loģce output properties. Zde je nastaven® rozliġen² na 1920x1080 px, vĨslednĨ obraz je 

tedy renderov§n² do full HD. Pot® je zde nadefinov§na cesta k uloģen² souboru do ¼loģn®ho 

media, a tak® form§t videa. V tomto pŚ²padŊ je zvolen form§t mp4, jak je vidŊt na Obr§zku 

57. 

Po dokonļen² nastaven² je nyn² 3DPA exportov§na. Kl§vesovou zkratkou CTRL + F12 se 

otevŚe okno exportu a prob²h§ render sn²mek po sn²mku. Okno exportu lze tak® otevŚ²t 

v z§hlav² Blenderu v sekci Render > Render Animation. V pŚ²padŊ t®to animace render 

prob²h§ delġ² dobu, vzhledem k velikosti s²tŊ objektŢ, mnoģstv² ļ§stic a velikosti samotnĨch 

textur ļi osvŊtlen². 
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Obr§zek 57 - Nastaven² exportu 3DPA 
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5.4 Postprodukce 

VĨsledkem exportu 3D poļ²taļov® animace vesm²rn® bitvy je tedy soubor ve form§tu mp4, 

tedy soubor videa. Tato 3DPA bude jeġtŊ upravena v programu DaVinci Resolve, pro lepġ² 

vizualizaci barev. Pro navozen² filmov®ho stylu jsou pŚid§ny zvukov® efekty vļetnŊ vhodn® 

hudby do pozad² (viz Obr§zek 58). 

 

Obr§zek 58 - PŚid§n² dodateļnĨch efektŢ do 3DPA v programu DaVinci Resolve 

T²mto posledn²m krokem v procesu animov§n² se st§v§ 3D poļ²taļov§ animace kompletn² a 

je hotov§. VĨslednĨ export z programu Blender26 27 ļi DaVinci Resolve28 mŢģe bĨt pŚid§n 

do filmu, poļ²taļov® hry nebo bĨt d§le pouģit jinĨm zpŢsobem (viz Obr§zek 59). 

  

 
26 VytvoŚenĨ soubor Blenderu 3DPA vesm²rn® bitvy je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/txJgSSzD#AiEqfXO8swoeAwZEKw8U9b1hFsL-K2ctBp9RPbsJL9Q 

27 VĨslednĨ exportovanĨ soubor 3DPA je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/1xAXAI6T#0j8srzObc8iQPCHQlWJWKSvIr9R03nWaflSWkuptzgI 

28 VĨsledn§ 3DPA vļetnŊ postprodukce je k dispozici zde: 

https://mega.nz/file/UwR1hC5R#T-mFZLU-SS2ea56WvXUdqEUx2dncdV7zzOThVKMsdSg 




























