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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva propojenim dvou metod uzivanych pii tvorbé animovanych filmu,
presnéji kreslenou animaci a 3D animaci. Tyto metody budou rozebrany jednotlive, ale
také v jejich kombinaci. Nejprve se prace bude zabyvat kratkym seznamenim s historii a
vyvojem téchto metod od doby jejich vzniku. V druhé ¢ésti se pak prace zabyva analyzou
postuptl, jak lze tyto dv€é metody kombinovat béhem tvorby animovaného filmu.
V posledni Casti se tato analyza aplikuje na piiklady z velkého mmnozstvi vybranych
animovanych filmti a dojde ke srovndni, zde byly tyto metody uzity tak, aby zlepSily

kvalitu celého filmu, nebo zda naopak nebyly uzity vhodné.

Klic¢ova slova: 3D,2D, kreslenka, animace, technika

ABSTRACT

This work deals with the combination of two different methods that can both be used in the
creation of an animated film,namely 2D and 3D animation. Both of these methods will be
first discussed individually and secondly combined. First and foremost there will be a brief
introduction to the history and development of these methods over the time since their
creation. In the second part there will be an analysis of how these two methods can
combine and fuse together whilst creating an animated movie, some of which are taught in
university. And lastly there will be a discussion of a set of examples from a variety of well
known animated works in which this work will try to determine whether these animated
films have used a combination in such a way that enriched and raised the quality of the

work or on the contrary seemed to have lowered it.

Keywords: 3D, 2D, cartoon, naimation, technique
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UvVOD

Kreslend animace neboli hovorovéji kreslenka je jedna znejstarSich metod, jak
rozpohybovat obrazky tak, aby ndm ze stalého obrazu vznikl plynuly pohyb. Toto médium
bavilo divaky dlouh4 1éta jiz od 19. stoleti. Neni divu, Ze za tu dlouhou dobu prosla cestou
mnoha vylepseni a pfizptisobovala se pozadavkim divdka moderni doby, jako ji zname
dnes.

Oproti tomu 3D je o mnoho mladsi médium, které zde piisSlo s vlnou nové techniky
v prubehu 20. stoleti. Ano dalo by se sice tvrdit, ze Uplné zacatky sahaji také do 19. stoleti,
ale myse budeme spi$ chtit zaméfit a vénovat ¢asti, ktera byla vyvinutd pozdéji. Technika
3D tvorby nebyla ale urcena jen pro jeden obor, nasla vyuziti i v jinych neuméleckych
smérech. Oblibenost si nasla v kinematografické tvorbé svou schopnosti vytvaret
realistické i1 kreativni vizualni efekty, kterych by se dosahovalo klasickou technikou velmi
tézko nebo vibec. Diky tomuto zplisobu tvorby animovanych filmi se posunuly hranice
kreativity dale a umoZiiuje tviircim dodavat filmy v ¢im dal vy$§im standartu kvality. Sice
je toto médium o hodn¢ mladsi, ale i to se neubranilo vyvoji a zdokonalovani. Diky

novéjsim vylepsenim se dokaze zlepSovat pomalu i rok od roku.

Tyto pomysIné historické protipoly jsou velice zajimavym médiem pro tvorbu filmu.

V této praci se zachyti jak pfimé spojeni téchto dvou technik, tak i nepifimé, coz by se dalo
vysvétlit jako vzajemné inspirovani se navzajem pii procesu tvorby. Tim, Ze 1 kreslena
animace se dockala s novymi technologiemi digitalizace, dokaZe se 1épe propojit s 3D aniz
by to plsobilo jako pést na oko. Jiz v minulosti se v mnoha snimcich tyto dvé techniky
vyuzivaly, ale o dost méné, nez je tomu v poslednich letech. Diive se v kreslenych
animovanych filmech 3D spi§ vyuzivalo jako usnadnéni prace animatorim v mistech, kde
bylo naptiklad hodné geometrickych objektd z perspektivy a animovat je ru¢n¢ by mnohdy
bylo hodné narocné a dokonce i nakladné. Od toho se pomérné brzy upustilo a zacaly
vznikat jiné kreativni moznosti, které dodaji specidlni umélecky efekt. Existuje totiz
mnoho kombinaci 2D a 3D animace, kde jednou z nich mtze byt pouziti 2D postav v 3D
prostiedi nebo naopak do 2D animace vkladat 3D objekty s kreativnéjSim zasazenim c¢i
efekty. Také se miZe pouzivat 2D animace jako dopln€k k 3D animaci, naptiklad pro
tvorbu specidlnich efektd ¢i detailii. Kombinace téchto dvou technik animace dava zkratka
tvircim vétsi flexibilitu a moZnost vytvaret zajimavé a poutavé animované filmy c¢i

seridly, pfi¢emz moznosti jsou pomalu nekonecné 1 diky kreativit¢ samotnych lidi.
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Pravé kvili témto novym moznostem jsem si toto téma vybrala pro zaddni mé bakalaiské
prace jak teoretické, tak praktické. Jako samotny student animace, ktery je teprve na
pocatku své animatorské cesty, chci vyzkouSet vice moznosti kreativniho vyjadieni
ptibéhu pomoci multimédii tak, abych dokazala co nejlépe vyjadiit vizudlné sebe samu a
docilit promitnuti myslenek co nejlépe. Celé toto odvétvi je pro mne hodné nové a budu se
snazit tomu porozumét natolik, abych z toho mohla Cerpat ve své dalsi praci do budoucna.
Teoretickou Cast své prace se snazim pojmout zptisobem jako prizkumu téchto dvou
technik, abych méla néjaké informacni zdzemi a dokdzala se pfipravit, co me¢ ¢eka pfti Casti
praktické. Ta mi poslouzi jako prvni pfima konfrontace se samotnou kombinaci téchto
technik na vlastni kiizi. Teorie je pckna véc, je dobré ji znat, ale nikdy ¢lovek neodhadne
potenciondlni problémy, které se mohou vyskytnout pii samotné¢ praxi. Programy
s technikou nejsou bohuzel dokonalé a mohou se stat situace, na které bych sama bez
vyzkouSeni nepfiisla. Budu si muset pfijit sama coby uplny zac¢ateénik na mnoho zptsobi,
jak pfizptsobit 3D prostor pro kreslenou animaci technikou snimek po snimku, aby to
spolu ladilo a nevznikaly estetické nedokonalosti. Bude to celkové pro m¢ osobné brano

jako pokus a zaroven vyzva.
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I. TEORETICKA CAST
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1 OBEZNAMENI S KRESLENOU ANIMACI

Pro zacatek je dobré znat a prozkoumat teorii i historii dvou technik jako takovych.
V podob¢ filmu zname kreslenou animaci déle, tudiz na blizsi prozkoumani bude mit

pfednostni pravo.

