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ABSTRAKT

V zavérecné praci se zametuji na dokumentaci tvorby svého kratkého animovaného akéniho
filmu REUS, ve kterém kombinuji 2D a 3D animaci. Podrobné¢ tak rozebiram proces, kterym
jsem prosel pfi psani scénafe a co jsem se pii ném naucil. Vénuji se také vizualni strance,
konkrétn¢ vytvarnému a anima¢nimu stylu, praci s kombinovanou technikou 2D/3D a také

vystavbe pipeline ¢isté v programu Blender.

Kli¢ova slova: animace, 2D/3D, Blender, scénaf, pipeline

ABSTRACT

In my thesis, I focus on documentation of creating my animated action short film REUS, in
which I also combine 2D and 3D animation. In detail I’'m covering the process [ went through
while writing the script and what I have learned from it. I also address the visuals of the film,
specifically animation and artstyle, working with 2D/3D workflow and building of pipeline

entirely in Blender.

Keywords: animation, 2D/3D, Blender, screenplay, pipeline
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UvVOD

Uz od zacatku studia na UTB jsem se t&Sil na prilezitost, kterou nabizela tvorba
bakalarského filmu a vice nez rok pted jejim zacatkem mi bylo jasné, ze se bude jednat o
muj srdcovy zanr - akéni thriller. Tvofil jsem tedy primarné film, po kterém bych jako divak
sam touzil, a ktery mé bude napliovat jako tviirce. Vzhledem ke §t€drému harmonogramu
jsem doufal, Ze zvladnu plné zirocit vSechny své dovednosti, které jsem nabyl v prabéhu
nekolika ptedchozich let tvorby a hlavné se mnoha dal§im pfiucit. Vzhledem k omezenému
poctu stran jsem se rozhodl v této praci vénovat predevSim témto novym zkuSenostem.
Konkrétné tak budu psat o tvorbé scénare a piekonavani prekazek spojenych s postavami,
dialogy, motivy 1 expozici a celkovym ucelovanim piibc¢hu. Dale budu ptredstavovat i
vizualni stranku filmu, jak jeho vytvarné tak technické zpracovani, které kombinuje 2D a 3D

animaci a stavbu pfidruzené pipeline exkluzivné v programu Blender.
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1 SCENAR

M1 pocatecni cil byl jasny! Vytvoftit kratky piibéh se stopazi do 6 - 7 minut, ktery bude
predevsim slouzit jako platno, na némz si budu moci vyhrat se svymi oblibenymi zanrovymi
prvky - jmenovité akci, napetim a sci-fi, které by sly ruku v ruce se cyberpunkovou estetikou

devadesatkovych anime.

I presto, ze jsem chtél pribéh zachovat jednoduchy, témér kazdy nasledujici krok meé
svadel k opaku. Od samého zacatku mi tedy bylo jasné, Ze mé ¢eka prace na mém zdaleka
nejkomplexnéj$Sim scénafi - co do poctu postav a motivl i celkové stopaze. Také jsem se
poprvé nevyhnul do t€¢ doby “zapovézené” praci s dialogem. Kromé¢ toho jsem si na sebe v
priabéhu vyvoje piibéhu nevédomky nastrazil i rlznorodé vypravécské pasti, jejichz

ptekonani pro mé byla opravdova vyzva, ale 1 nedocenitelna lekce.

Abych podtrhnul zdvaznost situace, dostal jsem se pii psani az do bodu kdy jsem opustil
pohodli aplikace Google Docs a vyzkousel si préci s profesionalnim programem Scenarist,
se kterym se mi nepracovalo vlibec Spatn€¢ a k mému piekvapeni byl jeho vypocet stopaze

na zédkladé textu téméf shodny s findlni verzi animatiku, ukézal se tedy jako velmi uZzitecny.

1.1 Vychozi namét

Prvni smérodatny impuls, ze kterého nakonec vzeSlo ono ptibéhové platno, bylo
vytvofit revenge story s hrdinou, kterého ze zacatku vnimame jako klasického klad’ase. V
pribéhu filmu se vSak dozvidame, Zze na kiivdé, za kterou se msti, ma nemaly podil
zodpovédnosti. Jeho cesta za pomstou je pfedevSim zpiisob vypotfadani se s nesnesitelnym
pocitem vlastni viny. Tyto emoce musi na konci filmu konfrontovat misto hlavniho
zaporédka, kterému prvné€ pficital plnou odpovédnost. V té dobé také vznikl nazev filmu
REUS (*“Vinik” z latiny). VétSina téchto témat se ve vétsi €1 mens$i mife probojovala az do

findlni verze filmu, stejné jako design hlavniho hrdiny, ktery vznikl brzy na to.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

Obrazek 1 - Prvni skica projektu

Z prvni konkrétnéjsi verze déje se naopak nezachovalo zhola nic. Protagonistou byl
letistni kontrolor na cest¢ pomstit svou manzelku, kterd zahynula pii bombovém utoku
zosnovaném antagonistou, ale dotazenym do tragického konce pouze diky fatdlnimu
pochybeni protagonisty. Akéni pasaZe protagonisty vykonavajiciho svou pomstu by tak byly
prokladany flashbacky, které by postupné odhalily, ze vinikem je i on sam. I piesto, ze se
spoustou motivi a scén vymyslenych pro tuto verzi ptibéhu jsem byl nad miru spokojeny,

drasticky je pfevazovaly jeho slabiny i celkova rozmachlost vypraveéni.

1.2 Vyvoj a uceleni pribéhu

Jesté nez jsem se dostal k peclivému sepsani piibéhu na papir pro ucely konzultaci,
uvédomoval jsem si, ze verze piibéhu, kterou jsem si uz dlouho nosil v hlavé prekypuje
nedostatky - jednotlivé postavy a motivy nebyly dostate¢né propojené, spousta situaci by se
neobesla bez obsahlé expozice a do zdarného konce bych se nedostal ani bez poctivého
worldbuidingu. I kdyby se mi tohle vSe povedlo slozit do kupy, mél bych pted sebou scénar

pro film gargantuovskych proporci se stopazi ve dvojcifernych ¢islech.

Pfi prvnim zasadnim piepracovani piibehu prosly nejvétsi zménou zejména postavy,
jejichz vysledna podoba urcila i nové smétovani piib&éhu.
1.2.1 Viv

Nejvétsi zasah vyzadovala zejména postava protagonistovy manzelky, jejiz smrt méla

slouzit jako katalyzator jeho pomsty. Postava vSak byla od zbytku ptibéhu pftilis odpojena a
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nepusobila byt jeho pfirozenou soucasti, slouzila pouze jako néstroj pro postréeni déje
kuptedu. Z toho divodu se ji také nedostavalo ve filmu dost ¢asu, béhem kterého by si k ni

divak mohl vytvofit jakykoliv emoc¢ni vztah.

