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ANOTACE

Pr8cee zablvg p@bDpbl @mad mikhah2hi svtlertindd, r Tznl
ani mac?2, | alktopmpteoroanimacgpad 2|t m3 ,0 v Nanimpazea Ejicko v a n ®
aplikac2 v rTznlTch oblastech, jakor §gseu fil
rovnhNg zablTvg§ technikami pdi ttexpmob® ogDemi c'lt
ani macz2anivmoevt8hywXk r esl ov8n2, generovs8§n2 pohyb
Uni ty, Cinema 4D, Autodesk Maya, Dawiobi R ¢
pro jejich vytvg§Sen2. Kromh toho se tak®
fotorealisticklch postav, a ot8zkami tTkaj:
Pr8§cena®2 poskytnout komplexn2 pSebBRd t®@®m

pol 2 taaimhace. ®

KLELOVC SLOVA
3D,3Dpo| 2t al o vaBimameCGInBéeodertvorba

ANOTACE

This work provides an introduction to the topi&&f compute@nimation including history,
different types of animations such &wditional, stopmotion animations,computer
generatedand 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, includy animatng, 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 characterand 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 3@mputeranimations
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Pvod

Hi st ori 8 pa | It sminpes @ ds20.st ol et 2, kde prob2hal
vytvaSern? ozamirmdaoh. Tyto pokusy vedly k V'
postupT, kter® umognily vyt vénacHl]l.st §l e real

Dnes jsou3D pol 2t animace®d 81 e | ejned3IiPmMA)z nejefekt.i
nejviraznhj g2ch zp TpsSoebdTs,v aijt & kpeljEd zempt) b 2 ® k @ t

Ani mace se st8vE8 st8ul@dvwopdul §nrercDj, g7 ek | laanBtch
hr§chli mul ac2ch,avmzadiad §¢d&IN§2 cPRADONDIg Rsj éch v T3E
vytvoSita rpRdsick8iniy® k ®bj ekty a postavy, kterG
akpSenosu .Vynup2eeteegdd?®o0 obj asnNnPSeldis tzanvg z opronsiii
pr ochiscTm®nN, s nar Tstaj2c?2 slogitost?2 se zv
tvorby.

Vizvy spoj en®Amsahtrvnourjlrout akB® vysok® 8Be§r oky
ZzZvyguj2c?2 se slogitost?2 sc®ny Psetmohsouzvy
vikonn® pracovn? stanice, servery a speci

zvlI §8dnout n8§r oelsny® svplopjoed t® sa tpwoorcbou 3D anim

Vzhl edem k rychl ®mu technol oRAj ek ®mgn®T obpk§
ge budou vyug2vEsny w obvddechu corbdjeatsitp €3ethgll agdaviedcres
ul en2, roboti ka3Dp ol mtahiacda®mhobouh rg&tn cet. 81 e d T

roli v digit8ln2zm RvDtD a ve vizu8ln2m umBn



1 C21 a metody pr8ce

HI avn2 mbakdleslSsk® pr §ce | e pSi bl anipace, prob
poskytnout kommteoxombpmB&dhitadit techni ky t v
uk8zkovli zhl metdez2fjtemahm o 3D pol2talov® ani

Vteor et ipak8® el &shtair a k tgeirri Z2um ek camti ematcu a n 8 s | ¢
ani macz2. [BBRAe |de jj ftenhaglogea technikypro tvorbu.

Praktick8 | 8§st pr8ce je pastmnbepa pbBedavg?t
pol2tal ovouwyuwdiitmbarsi ni3kt er T ch t egrhdhaik. tVakd
vpraktick® | §sti Uywbysk alyc ¢tdo @i pmepriatikg o o
mo h | dl e tohoto 3 PAtupu vytvoSit vlast?



2 Animacevgi rg?m kontextu

Slovo amimacepoc h § a2 i nsk®ho spSelal ahAdauni Mauwge, dec!
nej girg2mjeaimagea mPmy syt voSit iluzi pohybu &
pomoc?2 s®rie sn2mkbDPdneasebrodtrisggabhr aktje? ®v s e
sekvenciJ e d n § suemitl eédiylelcohni ckT proces vytvgSend?
stS2daj 2,2 |i2imgzBl.yp oSy

Tyto sn2mky mohou blt ywkvo$enkreFStehmi nap
kres!| etnornkecowo 3D model T a .jejich n&8slednlm

Obr §tielkk 8 z®mi 8 sn2mkT ani mace

AnimacemT § etedyV yt voSena va m®hsavutanN2 8kl adnN re8§l nl
nebo zcels my ¢.ITaknpaKo animace i videeemT g e szkd 8ldvwdence sn2 mkT,

jsouvyt voSenayhraenpyak spugtDnfl.v urlit®m poSad?

Video se obvykle skl 8d8 z r effzm®hroaaneant88vl e
skutelnl pohyb obppombcT, M tzyachkytevat®atudsIl
a d8vsg§ div8kTm mognost vidbDt rreg88In®E4iltasaec e
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Pokud je animace plynul 8 a realisticky§, ner

mezi ani makAvgakugdpepemani matcrehar&valobdan&huj e
osviDtl enz, mTge ani mace ztrt§aet cshw® yk caau zsloa
na nND m2sto toho, aby vDnoval pozornost pS?2

Nage vn2m8n2 ani mace z aupostdvyknaditaanimachk, absah,a kt or
stylanimacd zvukovl dopsa®wodko dok§dge post Sehnolt

realistilnosti. NapS2klad pokud ani m§tor e
posoudit, zda |jnei ktoaltiov cah Tnzae zr8&k8lland8N Itioho po
Prg§vhD proto mTge blt kvalita zpracovsg§n2 ani
dok§8§ge pSi sledovg§n2 animace wurlit a vyhod
napS2klddp mpajde. ani ma c erobothnseabhou jj ¢ hnp@S édy ewh® h o
obsahu, dmTvg8ekytwam | 8 vat emoce jako strach nebc¢

11



2.1 Historie animace

Hi storie animac? sah8 ag do pravDku, kdy sce
Pohyblriavz8 ovbzni kaly ag v mygizObk 82kTtwm a pom
obrazce mohly zobrazovat IDiadzgdT sizualizacdgdne | i
vytem§&nt i ck®m Fecku a FskemaMkouapdoeu §<ser agptryalcrov a l
kotoule s obrazy, kter® se ripchle ot8lely a

Obr §2ielkk §zka pSedch phbdear#n i majces kyn2ch

Za pSedchTdE®eme i pndwagoe ae niovl mi kdlemkuk a mi v

200 pS. n. | ., Tyobr ®beé sdwWayooab&yy z tenkl
kogenky nebo pap?2ru a byly maiukepahjbioTwt® ny =z a
formuprezentacp o zd NDj i adoptovaly i jJin® kultury, \

st2novlami Izdwsttkval a popl6] §rn2 po mnoho st al

Obrg3dlks§zka pSedchTdce ani maceg7?]lv podobRD st2nov®h

12



Postupem | asu s emohlibdastad @ r ¢ aft ®Banli9ma Bsetao | et 2 |
ani mace podobur prBVNnamktedl anfobh na papyr u:
formy animaceno h | yh roiut sv Nt | al &t lsda @ nd6]fl ii g thir kya mi

SpS2chodem pohyral ikwihch ,d®r 8 sk Mdee 2zal al a ol
novl umhRDlecklT ¢g8&nr. Jedn?nepz vme| satna rngp2vcam T
Humorous Phases of Funny Fslcey t v o ®eeri0@avmer i ckT m kresl 2 Sem
Bl ackt onem, kterT pougi |t abeuVizachrk §4).&dmtb n2 Kk r

flmzobrazoval rulnhD kreslen® tv§gSe, kter ®

zpTs dehem

Ob r § 4ielkk § z Kilmu Kumorous Phases of Funny Facds$, 8]

BNhdaOn- 30.letmo hl o dlkbodmgwvz egopul ab i tsD mmmoihnma cani ma
studii, akper ®elv@mi BEv Dt D. sNtey dsil danvdnryllj agk?® zs t tull
Disney, kter® bylo zalogeno Wal NemviDzsamy®
prvn? ani mal n?2 Alite's WonderlandalMickey Nboysey Poz d NDj i st
Disneyv yt vo Si | os knaorviiknaktouur us y n ¢ h hudbou azvoce 4983®h o z v
Disney uvedl ¥s pShogwWhiteamdithen®evea DWaf@f[9]. | m

lUk8zka ani movan®ho filmu Humorous Phases of Funny F

https://mega.nz/file/49wICBIR#y7P8p_ziZ2UFCjMBzIXmrqpOxccUEgQOEAYFkvIPnpl
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https://mega.nz/file/49wlCBIR%23y7P8p_ziZ2UFCjMBzIXmrqp0xccUEqQ0EAYFkvIPnpI

V | etech po draunhi®@naswel tpoovk@aviogvbjicakchnolagie ses v
zl epgovalea s segm@Eiddlat er ® z nej sl avanDj @2 o h
dohy byly Astro Boy (1963), The Flintstones (1960)lae Simpson$1989)[6].

S rozvojem pol?talov® technol ogi e anoldai gi t al
stji8egthND sofistikovanhy 32leteaht &k ® u § pon 3 Kk aahh yow Au
ani movan® f il my joadk os pToolye | Sitoosrtyi (Pl 9%%a30D), kKter
renderingyat 2 m onoéw Svou ®ru pol 2Vel &V ®paarfilma®? r o
mT g o uiami2m§ tLoeSsik ovs |,0 vpeonzsdkij i v Jars k@Gv a Nidm &j2 & o
Trnka, Kar ell0]flglman a dal g?2

Ani mace jsou | i fprmoudprezemtdchsk orspj, ap®2HdNh T, f &
i fil mem. Pr8vpD film ani mace mohl prosl avit
odvRtv2ch. Ani maci st §lde pJv2ndlea 2v ypuSF2bwiehjuz, fail |
vytveSemu®| n2 . AfireceHiteheotke d gsi Bkl e Seredi s ®S|

ani m§tory, ale vRDtgina anim8torT r8da sed?
ani mace nab2z2. Anim8toSi jako Tim Burton,
Ji $2 , Michaele Pa | §taovd8al g2 igpe@WOD momlslvich stol T a
Mohlivy mT gl @tecrhThnark® | i zpTsoby ani movg&n2, ule

filmech[9, 11]

22 Tradi |l n2 ani mace

V soul ags@®@udabDmacej vgdsmBiSknpol 2talovich pi
umogRuUj 2 tvor b2uav2gla kan 23 dad finiam ajaei gnsldcde  ssaanmoSt n ¢
vyugit?2z pol2talT.