1.1 Historie

Kreslend animace je jedna z nejstarSich technik, pomoci které autor vdechuje Zivot
postavam na svych obrazcich. Jeho uzivani se datuje jiz do dob zacinajiciho19. stoleti, kdy
se Francouz jménem Emile Cohl rozhodl vytvofit prvni animovany snimek Fantasmagorie,
ktery ptesnéji roku 1908 spatfil svétlo svéta. Film to byl a stéle je velice hravy, ve kterém
se neustdle néco d&je. Tvirce, jenz byl ke vSemu karikaturistou, pouzil velmi
zjednodusSenou stylizaci postavicek a pomoci animace je donutil prozivat nejztresténéjsi

situace plné metamorfozy a akce.

Od té doby vzniklo mnoho podobnych kouski, kdy si tvofivi lidé rozpohybovavali sva
vlastni dila a snazili se o originalitu. Jmenujme napiiklad film Gertie the Dinosaur od
Winsora McCaye, ktery vypustili pro publikum v roce 1914. Tento hravé kreativni poc€in si
zaslouzi zminit, jelikoZ se udava, Ze je prvnim animovanym dilem, kde se poji zivy herec
s animaci. Princip byl na zdkladé predstaveni, kdy samotny McCay stal na pddiu a
predstavoval piihlizejicim divakim v Gzasu dinosoufici Gertie, ktera byla za nim
promitana na platno. O exkluzivni podivanou pro obecenstvo se jesté¢ zaslouzili skvélym
nacasovanim a hereckym zpracovanim, kdy to vypadalo, ze McCay sam s Gertie
komunikuje a ona mu zéaroven rozumi. K interakci se dokonce zapojila hravost, pii které
sam rezisér dinosaufici hazel pfedméty. Provedli to zcela prostym zplisobem. McCay hodil
predmét za platno, na kterém byla promitina Gertie, kterd byla po néjaké chvilce
naanimovana, jak s pfedmétem interaguje. Ke konci pfedstaveni se samotny McCay stal
soucasti animace, kdy zaSel za platno a animace ho hne dna to ukézala po boku Gertie.
Celé toto pfedstaveni s kreslenou animaci bylo velmi originalni, hravé a hodné& inspirujici.
Rovnéz se musi uznat, ze na tehdejSi dobu bylo vSe perfektné nafasované, coz jen

dokazuje, jak lidska vynalézavost s hravosti umélce dokéaze vytvoftit jedinecny zazitek.

Dal8im diilezitym milnikem v historii kreslené animaci je svétozndma osoba jménem Walt
Disney. Ten dal zrodit mnoha kreslenym groteskam, ve kterych napfi¢ casem zacal zavadét
sva vlastni pravidla tvorby animace. Naptiklad nedovolil, aby se pfi jeho dilech n¢kdy

néjaka postava byt jen na chvili zastavila. Bylo nafizeno, Ze na obrazovkach musi vzdy byt
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pohyb. Proto si miizeme povsimnout, jak na starSich kouscich jeho studia, jenz nese jeho
jméno, postavy neustale pruzi v nohach i v dobé&, kdy by mély v klidu stat. Celkové snimky
ze studia Disney se nesly malebnou a pohadkovou atmosférou. Neni tedy divu, ze poté na
svet prisel Uplné prvni animovany celovecerni film se jménem Snéhurka a sedm trpaslikii.
Psal se presn¢ rok 1937, kdy kresleny film ohromil divaky a nadchl mnoho mladych lidi

k animaci.

1.2 Klady

Vyhodou, kterou kreslena technika animace vycniva nad 3D je fakt, ze je svym zpisobem
na tvorbu jednodussi. Jedna se o technickou stranku vyroby. Na rozdil od 3D neni animator
jesté ke vSemu tolik omezovan pocitaci, jelikoz je tu stile jeSt€ metoda animace na

prosvétlovaci papir, jenZ nejvice ptiblizuje starym technikdm animace samotné.

1.3 Zapory

Jednou z nevyhod kreslené techniky animace je bohuzel ¢asova naro¢nost. Princip kresleni
animace snimek po snimku je bohuzel misty tak naro¢ny, ze na jednu sekundu plynulého
pohybu musi kreslif udélat az nad n€kolik desitek stranek ¢i pocitacovych snimki. Proto se
také stava misty velice ndrocnou po fyzické strance, kdy se v mnoha piipadech miize

rozvinout zdravotni problém animatora, naptiklad v podobé karpélniho tunelu.
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2 OBEZNAMENI S 3D

3D animace je sice o mnoho mladsi technikou animovani, ale i pfesto ma zajimavou
historii vyvoje, kterou mohlo zazit i n¢kolik lidi znds. Dnes se jedna o zcela

neodmyslitelnou soucast filmové tvorby.

2.1 Historie

Prvnim celovecernim 3D filmem, ktery byl vytvofen vyhradné za pouziti této techniky, je
od studia Pixar Animation Studios Ptib&éh hracek z roku 1995, jenz sklidil velice pozitivni
ohlasy, jak u divakd, tak i kritikdi. Tento film dokonce ziskal Oscara za zvlastni pfinos, coz
je velice trefné ocenéni, jelikoz se mu ptipisuje velikd zésluha za odstartovani celkové 3D
animacni ¢éry filmovych Zzanrd. Nejednd se vSak o zcela prvni animovany snimek
pouzivajici 3D techniku. Samotné studio Pixar se samo =zaslouzilo o nékolik
kratkometraznich a jednoduchych videi, kde Slo jen o krat§i grotesku bez néjakého
hlubsiho ptibchu. Dalo by se fici, Ze toto studio se vyznamné zaslouzilo o vyvoj této dnes
jiz dost oblibené techniky animace. Vyprodukovalo dalSich mnoho oblibenych filmi jako
je napiiklad Zivot brouka, PiSerky s. r. 0. nebo dokonce Hleda se Nemo, ktery zase ziskal

pro zménu Oscara za nejlepsi celovecerni animovany film.