A zde ptichazi prvni zasadni zlom ve vyvoji - nova verze piibé¢hu nebude sledovat
pouze protagonistu, ale policejni partdky v civilu. A tak vznikd zodpovédnd a piisna
policistka Viv. Ta sice stale plni funkci katalyzatoru, stava se vSak také aktivnim hybatelem
piib¢hu a divak dostava Cas oblibit si jeji charakter, ktery navic nastavuje perfektni zrcadlo

protagonistovi.

1.2.2 Jay

Protagonista Jay z letiS§tniho kontrolora také povySuje na policistu v civilu, jeho
sebestfedna povaha a nezodpoveédny pftistup vSak zlstavaji témét identické. Méni se vSak
vysvétlovat principy prace letiStniho kontrolora a také se redukuje pocet lokaci, na kterych

by se ptibéh musel odehravat.

Navic jsem se v prib&hu tvorby mozné az pfili§ navazal na JaylQv prvotni character
design s koZzenym sakem, které jsem mél spjaté s estetikou filmu a nezamlouvala se mi

pfedstava, Ze by musel vétSinu filmu stravit v uniformé letiStniho personalu.

1.2.3 Viper

Kyberneticky vylepSeny zaporak Viper byl ve vychozi verzi pfibéhu zamyslen jako
terorista s podobné kyberneticky vylepSenymi nasledovniky. Aby tahle verze postavy
fungovala, bylo by tieba ji podpofit nalezitou motivaci, kterd by se vSak z podstaty véci
musela vazat také ke svétu, ve kterém se piib¢h odehrava - za jakou zménu by jako terorista
bojoval? Pro¢ by ho kvili tomu jini nasledovali? Nepoukazoval by nahodou na dulezity
spoleCensky problém, ale jen volil $patné metody? A jak by se to vlastn€ vazalo k ptibéhu
nezodpovédného policisty? Na tyto otdzky by se dalo najit spousta zajimavych odpovédi,
tém by vSak podlehla nemald ¢ast stopaze.

Problém, kterému jsem celil, byl popsan a také vyteSen naptiklad ve ¢lanku Tiffany

Yates Martin: ,,Bez backstory mohou postavy piisobit necitelné nebo plose, jejich ciny jako

nahodné ¢i bezdiivodné. Prilis mnoho backstory vsak miize oslabit a vykolejit samotny
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pribéh. (...) Dobre pouzita backstory je vSak casto neviditelna — tak hladce vetkana do

struktury vypraveéni, Ze si jednotlivych vidken ani nevsimnete. “ (2024) !

Rozhodl jsem se tedy zménit podstatu postavy a odhalit ji pouze skrz naznaky a
elementy, se kterymi uz v piib¢hu pracuji a pokud mozno neptidavat nové. Jako hlavni
indicii k backstory jsem vyuzil jeho poskoky - z ideologickych nasledovnikii jsem ud¢lal
jeho obéti. Lidské loutky, které Viper dalkove ovlada a pouziva pro své ucely. Vipera také
Casto vidime lhostejného k cizimu utrpeni, at’ uz se jedna o protagonisty, jiné tcastniky
provozu pii automobilové honi¢ce nebo dokonce jeho vlastni loutky, které pro svoje potieby
nevaha obétovat. Touto zménou se mi také zapordka povedlo zapasovat do tematického
ramce filmu, jako radi Nathan Baugh: ,, Nejlepsi zaporaci nejsou jen prekazkami, které je
treba prekonat. Jsou odrazem, prevracenim nebo prehnanym zvelicenim hrdinovych
viastnich rysii.” (2024, volny preklad) * Stava se z n&j tedy extrémni verze protagonisty,
jehoz sebestiednost a lhostejnost jsou jeho hlavni charakterové vady, a nastavuje mu tak

zrcadlo z opacéné strany nez jeho partacka Viv.

1.2.4 Forma

N 24

piibéh s pouze zlomkovym poctem lokaci. Vedlejsi G€inek zmén bylo 1 lehké posunuti
hlavniho tématu z (ne)piiznavani si viny, na takovy ktery bude pln¢€ v souladu s hrdinovou

nezodpovédnosti: Vyhybani se problémtim je pouze oddaluje a nasobi jejich zavaznost.

Tohle téma uz také nevyzadovalo uziti dvou Casovych rovin, z nichz jedna by
odhalovala komplikovany kontext pro druhou. Misto toho jsem mohl piibeéh odvypravét
svizné€ ve starém dobrém linedrnim stylu za vyuZiti vyrazné opakujici se formy, jako o ni
pisi David Bordwell a Kristin Thompson: ,, Na nasem ABACB prikladu jsme videli, jak jsme
schopni predvidat vyvoj série. Jednim z ditvodii byl pravidelny vzorec opakujicich se prvkii.
Jako rytmus v hudbé nebo metrum v poezii, opakovani pismen “A” v nasem prikladu
naznacilo a uspokojilo formalni ocekavani. Podobnost a opakovani tedy predstavuje dulezity
princip filmové formy. Pro porozuméni jakémukoliv filmu je opakovani zcela klicove.

Musime byt schopni vybavit si a rozpoznat postavy ci prostredi, kdykoli se znovu objevi. Ve

"YATES MARTIN, Tiffany. Backstory Is Essential to Story - Except When It’s Not. Online.
In: Jane Friedman. Dostupné z: https://janefriedman.com/backstory-is-essential-to-story-
except-when-its-not/[cit. 2025-05-17]. Volny pieklad.

2 BAUGH, Nathan. Creating a Villain. Online. In: Medium. Dostupné z:
https://medium.com/%40nathan.baugh/creating-a-villain-cc3657dc3bf0[cit. 2025-05-17].
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filmu miizeme zaznamenat opakovani vseho, pocinaje shodnymi castmi dialogii a hudby az

po umisténi kamery, chovani postav a jednotlivé udalosti.” (2011) 3

Zékladni patet piibéhu mého filmu se nakonec ustélila na cyklickém vzorci ABCABC,
kde se za kazdym pismenem skryva situace v niZ se protagonisté ocitaji. Pismenem “A” je
oznacena pomalejsi ¢ast filmu, ve které hrdinové ¢eli zdsadnim rozhodnutim. Pismeno “B”
pak predstavuje akénéjsi ¢asti déje, kde se ony rozhodnuti podrobi zkousce. Pismenem “C”
cyklus vrcholi a dostavuji se nasledky. Zvolena struktura mtze pasobit trochu predvidatelné,
chtél jsem touto repetitivnosti vSak vyzdvihnout hlavni téma dusledki nezodpovédnosti,
pred kterymi zkratka nelze utéct. Na tuto vyslednou kostru ptibéhu jsem nemifil od zacatku,
avSsak v prubéhu procesu vykrystalizovala jako nejsrozumitelnéj$i a umoziovala mi

odvypravét vétsinu piibéhu za vyuziti akce.