Tr adanimacd e negnsitnaarcge?, tak® zn8m8 jako kresl e

kdy anim8tor rulnh kresl2 kagdl sn2mek na p
acet §toa®  Vams® ycal s. Ty jsou pot® rulnhD vy
druh®m, | 2mg se vyt[MgS2 ani movan§ sekvence

14



23 Kresl en8 ani mace

Postup tvorby kreslen® ani mace zahrnuje n
storyboard, kterTm se pl&8nuje, jaklT bude pr
n8§sleduje tvorba animati cu,2 cjoagk g ep rhTTwddc e §
jednotlivich kreseb. Po vytvoSen2? animati c!
kter® se n8sledn skl gdhjfedonkEBAFmaoal @ao poh

)

W

Obr §hBielkk § z k a lanirease[14]n ®

2.3.1 Whiteboard animace

Whiteboard animace jdruh animaceyv y ¢ h § zterj & cci?2| nz? krewsl@nwW8 ani
| ern® nebo b?I2® |pazyhd?, & bby? Ilvoyu v o Sanimace | ust r
j sou lasto vyug?vs8ny pro prezentace, vzdDnl
BNDhem ani mace se obvykle zobrazuje ruka kre
kter® se postupniD spojuj?2 doch®tghhmace] ki
kresl 2 pouze z8kladn? tvary a gipky, al e t¢

i lustrace a anlSmovan® postavi]| ky

Whiteboard ani mace se stala popult®muz \jep ons
bTt vytvoSeny po mRaponddssmeainal iaz orwacni®deo? s od ¢
jedn8 o efektivn?2 zpTsob, jak zauj mout poz

vizugln2 prvky s poutavIinmilsiysviRDtlen2m konce

15



2.4 Stop-motion animace
Stopmoti on j e ani mal n?2 styl, kterl exi stuje

kl asickTch aniffpvanich fil mech

Tato technieBan®Poodhie&ty, kter ®skagdPmitd upr
posunem se vyPSioStydhit®mr pSektaBnZnisiedk vence
pohybu. Stognot i on se | ast o vy u i, logkamnsinebomodeNdn T mi |
protoge jsou snadno manipul ovatlallm@2a umodF

DSeéhbylstopmot i on poppgSkvdSenv g2 m j ako forma speci §
filmech, ale d2 ky3DRA) 2vaojyin2t en®iMo vy wig2 vamaod

Ob r § Bielkk § zslopmotion animace[17]

16



241 Mechanick8 ani mace

Mechani ck§8 agreivr@a cke rsoez dppduen2 funkc?2 a konfi
Zahrnuje kreslen2 a ani maci kagd®ho detaill
vizualizace. Tento styl ani mace m8§ prakticl
mTge bl tYiproay§m kroduktT pSed vivojem a je
prodbDkhte¥F. se vgak mechanick8 ani mace poug2v

ani mace a digi[i6Bl n2ch technol ogi 2

Obr 8ZdJk 8zka mechan[l8 k® ani mace

2.4.2 Pixilace
Pixilace je filmov8 technika obvykle vytvs
kterTch se padstsakwa e(mdj lhaesrtelt) posouv§ v ma
krokem se fotografuje. Tyto fotografie |jso
pohybu[19].

Tato technika mTge blt vyugita pro tvorbu s
vytvoSit iluzi nestandardn2ch pophymkonelSel
rychlejg2ho pohybu postavy oproti okol 2.

17



25 Pol 2tal ovg8 ani mace
Pol 2tal ovj8e amrionaese vytvgSen2 pdhlyyRleamd o
speciali zwawama®lhpo moefit Ppyli 8t ahemace mohou

ob
b1

mohou bTt vytvg8§SenyPBethpok|l ETE&nseh Hechphaol kt

vyvinuta s c2lem pSibl2git se praktacky

u mo ¢zpracovat iluziealityl ® pe, ef ekf20lvnBhD a rychl ej i

P

) |
g g ’ s v

-——‘.#r"' -‘; Ll o, j
e /_/’, \
”ﬁ'a};w I.'....‘f

Tis

. g J,'L g

v . !.n"n,lf

Obr 88ielkk § zpkoal 2t al ov8 ani mace

Pro tvor b aninmoehdhdul i poovu®) 2tadgsnpye ¢ pragiamy? jakog 3D

model ovacaamsioma wma%,e swrflteva® epr o tvor ba 3D

ani mac?2.

n

n

Pol2talov8 animace (stejnhD | akvektorgny teyt a| o Vv ¢

vyu§mavt emati ckTch vzorcT a gbejoenkettTr iac kp @ty bt w

bitmapou, kde tpxelyg2l]Jobj ekty popi suj 2

2Uk § plod 2t al ov ®disporicimda:ce | e Kk
https://mega.nz/file/ZtoDGZIC#XD6hyKjXV3ilyH{JUWKoTpl1Q7LgVK3IANZRoQQdJImAYI
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https://mega.nz/file/ZtoDGZJC#XD6hyKjXV3ilyHjUWKoTp1Q7LgVK3lAnZRoQQdJmAYI

VytvoSen¢® panitThgpd ®bT tmi | asovhD ni§riadNk® | a kay ¢
lid2 s rTznl mi specializacemi, vlietnhD 3D ur
Tyt o mohomspolupraovatna r TznlT ch aspektech ani mace
anmov §n2?o0s¥PDthtemt urovsyg§n? a kompozice, aby v
animaci[22].

251 2Dpol 2t animace §

DvourozmRrng§ (2D) animace séovynwaipmeugpomec:
spl ochou, j aka | @z do?blr §0bk 3 B)RTRto fechnikamT ¢ e

vi znomriBtlp2wo|l 2tal ov® ani maci, agmadt agéogesnlby
na spritech (viz kapitolaSpr i t ov § pani maga? n mdxicobranzoyr f loiv 8 n
vkl 8§8dgn? gr afi ckTzcghz na Ml & knbefbboud o a bvsztdreadk t m 2 ¢

mat emati ckBlch rovnic

Pokroky vtechndogimo h |1 i z a gy®2 I2iDniatni mace je nyn2? st §l
vol bou pro urmkhblesed en3pnkpddade@ind noa Bingrmd| c i
mohou viraznhD sn2git ppodet&ghwF ilcks® {aa). nsSk It and

Obr §2ieRko z d 2 12D pne|z3 t aahimae? o 3BPA [24]

19



Spritov8 ani mace

Nej |l astDj g?2 f omMmd e spRil®tananace@mrciet e ani mace s
znNDkol i ka bitmapovich obr&8zkT uspoS8&§danTch
Vt ®t 0 sc®nhN se zmNn2 uspmS§ e DeggnpodiybuSPritek T | i

ani mace mTge blt s pougit2m sawnliamma@ddégygafic
mTge bTt mnokpohypus v k T,asjod®nyj eOurkEAB¥Hh o n a

Obr §20ek 8zka spri f268lv® ani mace

Pixel art animace

Pi xel art je technika ani mace, pSi kter ® |
pi xel T,necjome njgstoRo body, j @2 k v oliz®b b Bid)arkto
technika se poug2vs§ k vytvoSen2 speci §ln2ct
videZdatmPigeeblt tak® pougita k vytvoSen?2 ani
obje kt y at woSeardy t el nMmd e p i % e h gepto styyaubgy? vdag 2§ hl y
nostal gi ck®ho vzhl edu aesptoacrhg2umitulw®eer T j e | a

Obr §2leWk §8zka pixel27lart ani mace

20



Motion graphics

Motion graphics je styl ani mace, kterl s e
prvkTm grafick®ho desi gd,y akt ¢re® zly kil male nl
hl avn2 soul 8st pro sdRlen2 zpr 8vy.hypaary,

vytvoSit tak vikonn® vizu§ln2 zobrazen?2. T
video titulT, grafiky |l oga, aplikac?2 soci §I
protoge umogRuje efektivjkjezrazncra@lit §12@R pr €
av uk3§l2]c e

MOTION

€127:24 o | (04

Obr § 22e Wk § znkotion graphics[28]

SUk 8§arloa i on graphics je dostupng zde:
https://mega.nz/file/5gxFhQLa#i0XMkBOKUcvLGnsKVavJ9bZ1zP3Zn8IEObTbmcM8ufU
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https://mega.nz/file/5gxFhQLa#i0XMkB0KUcvLGnsKVavJ9bZ1zP3Zn8lEObTbmcM8ufU

252 3Dpol 2tal ovg ani mace

3Dp o | 2 tamimacd(t§ a R@i ComputerGeneratedmagery je druh animacekde se

pracuje vprostoru, tedyv ov i n N (azObx ,818keJke zzapot Seb2 m2t 3I
kterTmi se animuje pohyb.vWNé8en cdmivigesa] ge bl
anebodo i r t uBD nErhods?tkBpeudémohom yt vE Set real i stick®
atedy3DPANT ge bTt vel mi YpréezentatamizualiBasit r oj em pr o

Sng§stupem osobn?2chgrpaof|i2ctkall 8Dh letdclawded b jvg mz a| 2 t
obj evoviBRAV rtvemo b b BDPAT ¥yt v8§Seny pomoc2 speci !
kter® nebyly pS21lig ugivatelsky pS2vNnDtiv® a
ApozdNDji se molplrivnZalp¥togomjmgv sv agtr af i ckI m r
Aut odesk 3D St mdhya mddyat v krteeTm® mnohem jedn

intuitivnhDj g229%vorbu 3D ani mac?