2.2 Klady

3D tvorba na rozdil od kreslené¢ animace ma diky svému pocitaovému zakladu funkce
mnoha efektl, které se 2D animaci podafi napodobit jen malokdy a Casto je proto lepsi
moznost pro volbu zpracovani. Mimo to diky své realisti¢nosti Iépe vyuZitelna pro naro¢né
scény s perspektivou né€kolika objektd, kterd doposud déla problémy i mnoha zkuSenym

animatorum.

2.3 Zapory

Pro ty animatory, ktefi nejsou zrovna technickymi typy, mize byt 3D technika docela
nepiijemnym médiem pro vyjadieni cile. Neni tajemstvim, Ze tento druh vyroby animace je
hlavné zaloZen na pocitacovych programech, coz ¢ini ze 3D hlavné technicky druh
procesu. Pocitace dokdzou byt velice ndpomocné, ale nekdy se prosté stane, ze se zrovna
nezadafi a render animace miZe dopadnout zcela jinak, neZ by jeden cekal. Dalsi
nevyhodou, na kterou jsem sama narazila, byla zatéz na vykon pocitae. Diive jsem

pracovala s méné vykonnym pocitacem a vysledkem bylo, Ze mi programy nékolikrat
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zkolabovaly, protoze byly velikou zatézi pro jeho vykon. Nemohla jsem tedy produkovat
animace, které bych chtéla. Ke splnéni mych animacnich ptedstav mi dopomohla az koupé
lepsi techniky, coz byla nemala investice. Bohuzel tedy i néklady se mohou jevit jako

mensi minus pii zacatku 3D tvorby.
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3 PROPOJENI

Pro lepsi nachéazeni inspirace, at’ uz kladné nebo zaporné, je vhodné, aby si jedinec prosel
filmy podobného zanru. Nejenze to poslouzi k lepSimu obeznameni s riznymi moZznostmi
kreativniho projevu, ale nastudovéani téchto filmt muaze byt také napomocno pii hleddni

nejvice vhodnych alternativ, které by se mohly objevit ve vlastni tvorbé.

3.1 Porovnani

Ob¢ techniky jako takové jsou velice uzitetné a zruény animator s nimi dokaze, co si
zamane. Proto je zmého pohledu hlubsi porovnavéani obou variant ne Uplné podstatné.
Musime si uvédomit vSechny moznosti, které tyto techniky nabizeji. Je tfeba vzit v tivahu 1
faktor, kdy kazdy ¢lovék ma nadani pro néco jiného. Nastane situace, pti které se osoba
s vice technickymi vlohami zabyva kreslenou animaci a neni s ni spokojena. V té chvili
pak dokaze vyjmenovat mnoho nevyhod kreslenky, které ji vadi a naopak.

Mnozi lidé povaZzuji kreslenou animaci za jiz zastaralé médium, jenz jiz pted par lety dalo
své posledni ovoce a zaniklo. Dle mého nédzoru je toto tvrzeni nepravdivé. Mrtvym se
muze pro ostatni stat néco v momente, kdy oni sami nemaji dost fantazie a tvofivosti, jez
by jim pomohly vidét dale a pokracovat v ceste.

Jednim z dlivodu, pro€ si lidé podle mé mysli, Ze kreslenka umird, je veliké mnozstvi 3D
animovanych filmu, které se okolo nas objevuje. 3D ale nemusi viibec nakonec skoncit
jako udajny zabijak 2D animace. Miize se spiSe brat jako pomocnik pfi nové viné tvorby
animované kinematografie, ktera bude ohromovat cely svét a vést jej k novéjSim

technikam.

3.2 Moznosti kombinaci

Spojeni téchto dvou, na prvni pohled absolutné odlisSnych animacnich technik, mtize
vzniknout néco zcela jedineéného, co muze divakovi podat mimofadny a intenzivni

vizudlni prozitek, jaky si diive doptat nemohli.

Za cestnou zminku stoji 1 fakt, Ze mnoho novodobych animovanych snimkii se nese
v duchu pomyslného spojeni jiz dvou probiranych technik. Divodem, pro¢ nese nazev
pomyslné je pravdou, Ze se ve filmu neanimovalo nic zpiisobem snimek po snimku. Jen se

zde vyuzila vizualni podobnost, ktera tomu doddva ozvlastnéni a jedine¢ny styl. Ano, je
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pravda, ze dnes toho vyuzivd mnoho studii u ¢im dal vice snimkd, ale tim, Ze je to pocatek
této faze animovani, je zde jeSt¢ mnoho kombinaci, které dokézou stile vybocovat svou
originalitou. Jelikoz ale na svété existuje mnoho talentovanych lidi, zda se tato moznost
kombinaci i nekonecna.

V této Casti by bylo za vhodné zajisté zminit i to, Ze 3D technika si od kreslené animace
nemusi propijcit jen vizudlni styl, ale také zpiisob animace pohybu postav a podobné.
Malokdy si 1 zkuSené¢jSi animator uvédomi, Ze kreslend animace mize mit sviij vlastni
specificky styl pohybu postav, jak zndme na ptiklad ze starSich kreslenych seridlti pro déti.
V animaci ve 3D prostoru to Casto stahuje ke vlastnimu spiSe realisti¢téjSimu druhu
pohybu. Na tuto véc si pfisli i tvlrei studia [llumination Entertainment pii tvorbé snimku
Hotel Transylvéanie. Sice se povazuje u mnoha divakid za film pro déti velice primérné
kvality, ale upfimné feCeno po animacni strance by se dal zvazit jako velice dobry a
zajimavy. Animatoii se zde snazili o napodobeni starych kreslenych seriali, jako jsou na
priklad Looney Tunes, kde se velice hojn¢ vyskytuji takzvané smear frames. Tyto snimky
slouzily velmi dobfe animétorim, a také slouzi dal, jako pomocnik, kdyz chtél ¢lovek
dosdhnout rychlého ale zarovenn plynulého pohybu. Sice se na prvni pohled rozbité a
sméSn¢ vypadajici obrazky zdaji podivné, ale dokazou zpusobit to pravé animatorské
kouzlo a dokazuji, jak animace dokaZe oklamat zrak. Néco podobného se objevilo 1 jinych
dél, ale Hotel Transylvanie je zndm svou neohroZenosti pofadné modely zdeformovat pro
dobro vysledného efektu.

Druhil inspirace je tu zkratka nékolik a ndm jako kreativnim tvircim se oteviraji brany

k moznostem, o kterych jesté zdaleka netusime, ze jich mtizeme dosédhnout.