Z této formy jsem pak jeSté nadale ukrajoval co se dalo. Zejména se jednalo dvé

kategorie ptipadi:

Bud’ to o zbytecné ptfesuny postav ¢i vozidel z mista na misto - napiiklad finalni
zuctovani se ptivodné neodehravalo na silnici vedle havarovanych aut, nybrz na separatni

lokaci, na kterou se postavy dlouho a nemotivované piesouvaly.

Nebo nadbytec¢né ¢asti akénich scén, které zabiraly Cas, ale vyraznéji neposouvaly déj
ani neslouzily k rozvoji postav. Zde mizu uvést napiiklad moment, kdy se Viv pfi riskantnim
manévru jen tésné vyhne srazce s kamionem, coZ mohlo poukazovat na jeji az nebezpecné
silné odhodlani a trochu rozsifit tematickou paletu, avSak jeji neohroZenost je Citelnd i z

jinych scén a nejedna se o tak podstatny motiv, aby si vyZadoval vlastni scénu.

Dale se vyrazné preskladala celd akce druhé poloviny filmu jejiZ stara verze je mnohem
roztrousSen¢j$i a gradace napéti byla konstantné¢ naruSovana nadbyteCnymi momenty.
Nejcitelngjsi byl tento nechtény pokles ve finale filmu kdyZ hlavni hrdina prohrava souboj s
Viperovymi poskoky. Je jimi sice brutaln€ zmlacen, av§ak ponechdn na Zivu, coZ neptisobilo
konzistentné a veskeré vystavéné napéti se tak razem zbortilo. Nasledné¢ mélo napéti zase
vygradovat, kdyz Vipera Jay nakonec porazi dimyslnym vyuzitim prostiedi (v jedné z verzi
Jay spusti pozarni alarm a voda, ktera se zacne rozstfikovat okolo, vyzkratuje Viperovy

kybernetické Casti. Ve druhé se mu podafi propojit prodlouzenou kybernetickou ruku

3 BORDWELL, David a THOMPSON, Kristin. Ument filmu: uvod do studia formy a stylu.
V Praze: Nakladatelstvi Akademie muzickych umeéni, 2011. Str. 100. ISBN 978-80-7331-
217-6.
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zachycenou k Viperovi s otevienym elektrickym obvodem). I pfesto, ze se vracely nékteré
motivy z prvni poloviny filmu, ptsobilo finale jako celek nezaslouzen¢ - zpusob vitézstvi
hrdiny nebyl dostate¢né vystavény, byl ptili§ ptithodny a nevazal se k tématu filmu. Netieba
dodavat, ze napéti potfebné pro zakonceni filmu se také nedostavilo. U vysledné podoby
druh¢ ptlky filmu jsem si dal zalezet na tom, aby se hrdintiv triumf dostavil na zékladé¢ jeho
charakterového vyvoje a aby od urcité chvile napéti jen a jen nartstalo az do samotného

posledniho zabéru.

1.3 Vypravéci prostiedky

Spole¢né s celkovou strukturou bylo tfeba pribézné ptidavat a odebirat i motivy, které
by nesly vypravéni filmu. Expozici zase trapila pfemira parazitickych prvki a jesté na ni se

sesekavanim stopaze zbyvalo miin a min ¢asu. A naprosto novou vyzvou bylo psani dialogu.

1.3.1 Motivy

Jeden z motivil, ktery mi byl ze zacatku produkce velmi blizky byl ohent. Kromé toho
ze v grafickém designu pisobi velmi devadesatkové a celkové esteticky ladil s mou vizi
pribehu, jevil se také jako velmi dobry nositel témat piibéhu. Naptiklad jsem uvazoval nad
zahrnutim scény, ve které by mél hlavni hrdina mensi otevienou ranu. Jeho partacka by
navrhovala zastavit krvaceni zatavenim rany a nésledny odpor hlavniho hrdiny k
bolestivému, ale efektivnimu feSeni by mohl v menSim provedeni reprezentovat hlavni téma

a hrdinovu primarni charakterovou vadu.

Dale jsem chtél motiv ohné opakovat pfi interakci dvou policistll, ve které by partacka
pohotovée hlavnimu hrdinovi zapalila cigaretu. Gesto by mohlo ukazovat na jejich sehranost

a dlouholetou dynamiku.

Ohen se hodil také pro znazornéni intenzivni viny, kterou Jay citi po smrti své partacky.
V jedné verzi jsem dokonce pracoval s napadem, Ze by se Viv po smrti Jayovi zjevila jako
planouci duch, ktery by jej nutil dokoncit jeji misi a polapit uprchnuvsiho Vipera. V té samé
iteraci scénare také Jay pouzil pro zneSkodnéni Vipera zminéné spusténi pozarniho alarmu.
Automaticky hasici systém vyzkratoval odkryté casti na Viperovych kybernetickych
vylepSenich a zaroven také doslova vypafil/uhasil planouci entitu, kterd hrdinu

pronasledovala.
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Z4dny z momentd, kde by byl motiv ohné nositelem tématu nakonec nebyl ve filmu
pouzit. Bud’ se jednalo o nadbyte¢né scény nebo vyuzivaly prvky, které podkopavaly jiné
aspekty filmu. Plameny se sice ve filmu a grafickém designu titulkl stale objevuji, avSak

pouze jako esteticky a atmosféricky prvek nez jako zprostfedkovatel témat.

Od ohn¢ jsem se tedy nakonec musel pfesunout dal a vétSinu prace nakonec odvedly

zejména kamerové kompozice a rekvizity.

wewvr

., Umisteni subjektu do popredi jej nejen priblizuje divakovi, ale zaroven ho stavi ,,na
prvai misto v poradi, v jakém lidé obvykle vnimaji obraz. Za predpokladu, Ze je vse
zaostrené, mame tendenci nejprve se zamérit na prvky v popredi a teprve poté prechdzime
do stredu a pozadi. Byt ,,na prvnim misté* subjektu dodava moc.” (Renée, 2019, volny

preklad)?

vvvvvv

usta Viv dominuje pravé polovin¢ obrazu a Jay je zabiran zna¢né mensi v jeho druhé pilce.
Poprvé je toto rozloZeni pouZzito potom co se urazeny Jay snazi ospravedlnit piijeti uplatku
a sarkasticky nadhazuje alternativni scénare jak se m¢l zachovat. Na to mu Viv sebevédomé,
ignorujic jeho sarkasmus, odpovi “Pfirozené!”. Zvolena kompozice zabéru umociuje jeji
autoritu a moralni ptevahu nad jejim kolegou. Podruhé se tato kompozice opakuje po smrti
Viv. Jeji télo je zde uz ohotel¢, ale stadle v obraze upozad'uje Jaye, ktery je tentokrat az
miniaturni. Vyjev jasné ukazuje, jak velky odkaz Viv i po své smrti zanechala. Do zabéru
po chvili nakraci také zaporak Viper, jehoZ silueta Jaye v kompozici jeSté vyrazngji uvezni,

coz vizudlné reprezentuje jeho skli¢enost a provinilost.