Tak®vmpjol 2tal ovich hmwhlzapS2Q.gee3DAtsetcahl y jegt
popul SroBRpggBidlay géehdod| a®t fob§ taimacsdly
nezbytnou soul 8st2 vDtginy mqouWiertng &lhn®& id mTq
realty a mohou se vyug2vat tak® ve vzdDI 8vsgn2,
odvDtv2ch9pr Tmysl u

Obr 833 KWk 8z3kDa pol 2t al ov8 ani mace

“Uk8zka 3D pol ?2tdil op®z iamii ma en § =l &kduj 2c2 webov® str §
https://mega.nz/file/Y8XEVBIC#MRFerxyUwpJ m8eK7imEeBcabAzppQCrHPxRY ROVIU
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https://mega.nz/file/Y8xEVBiC#MRFerxyUwpJ_m8eK7jmEeBca6AzppQCrHPxRY_ROVIU

Tvorba

PSi tvorbR 3D animace je dTm&gani®mand \yajsad
Tat o p SeTdee awmy § b S storykoard | kt edjel] akwngod2t ko
cell proces tvorby. Visledng§ 3D ani mace pa
dl ouh8 a detailn?2. KI?2?2]ov® vgak je, aby byl

D&l e je taki® tdRDoAebdp k@2l t n2 os|c*fttawaorve® av yp a
dostatek kreativity u mR| e c kT cah tsecchhonpi ncoksl tc2hse tytm priky s t 2 .
spolieyytvoSit vel miol p T satnio immocum,T3gDslove a vit

di v&ley .l pnomevsy§gna2duj e kr e at idvliktl ua,d nt® pNI§inwo <
trvat hodiny dnynebo dokonceoky, al e mT ¢d zmde &kt

V pol2talov® 3D amBiDmanmided g ,t kdye r®r aseujde for
| i mnDn2 | tvar. Ani m8tor ani muj eodplonedoavy p
mTge deformovat obpskSed2mphpbopBat |lge vyug
vytvoSeny pro aanomaviaokm pdehely tvelby 300 vi z
pol 2 taaimac ®

Model

VytvoSenaTgwpeltwuzm krokem pSirespyekbDvaDj eqi
j egarhotnoutvorbou. 3D model kt er T na@bruskdepk§ gyt voSen pomo
vekt or Ttextay nmoehhoou z i tazeny porooocu2g?bijtarkeop yz § kS
n § s | &ndinr@oawehdeding

Obr § t4e Uk § z3Damodebp Sed ani movg&n2m

23



3D pol 2o0daimfygedmbtt &l n2 replikou objektu, poc
se ve sped@DalmozZeVvav@Qm2pr d gr amu majl aB@neamag e Bl e
4D. N§s BRroddlumsheup Si Saldzint®e detai |l y,magrdkdd yj s o
st2novgheén2oav®al griohoaed ccdatinay e ak ti st ® | mw s t

Sc®na ani mace

Sc®na gueiOma g&)eske omaelkmlZuj e na kompletn?2 obr
kter8 se amimasik yTaitjoe svc®na mTge obsahovat r Tz
pozad2, ebhekvykowbyketesiktt 8d8§8 z jednotlivlch
kagdl zobrazuje wur]itl okamgik pohybu post a

pl ynul ® ani mace.

Vevi deohr §ont[ gs=lelatFd ®nat u81 n2ho prostoru, ve
interagujprsky,Tzjndkndé jsou postavy, pSedmnt
detaily sc®ny animace z8vi s? |ntaeshitrmolpmgisd kel

mognostech poug2vanich softwarovich n8§stroj

Obr 8§15 Wk § z k a ama®n y
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Kamera
Kamera ve 3D ambektiackt ¢e8vsrhroug? nk zaznamen
objeku | ipostavu. 3 D ani mac.i mTge bTlt kamera um2st

natol ena do Ipir bovggesm@ifwn%hl u

Pr8§ce s k8 nmeSiouarmiimovgn2 t ak ®dyvred nmic kd®T | peoghi y
kamery, jako jsou pSibl2gen2, odd§len2, rot

Vi zugln2z efekty

2.5.3 Oblastivy u g3Dp d | 2 t animaw ®

Vzhl edem k t omu, tgveorsbeu t3elx hanoil noagci2e sptr&l e z |
3DPA se moshtoS8ul es tv§vcaet dostupn® a p&dijaglkeTn®
3Dpol 2taniom&ce eumPYRTM vytveESet vizu&lnhD pT
Takm®hou bTt vythoSenm8§wvechHzalveli kostech, ¢

v rTznlTch oblastech a na rTznlTch zaS2zen?2ch

Filmy

JegthN pSed samotnou pol2talovou animac?2 byl
byl o mogn® ve skutkRl 8®Ih pwvd@t @ os & 3 Hvbledntunnia c e
praktick®ho nat 8l en2 s modely za pl 8t nem.
pSipevnil na pohybliv® rameno amphmp d§ttkame
pSed modrTm pl&tnem, m2z¢l Kkitek®adl srs§ paki m

PozdRBDiPAsenoht @l s§Bvatu soul §s.Adi mMatemos®hpopg
v mnoha ¢g8nrech, vl]ietfthnpD Banmasgiillagd gl2irctht mTf i
V posl ednZBDRPAst §e®oWrod eakjgei ht Nj g2. Fil mas¢
velmi detailn2 a pSirozemTJgvey pabagjdkd?m poatda
se vc2tit dktep$dbRhW2anavpPpdt &t nDh

SUk8zka pougdgit?2 3D ani mac?2 | aipozicdzdepl nNDn2 pS2bNDhu a v
https://mega.nz/file/Q4phnZrJ#la5je0HWgQygzhSr991708fD4BI 3CbXGbpL4GJQ
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https://mega.nz/file/Q4phnZrJ#la5je0HwqQyqzhSr99I7O8fD49Q-e4H3CbXGbpL4GJQ

Pol 2tal ov® hry

3DPAMT g e kHT2tl oivou soul §st 2 enPdes@BDPAzdv ypt ovl§2Stea | o
realistick® prostSed?,. kTak® e §4 npostamyjh?o ur ea
se ktherr8hteiagij Pyt o postavy maj2 naani movan® r
bNh, sk&8k&n2, plav§gnhTyd ojaa wiRhienaligutyal g2 ak

Nav2c se animace poug2vaj?2 pro vytvsg§Sen?2 ef

c omT peéSdddvo hry dal g2 rozmRr a dramatilnost.

S rozvojem technologi?2 pro zpracov8&8mPgeagr af.i
sta8vt §leaml i sti | tNDjg?2. V dnegn? dobnD jsou po
skutelnich fyzik&lym2udgh mroicicdi prTealdosgnu a p S
z8¢gitek (zizObrra8iFakk 8z ka hBnf.mac?

Obr 8§66k 8zka animac2 ze hry Star Space

SHr a Star Space obispetingGoagkPlayni mace | e k
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.byFiFa.StarSpace

"'Uk§zka 3D animac?dipspgiitdichnaet ®Se Wwebsav® strgnce:
https://mega.nz/file/BKOXKYqC#5CMXCAaiR4NbZse63sO0JmMODt3E_ MKO6FBBdAIMK4GKA
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.byFiFa.StarSpace
https://mega.nz/file/BkQXkYqC#5CMXCAaiR4NbZse63sOoJm0Dt3E_MKO6FBBdImK4GKA

Virtu 8 | mredlita

Virtu8l n? semehtas i read 2(dVDJu8 st 2 modern2clhee 3D ani
vytvegSet interakbswis®bhsmmekakier @cdki@n@ ¢ Fuwmj e
ponoSovytsweo Sevnd®hao pomoc?2 headsetu s obrazov
Ugi vaa@®®ou ovlI §dat sv®tpgaginobyt, Sikdl?2am e peaga ¢l
objekty, osoby NPC,pi tn@®k , j ako by s er es8&lunt &@0nslv talx h § z €

Vyugi sIDPAWR gevimatk Ipkoit enci 81 i v mmoehja jdkeal gv2ec
vi de o hragpcSyiplraadc ovn2zm prost Sed? pro lIrieal i zé
vzdnDl §vgn2, kde by mohla blt vyugita k vyt
mat erAnS§inface mohou blt soul §st2 tRNchto mat e

porozum[3i]. ul i vu

Tak® se 3DPA vev V&r migee utplh 8¢ nikde by mohl
virtu8ln2zch prohicaleg? dhu[@bpbvl aas tsedacahv e b

Virtu§l niToneaaldtzi 2t Tar o f|ak| 3 D ad oivmacch? zcel a nov®

perspektivy, jak vytvBBet a prezentovat svG@

Obr §t7ekni movan® 3D VBRBYHst Sed?2 ve
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Rozg2Sen§ realita

Rozg2Sen8§ realita (AR) je technologie, kKter
re§8§l n®ho s ePAsie ARoOpDO@§EaIVvVE k vyd®@rskSeenr2® inmothec
bTt vidhRny v re§8ln®m svhDtN <ckryze @z ety z2d m2nys
| br 1[33]e

Jedn2m z hl abPRAchkh WRUJoOTgea stilit vedNDl §vE§n2.
vytvsgSet interaktivn2 viukov® materiABI y, kt
zaS2zen?2. Takov® viukov® materi 8ly umogRuj :
prvky, cog vytvg§S?2 viyealhanbdoe TpatmbcamtyTmi lu®y
zapamatolviatvwdvRBAI t principy

AR mTge blt obk@®stviyumatketvi ngu a rekl amy.

interaktivn2z a realistick® reklamn2z kampant
z a S2 z R farkceri[33A

AR t ak ®u pnl aabheoblBstiz dr av gt nkidcet vi2e ymgghogtaS2 zen?
funkcemi kv yt v 83PAm2obr azen? tak funk|nosti® | ids|
varchitektuSe mTge madtasswn® hwoy pdi§thuy pravibwyor
domudopl nDnou Vob |3aDsPA d tzreo jproruegn?stt v3D pol 2t a
kzobrazen? f (viz®bndlBg3K]. st roj T

JGMENTED REALITY

SERVICE AMAINTENANCE AL

Obr 8§28 Wk§zka vyugitelnosti 3DP[B]v AR v oblasti s
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Webov® str8nky
3DPAna webovichmoboughmli&amavim zmisebre$umi tj ak
produktem nptedyrmobsdw gm@uwebopdmbcist vElakPicth® t
konceptyl procesy3Dp ol 2 taarliomaRc e md k@i ¥alt @iltskou anga
d2ky funkc2m a ,madmro gtakm® amai nda dighloguz nsu rmanju? t
obsahu [3]tr 8§nky

Aplikace

3DPAsemohous tagst §l e | astNjiasodadglgtsapowmodbdh | ampglcihk
se do nich jako soul 8st ugivatel sk®ho rozhr
bTt doplnhDny vi zT@mD3 akag ¢ § o Thasiayaire D jagpk d Wk a ¢
formu animace r 0 ] eji Z ulSdemtgct. pr

Nap$S2 k v g tivtoudt ep, kte@nhohou ukazovat j ak poug2vat rTzn
aplikace. Tyto wet ai i §pgjot mbth@®die nbtlyt, protog
provedou vgemi kroky potSebnimi pro dokonl e

3BDPAMT gpeSi splitgekné awti vace studentT ke studi
VytvapenkiDemTiges bt pro studenty z8§bavnou
motivuje ke studiu. Nav2c mohG@DPAstandi@ et i b
podpoovatroov 0j j ejich umRlecklch a technicklch o
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3 Techniky tvorby 3Dp o | 2 t animace ®

Tvorba animacevy Jaduj e znalnou m2runitm8thoi ch®t $&
kani mov8n2 nejen pracovat se sc®npohyemi vykr
objekff . T ak ® | iefornmaceto nof®, jak se8ento objekt pohyhabyt v T moble

zvol it vhodnou techniku ani movgn?2, respekt

vytvoSen® a pSipraven® 3D model y.