3.3 Pro¢ se tyto kombinace vyuZzivaji

Lidstvo je po kreativni strance osobnosti velice zaujaté zlepSovanim a vymyslenim novych
technik, co ptedvedou tvir¢iho ducha. Neni divu, Ze se tomu neubréanila ani animovana
tvorba. Je jednim z nejoblibenéjSich zplisobli projeveni svych schopnosti a uméleckého
ducha. Technika i doba jdou stale dopiedu, ¢imz s sebou pfinaseji nové moznosti, néstroje,
programy a mnoho dal$iho. Dalo by se tedy fici, ze hlavnim diivodem je zkratka vyvoj,
ktery je ¢loveéku uz od pradavna blizky. Novou vinu ale, dle ptfedpokladu mnoha lidi i mé,
odstartoval film Spider-Man: Paralelni svéty. Tento snimek uk4zal mnoha lidem po svété

nové zplsoby animace, které mohou byt vyuzity pii tvorbé novych d¢l.
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3.4 Nastrahy

Tvorba tohoto odvétvi animace neni ale tak zcela jednoduchou, jak se zdd. Mnoha
nezkusenym lidem pfijde, ze staci dat néco kresleného ke 3D véci a ma hotovo, ale to se
osklivé myli. Klicem k dobie vypracovanému filmu pouzivajici dvé rizné techniky, nebo
dokonce i vice, je hlavni najit stejny styl, do kterého by tyto dva aspekty dokézaly
soucasn¢ zapadnout jako dilky filmové skladacky. Jednd se o proces mnohdy slozity a
zdlouhavy, pokud se nedokaze tviirce trefit do spolecného vizualu, ktery by spolu souzné¢l.
Jinak se mtize nakonec jednat o velice nepovedenou praci, ve které bylo potopeno mnoho
¢asu pro nic. Pokud ale tviirce vytrva dost dlouho a tu pravou kombinaci najde, nejedna se
o ztraceny Cas, ale o jedine¢ny vyvoj, ktery je nejdrazsi v celém procesu a jeho ovocem

jsou zkuSenosti do zZivota, které jej posunou dél za stavajici hranice.

3.5 Priklady povedené kombinace a jejich rozbor

Mimo samotny prizkum technik, co se daji kombinaci technik 2D i 3D vytvofit, se da
zkoumat samotné dila. Diky dnesni dob€ pIné streamovacich platforem, kde jsme schopni
nachdzet snad vSechny filmy na jednom misté, je daleko leh¢i narazit na dila specifickych
zanri, jenz Clovék vyhleddva dle své preference. Proto zde zazni nékolik
kinematografickych dél, kterd si zaslouZzi v tomto malém seznamu cestnou zminku a
odiivodnéni, pro¢ se zde nachazi.

Spider-Man: Paralelni svéty je akénim filmem zroku 2018 od studia Sony Pictures
Animation, jenz byl zminén dfive, se stava startujicim snimkem nové €ry filmové animace.
.V roce 2018 prvni film Spiderverse nepredefinoval jen superhrdinské trhaky (...), ale
Americkou animaci celkove. (Polygon, 2023, vlastni pfeklad) Tim, Ze celkovy namét byl
podle komiksové ptedlohy, rozhodli se tviirci tomu dat hlavni chod v tomto duchu. Celym
filmem néas doprovazi rizné efekty ¢i textury silné pfipominajici komiksové stranky.
Animatofi dali prachod kreativité 1 skrze snimkovéani za sekundu, kdy v nemotornych
chvilich mé& postava snimkovani na mensi hodnotu, zatim co pfi ak¢nich hrdinskych
kouscich uz mé snimky opét nastavené na zname 24 fps. DalSim povedenym projeven
kreativity je pouzivani lehké formy smear frames, diky nimz se pfi pohybu postavy na
mensi fps dostalo zajimavého projevu pohybu.

Hrdym néasledovnikem akéniho Spider-Mana se stal Kocour v botadch posledni pfani od
Studia DreamWorks Animation, jenz vstoupil do svétel slavy v roce 2022. ,, Kdyz se

Polygon zeptal Januela Mercadoa, spolurezZiséra Kocoura v botdach: Posledni prani, na
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animaci, ktera inspirovala vizudl jeho filmu od DreamWokrs mél jednoduchou odpoved':

6«

,, Ocividne Spider-Verse“* (Polygon, 2023, vlastni pteklad) Sice tento oceniovany film
nepouziva komiksovosti jako jeho ptedchidce, za to ale si pékné€ pohral s vlastni vytvarnou
strankou. Pokazdé, kdyz divak stopne film v libovolné ¢asti, mize si povSimnout jakou
péci dali tvirci detailim scény. Ve vypada misty jako malovany celek Stétcem, ktery je
doplnén jemnymi skicovitymi detaily. Stejné si i zde animéatofi vyhrali fAzovanim pohybu.
V uvodni scéné, kde kocour bojuje oproti gigantickému protivnikovi, se nam projevuje, jak
Kocour plynule vede své pohyby oproti méné profazovanému obrovi. Zasluhou tohoto
detailu je hezky podand tézkopadnost obra. ,.Diky vizualne poutavym projektum jako
Spider-Man: Paralelni svéty propojenym s kritiky, publikem a Akademii filmovych umeni a

ved Crawford s jeho tymem vazné potiebovali zlepsit svou hru, pokud doufali, Ze ziistanou

relevantni.“ (SYFY, 2022, vlastni pieklad)

3.6 Nepovedena kombinace

Jednim z filma, ktery se v posledni dobé nejvice probira nejen diky Spatné produkci, ale 1
kvili animaci je Pfani z dilny studia Walt Disney. Diky tomu, ze Spider-Man: Paralelni
svéty odstartoval novou éru animovanych filmu, se dalsi studia pokusily napodobit jeho
animaci a poté s ni podle sebe experimentovat. Na rozdil od Kocoura v botach: Posledni
ptéani se studiu Disney jejich prace s Pfanim vymkla z rukou.