Nejedna se sice o tak vyznamné tematické momenty jako v predchozim ptikladu, ale
velikostni poméry v kompozici jsou pak dale pouZity i pro ustanoveni hierarchie mezi
jednotlivymi postavami. Napftiklad kdyz Viv zastavi s policejnim autem u Jaye a zaveli, aby
si nasedl, dodava jejimu rozkazu autoritu také jeji velikost v obraze. Mensi zvrat nastava
hned v dalSim zébéru kdy je pro zménu Viv tit€rna proti zdhadnym kybernetickym pazim
visicim na Jayové rameni, které se ji v nadchazejicim dé&ji stanou osudnymi. Podobna

dynamika je hned v prvni scéné€ filmu navozena i mezi Viperem a jeho lidskymi loutkami,

4 RENEE, V. How to Give Characters Power Through Composition. Online. In:
nofilmschool. Dostupné z: https:/nofilmschool.com/give-characters-power-through-
composition[cit. 2025-05-17].
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které jsou v zabéru nasobné¢ mensi nez on. Dalsi technika pro ukdzku hierarchie, opét
pfevahy Viv nad Jayem, je ramovani. Kdyz Jay lezi na klin€ Viv, je ve dvou zabérech sniméan
skrz jeji paze nebo volant auta. Dalsim opakovanym pohybem kamery je najezd kamery na
Vipera, ktery se v pribéhu druhé poloviny filmu vice a vice zintenziviiuje, ¢im blize se k

nému Jay probojovava.

Dale je pak pro scénaf velmi diilezita rekvizita teleskopického obusku Viv. Ten Jay po
jeji smrti prevezme, ¢imz se zdlrazni jeho charakterovy obrat a efekt, ktery na néj obétovani
Viv mélo. Také nim v samotném poslednim zabéru filmu napii¢ svym zranénim zasadi

finalni uder Viperovi, ¢imz svij charakterovy oblouk zpeceti.

1.3.2 Dialog

Psani dialogu pro mé byla naprostd novinka. A vzhledem k tomu Ze jsem zprvu
nepouzival scénaristicky program, délalo mi problém odhadnout jak dlouze vlastné bude
pasaz s dialogem puisobit. Az pozd¢ji jsem si vyzkousSel, Ze ¢asovy odhad na zaklad¢ dobie
formatovaného scénafte je opravdu presny nastroj jak finalni délku filmu odhadnout. Aniz
bych si to uvédomoval, m¢l jsem ze zacatku také problém upravovat mluvu charakteri na
zaklad¢ jejich osobnosti. Asi o nejlepsi pouccee, ke které jsem se v rdmci toho tématu dostal
pise Blake Snyder: ,, Poutavé postavy mluvi jinak nez vy a ja. Maji zpiisob, jak rikat véci, i
ty nejvSednéjsi, coz je povysSuje nad normu. Dialog postavy je vasi prileZitosti odhalit
charakter a Fict nam, kdo dana osoba je, stejné jako to, co rika. Zpiisob, jakym nékdo mluvi,
je charakter a mize zduraznit nejruznéjsi minulost dané postavy, jeji vnitini démony a
pohled na Zivot. (...) Pak mi Mike ukazal jednoduchy test spatného dialogu: Vezmete si
stranku svého scénare a zakryjte jména lidi, kteri mluvi. Nyni si prectéte repliky rozhovoru
dvou ¢i vice postav. Dokdzete poznat, kdo mluvi, aniz byste vidéli jméno nad dialogem?
(2005, volny pteklad) Na zakladé toho jsem se zaméfil na prepsani dialogt, tak aby byly
repliky nezaménitelné. Jayovu mluvu jsem protkal spoustou neformélnich vyrazl, které
zduraznuji jeho laxnost. Také se oproti jeho kolegyni vice a expresivnéji “rozkecava”. Viv
naopak mluvi stroze a pouziva spisovnéjsi vyrazy. Nazornym ptikladem jejich rozdilnosti
muze byt komunikace pies vysilacku, pii které Jay vynechava veskeré pfedepsané lingo, Viv
ho naopak nesmlouvavé dodrzuje. Zaporak Viper ma ve filmu pouze dvé repliky, s jejichz

obsahem se nedalo pfili§ manipulovat. Dodat jim unikéatnost pro mé tedy bylo narocné.

>SNYDER, Blake. Save the Cat! The Last Book On Screenwriting That You'll Ever Need!.
Studio City, CA: M. Wiese Productions, 2005. Str. 154. ISBN 978-1-932907-00-1.
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Resenim nakonec bylo dodat do obou replik piimé osloveni Jaye “Officer”. To dodalo jeho

projevu jistou podlézavost pii prvnim uziti a konfronta¢nost pti druhém.

1.3.3 Expozice

S ¢im explicitni pouziti slova “Officer” také velmi pomohlo byla expozice. Pravé psani
efektivni expozice pro me totiz bylo definitivné nejnaro¢néjsi ¢asti projektu. Zejména co se
ty¢e uvodni scény filmu. V nékterych verzich scénafe se mi v ni nedatilo pirehledné nastolit
postavy a jejich vztahy, ani probihajici situaci. V jinych se zase dé&j zdal byt zbytecné

zdlouhavy a zabijel tempo hned ze startu nebo ptisobil pfilis strojené.

Ale od zacatku. Cilem tivodni scény bylo predstavit situaci s velmi konkrétnimi body:
Jay z pohodlnosti ptijima tGplatek schovany v amputovanych kybernetickych pazich Vipera,
kterého nechava utéct s jeho poskoky. Viv se o tomto pochybeni musi dozvédét az v pozdéjsi

Casti pfibehu, ale zaroven musi byt s Jayem v kontaktu aby se mezi nimi nastolil vztah.

Slozit toto expozi¢ni puzzle byla vskutku vyzva. Pii budoucim psani si dam urcité
pozor, abych na sebe tak komplikovanymi pozadavky nenastrazil podobnou past, ale nyni
uz neslo couvnout. Pokud tivod nebude fungovat, budu muset kompletné ptepsat i zbytek

filmu.