3DPAIzevyt voSi t p o mo.Tyo metgdydefihu@ standareyt agpaktupy tvorby

animace a tluzde? ¢p ojae iz moryi8zml c hMebpdikt Fumimm@@PR §jn 2
animovatk agdou | 8st syst®mu miegm®@EDONj] g2 ®sgesh®dr
n u tani®ovat vkombina ¢ i inkl&k o2 [RF, 870 IB]T

3.1 Pohyb kamery

PomoaRypovsyt zkamegt¥vloiSter®e pohybu, ani g by s
modely,s kut el nNDy. D8 kktybmow,al ge |jsou objekty stat.i
spohybem kamenfviz Obr §elke tmt 0 syst &nytywolBEntt lper spe
dal g2 ch kameixbg wlkd tymasdagokytolatza s i mi se mTge poh
i kamerd.

Obr § 29 Wk 8§ z bhybu kamery

8Uk§8zka kameroe ®htoa tpiohkelkchi spprktiemna t ® o webov® str
https://mega.nz/file/lohRUwWKgL#jzALbZk8KMP1ZpvRpgTDmM3Vyfw4ljHSAWHDR95Is

Uk 8zka kamer spvoéhyd upg ?hcy?bjakd issep odij eiktrya t ®t o webov® st
https://mega.nz/file/kixzRLjl#BYeDkpX7aJmr21mMu6zwasDScFOim71nK8MTs8FyXKc
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https://mega.nz/file/ohRUwKqL#jzALbZk8KMP1ZpvF-i2pgTDm3Vyfw4ljHsAWHDR95ls
https://mega.nz/file/klxzRLjI#BYeDkpX7aJmr21mMu6zwasDScF0jm71nK8MTs8FyXKc

Kamer ovi mEdumgovaiit ak, @ge specuebhybkameedl B®m
p S ezundaddo softwaru prBDPA 3D objektseu m2 st 2 do prostvesm2 nap
a pot® se poudgije kamera k vytvoSen2 2D obr
Vyt voS2 jsem,t alke dwwe 3D obj ekt ndachvzt u§len2s k
prost B¢ ¢geéhytsvaetv soul adu s pohybem kamery. T2n
doj em, ge se ve virtu8ln2m prostorsevenach 8z
s kut erodevsTtbie c HWIWhT be

3.2 Pohyb objektu
Technikap ohy bov § n2mT @ bjgthehlt h L a v n 2arhi nporvo§ n2u. 3D ob
Met oda umogRuje ani movat obgekurnutp2o,morcdt & aea

velikosti.

Mohou se vy t et&$ 2 |sonv2@nikiyN p r opohkbeofjjekil ve s ¢ ®nelib v

pol §tal kémsowa®m ani mace. Pogedergepbhybwhjekta aut
mezi tRPDmito kl2]ovimi sn2mk¥%#2 aby vytvoSil
Dal g2 t echnmTkgpao,ual gk Soehyb® objekttj e pat h ani mati on
technice je olejkalotrium2 Kttlem orua utrl&j ani m8t or |

t®t o trajektorii v ur|len®m | ase.

Obj ekt ovi npeoruystt awg dk e xjdojiilnn® njeatkood g p Shk mad e
def or macraT gudmjoayiRy t v§ Set sl ogithNjg2 a detail

YUk § kkaaner ov®h ol pahRypohybu obj ekt u:
https://mega.nz/file/YSXRWTTL#BmM5LI6IKLb21 yw3mMuaoU7 IxHGhvO0ZKRHMgoTE

“Pr vk 8§ zakmi mov8&§n2 pohdspozicizde:j ekt u j e k
https://mega.nz/file/JIpBRY pK#MC6ybx704IKUqlz6X7kuovrZuO7cTyYtgk7 McmR@

2Druh8 akiEm&wg&n2 pohdspozicizde:j ekt u j e k
https://mega.nz/file/Ex5XIBBY#x8xhm_ptWX9MHDDV|BtZ88UMV48wxdgigxmuMGvPSug
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https://mega.nz/file/YsxRwTTL#-pBm5LI6IKLb21_yw3mMuaoU7_IxHGhvO0ZKRHMgoTE
https://mega.nz/file/JlpBRYpK#MC6ybx7O4JKUqIz6X7kuovrZuO7cTyYtqk7McmKO-Pw
https://mega.nz/file/Ex5XlBBY#x8xhm_ptWX9MHDDVjBtZ88UMV48wxdqiqxmuMGvPSug

3.3 K| ou bsoyvsit ®m

Kl oubywim®me sblUbor objektT, kter® jsou spoj
celku v hierarchiHdla® n2t rodmek® Jter bkt§inSé¢ .ako
potorci, pr 8WiE mci hiTema oc Ipiod .bim&kzomgBei rodil a
potomkyNap $S2 kl ad pohyb | oilomtanlhiov rkd oruejue v pnolde
kl oubT v, hdleg air cphadhlicehrwmrklhaubTdody n2 | 8§8sti pa
prstjJak jeObhk&2&hobnpaktem na vrcholu hiera
objektem stromu, | ze |ibovolnhD pohybldvat a
[23].

Obr 8§ 20¢ Wk § zakimacekb ubov ®ho[40hodel u

BUk 8 maknd movsg8n2 kloubov®ho modelu je k dispozici zde:

https://mega.nz/file/og4dHzA7Q#NcR_zJtoD1fijahggK6jtiyzhrdu5psw1BQe9xM3vOCo
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https://mega.nz/file/og4HzA7Q#NcR_zJtoD1fjahggK6jtiyzhrdu5psw1BQe9xM3v0Co

34 L8stiyxowtv®ms

V3DPAse tak® vyug2veg al@gttiiasdoai)osry shaddrife kt e
ur| @oatyb, | Esettacmno hpr o $ 1§ e Kbz Thpradde(bd2Ob r § z e k

2). Tyto pravidla | asto vych8zej?2 z fyzik§8I
sr8gks8&m s jinTimi objekty woHpdol$&etdSvnNdI§is
model ov §82gtvidyink o“gjiskér®, h¥ddzodk once i[23hejn pt §

Obr §21¢ Wk §zlk8as t i cov®ho syst ®m

14Uk § z3DBAV I buchul psmbcdv®hai spotzAmu jnea kK ®t 0 webov® st
https://mega.nz/file/QWRSQQhJ#JuOaHCIZ2VVSTpprGFFO3UJ99X9 ZstosQvXhl CLI

BUk § BRPAjisker animacgp o md &t i cov®ho syst ®mu:
https://mega.nz/file/JtQWVTIC#2RHVFoXF_7Q95MAInP4wK8srCa0QhJJCGVIFDDI9SueY

yUk8zka pohybu ve vesm2ru pomoc?2 | 8sticov®ho syst ®ml
https://mega.nz/file/QlwwlbyA#zoMkhoKZY7AiMavTJIxu7Tz3IPtBiBXwrJgiSgymA4GE
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https://mega.nz/file/QwRSQQhJ#JuOaHClZ2VVSTpprGFFO3UJ99X9_ZstosQvXhl__CLI
https://mega.nz/file/JtQwVTIC#2RHVFoXF_7Q95MAinP4wK8srCa0QhJJCGVIFDD9SueY
https://mega.nz/file/QlwwlbyA#zoMkhoKZY7AiMavTJxu7Tz3IPtBjBXwrJqiSgymA4GE

3.5 Deformaceo b j ekt T

D&l e | ze viyade®rBi0\8n BoRAizObr §22¢kkt er ® nemaj 2 p
definovan® klInohobmrpgSal egpSestjotou strukturu
snadno reprezentovat Md Mm@ c 2e xri IBks doliviaky jak © his by
reprezentovat deformovateln® objekty, v et
povrchovichBudpvgzenbpacdlgyvodwae s m2 rarg®y, t ldedsv
jsouma | TprSiz k|1 ady smobaul®itE,p NIGtnddr @hrodel ovE&ny j ako
objekty a spadaf2g3. do t®to girok® tS2dy

Obr 8228 Wk 8§ zakimo v §nmo ¢ 2 d eljekty ma c e

YUk 8 BRRApomoc2 deformace zde:
https://mega.nz/file/pOIEHA0Y#eJvaAotK09iSC52DTnZR4Cb6ELmkHvmccHZrFyNbqY4
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https://mega.nz/file/p0IEHAoY#eJvaAotK09iSC52DTnZR4Cb6ELmkHvmccHZrFyNbqY4

3.6 Simulace

Simulacé®je typ animace, kt@s e v y t v Sl§dritmp.Simuaaadohoub TdtT 1 e i t ou
soul 8xp8d| 2t arinmee@®Iohou se pugt2kvaaut omat i c k ®mu ani
fyzi k8l nz2ch vlIiastnost? objektT a materi 81T
gravitace, aerodynamiky nebo hydrodynamiky.
chovgn2 a TiaoheprakkE vgpnhid2ltusgl n2m svntn

V 3DPAse poug?2vaj? rTzn® druhy sizenpd wig?2 . N a
model ov@mégtvlddyzat 2mco simulace aerodynamiKk
dronT nebo yktnsbhF b mTsambi.n @heol g2Nttryupy si mul
napS2klad simul aci kol i z2, simul aci hmot no
smat erviz®b y §28)¢4R].