., Za prve, je tu problém, jak je styl animace aplikovan. Zatimco prvek pouziti pohddkového
ilustracniho vzhledu na film je inspirovany, pusobi méné organicky nez jiné filmy, které v
posledni dobé implementovaly stylizovany vzhled.“ (The Game Of Nerds, 2023, vlastni
pteklad) Podkopéni vlastni piidy pod nohama zatidilo i mnozstvi kontroverzi ohledné uziti
nového vlivu umélé inteligence, kdy studio celilo n€kolika naf¢enim z uzivani tohoto
nového vlivu umélé inteligence. KdyZ pozdéji film samotny vysSel do kin, dalo se mnoho
divaku slyset s jejich ndzorem, Ze cely vizual blizce pfipomina styl uméle generovanych
obrazki. Co se mého osobniho nézoru tyce, nemyslim si, Ze by jedno z nejslavnéjSich
studii produkujici animaci jiz sto let, sdhlo po tak nemoralni technice. Je to jednoduse
feCeno ndhoda. Spi§ mam podezieni, Ze jejich touha zapadnout do nové viny s inspiraci ze
svych starych kreslenych filmt, nedopadla dobfte. Jejich stary styl si bohuzel tak dobie s
3D technikou nesedl. Ale at’ uz zde mluvime o uzivani um¢lé inteligence nebo ne, celek

vypada hrozng. Nejsmutnéjsi na tom je, Ze zde jde vidét potencial, ktery nebyl tolik vyuzit.
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4 VLASTNI ZKUSENOSTI

V této kapitole bude popsanad ma cesta skrze svét 3D tvorby, kterou se budu snazit jako
uplny zacatec¢nik spojit s 2D animaci, tak aby to mélo pozitivni vysledek. Cela tato cast
bude pojedndvat o mych experimentech, nezdarech a také jejich teSeni. ,, Experimentalni
kratky film se obvykle snazi prozkoumat metody, naméty nebo pojednani, které se

v konvencni produkci bézné neobjevuji, ““ (Kerlow, 2011, str.70)

4.1 Prvni kroky za¢ate¢nika

A4

k ptekonéni. Pro studenta animace, co jiz dfive studoval animaci hlavné z hlediska
kreslenky, dokéze byt pfesun do uplné jiného svéta 3D a jeho programi, docela désivy
krok, kdy je po pravdé ve velké mife zmaten ¢i nezru¢ny. Je to zcela jiny a novy prostor,
ve kterém se najednou jedinec octne. Souvisi s tim 1 mnoho trapeni, kdy si ¢lovék musi
navyknout na pohyb v tomto prostoru, coZ neni mnohdy tak snadné, jak se zda. Je potieba
holt zatnout zuby, vyhranit si na to ¢as a procvicit si orientaci v novém programu.

Ptipravou a mens$i ochutnavkou pro mé piedstavoval jeden cely ro¢nik vyuky a kratsi
workshop ohledné 3D tvorby a néco malo z animace. Pomohlo mi to se zorientovat v tom
chaotickém néavalu novych pojmi, informaci, funkci, ale také moZnosti. Jeden $kolni rok se
muze mnoha lidem zdat jako dostacujici ¢as na nauceni se 3D, ale bohuzel tomu tak neni.
BohuZel pro mé& osobné to ani moc potfadné nestacilo, abych se zorientovala. Mozna
ostatnim lidem by to stacilo, jenze jsem bohuzel osobou, kterd nemd moc nadéni na
pocitaCové programy a ddva mi nékolikrat i zabrat zcela jednoducha véc. I pfes to jsem se

vvvvvv

véci, které by dodaly vyslednému vzhledu pozadované kompozice reprezentativnost. Re¢
je o texturovani objektii. Velice lehce znéjici tikon je vSak jeden z nejzapeklitéjsich krokt
pfi dokonCovani. V tomto kroku se schovava zaludny UV mapping, kdy clovék musi
pomyslIné rozkouskovat objekt, aby pak nahrana textura sedéla a neméla kazy na estetice.
Tato Cinnost blizce pifipomina tvofeni stithi jako u Svadleny, podobné by se mélo
promyslet umisténi kazdého stfihu. Prekérni zaleZitost to je specidln€ pro zacate¢niky, ktefti
kouskovani objektu jeSt¢ nemaji pofddné natrénované a musi se mnohdy ucit metodou

pokus omyl, coz byva Casto zdlouhavé a inavné. Sama jsem byla toho svédkem a nez jsem

pfiSla na spravny postup, uplynulo nékolik hodin a také energie. Jakmile uz ale je UV
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mapa pfipravena tak, aby krasné¢ sedéla na objekt, mize se zalit s barvenim, jenz je
jednodussi a kreativnéjsi zalezitost, pti které ¢loveék znovu nabere jistotu.

Dalsi uzite¢nou dovednosti, co jsem se uz diive naucila, byl rigging. Je to svym zptisobem
docela jednoduchy proces, kdy se na objekt, jako je na ptiklad ¢lovék nebo zvite, napojuje
kostra, kterd ndm ho umozni rozpohybovat v mistech pomyslnych kloubi a tim padem i
animovat. Tento krok bylo sice velmi zajimavé a uzitecné se naucit, ale k mé bakalaiské

praci se to pro tentokrat vyuzivat nemuselo.

Co se dokoncovacich uprav tyce, bylo za potfebi se naucit, jak vytvoifenou kompozici
osvétlit, aby po vysledném renderu vypadal obraz ¢i animace kvalitn€. Svétlo mohlo
intenzitou anebo barevnosti rizn¢ naladit atmosféru vysledného produktu, tudiz pro mé

osobné stalo za to zkouSet a kombinovat dle libosti, co se bude zrovna idealné hodit.

Samoziejmé k dokoncovacimu procesu patii 1 daleko vice véci, ale pro me osobné prace

s osvétlenim zatim zcela staci.

4.2 Research pro tvorbu

Pro zacatek jsem si dala Cas specialné pro sebe, abych se mohla pfipravit na nasledujici
hlavné si opét navykla na pohyb v 3D prostoru po dlouhé dobé animace jinou technikou.
Jeden z prvnich krokli bylo prozkoumat prostiedi, v némz se mél ptibéh mé bakaléaiské
prace pohybovat. Timto mistem byla véznice Alcatraz, skutecné misto, které jsem si mohla
nastudovat pomoci fotek, dostupnych na internetu. Jelikoz se jednalo o skute¢né misto,
nemohla jsem si moc vymyslet podle fantazie, ale naSla se 1 mista, kde jsem mohla
propustit uzdu své fantazii. Diky celkové zvolenému vizudlu filmu, jsem se nemusela
otrocky drzet realisticnosti a mohla si prostfedi hodné zjednodusit a ptevést aZz do mirné
pohadkového dojmu.

Po prozkoumani podkladu ke vzhledu prostiedi zacalo dlouhé premysleni nad tim, jak jako
zacateCnik napodobit kreslené pozadi v 3D prostoru. Na pomoc jsem si vzala mnoho video
tutoriald, jak na ptiklad pomoci texturovani napodobit pozadovany vzhled, ale to bylo pro
mne piili$ slozité. Variant se mi nabizelo mnoho, ldkaly me rozmanitosti 1 kreativni cesty,
jak dojmu dovrsit, ale musela jsem si uvédomit své schopnosti, a nakonec jsem se rozhodla
pro leh¢i variantu.