V prvni verzi scénéfe byla Givodni scéna velmi popisna. A velmi roztdhla. Ukazovala
zatykani Vipera. Ze Viv poté odchéazi pro auto. Ze nechava Jaye s Viperem samotného. To
jak si Viper odpoji kybernetické ruce. Jak Jay ptijme uplatek. Jak Viper odjizdi se svymi
poskoky. Jak Viv dorazi t€sné po Viperové uprku vyzvednout Jaye... Tahle situace by se

mohla s klidem natdhnout na par minut a pofad by ptsobila napéchované.

Prvni vyrazna zpétna vazba, kterou jsem dostal znéla nésledovné: Film by mél zacinat
ak¢né! In medias res! Nejlépe rovnou v auté pii automobilove honicce. Poznatek, Ze by mél
film divdka vtdhnout mnohem rychleji se mnou velmi zarezonoval. Nasledujici verze
scénafe tedy tuto uvodni scénu v podstaté neobsahovala. Film se oteviral v zdbéru, kdy
vidime Jaye, drziciho amputované kybernetické ruce, a Viv sed¢ét v policejnim auté. Ta
oznami, ze v dalce ve mésté vidi Viperovo auto a rozjizdi se ho pronasledovat. Nasledujici
dialog mezi policisty pak naznacuje veskeré informace, které méla predat nyni chybé&jici
prvni scéna. Zpétn¢ vSak vidim, jak naivni bylo o¢ekavani, ze si divaci vSechny tyhle klicové
informace zvlddnou domyslet pouze z naznaku. Také se jednalo o prvni chybu pii préci s
dialogem, pfecenil jsem jak spolehliva je expozice skrz ndznaky v rozhovoru postav. Aby

toho nebylo malo, usadil jsem do auta k policistim 1 tfi kriminalniky, které stihli zatknout



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

pfed Viperem. Zapordk Viper vSak v této verzi vilbec neni na zacatku predstaven a divaci
pak byli zmateni, zda-li je mezi nim a kriminalniky na zadni sedacce policejniho auta n¢jaky

vztah.

Zpétna vazba na tuto verzi pribéhu byla devastujici. Popravu! Néjaké nédpady jsem sice
z této verze zachoval, ale v podstaté bylo tieba zacit odznova. Jedind moznost jak zacit
ptibéh ptrehledné a zaroven nespadnout k pfili§ popisnému expozic¢nimu dialogu bylo
prestithnout po chvili na flashback. Citil jsem vsSak, Ze by tohle feSeni plisobilo nepatiicné,
levné a rozbijelo by zamyslenou formu piib&hu.

Po kratké scénaristické objizd’ce jsem tedy do vypravéni opét zahrnul Gvodni scénu.
uvod maximalné osekat. Dokonce az na jeden jediny zabér, ve kterém jsem chtél predat
vSechny potiebné informace. Pomaly odjezd kamery nam prvné odhaluje spoutané
amputované kybernetické paze, poté Jaye s cigaretou sledujiciho odjezd ¢erveného auta. Po
zakvileni pneumatik Jay zahodi cigaretu a natrhne si tricko, aby pusobil jako po souboji.
Zabér konci ptijezdem policejniho auta. Elegantni ivod, ale jako hlavni zdroj expozice stale
nedostacujici. I pfesto, Ze v priib&hu tvodu slySime Viv k Jayovi mluvit pies vysilacku, pro
divaky bylo slozité z animatiku urcit jaky je mezi nimi vztah. V piehrsli informaci se ztratilo
1 to jestli jsou ustfedni postavy opravdu policisté. Také jsem z reakci zjistil, Ze se tvod

zkratka neobejde bez potadnéjSiho predstaveni zaporaka s amputovanymi pazemi.

Rychlého a elegantniho uvodu jsem se vzdaval nerad, ale nemél jsem na vybér. Objem
informaci, které bylo tfeba pifedat si zkratka vyzadoval delsi stopaz. V nckolika dalSich
iteracich scénafe a storyboardu jsem se tedy snaZzil zaCatek podat co nejstrucnéji a
nejprehlednéji, ale stale jsem bojoval se stopazi a jistou strojenosti celého tvodu. Také
Jayova hlavni motivace pro pfijeti uplatku plsobila z perspektivy tvlrce ponékud
nerozhodné. Tyto problémy bohuZel v malé mifte pfetrvavaji i ve vysledné podobé filmu, ale
vzhledem k tomu jak obtizny kol jsem si nechténé ptipravil, jsem s vysledkem spokojen.

Pro ptisté vSak budu tyto komplikace snad schopen podchytit hned v zarodku.

vvvvvv

nasledujici: Postavy mi pomohl 1épe nastolit vybrouSenéjsi dialog a explicitni vyiceni
nekterych informaci. A a¢ mi to bylo ze zacatku proti srsti, bylo tfeba stopaz ivodu zna¢né
natdhnout a informace davkovat ve stravitelném tempu. Celkovy dojem scény také zasadné
zlepsil zdanlivy detail jako pfidani schodi, které pomohly se zdbérovanim, ¢asovanim a

celkové dodaly pfesunu postav ve scén¢ veétsi autenticnost.



24 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Posledni véc, které jsem se bohuzel ve
prospéch srozumitelnosti musel vzdat, byly
kybernetické vylepSeni Viperovych
poskokii. Uz pfi rozvijeni praptivodnich
verzi ptibéhu jsem se t&sil, Ze budou Jayovi
protivnici pouzivat riiznorodd kyberneticka
vylepSeni, coz by bylo velmi vd&tné pro
planovani choreografie souboje. Problém

vSak nastal ve chvili, kdy se z poskokt staly

Obrazek 2 - Skica vystielovaci robotické
paze

lidské loutky, které mély zaroven slouzit jako ukazka Viperovy krutosti. Divaci si kvuli

kybernetickym ¢astem tél nebyli jisti, zda se jedna o roboty nebo zotro¢ené lidi. Pro potfeby

vypravéni jsem tak musel oblibené vystielovaci paZze nahradit klasictéjSimi zbranémi.

Nakonec jsem se rozhodl poskoky vyzbrojit pozistatky z mista havarie - kovovymi tyCemi

Obrazek 3 - Skica robotické paze na draté

a dopravni znackou, kterd ladi s lokaci, na
které se souboj odehrava a také je lehkou
referenci na mou oblibenou internetovou

sérii videi Madness Combat °.