Obr § 23¢ Kk § zsknalacetrysek

BUk 8zka si munabhcle®d mruts2e kz ke :
https://mega.nz/file/NxYkQOD#dWeF0r3wWDc_2EjnhO0shFuKtmhXa500NbKFdQsTo
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https://mega.nz/file/NxYjkQQD#dWeF0r3wWDc_2Ejnh-r10shFuKtmhXa5oONbKFdQsTo

37 Vykresl ov8n?2 ani mace

Ani mace zobrazuj? obvykle 24 nebo 30 sn2mkT
pl ynul TVypkorheysbl.ov § n2 osharmgcktl re® np r D Mbehth Grbcesva r u .
vy kr esnTaweskw2@e1) § d o u c 2 mjeealiasikgk T m i pphylbobjéke

mTge zpTsloibdistk ®@nguE ,oskdue se pohybuwjotoj e bBOgpft §\
probl ®m pSi zpracovg§n2 sign8lu. fegen2m tof
objektvM kol i ka pol oh8ch, kter® [@%)] bBDhem dan®Hh

Tato technika vytvgs? rozmazanou reprezent
rozmazg8n2 pom8hg8 zlepgit kvalitu ani mace,
real i €8li | tnNjg:

38 Generovs8§n2 pohybu

Zadat ©pol2tali pohyledsitmouaer®iplSeabpekivd
jednoduch Gakajemiam®&eé &, ad sk8§kaj2c2 m2]. Toto | ¢
j sou vel mi citliwv?2 na nepSirozenl nebo n €
pSesvindl|ivg, ani m8tor mu s ? bTt schopen vyj

osobnost post28lvy nebo n8l adu

Pro specifikacpohy bu byl a vyvinuta Sada technik, a
Kkompromi sy mezi automatizac? a ovlI 8d8&8n2zm. K
jen m&8lo pSisp2vaj?2 k automatick®mu zajigthrn
sn8&m2 pohybu geneautomaickyad ey i jehdamidkpritrblu nad

jemnT mi detaily.

381 Kl 2] ov® sn2zmky

Kl 2] ov® sn2mkov§gn? nebol i Keyframing j e f
ani movanTim objekt Tm, kter® vmghérz?2 zaznarman
kl 2] ov® pozice objektT v r TznTlbetveedingmle ch bD
pol2tal interpoluje mezi tRNmito KkIl2]ovIl mi
pingpongovl m2 | ek, ani m8tor by mgr kil pakibc
pol 8tel n2 kdrk,emk omtS8asktedsnT odpal a dopad n
by byly vygene[23039]8ny pol 2tal em
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DTl egitTm faktorem pro vzhled ani mace je ir
nejjednodugg?2 forma interpolace, kter8 vgak
pohybuj2c2chesepophji®kt Prjosousme | asto poug?2yv
techniky, jako jsou spie, kter® vytvsg§Sej2 [@Badce interpol

l nverzn2 Kkinemat i kao jues nuagd ntlen 2n osup e ceicfhink akcoeu
ani maci . Tato technika umogRuje ani m§8torov
automaticky vypol2tat polohu ostatn2ch obj e

|l i dsk® postavy mTdgeealago kiyt mud iitnwer zyn?2l okt

um2stNn2 rukou a t[AWBupu na urlitlch m2stech
Komer | n?2 ani mal n?2 bal2?ky obsahuj ? i nver zn?
ur|l en® pro ani mac:i lidsklTch postav, kter®
omezen? Yah'l u kI okuobnTl ea i kaimi za mdéiiem. Ni ¢ mQ
vygaduje, aby ani m8tor mDI hlubok® por ozumh

a talent toto chov§&n2[23kyj §dSit v klz2]ovich

382 Procedur 8l n2 metody

V soul asnosti neexistuje technologi e, kter ¢
j ak @kbojleikty. Nicm®nhD, je mogn® vytvoSit alg:
procedur 8l n2ch metod, kter® umogRuj 2 pol 2t
krokT a[R3oritmu

Tyto metody maj2 dvhR hlavn2 vIhodtmyo@RPuijo2 i
snadno generovathyb@diaul pedpbnpobgpb pro sy
ruln2 animaci pS2lig slogit®, |jdBo jsou | §s

Fyzi k8§l nD zalogen8 simulace oznaluje tS2du
z8kony, resp. aproximaci tRchto zS8lkiosntTi cpkrio,
zachycuje hlavn?2 fyzi k8l n?2 charakteristiky
vihodou. Bohugel sestaven? nov® simul ace

dTkl adn® pochopen? problematiky asinu&®s! ugn
vytvoSena, mTge ji anim8tor pof@339 bez nutn
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Smd ace | ze rozdDhamsidwn ?2d va ua skyast ve®doyr | Pama v h 2
vnitSn? zdr o] energie a pohybuj?2 se pouze
syst®my jsou vhodn® pro fyzik8lnhD &lahomien®
z8kony a pol 8tel n2 Modyy,dmbInd ldismyijsoua ns m®@mE ny

lzapomoegpasi vn?2 c[B3l.si mul ac?

AKktivn2 syst®my maj 2 vnitSn2 zdroj energie

a roboti jsou pS2klady aktivmodlR| syst ®mpr o
kromhD realizace fyzik8lnz2ch z8konT je tSebas
motor  T. tetMmsa¥rigen dal g2 algoritmus, S2dic?2 s
nebo provg8dhDt jin® | i nnsots§ni2. oNoaspaS?ukjlea dz §k2odni
jak se maj?2 pohybovat boky a kolena, aby se

natagens823lo strany

f2dic? syst®my | ze navrhnout rulnbD pro fig
jednodugag? syst®my | ze poug?2t noSpvtrihmal $2zdil o
syst ®mu . Po sestaven? konkr®tn2ho S2dic2ho

vysoko%r ovRov® pS2kazy, jako je napS2klad
jeho vnitSmro JWlegalidtTmbNg?2 ct2ohro ppooghaydbouv aznaodu§
a S2dic?2 syst@m.pohyb vygeneruje

Procedur 8l n2 metody mohou blt pougity pro c
se pohybuj?2 spolelnD. NapS2 k!l ad ShaenjonzaS epj tnfik T
se ve spousthD filmovich dRI viicej idmTudhhi m@mma jme

detailn2 sc®ny.

Hl avn2 vihodou procedur 8l n2ch metod oprot.i

interaktivn2zho chovg8n2, kter® pSesnh reaguj
pSedv2dg&§n2 chov&§n&embg8l®e wl kaggo®tavyubygi mol
na akce, kter® se odehr8&8vaj2 ve hSe. Proce
pol 2taj? reakci v re8l n®m | ase. Met ody p o mc

hr 8] e, al e mohlouNneark 2 imeéevwnPosutza2Blvven® kni h
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Avigat omat i ctk@limplacenesh s v® nevli hody v tom, ge
kontrol ovat jemn® detaily pohybu postav.

viraznost nebo individualitu svich pohybT.

3.8.3 Motion capture

Motion capturee zlchonenPgmecak,tejr 8 umogRuUj
nebo zv2Sete a pSev®st hIDPAWz Obir gbYeBkdcas? p o d c
zal ?2n8 um? st Dhawkegprdkcar8T na t Nl o osoby nebo
osoba na sobD. Tyto senzory pot® sn2maj?2 a
umogRuj e pSesnou rekonstrukci pohybu % d
zpracovsg8vaj? pomoc? as paepcliiakluijz?o vsaen @hao 3sDo fntowda
pot® mogn® poug2t pro animaci nebo vizual/| :
filmT, videoher a rekl am, kde umogRuje vyt
pohybT, kter® jsou, mmedeknd piSye slvyidy[li6yxe$di y§ Se n

Poug2vsg8§n2 technologi? paloe ptnedkh@® ®Mm pShylkzachp
urlitlTch pettydbTskupina sn2malVv ysokolmagmg
zpTsobovat rugesh2wmabdateghaddipkf en®y herec
cog omezujeD§ledoupopybgk® sn2mal e, kde | sou
| jinlght,zdt Bj amdamat ¥gechniy2 m&@gchnmdjogi emesze
pole, cog omezuje dru[B¥ pohybT, kter® | ze z

Ob r § 24e Motion capture [43]
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4 Technologieprotvorbu3Dp o | 2t ad miviha h?2

V obl asti 3D animac? se st8le objevuj?2 nov
vytvgSet stS§le v2ce realTworiltk ®t ak aviralkttd v
vel mi vipol et nhpmeaéawjl e 8§na av IpnKaoki@ @geechha g Bwa r u
algoritmy, pomoc 2vyntiveghSjetl zsel o gi t Nj g2 a detail nNj (
nap Sk lugdevmBinteligene, kter8 dok8ge wusnadnit tv
proces teostvDiCeke&bdyPygOa at my strojov®ho ul en? d
pr&§ci a mohou blTt V#ugity pSi tvorbhRD ani mac

D8l e je zaznameablgst smulacéjkdgspakddkegi tou soul ¢
ani mac2. Tyto sstiSmuel arceealsies tsitl8vihjg2, cog uUmMO
t ®mMNS nerozeznatel n® mwoealsksuti eclkrRo sphstamu | RaacteS

fyzi k8l,n2pcrho cjeesvl], pol d4)?, planet | i vesm2ru

D2ky vikonnTim pol2talTm je mogn® vytvgSet
vytvg§Set tak® interaktivn2 animace, kter®
ugi vaalk®ecl dudov® t e cuhsnnoa dongllne?2 ptSvi osrpk?yv.a j 12z ek
vzdg8§l enlTch serverech, cog umogRuje vDtg?2 f
Sni guj?2 se tak n8roky na hardwarov®[48,ybaven
47).