Nasla jsem zpiisob, jak na objekt aplikovat efekt obrysové linky, kdy to vytvatelo tento

dojem z jakéhokoliv uhlu, do jakého jsem piedmét dala. Fungovalo to zkratka dobfe.
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Dal$im mym vlastnim pokusem bylo misto slozitého texturovani, které se nachazelo mimo
mé schopnosti, udélat jednu samotnou texturu jednodussi.

Jelikoz Alcatraz je umistén na ostrove a prevazné druha ¢ast naseho filmu se odehravala na
venkovni ¢asti véznice, bylo zapotiebi vyiesit, jak doplnime vodu okolo. Rozhodla jsem se
uSetfit praci nasi hlavni animatorce, ktera animovala kreslenou ¢ést, a najit zpisob, jak
vodu vytvorit v 3D tak, aby stylem zapadala do naseho stylu. Nastésti se mi povedlo najit
téchto moznosti n¢kolik, ale byla to pro me slozita ¢ast, kdy jsem se nutné¢ musela naucit
novy zpusob tvorby v programu, jelikoz nebylo mozné se mu vyhnout pii tvorbé vody.
Nakonec to nebylo tak hrozné, jak to vypadalo a pfi spravném dodrzeni tutorialu byla na
sveéte voda pro nas ostrov, dokonce i nové zkusenosti do budoucna pro me.

Doplitkova tvorba ptirody nebyla jen nutnosti, ale byla také dobrym napadem, jak trochu
mimo animaci ozivit plochu, na které se mélo konat déni. Pfiroda okolo nejenze byla
okrasnym prvkem, dokézala i dodat dostate¢nou riznorodost, kterd se odliSovala
nepravidelnymi povrchy do ted’ ploché zatisi. Z n€kolika navodl, co se mi povedlo
vypatrat na internetu, byla ta nejjednodussi varianta mym favoritem. Typ kefe, co jsem si
vybrala, neptsobil az pfili§ realisticky jako valna vétSina ostatnich typi, k tomu zase mél
specialni vlastnost vrhani stinu, co by se mi mohlo do mé kompozice hodit.

Hledani podklad, které by se k tvorbé 3D prostiedi hodilo jsem jiz tedy méla a bylo by za
potiebi zjistit, jak se vklada obrazkova sekvence v podobé png do 3D programu. Na Stésti
to nebyl nijak sloZzity proces, ktery by byl na zdlouhavé chapani. Dokonce tento zplisob
délilo jen jedno kliknuti, aby se misto animace importoval jen jediny obrazek. Tato

moznost bude urcité zapottebi v budoucnu, kdy budu chtit dale experimentovat.

4.3 Vizual

Jelikoz film, na kterém jsem pracovala, je zdlezitosti tymové spoluprace, musela jsem se
do jisté miry ptizplsobit stylu nékoho jiného. Sice jsme délali vizudlni stranku postav
dohromady, ale hlavni animatorka méla taktéZ velice jedine¢ny osobity styl, ktery sam o
sob¢ vyzatuje sviyj vlastni charakter. Na to jsem si béhem tvorby pfisla a musela jsem tomu
pfizpusobit okoli.

Jiz podle prizkumu videotutorialu jsem méla hrubou ptedstavu, jak vizual pojmout. Kdyz
jsem ale shlédla par scén dokoncené animace postav, doSlo mi, Ze s tak rozmanitou
animaci, kterd na sebe strhne hodn¢ pozornosti, nemohu propojit pozadi, které by bylo také

komplikované, a tudiz by se tyto dva jevy rusily navzajem.
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Nakonec jsem se rozhodla, Ze v jednoduchosti zde bude sila.

Stylizace kompletniho celku musela byt zjednodusend, tudiz se nesmélo postupovat pfi
modelaci okoli pfimym kopirovanim z fotografii mista. Hodn¢ véci nakonec bylo spojeno
v jeden objekt, nebo uplné vynechano, aby se okoli animace zjednodusilo a nebyly zde
pfilis rusivé elementy.

Co se planované obrysové linky tykalo, mohla zlstat v planu. Po nékolika vizualnich
zkouskach, se osvédcilo, ze neni zcela mimo misu. Linka v kreslené animaci byla barevné
odliSena viditelné¢ tmavé hnédou barvou, zatimco pozadi si zanechalo klasickou Cernou.
Odlisnost linek umociioval jesté fakt, ze postavy nemély neustale stejnou tloustku linek, ty
se neustale snimek od snimku ménily v hrubosti i umisténi. Mezitim linky v pozadi mély
danou jen jednu velikost, kterd se ménila jen podle potieby zabéru na zdkladé dostatec¢né
viditelnosti. Jinak byla po celou dobu ustalend a poklidna, ¢imz se pekn¢ odlisila od trochu
chaotic¢téj$iho pohybu linek animovanych.

U linek objektu jsem si vyzkousela i s malou manipulaci béhem rtznych scén, kde hodné
zalezelo na kompozici. Ta to manipulace byla na principu, Ze ¢im je objekt blize ke
kamefte, tim je jeho linka mohutnéjsi. Tim se docililo ptijemného efektu, kdy Sly objekty
skoro az do pomyslného ztracena s pozadim, které jiz bylo digitalné malované.
Dopomaéhaly tomu jesté piijemné textury na povrchu objektd, které byly vedeny do
podobného stylu malby.

Povrch véci tvorici celek pro pozadi byl nakonec podle diivéjSich predpokladi proveden
jednoduchou cestou, proto jsem udélala jednoduché UV mapy, na které jsem nasledné
pouzila digitalni malbu s jednoduchymi §tétci 1 mensim spektrem barev.

K usnadnéni prace, abych nemusela kazdou sebemensi véc modelovat jednotlivé, mi mély
poslouzit takzvané kulisy. Slo vlastné svym zpiisobem o oby&ejné jednoduché obrazky
v podobé png souboru, které¢ po vlozeni do 3D prostoru dopomohly k dokonceni z4tisi a
odlehc¢ily celkovou kompozici od prostorovych objekti.

Timto vymySlenym vyvazZzenim jsem docilila teoreticky kompletni scény, jez méla

v rovnovaze vyuZzity prvky 2D i1 3D, pak uZ jen zbylo tyto napady aplikovat v praxi.