¢ Madness Combat. Webserial. Newgrounds. 2012-2025.
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2 ZPRACOVANI

Od zacatku jsem védél, Zze budu chtit pracovat s programem Blender. Velmi se mi
osvedcil pii praci na predchozich projektech a dovoloval mi to co zadny jiny program,
pracovat v ramci jedné aplikace s 2D i 3D animaci. Jeden z mych cila také byl vyhnout se
zdlouhavy exportiim obrazkovych sekvenci a udrzet celou pipeline vcetné finalniho stfihu a
compositingu praveé v Blenderu. Chté€l jsem také docilit expresivniho a dynamického vizualu.
Pro tyto ucely jsem si potieboval vytvofit pipeline a specifické nastroje presn¢ na miru

projektu.

2.1 Kombinace technik

Pro film jsem se rozhodl zvolit kombinovanou techniku 2D a 3D animace. Ob¢ techniky
vyzaduji specificky postup pfi tvorbé filmu aneb obé maji své vyhody i své limitace. Ve

svém filmu jsem se pokusil dostat z obojiho to nejlepsi.

2.1.1 2D

Klasicka 2D kreslena animace se zakladd na ru¢nim kresleni kazdé jednotlivé faze
pohybu. Vyhodou tedy je moznost pracovat s libovolnou deformaci a stylizaci. Samotné
animovani vSak miiZze byt casové naro¢né. Zejména se vzristajici komplexitou kresleného
subjektu. Jako prostiedi pak Castou slouZi statickd malba. Tu Ize rozhybat jako jednoduchy
parallax nebo rozd¢lit do vice planii k vytvoreni iluze trojrozmérnosti. Komplexnéjsi pohyby
kamery jsou vSak pro techniku vyzvou. Nejsou nemozné ale jejich zpracovani je zpravidla

velmi narocné.

2.1.2 3D

Nov¢jsi technika 3D animace pracuje s pocitacem generovanymi obrazy - respektive
body rozmisténymi ve virtudlnim 3D prostoru. Tahle prostorovost a naslednd volnost v
pohybu kamery je zaroven nejvétsi vyhodu této techniky oproti kreslené animaci. Mnozi
také ocenuji moznost animovat na neomezen¢ vysoky framerate nebo pracovat s mnohem
komplexnéjsimi subjekty. Tim se vSak také dostavame k nevyhodam tohoto postupu. Vétsina
subjekti musi byt pfed samotnou animaci vymodelovana, narigovdna a natexturovana, coz
muze byt komplikovany a zdlouhavy proces. Krom technickych vyzev jsou zde vSak 1 ty

umélecké. 3D ma cCasto tendenci plsobit bez zivota nebo upadat do tzv. uncanny valley,
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neboli stavu, kdy je vizudl témér realisticky, ale ne dost na to, aby neptsobil znepokojive.

Zejména k tomu dochézi pti tvorbé organickych subjekti.

2.1.3 2D/3D

Dalsi moznosti je ob¢ techniky kombinovat a brat si z kazdé to co je tteba pro vysledny
projekt. Prvnim filmem, ktery je propojil byl celovecerdk studia Disney The Great Mouse
Detective (1986)". Jedna se o 2D kresleny film, avak pro kulisy finile odehravajiciho se v
utrobach véze Big Ben byla pouzita rannd 3D pocitacova grafika. Jednotlivé snimky
trojrozmérnych ozubenych kol byly vytistény na papir, prekresleny a poté zkombinovany s
tradi¢ni kreslenou animaci postav. V devadesatych a nultych letech se pak zacaly Castéji
objevovat filmy s primarné kreslenym vizudlem, ktery vSak vice a vice dopliovala 3D
grafika. VyuZivana byla hlavné pro animaci mechanickych objekti nebo suplovala staticka
malované pozadi, které byly v zébérech s komplexnim pohybem kamery projektovany na
3D modely. Napiiklad se jednalo o snimky Tarzan (1999)%, Treasure Planet (2002)° nebo
Steamboy (2004).1°

V roce 2018 pak ptichazi prvni vlastovka nového trendu zahrnujiciho kombinaci 2D/3D
animace - Spider-Man: Into the Spider-Verse 'od Sony Pictures Animation. Zejména v
soucasnosti ziskavaji popularitu nové primarné 3D animované projekty, které se vSak svou
estetikou snazi pfiblizit expresivnimu pojeti kreslenych filmd. Dociluji toho naptiklad
pfimym zahrnutim 2D animace do vytvarného zpracovani filmu nebo adaptaci nékterych
jejich principt ¢i estetiky.

V téchto snimcich byva zahrnuti 2D animace Casto vyhrazeno pro efekty, které
neobohacuji jen vytvarny styl filmu, ale 1 jeho vypravéni. Jako ptiklad se nabizi uvést
Mitchells vs. the Machines (2021)'?, kde mtizeme skrz kreslené efekty prozivat svét oima

hlavni hrdinky nebo jiz zminény Spider-Man: Into the Spider-Verse, ktery se 2D efekty

7CLEMENTS, Ron a MUSKER, John a MATTINSON, Burny (reziséii). The Great Mouse
Detective. Film. USA: Walt Disney Pictures, 1986

$ LIMA, Kevin a BUCK, Chris (reziséti). Tarzan. Film. USA: Walt Disney Pictures, 1999.
Y MUSKER, John a CLEMENTS, Ron (reziséti). Treasure Planet. Film. USA: Walt Disney
Pictures, 2002.

1©OTOMO, Katsuhiro (rezisér). Steamboy. Film. Japonsko: Sunrise, 2004.

Into the Spider-Verse. Film. USA: Columbia Pictures, Sony Pictures Animation, Marvel
Entertainment, 2018.

12 RTANDA, Michael a ROWE, Jeff (reziséti). The Mitchells vs. the Machines. Film. USA:
Columbia Pictures, Sony Pictures Animation, 2021.
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pfiblizuje grafickému stylu komikst, jez adaptuje. Dalsi triky které si tento i jiné snimky
vypujcuji od kreslenych filmua jsou tieba nizsi framerate animace nebo uzivani tzv. smear
frames (expresivni rozbiti animovaného modelu pro zvyraznéni pohybu) a jinych deformaci.
Dale byva styl Casto doplnén také o stylizované shadery, diky kterym pisobi povrchy 3D
modeld graficky ¢i kresebné. V kratkém primarné 3D animovaném filmu ze série Love,
Death & Robots: Jibaro (2022)'3 bylo dokonce pozadi v mnoha zibérech kompletné

nahrazeno statickou dvourozmérnou malbou.