Dal g2 technol ogi e pr o3Dttiskdrib B Dy BrkEmiomPe kK ye
tomumohou tvJTrci vytvg&§Set fyzick® modely a p

animac?2 a zlepg4l.e cel kovou kvalit

Vivoj 3D animac? juavbv@j 8Siv $pd n®ma @2 omaj 2t
zpTsoby, jak vytvoSit ani macenapl§Rakuldaidtl?sdo
fotorealistdck§chvePstavnejefektivnhj g2 psS
ol ek8v §, ge bude wrRPode ®i nvov at§iSwern2 csht & epTso
nejefektivnljer & bruydcohu eschopny osl advikty pub

rychlejg2m postupTm a mendgd®. n8rol nost. na h
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41 Prost Sed?2 @BDPRA vytvs§Sen?:

Exi stuje mnoho rTznTch softwarT a prost Sec
umo gRuj 2 tvTrcTm vytv§gSet, u g ripaovsotvaavty . a Kami
software m8§ sv@ogmpacitfji vlk® efiMekRe leioczeh rppn2 g 2 v

3D ani maln?2 software mohou patSit n§sleduj 2

4.1.1 Blender

Bl ender je svobodnlT a otevSenl 3tbT@ypafi cklI
di git 8l nj2ahkoo ojbsscathu3 D modely, ani mace, Vi zua
k dispozicizdr ma ke stagen2 a po u%QGbsaBuje? § ptrroo jveg epcrt
model ov8n2, ani maci , osviDtl enz, texturovs8n
ugi vatel snK@ er @srodmB oIgRGij tNDugi vatel Tm snat
funkee a n iz tOb o j8 @5e Blender podporugmn oho f or m8t T soub
u mo g Rnagneimportovat a exporto\ad modely a animad&0].

Tento softwaren8§ mnoho funkc?2 a n8stroj T, kter ® uma
modely a animace. K dimagezii &il Tj,e trartmirad U 1Tu k
kter® pom§8haj2 ugivatel Tm p/$io sdleadmito gSRaudple v 2
poug2vat skriptov8n2 pomoc?2 jazyka Python

Obr § 258 Rr o s tprBgramnd Blender

9Blenderjekd i spozi ci na t Nc hhttps://wwe.blendef.orgh st r §nk§ch:
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4.1.2 Unity

Unity jesof t ware pro tvorbu her, simul ac?2, Vi z
ani mAcéd . tvorbu animac?2 v Unity afe2poecpgBwaj
Ani maln2 klipy jsou sekce animace, Kkter ® se
se obj ekt pohybuje Anindal2n 2w rsgpdedobEhpu? nlaad s ume z

rTznT mi animaln2mi klipy [Blebo mezi r Tznl mi

Unity tak® obsnauhlujiep| nag&sftiprrogjoey ppraocdmens8, ¢ge |
projekty exportovat na rTzn® platformy, | al
dal g2 . Prolss Skedpe Umn o lyo afnu nnjakofe trapsfoomagsb § ¢ i S
model T, textur, (vz®b NDgekar2o nad ntaotheor i8Ad b[2 z2 mn
funkc?2, |Baketpi®y, fyzi ka, skriptovsgn?2, zZv

platforem.

StejnhD jako Bl endmenrohm§ fUing It Tt ekt kitdderpdo kiyis Seun
ostat n?2 mprozvilevpedl & SBjh@oces. Jedost upni v bezpl atn
verzt. Bezplatn8 verze obsahuje z8kladn2 funk
umo gRwjug 2 vat uake® dpjweskpkd2rad zusp§ h | evjl quk okvrd ictho v
proj.ektT

Obr §26erost Sed2 programu Unity

2Unityjekdi spozici na t Nc hhttps:/uwig.bool T ch str &§nk§ch:
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4.1.3 Cinema 4D
Cinema4B'j e profesion8ln2 software pro tvorbu
od filmov® a televizn? postprodukce pSes

videoher.

Softwarenab2 z2 ugivatelsky pS2vDtiv® roektgn2
sc®n, ani m@ec®b rag 2éfkekit gho kl 2] ov® vlIastnost
pokrolil ® funkce pro model ov 8n2z,i kt8 xnt2u raonvi 8&m
a dynami ku, mognost tvorby charakterT a sk
zdroj T, a mmdRPae?2dalak2®@ hmnoho viukovich mat e
model T 4d52lani mac?

Obr §27%eRr ost Sed?2 progfs8mu Cinema 4D

2Cinema4Djeldi spozi ci na t NDc hhttps:/wwe.biremdddca/ st r §nk&ch:
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4.1.4 Autodesk Maya

Autodesk May®¥j e dal g2 m vel mi popul 8rn2m a giroce
3D animace a vizualizaci. Maya trwabr2bzuz sv eolgk ®
ani mac 2 chefeki[,z un8d che?l ov8&n2, texfsdurovsg§n? a rend

Jedn2m z kl2]lovich prvkT softwaru Maya je |
dat a slogitTimi sc®rydami§SePr ogradmsutinc g Rujae
anima ¢ e , kter® mohou blt pougity v rTznlch
architektura a (wWizOdhuEbBdaMpce pr Tmysl u

Maya tak® poskytuujfey zniSksSlrnol) ez aplrood e nvioorhb s i mu |
| §8sticov® efekty, tekutpionug:?2av atalsgker.i Ktrouwdn %

Python pro automatizaci [4[znTch % oh a vl as

Obr §28eRrost Sed?2 prograns Autodesk Maya

22 Autodesk Mayajekli spozi ci na tRchto webovich str&nk§ch:

https://www.autodesk.cz/products/maya/overview?teriEAR&tab=subscription
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4.1.5 DaVinci Resolve
DaVi nci Resolve je profesion8ln2 software g
posl edn?2 @hl7)p &i 0§ bvB® cset foblaskacn2i mace. Nab?2z2 n§

pr&§ci s 3D peionpto$edam,e xjpaokd j3D model T, vyt
vistvami,] §sti covi m syBt @yREr $20)§86).y

DaVinci Resolve vgak nen?2 2z a mld Bapostprodukeir adn i
M8 tvedpworovng8§n2 s ostatn? mi speci aBlendetovanil m

Cinema 4D nebo Mayam®n Dt m&jsT a funk| nost 2.

Ni ¢c m®n N, jeakichaceh o1 @ vi8a k DaVinci Resolve nab?2z?2
pro postprodonkmaceae. YWpyaoeun8§stroje zahrnuj ?
efekty, stabilizaci viddédplhbpvukovou mont 8¢

DaVinci Resolve nen2pfemoboboNpB®2 asomawar e :
velmi ugitelnlT pSi postprodukcBeaplfdatngd neer
obsahujs poustu profesioonomen& bhmfunkc2, avgak s

Obr §2%MRr ost Sed2 prograns] DaVinci Resol ve

2 pDaVinci Resolve jeklispz i ci na tNDchto webovich str&nk§ch:

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

Adobe After Effect*jed alsgp%ci 8§81 n2 software wurlenl pro
ani mac?2. Mamkohnien®dPr pgi m&rnhD pwrl2Peambpivimact2v,or
poskytuje nhRDkolik n8stroj T pr oVizhbgc8lek 3D
[58].

After Effects nab2z2 n8stroje pro pr8ci s 3
zjednodugen8 ver ze wpCioema4DiS plughémCinanma 43 1te s o f t v
mohouatugli® vytvsg§Set 3D modely, ani movat | e

pro dal[§®. Ypravy

Obr §30kkR ost Sed?2 programu5ydobe After Effects

2Adobe After Effects je k dispozici na tRchto webovl

https://www.adobe.com/cz/products/aftereffects.html
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5 Tvorba3Dp ol 2 t animace ®

Vpr 8ci ji g byl o3DRA®@DTRchnky tebiby3Dp & B Z kaginacy ®
klese popisuj?2 tedl®®iiokeip 8gpmei8mo vks8onmip.l eM n2 post
pol 2 tanimacgw® et nND pougit?2 nhDkol iokh&r j@BOPAz M2 nDr

vV yt v o Bregraau Blender avizualizujegk r 8§t kT boj vesm2rnlch | od

51 N8vr h

Procesvorby 3DPAz a|l 2 n§ n&§wmillempwikibealli zovat pS2bnh

kt eseplS&@20 ani mace. jKzdéepomgtiar ybebud, kterT o
n8§krecs@n a koment §ST.esktena® uprolpuvjs?u,j 2j adkd® ok
animaciobj ¥v ® mt o p$Sdypoardvly tjveo Sen | ak pjakkobrazsijpa n a

Obr §3#ek

lewy-, =

© L pea G

Obr § 314 Btoryboardvesm2rn® bitvy
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NaObr §%l¢gekedyz obr azen n8lrt ts@Mot as®kwemnaeacebr :
obr8§8zek zobrazujp® zel@éedEl ro boldaNMdst Sem2r u,
tedy hvhRzdy Taa ke®t®|Imt & bkb& mgeznktu§ S pohybu kamer

na tuto sc®nu.
Druhfobr §3®k iV sn2mkT vizual i zujjeg agstn2lt vk odli et ne
Ve storyboardu nen?2 upSesnhDno, jak se gtz2t

je jig gt2t aktivov&mimalko thapreve albndle va ap nt

gt 2t u.

Dal g2 obr8zek wurluje jinl, odd8&lenl pohl et
vesm2rnou | oN, ale i AldaemP8tueddekm®i a dal g2 v
Ng§sleduje sekvence tS2 sn2mkT, na kterTch

| odNDmiozaWM?2 je st8&le planeta ZemhD a na fin§gl
| od?2, kter ® | s ®letolmi btorydaaeln se buwdgpanietovas a mot n 8§ 3 |
animace PSi amT greo vidaok2®etn g2 m zmNn&m, avgak tak

narugen koncept ani mace.