4.4 Jaké prvky byly pouzity

Po ¢ase vénovaném planovani a ptipravam, doslo na fadu své nové znalosti ozkouset za
doprovodu skic. Programem pro mou tvorbu 3D se stal Blender, ktery ma vyhodu stahnuti
zdarma, ¢imz je pfistupny pro kohokoliv. ,, Tim pddem otevirda oblast pro zacinajici

zdjemce o 3D grafiku, aniz by museli do programu investovat financni prostiedky.
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(Pokorny, 2009, str. 9) V prvnim ro¢niku studia na vysoké skole jsme méli sice k dispozici
konkuren¢ni program jménem Maya, kterd je vice oblibend mezi profesionaly, ale na mé
v tuto chvili byla az moc slozita. Proto jsem dala pfednost jednodussi a pro mé osobné i
piehlednéjsi verzi. Zkratka mi piisla vice privétiva pro zacateCniky. To, Ze jsem piesSla na
jiny program bylo sice znat, ale zdkladni principy zlstaly stejné.

Nyni k tvorbé¢ samotné. Podle planku jsem si jednoduse poskladala nékolik objektii
zakladnich tvart k sobé, dokud jsem nedosahla pozadovaného prostoru. Nebylo zde
pouzito nic, co by bylo mimo sily ¢lovéka, jenZ se s touto technikou teprve seznamuje.
Tvary se v tomto procesu prizpisobovaly jen zékladnimi deformacemi.

Ve fazi zhotovenych modeli pfislo na fadu uplatnéni ndvodu na obrysové linky. Zprvu
jsem tomuto procesu moc nerozuméla a otrocky opakovala krok po kroku tutoridl. Kdyz
jsem jiz tento jeden a ten samy proces praktikovala po nékolikaté, pochopila jsem svym
zptisobem, co vlastné délam. Slo zkratka o to, Ze objekt ma sviij vlastni material. Tim
rozumime, ze se jedna jednoduse fe¢eno o povrch, ktery mizeme rizné upravovat. Je zde
moznost pfidat materidlu vice na jeden objekt, coz se pravé vyuzivalo pfi tvorbé linky. Na
novy material, jenz jsme pfidali, aplikujeme modifikator ztloustnuti a mens$imi upravami
nastaveni tohoto modifikatoru se podatilo vytvofit efekt ohraniceni. Nabizela se mimo
tento zplsob jes$t¢ metoda s funkci jménem grease pen, ale od tohoto jsem musela
z vizualnich diivodi opustit. Na vin€ byla i jistd nezkusenost s timto nastrojem a jeho velka
sloZitost.

Po vytvoteni obrysii o vSech objektlh mohlo dojit na barveni objektl samotnych pomoci
kabatkem objektu, jenz se miZe rlzné nabarvit. Je moznost toto barveni provést pifimo
v Blenderu, ale kviili omezenému vybéru §tétct jsem zvolila export mapy a vlozila jej do
jiného programu na digitalni malbu, ktery mi byl bliz8i, a méla jsem zde jiz pfipravené
nastroje vlastni. Jak jsem byla stémito Upravami spokojend, ndsledovalo nahrani
vybarvené mapy zpét do Blenderu. Pak uz jen stacilo zhodnotit, zda textura vypada dobfie
anebo bude za potitebi ji trochu pozménit, coz se stalo jen ziidka.

Timto prace s objekty kon¢i a za¢ind manipulace s kulisami. Jak jsem se rozhodla, tak jsem
si pfedem v kreslicim programu piipravila jednoduché, mirné¢ vystinované plosky, jejichz
ukol byl doladit lehkou formou vzdalenou plochu od mista déni. Kulisy byly exportovany
ve formé png, protoze jsem je potiebovala prihledné pii importu do programu Blender,

kde se z nich staly plochy, se kterymi se dalo manipulovat v 3D prostoru.
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Béhem vytvareni prostiedi bylo zapotiebi vytvofit n€kolik prirodnich prvki v podobé kett

a vody. Stejné jako v redlném, tak i programovém svéte to jsou divocejsi elementy. Bylo

vvvvvv

vvvvvv

drzet postupu zkusengjsich.
Kdyz uz vse bylo hotovo a pripravené stacilo jen ptidat osvétleni. Diky dostupné Upraveé
intenzity svétla a zmény barvy jsem byla schopna naladit atmosféry, jaké jsem zrovna

potiebovala. Od odpoledniho slune¢niho dne az po dramaticky zépad slunce.

4.5 Doplnéni 2D animace

S jiZ pfipravenou kompozici bylo na ¢ase dodat kreslené animace samotné. B&hem tvorby
zatisi byly vkladany nahodné snimky pro mensi ptekontrolovani, zda se tyto dva prvky
k sob€ budou pfi findlni fazi hodit.

Ptisla chvilka pravdy, kdy jsme vidély kompletni celek pospolu. Animace byla
importovana v podobé png sekvence, podobnym zplisobem jako pfed tim kulisy, jen
s rozdilem malého nastaveni importu samoziejmeé.

Program mé nejdtive ptekvapil, jelikoz piehraval animované sekvence velmi zrychlen¢.
Pted panikou, Ze jsem se dopustila chyby, o které bych ani nevédéla, mé zachranilo mensi
prozkouméni nastaveni vystupu. Slo o to, Ze program mé automaticky nastaveno 24
snimki za sekundu, my jsme animovaly na 10. Stadilo tedy jen tento idaj zmé&nit a vSe
bylo s rychlosti v pofadku.

Dalsim aspektem, s nimZ jsem nepo¢itala, bylo osvétleni plochy animace. Cekala jsem, Ze
se to automaticky bude ptizplisobovat osvétleni okoli, ale opak byl pravdou. Samotna
animace vrhala stiny, které se nam do filmu nehodily. Slo to na 3tésti vypnout docela
jednodusSe u nastaveni vlastnosti plochy, jenze tu stile néco d¢lalo problémy. Byla to
velika lesklost povrchu animace. Dalsi prvek, ktery rusSil vizual celku. Lesklosti se nakonec
dalo zbavit nastavenim v materialech, kdy se v hodnotach zvysila hrubost. Nic, s ¢im by se
nedalo nic bezradné d¢lat. Osvétleni jako takové nebylo viibec tézké. Animované sekvence
dostavaly své vlastni svétlo hlavné, aby v mistech plochy, kde byl stin, nezanikaly a
nevypadaly neesteticky. Jejich druhou neméné dulezitou funkci bylo navazani na
atmosféru okoli, tudiz i z&roven jeji umocnéni.