2.2 Vysledny vizual

Hlavni vizuélni inspiraci pro mtj film bylo anime devadesatych a nultych let. Vérnost
ptedloze by mi tedy velela pouzit tradi¢néjsi pipeline pro kresleny film a pracovat s ru¢né
malovanymi pozadimi. Hac¢ek byl vSak v tom, Ze jsem se pii tvorbé nechtél limitovat na
dvojrozmérny prostor. Pozadi jsem se tedy rozhodl délat pln¢ 3D a pouze ptizpusobit jeho
vzhled aby evokoval zvolenou éru a styl. Pro postavy jsem se rozhodl vyuzit kreslenou 2D
animaci, jak kvili pozadované expresivité projevu a vytvarnu, tak pro sniZzeni uz tak

vysokych technickych naroki projektu.

2.2.1 Design a barevnost

Pro design charakteri i prostiedi jsem se rozhodl zvolit semi-realisticky pfistup.
Zachovani lidskych proporci bylo diileZité zejména kviili zaméfeni filmu na fyzickou akei,
avSak stale jsem si mohl dovolit lehkou stylizaci a zdraznéni nékterych prvka. Pii tvorbé
jsem se také snazil neopomenout jeden z nejzakladnéjsSich principi designu: ,, Tvaroslovi
vyuziva geometrické tvary jako kruhy, ctverce a trojuhelniky k vyjadreni osobnosti, emoci a
narativnich roli pri navrhu postav. (...) Tvaroslovi vyuzivad psychologické a emocni asociace,
ktere mame spojeny s riznymi tvary. (...) Zatimco jednotlivé tvary nesou specifické vyznamy,
jejich kombinovani umozZiuje vytvaret propracované navrhy postav, které harmonicky

odrdzeji mnohovrstevné osobnosti. “ '* (Dupré, 2025, volny pieklad)

Design hlavni postavy Jaye byl oproti ostatnim postavam od zafatku pomeérné

neménny. M¢l by ptlisobit flegmaticky, pon¢kud slizky, zapamatovatelné a ne jako jako

3 Love, Death & Robots. 3. série, epizoda 9. Jibaro. Epizoda televizniho seridlu. Netflix,
2022-05-20.

4 DUPRE, Gwénaélle. Character Shape Language: Designing Personalities Through
Geometry. Online. In: CG Wire. Dostupné z: https://blog.cg-wire.com/character-shape-
language/[cit. 2025-05-17].
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kladnd postava. O vétSinu se postaral jeho
atypicky retro uces. Vypovidajicim detailem je
noSeni oranzovych cukli. Tato nevhodnd volba
obuvi pro vykon sluzby nezpochybnitelné
poukazuje na to jak vazné ji bere. Dale uz se pouze

upravovaly detaily obliceje a odévu, u kterych

bylo dilezit¢ nahradit pravothlé tvaroslovi

Obrazek 5 - Jay - Vysledny design (figura)

Obrazek 6 - Jay - Vysledny design (z vice thll)
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rys, ktery prostupoval téméf vSemi verzemi jejiho designu byla autoritativnost. Pribézné
jsem zvazoval pojmout charakter jako zasadovou policistku, které nezbyva moc dni do
rysy. Nakonec zvitézila verze, kde je skrz ostré tvary a pravouhlost zdiiraznéna predevsim

jeji autoritativnost a neustupnost. Dulezity byl také diraz na prakti¢nost odévu i ucesu, ale

také jistou eleganci.

Obrazek 7 - Viv - Vyvoj designu

Obrazek 8 - Viv - Vysledny design (z vice thll)
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Obrazek 9 - Viv a Viper - Vysledny design (figura)

Nejdelsim vyvojem prosel dozajista zaporak Viper, od zacatku vSak bylo jasné, ze bude
jeho design inspirovan jeStérem, kvili jeho schopnosti odpojit v pifipadé nouze své
koncetiny. Zpocatku jeho design sméfoval spiSe k estetice vidce gangu kriminalnikd, s
vyvojem piibéhu se vSak jeho identita ptetavila spiSe do mysteriézniho a vypocitavého
psychopata. Cesta k designu, ktery tyto vlastnosti prezentuje vizualné byla dlouhd. Na jejim
konci cekala zlovéstna vysoka figura odéna do formalni bilé koSile s kravatou a dlouhého
kabatu, ale znetvofend kybernetickymi vylepSenimi. Ty bylo tfeba stylizovat tak aby
naznacovaly jeho schopnost dalkové kontrolovat jeho loutky, vychazel jsem tedy pfi jejich

tvorb¢ z bryli pouzivanych piloty dronti.
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Obrazek 10 - Viper - Vyvoj designu

Obrazek 11 - Viper - Vysledny design (v vice thll)

Stejné tak zaporakovy poskoky jsem prvné stylizoval jako gang, az pozdéji se z nich
staly Viperovy nedobrovolné lidské loutky. Pro zdiiraznéni jejich chybéjici vlastni viile jsem
se jim rozhodl zakryt o¢i. Ve findlnim designu pro to byla pouzita pooperani maska.

Nedilnou soucasti jejich designu se staly i nepfirozené pozy, které zaujimayji.

Dtlezité pro mé& nakonec také bylo najit univerzalni symbol, ktery by Vipera propojil
se v§im, nad ¢im ma kontrolu. Timto poznavacim znamenim se stal rudy kruh, ktery sviti
jak na kybernetickych pfijimacich jeho poskoki, tak na jeho amputovanych pazich, které je

schopen dalkové ovladat.
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Obrazek 12 - Viperovi poskoci a rudy kruh

Cerveny kruh se také opakuje na zadnich svétlech auta, kterym uniké policistim. Jako
vychozi inspiraci pro jeho viiz jsem zvolil Dodge Viper. Ten ma sice oblejsi tvary, které by
nebyt dodatecnych ostiejSich detailli nemusely byt pro zaporaka vystizné, chtél jsem vSak
primarné odviji od BMW 3 (E46) z nultych let. Tento model auta jsem vybral z Cisté
subjektivnich divodu. Od mala jej mam spojeny s policii diky seridlu Kobra 11 (1996 -
2025) '%a touze odkézat na n&j jsem nedokézal odolat. Oba vozy jsem také doplnil o lehké

cyberpunkové prvky.

Obrézek 13 - Viperovo auto (vlevo) a policejni auto (vpravo)

Policejnimu autu se pak v prubehu filmu podivame také do interiéru. Ten jsem se snazil
ptizplsobit postavam, které jej dennodenné vyuzivaji. Na strané fidicky je dominantni
predevsim technika pro vykon préace, na strané spolujezdce se naopak nachazi riizné
predméty spojené s rozptylenim jako kelimek s pitim nebo nevkusnd figurka na palubni

v

desce. Nejviditelngjsi je vSak potah sedacky s tygiim vzorem.