Po vytvoSen?2 st or ytincaticrAdimatiach g @ Sre 8l D HdhaBv arte r & «
vyt voSstondoarduMTge obsakmonetko® z 8§kl adn? pohybc
jednotlivich sc®n v chronol ogi ck @nhudbauSad?2 ,
Ani matic umogRuje tvTrcTm vidnt, ] akto bude
jegtnN pSedt2m, ned sdenozdlind cinT gpendais h W& iman i

| asovou a finanln?2 n8r ol n(bzKir ecsd le@§o amri amaecseu

Vtomto pS2padhD kr §t8I®@ | aminman@aé¢ i @ut or nevytyv
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52 Ani mov 8n?2
Jakmile je vytvoSen n8lrt ani machudedDPAni m§t ¢
vypadataj ak ® pr vky ,Jzwadé n@&f smhm@pagehuwBlender

5.2.1 3D modely

Dr uh krokem vpr ocesu aj@ inmd ©83D2modeT vesm2 rm® | od
nepS8telsklich vegZmmhdnl ¢ a ddeprodrama Blenfidotbm e e k
32a0br §3B)eTekiosev yt26c ®n& de se bude ani mace odeh

Obr §32 Wk § z3baodeTpr o tvorbu vesm2rn® bitvy

Obr § 33¢ Wk § z3Dmodel[ stexturoua osvNDtl en2m

%Ppro tvorbu t®to animace vesm2rn® bitvy [ispozici pSi pr a
v souboru Blenderu zde:
https://mega.nz/file/YthXVYAT#yRZAqgeRNsLWOEav6cxcWQtDP6y1llwmQlxawgbuHKo

Textury a poz adpozicezdd6hace | sou k
https://mega.nz/folder/lggimliT#FQdlo5WcxSbS4JkMU3Sdmw
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https://mega.nz/folder/IgglmIiT#FQdlo5WcxSbS4JkMU3Sdmw

Postup pro nahr8&8n2 tNRchtoprmndenl Tpo ShPpaia Nblstt
uvedenT3dsnodelbldend n§sl ednhD vyt voSiomosmuw®dnu a a
nebo se mTge otevS2t pi ongoamoBhendgt oa mods
souboru. | mpor ts ep azko bprraozb22 hr§o atedvid,a egcd? i Imen u> v/
um2 st NDn23d _mnadeldbendu Col | ect i on. Zde se vybero
tl al2tkem Append sBéEenderi(vwizddd r e @Hslkc ®ny v

Dalzgp2Tgebpoug?ink. md@gmaeot zpTsob umogRuje tak®
pokud se provede ZnmMma otrahgatno8 | médne lswuwbor u,

provedeVsp r Bvwvea vArealhi nkovanl chfi souborech.

Obr 8§3%elkmport 3D model T do Bl enderu

oo

Obr 835%% ogen® 3D modely do Blenderu
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522 Pr os ts$ @y
Jakmile jsou 3D modely nahr8ny do Bl enderu
tvorby3BDPAVt ®t o f §z ip rsoes t,B3al@unjk® ve) se sc®nou.

Vestoryboardujpr vn2 pohl ed na vegpmzramndédy InGNI|Isaduplel
gt2t a pot® se pohled oddaluje a pSech§z2
j sou neps$S§tpeolzspkg®@ alnoedt I aZ evmi . P tomtb fohleda a p Se s t
nSsduje zmNna ¥Y%hlu a exploze nepS8&telsklch

prosa SeyyevoS2 se tak® pozad? cel ® ani mace.

Rozm2stnNDn2 objektT

V programu Blendese tedy pracujev r oj r oz mRDr n®m prostoru. Obj
deosyx,y,z Posouv&8&§n2 mTge prob2hat pomoc?2 kIl §
podle toho, | alkgpr®BesmMr eobjse&tauamPopS2padn | :
potagen2m po(gzdObvw L86abkb | 83)e k

Obr 8§36 Rosun objektT
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Obr 8378 Km2 stnMrk2obbkakt T ve sc®nDh

Vtomto bodRD jsou objekty r ayzhiédentkOmuB) spo s c ®1
jedng o ani maesmyvenvmsmtNlLesy, tak bjjekzde |
vur|lit®m mNRS2tku.sevzkdsSeélepogThebpebvvat ps$S
ani movs8§n?2 pohybu objektT a kamery

Ni cm@®n8) rvt u 3D ani infskvalrdj en epSEnt &@d esrkd ch | od?
do sc®ny pr8vpn teN. Protoge storyboard dal ¢
rTzmniecdhh kost?2 | 0d2 a um2gpIsobdeim 2zko sebe

Kopie objektu se vytvoS2 pomoc?2 kIl 8ves SHI |
pomoc?2 Kkl i knut 2 my g i l evim tlal2tkem nebo
posunut?2 dl2e 2amw kd irk§raultedmu |

Tak® se mTge zmDnit velikost tRchto vesm2rn
nejprve oznal?2 danl obpektahemotm® gRIl $ee 0\ &
zachovg8§n2zm pomDru. Dal g2 mmdnR dstkl S§jveaspo Xst
n8§slweandbjekt defor mMiuljel pdn@ er namid@m@Edesjee L
38aObr 83B.e k
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Obr §3%Rozm2 @t Km?p 2 skvadry&re2zs m2 rnT ch | od?2

nnonommE

Obr g8¥ kel kozu®@2st NDn2 vesm2rnich | od2
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VytvoSen2 pozad?

Nyn2 jwvgecthedgy objekty pSipraveny na svlich
ani movat, je potSeba Ay vioySlid mpogmm®@ 2p Sied &t ¢
do s,pRPRopDMRNRP@abr az®ni ddoenender wWwdeéuse zobraz?
textuty . Jak jig bylo vige zm2nDhDno, tak sam
pSedpSi pravtea®t mwsvddilmnhej bl 2 §e.PoSdeppavuzt®§ f
render m-du | ze uskutelgrafkck®Rmup? wigh&edRo
Obr 840e k

00O -

Viewport Shading
Method to display/shade objects in the 3D View

I I r pr

» W Infinity ool 6 F‘.

Obr 840ekX0brazen2? render m-du

Vtomto m-du se tedy zobkBzB@lr §dhexk ury a svUL

Obr §4le8c®na bez prowad2 vesm
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Nyn2 | ze viditelnhD pSidat vesmdrvpemamomSdum

se zmDny zobraaujn®en? mpedlto®mMuUit@a®Re edi t ovat c

Protdd@®dg ov ani mac. se nep@DghvBalviyimopBea®r pr
pougije se obr8zek, stal? t shadeoeditorbatftale k v e
ge se vybere pogadovanhg opSiSmreskyvmemesa dsdcoRbngae T
uk 8 zne@kar §42e k

Obr §84228c®na s pozad?m vesm2ru
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523 Ani movsg8n?2 kamery

Vt ®t o f §zi se jig zal(#znTéchnayntionmodDagto| pohy bv R
animace. Dle storyboardu nen?2 nutn®buydevs$Sat i
obyl ejnT pohyjen akmenbSeernya, nkat emo&d el vesm2rn® | o
pSesune a zmhn?2 se i YuPolhy polkloadd s& plgan

viditelnTmi v z8bRDru v|ietnD skvadry vesm2rn

Pro zachycen?2 pohybu kamer yvisGe nzed eo vp8onr g ipjoeh y
V programu Blender je ve vichoz2m nastaven?

toto zaznameng§n2 Kkl 2| owk@hr #48@k ek pohybu wun

Obr §43¢kasov8 osa pro keyframing

Aby bylo mogn® measrti mduatsokidmesrt? sc®pPAy. Pol
pS2tomna, pSid§ sedeOdsI§&#bkSHEFM zp As obhemSe
kter®m se pSid§Kkgmesaudd se®aktivuje kamer

S Grease Pencil

Armature

|‘;”|: o

|!I|[.I.

Light
Light Probe

B Camera

) Speaker

Add a camera object to the scene

Obr §24eRSi d§n2 kamery do sc®ny
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Jakmil e je kamedlae tsatkotroy bpoSairpdrua vseen anast av?2 p
je pohled kamery nastlvent veoSewdSRI Sleok®B d ¢
| asov8rov®,R 4 e ale zapot Sebv& ozm ®t piS2 paldddh k
Pol oha obj ekt u viasnost obpektull uitolkart§ ukazaj© Itk ra §4b. ¢k

Location X
v
Rotation X
Y

—
' 4
o

Mode XYZ Euler

wale X 1.000
Y 1.000
7 1.000

Obr 8§45 kobrazen? vlastnost?2 objektu

Kl 2] ovl sn2mek se vnyatjveotS2m pkounmozco?r eknh 8nvae slyo kla
kamery (vizObr 845k Tento kl 2] ovl bod se um2st2 v
vybrgn | asovli Ys@lkr gdBaddyovbab.ar 6u (vi z

Kdyg je kl2]ovl bod vytvoSesskViadmtre Isesqg i:
VytvoS? dal g2 bod. Nejprve je ale nutn® p
storyboardu.
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T2mto zpTsobem se vytvoS2 nhDkolik kl2]ovTct
vytvoSeny, l ze si pomoc?2 tlal2tka play (upr
se uk8&8ge, jak je pohyb pl yznSubl iz @brAdee kj sou
Obr 847)e k

Obr § 46e knimace kamery pomoc?2 kl2]ovich bodT pohybu

Obr §47elkkasovsg osa s kl2]ovl mi body

Vt ®t o chv?2]i je dokon|l ena ani mace kamery. F
polohaa¥sh e | p o h | &jdtorybaadiypScawmtodz Sej mN z&§bNr nemus?
pTvodn2mu n8vr hu
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524 Ani move8n2 objektT

StejnTm z@hs onugdhalse2t ®tbg e &Thoy mavcda men§, (Je se
stejng |kisolv@viomia Bodpkpakybuoryboardu je z
vesn2 r n® | o dsfx enjenhld bjoauk,0 jsdie m®t | ck ® uBudou se Vv
j T n® &Khojnekktt@tymsik y , gt 2fti nl8astwukees klvasdderyy nepS§t e

vesm2rnlich | odz2.