Posledni a nejhlavnéjsi bylo pasovani na kameru zarovein s prosttedim. Bylo zapotiebi
dodrZet par zékladnich pravidel umisténi, aby se nestalo, ze v jedné scéné budou sedét dole

na zemi a v druhé navazujici se vyskytnou n¢kde nesmyslné mimo. Samoziejmé aZ moc
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ptisné se toho moc drzet nemusi. Umisténi by mélo davat smysl, ale také by mélo vypadat
krasné vyvazen€, proto mensi zména thlu ¢i umisténi kamery o par hodnot neuskodi.
pohyb kamery. Mnohdy bylo tézké prostiedim rozpohybovat kameru zaroven s plochou
obsahujici hlavni déni. Casto se stavalo, ze i kdyz byly jejich pohyby prostorem
zakliCovany zcela totozné, i pfes to se od sebe odchylily. Nezbylo nakonec nez se
manualné snazit o klicovani kamery prostiedim podle jednotlivych snimkii na animaci.

Nekdy se ale 1 stavalo, Ze se nakonec samotna kompozice animace musela trochu poupravit

celkové zvétSenim, nebo jejim naklonénim. Ale to jiz byly malé Gpravy.

4.6 Doplitujici apravy

Do této c¢asti spadalo malo véci, které¢ byly také dosti nezbytné pro fungovani celé
kompozice jako celku animovaného filmu. Mezi tyto drobnosti spadaji hlavné napady,
které ptichazely na svét béhem celé prace a na konci té cesty bylo na ¢ase to vyzkouset, jak
se osvédci. Jednim z téchto napadii bylo zkusit rozpohybovat par kulis oblak, které do ted’
zustavaly na obloze nehnuté. KdyZ jsem odzkousela, jak bude maly pohyb mraka v dalce
vypadat, byla jsem spokojend s vysledkem. M¢la jsem po pravdé obavy, ze misto
dopliiujiciho malebného zpestieni kompozice, se bude nakonec jen jednat o ruSivy
element, ktery se zde hodit nebude, jak jsem cCekala. JelikoZ ale bylo né€kolik scén po sobé
se zabérem na oblohu, muselo se myslet a dodrzet ptiblizné stejnou rychlost s umisténim,

aby celek filmu vypadal hezky.

Dalsim doplnujicim napadem bylo néjak oZzivit scénu, kde postavy vzhlizi k zapadu slunce.
Zapad slunce se u studia Pixar objevuji i jako znak romantiky, v zabéru, z néhoz je
snimek nahore, ma byt také romanticky, ale zméni se v zapad Zivota. “ (Gregor,2013, str.
333) Jednalo se o velice emotivni ¢ast filmu, proto jsem ji chtéla ozvlastnit. Libil se mi
napad umocnéni skonu hlavnich postav timto zpisobem. Po mensi debaté s ostatnimi ¢leny
tymu, bylo i rozhodnuto, Ze by nevadilo, kdyby vice vybocCovala nez ostatni scény, ¢imz by
se vice prosadil dojem zlomu postav. Kompozice scény ziistala stejnd, jen jsem ji
ozvlastnila mensimi detaily, které samostatné€ nesly jen tak poznat, ale dohromady utvotily
jednotny malebny celek. Zapadajici slunce v podob¢ png kulisy vymeénil pifimo 3D objekt,
ktery jsem upravila tak, aby zafil jemné nazloutlou az oranZovou barvou, jak se na zapad
patii. Pozménéné nakonec skoncily i stiny okoli, kde jsem jim zménila barvu, tak aby to

doplnilo zafi zapadu.
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Diky témto malinkym estetickym uUpravam bylo vSe nakonec piipraveno k renderu na

kratka videa, kterd pak byly zaslany stiihaci filmu.
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ZAVER
Celkova prace m¢ nadchla. At uz prizkum ohledné jiz vydanych filma riznymi studii, kde

kazdé vyuzivalo své vlastni kreativni napady k propojeni 2D a 3D technik v mnoha

odvétvich, nebo Zkouskou na vlastni klizi se zadveére¢nym filmem.

Co se tyce teorie, piiméla me¢ se ponofit hloubé&ji do svéta filma, diky kterym jsem nabrala
plno inspirace pro svou vlastni budouci tvorbu. Mnoho mi ale také ukdzalo, ¢eho bych se

chtéla vyvarovat.

Za praktickou ¢ast jsem nejvic rada, diky ni jsem si dokazala sama projit poradné poctiveé
procesem tvorby ve 3D programu a tim i zlepsit své dovednosti, rozsifit obzory, dokonce
se 1 naucit feSit problémy, které nastaly. Praxi se opravdu c¢loveék i nejlépe nauci, jak
postupovat v préci pii docela natlakovych situacich, kdy dokonce termin klepe na dvefe a

program se rozhodne v poslednich chvilich nespolupracovat.

Veskera ma ocekavani, kterd jsem pied zahijenim prace méla, byla, jak jsem nakonec
ptisla, docela zkreslena. Cekala jsem, Ze cely proces tvorby bude plynulejsi. Napiiklad
véci, které mi byly neznamé, potiebovaly vice €asu, nez jsem planovala. Od plynulého
postupu prace se nakonec jeji prubéh odchylil v neekané prestavky, zplsobené
opétovnym dohledavanim informaci, pro¢ mi program nechce zpracovat pozadavek, tak
jak jsem potifebovala. Nemélo to vSe ale takovy negativni nadech. Na stranu druhou se mi
mnoho véci vedlo. Mym hlavnim cilem bylo donutit se dostat mimo svou komfortni zénu,

ze které bych za normalnich okolnosti nejspi$ sama od sebe nevysla.

Jednémi z mych nejvétSich obav byly mé vlohy. Sama sebe povazuji za velice nezru¢nou
osobu, co se pocitacové tvorby tyce. Nikdy jsem zcela nebyla schopna misty chapat proces,
ktery bych méla k animaci vykonat, coZ pusobilo nemalé problémy. I s timto védomim
jsem se ale vrhla do uceni se nové technice. Vyslednd prace m¢e tudiz velice piijemné
piekvapila. Projevila se jako velmi povedend a dodala mi vice odvahy do budouci tvorby,
jez jsem méla v planu. Bylo to sice v nékterych momentech velmi tézké, ale dilezité bylo

se nevzdavat a nadale vytrvat ve své praci.
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