Simulace trysek

Pro zobr azenje vmodedlvesgtrinl®n olsacdlN pougdgi(tiza si mu
Technologie pro tvorbu 3DPAJespektivgen asi mul ovanl b Bgakjear y sky,
navazujenasebe T2 m se doc?2 Ivy pviid&wa Ipil zyancud ,T kat enreS o r

Tryska je vytvoSarnae jtekd uohij ggutmua @b snaulh ace
veli kosti, s2ly mvkuvale(vazbtrig48eokh ot o gumu v

Ob r § 48e Kimulace trysek
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Simul ace gtz2tu

Si mul acet @ttéd tanijmawi sl ogithRjg?2. |[Eddsdo8 | e p
obj ekt kol em c(wezlO®b r\8éemk23tno® ylboodair d tedy nezc
vypadat obr az jeszev ojltezntae nmo gnmogsnm® a k&8d yWwyppuéa ng tntatc
a po chv2li se aktivuje. PSi aktni§wdceidnh undc

z8beskem pro navozen? pocitu nepSemogitel no:

Gt2t obsahuje tak® prvky textur gumu, bar e
tDmto prvkTm | ze nasi mu$Siomuwalt acpeo guldmRlman ®g ts
pomoc?2 al gor iskippw k Sraeas@hbgiHakSamot n® vztyl en

tvoSeno zvDtgen2m gumu a vytvoSen2 z8bl esku

Obr 8§4%%i mul ace veztetam2kgetoulch bodT

3D
Object -

\ art
Ccamera Vector

’ s T
Yinoow

|

|

| . Scale 9,000
I Z

Reflectior Detall 1.000

Roughnes 0.500

.
Distortion 0.000

om Instancer

Obr §%0e®i mul ace vytvoSen§ pomoc2 scriptu
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Ani mace | aser T

Ze storyboardu vyplTv§g, (leasdeorjodve® npe®&t s tviessin?
se tedy budou ani movat pr8vn tyto | asery. \
| aser, ktrlrdviwvychs§lzéd?2 @zpbSssEBeksk ® skvadry

N§ s | @ animpcet Si kplavperssm2 rn® | odN se vztylenTm g
nepS8tel skTch | od?2t.edwg ebcahrneyv i tkasow peaafprodnioiyd 2
kterTch vych8z2, aby bnyTlgoevjbasing® ,n [k BH®rjasket ni evpr
t Dcht oi |pacsnearIPir oponhayvbozen2? vel k® vzd§l enost.i

Ani mace | aserT bpuyd&oparobmhat &hdebyD Pougi,]

vytvoS2 se pohyb dechnkyftvorbyBpcoel 2ptasphrasy€V §@ki z
j e pot S¥bah wykRamery &by byly paprskyx§ b Dr u .

> o
>0
>0
on
™~
en
oa
on
on

Obr §%lekni mace vystn@elSérn2ellsk®erdwdn
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Ani mace | aseru pesutnaudy mvytbhyjekdmuag vytvoSen
opRtovn®m pogowrswtnutéhbn dlatsw v®2 bsenaPSi opht
j e podefpimacaanmtadkcaseru, kter8 sloug?2 pro jeho
deformaceprezentujgejenz o br azen?2 p nahopjeef e latl es i S&kPO Y i @ k G
zbranhinD.

Trojice magpmiskav § reaj eodbndoohbon Nb.o dzu gt 2t u, do Kk
z8§snaehp S8t el,s&kbdehv tydBelparpy sky na vDtg2 nepS
Jakmil e j sou t edy (vizaOdbea r8yp2, kpomald mivzscdhidt e mn ®
knepSs&§tel skT pr oketpp®® a pot ®

Ng§sl| edn®lasekijoen | m@mdni mov8&§no zmengen2m papr skt
knepS8telskIim lod2kml2)lov@ebpdpuzmpogo8gasgtu

»
ea
en
en
en
ea
e
en
en
ea

Obr §5%Ani mace plnn vywasSme2rem® clhodmiser T
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Animacev b uw h

Fin8ln2 | 8st animace zahrnuje podle storybo
explozgevytvoSena za pomoci | §st i kapiol@Fechnkgtyosoy ® mu , |
3Dp ol 2 taaimazeP® ot 0 § e psreo sjteSdend§e ovweas@mljoeuv yt vo Sen 2
| i kouSe, avgak s& pSugig§ine masivilaed njiichk erf e
| ehce zpomal en®ho pohybu | 8stic, mTge tent
kvality.

Nejprve se tedy vy tBlend&adselaSsot i cpevrlacsey spg r@mv. e
modifiery a toparticlesysem.J ak mi | e | e |p8&s tfi8mandad@inevat ® m
vhovhN zpS2stupnhNn®,z§lakg¢eOmkE&EBREMosmnia | §st i

Add Modifier

1% ParticleSystem a-ve

Settings are in the particle tab

NastaveniCastic.001
Make Instances Real

Emitter

» Random Order

Obr §83%Rostup pSid&§n2? | &§sticov®ho syst ®mu
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L8§sticovli syst®m dostamempbdobysi®muepSt §&
objekt. Tento krok se provedezv8 | ovd caes t n o s dekci rdnders kde se vybere

pSidrugenl objekt.

Kdy § ma js%ojipogobiti iec @ g§pet Seb?2 nastpaS2ipade|jvilcbhu g
je zvolena mognost g &k uerSé 0D1a.dg Iseee nt adscthatvo? |
viastnostet | §sti @ &obaetoaVn} as generovsgn2?2 | §stic
po j ak ®odioXiEObe f5Pevk omt o pS2padh byzla| vBytberk§ n
emitov§gn?2 a 380 ja@kookoimel?2 amnaostvgwneénism n

despawnem | 8stic, pro dosagen?2 realistilnos

Jelikog se jedn8& o vpsmBeba kodepforveolvasgsmazy i t
| §stpirmsvt oral .k dreldm®&t N ol 8nsatsitca,\dekrtae ofBy zjiiek yke s
z81 ogce vl askcifietdsveights 7d€ setvyiprogravitacec 0 g z ap §%| isre?
budou | 8stice jJjisker generovat ze \padatch st
smDrem dol T, budou se toti ¢g(vg@mre§f)evkat do pr

Posl edn?2 vli astnoste2nals§ atien épvochhyod I $ yosht8&Encui ¢ .
Rychl ost ur |l uj e, jakou rychlost?2 se budou
rychlost nastavena na 10 niys&z O b r §85d)e k

0 m/s

0.000

oOms
oOm/s

oOm/s

0.000

Obr §34eMastaven?2 gravitace a rychl osti | 8sticove
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Vtomto bodhD je | 8sticovl syst ®moddShpralyjeak:
koule pSesune na pogadovag®tint o ok opk?d ¢o@pdrnd k
apSesunyudchdot 2 nepls@dR,) skllehséolderenyr& t at c
dosagen?2 efektu expl oze(izObgwBberka m2 st D dopa

Protoge jseyslt§8sm jiucn?vsit Dn do ji gzeb®ruel st ah?
vt omt o o kkantngovat u pS2 padnhD donastavi-t pohyb |
kontrola | 8stic opakotvamtian %shd kK nwit B unc lawn.i mE
provedena proto, aby se pSedeglo nesrovnalo

pSeslnd)sekdy je | aserovli paprsek ukonl| en.

Obr §%5eMot ovli | §sticovl syst®m exploze

Po dokonl|len?2 vgech anignea czem2vnelsnm2crhn @Gonim ktTv yj ed
pS2padhN byla jegth provedena kontrol a cel
| 8sti cov®ho syst®mu, ale i simulace gt2tu a

pohyb kamery pro dosmg@en2 kpPyouimstbopghyb
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5.3 Export

Vtomto pS2padhD je export pfedpdgel sendd| ot §
pSedpokl §d§ d od NI $®osthrodudica Exgctt camimaaef se kproyede v
vyrenderovs8§n2m cel ® sc®ny mse vygdmil y3bav ky,xt

prost Sed? rmdas t2adv e/ri @e af oor m§t u .

Vprocesu exportu je nejprve nadefinovsg8n | as
zal 2lna8s ev 0 Jaa skeo n40r \&GEHei kz

Obr §3ekasovs8 osa doby 3DPA

D8l e se nast avZ 8§k ordhdee fropertiesfvid & b u § 37g kde je
nastavena okol n?z | uze, bloom (svRhRtelnl dop
vz 8| omuputgroperties Zde | er onzasitgaevneen ®@a 1920xe 080 p.
tedyenderovg§n2PPd® fel tdeEDnauled§ e §8nau lwersu ad d
media, a tak®omoomptS2ypiaddda j,eVjzavko ljeen vfiodrim§ tn
57.

Po doRmagteaaveBBPAgepoyhnhéiKBBaesovou zRseeat kou
otevSe okno exportu a prObrdsex pardtery Isne me
vz §hl av?2 8ekceRedderr>uRender Animatio.p S2 padhl t ®t o ani m:
prob2hg del g2veloibkigstvizhd %2tdl@ mo kj e kstalmo tnmiooghs t

textur i osvDtlen?2
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Render

Viewport
¥ Viewport Denoising

¥ Ambient Occlusion
¥ Bloom
Depth of Field
Subsurface Scattering
« Screen Space Reflections

Mation Blur
Volumetrics
Performance

Curves

Indirect Lighting
Film

Simplify

Resolution X

Y

1920 px
1080 px
100%

1.000

Render Reglon

Frame Rate

Frame Range

Time Stretching

stereoscopy

Output

FF

Obr §57eMast aven?
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ata\FFD Produc..New

Begining\Anir

Saving & File Extensions

Cache Result

File Format HB| FFmpeg Video

exportu

3DPA




5.4 Postprodukce

Visledkem exportu 3D pol2talov® ani mace ves

tedy soubor videa. T a tpoograraincilResdlee

jpergot 11 euppgr

vizualizaci barevPron av oz en 2 f ijSoupdv @tBouksaw® uef ekty v e

hudby d@iz@orz&E8e k

Obr §%%RSi d&§n2 dodat el nT prédgramudDaVnciResdve 3 DPA v

T2mto posl epmdomebuoeaind vy SBP pol|l Rompbe&nana
je hotov§g. VpraglarmudBtendéf&x poDa Vi n¥mT Resbl tvepSi c
do filmu, pol2talov® hry nuwoObriekdsl e poug

%yVytvoSenl soubor Bl enddispoziciddB:PA vesm2rn®
https://mega.nz/file/txJgSSzD#AIEqfXO8swoeAwZEKw8U9b1h#&2ctBpIRPbsJLI9Q

VT sl ednl export ovdispdzicisdeeubor 3 DPA je Kk
https://mega.nz/file/IXAXAI6 T#0j8srzObc8iQPCHQIWJIWKSVIr9R03nWaflSWkuptzgl

2yT sl edng§ 3DPA v | etlispticipdest produkce je Kk
https://mega.nz/file/lUwWR1hC5R#MFZLU-SS2ea56 WvXUdqEUx2dncdV7zzOThVKMsdSg
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bitvy je Kk










