5Kobra 11. Serial. RTL. 1996 - 2025.
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Obrazek 14 - Interiér policejniho vozu

Barevnost designil i celého filmu se pfedevsim odviji podle zvoleného Zanru a zasazeni
pribéhu, se kterym se Casto spojuji vyrazné a kontrastni ¢i neonové barvy. Na zaklad¢ svych
predchozich zkusenosti s kombinovanim 2D animace s 3D elementy vSak vim, Ze pecliva
splynuly v jeden obraz. Zejména kontrastni vizual by se mi mohl velmi vymstit, snazil jsem
jej v8ak vyuzit ve svilj prospéch: ,,Jednou z béznych technik pro smérovani pozornosti je
barevny kontrast. Umisténim barev s vyrazné odlisnym odstinem vedle sebe vytvareji filmari
ohniska, ktera pritahuji divakitv pohled. Vysoky kontrast mezi barvami miize zpiisobit, Ze
urcité objekty vyniknou, zatimco barvy s nizkym kontrastem splynou a umozni ostatnim
prvkiim ustoupit do pozadi. (...) Syté barvy obvykle upoutaji divakovu pozornost jako prvni,
zatimco desaturované nebo tlumené barvy ustupuji do pozadi.”'® (2025, volny pieklad).
Specificky je velmi napomocné mit v bodech kontaktu 2D postavy s 3D pozadim

nekontrastni splyvavé barvy a drzet pozornost divaka idealn€ mimo tyto body. Mij obecny

1 PIXFLOW. How to Guide Viewer Attention with Colors in Fllm: A Cinematic Guide to
Color  Grading and  Storytelling. Online. In: PIXFLOW. Dostupné z:
https://pixflow.net/blog/how-to-guide-viewer-attention-with-colors-in-film-a-cinematic-
guide-to-color-grading-and-storytelling/[cit. 2025-05-17].
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pfistup k barvam tedy spocival ve snaze udrzet vétSinu obrazu tmavsi a monochromatickou

a vyrazné body vyzdvihovat pomoci zafivych barevnych svételnych efekta.

Obrazek 15 - Zkusebni vizual pro prvni polovinu filmu

Obrazek 16 - Zkusebni vizual pro druhou polovinu filmu

Ve finale jsem se rozhodl pracovat se dvéma vychozimi barevnymi paletami - kazda
pro jednu polovinu filmu. Ono zéfivé osvétleni se v obou ptipadech odviji od dominantniho
zdroje svétla, ktery je také velmi reprezentativni pro d¢j. Prvni pilka filmu je vystavéna
okolo automobilové honicky, vétsina zabért tak bude ozarena modrym svétlem policejniho

majaku, ktery budou dopliovat hnéda a fialova. Druhé poloviné naopak bude dominovat
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hoftici policejni auto, modrou tak nahradi komplementarni oranzova. Dopliiovat ji bude

zejména zelena a Cervena.

2.2.2 2D Animace

Kreslenou animaci jsem ve filmu piivodné zamyslel jako velmi expresivni a skicovitou
po vzoru animatora Shinyi Ohiry, jehoz charaktery se pifi pohybu v nadsazce az deformuji
¢i trhaji. Z tohoto zaméru jsem vSak musel ¢astecné ustoupit, kdyz na filmu nakonec zacalo
pracovat vice animatorti. Kolaborativni pfistup vyzadoval pfisné€jsi dodrzovani character
sheetli a tudiz 1 pevnéjsi animaci. PIn¢ zachovan vsak zlstal plan animovat na fluidni
framerate, neboli framerate s proménlivou délkou vydrzi jednotlivych fazi animace. Ty se
pii frameratu filmu 25 fps vétSinou pohybovaly v rozmezi 3 - 6 frami, coz je pomérné

vysoké ¢islo, které musi byt kompenzovano vyraznymi pézami.

Co se tycCe stylu animace, stejné jako u designu postav jsem i zde zvolil v podstateé
semi-realisticky pfistup. Pohyb byl sice v mnoha ptipadech nadsazeny, ale vzdy dodrzoval
fyzikédlni zdkony a zachovani formy. Vyhybal jsem se tedy pfili§ grafickym nebo az
sttthovym animacnim zkratkdm, které by rozbijely fyzikalitu filmu. Pravé pro zdliraznéni
této fyzikality a zivosti jsem velmi dbal na to aby kazd4 animace méla adekvatni vahu.
Kdybych v&d¢l jak Casto se bude tohle slovo v pribehu produkce skloniovat, asi bych sob¢ 1
vS§em ostatnim animatorim nad monitory nechal vytisknout poucku od Richarda Williamse:
,, Kolik usili musime vynalozit abychom 1. nécim pohli? 2. zmenili smér pohybu? 3. néco
zastavili? urci kolik to vazi” '7 (2009). Dodrzovat tento princip pro mé bylo diileZité jak pti
bojové scéné s tézkou dopravni znackou, tak pifi kazdém zhoupnuti vlast Viv. Zejména pii
vahy. U pohybti Jaye jsem m¢l také velmi silnou tendenci tohle ¢asovani jesté zvyraziovat,
aby v jeho podani i bézné pohyby pisobily tézce a poukazat tak na jeho lenost. Nékdy vSak
tato snaha pfesla az do nechténé extrémni polohy, ve které ptsobily zabéry jako slo-motion

a tak jsem musel nékteré animace zpétné “odlehcovat”.

Samotnou kresbou vSak prace na animaci nekoncila. Dilezitym prvkem bylo také uZziti

vvvvvv

lince, kterd byla pro kresbu ve filmu pouzita. Konkrétné Noise modifier na nakreslené linky

7WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: [a manual of methods, principles and
formulas for classical, computer, games, stop motion and internet animators]. New York:
Farrar, Straus and Giroux, 2009. Str. 264. ISBN 978-0-86547-897-8.
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aplikuje efekt, ktery je mtize podle ndhodného vzorce lehce posunout z jejich ptivodni pozice
¢i ménit jejich tloust’ku a prihlednost v jejich jednotlivych bodech. Diky spravné kombinaci
hodnot se tak z jednoduché digitalni linky stava texturovana, ktera kazdych ne€kolik framt
nahodné méni své vlastnosti a dodava tak celé kresbé vétsi zivotnost i v momentech, kdy je

na obrazovce po del$i drzena pouze jedna staticka kresba.

Obrazek 17 - Zkusebni vizual dynamického pohybu

Poslednim krokem bylo ptidani svételnych efektl na charaktery. Zde jsem zvolil cestu
efektivity. Misto zdlouhavého dokreslovani stinti jsem jsem se rozhodl pracovat s maskami
a vestavénymi efekty v Blenderu. Kombinace téchto dvou jednoduchych nastrojii mi
dovolila zahalovat postavy do stinil nebo ji dodavat vyrazné okrajové osvétleni. Jedinou

vyjimkou, ktera se dokresluje manualné, jsou obcasné odlesky.

2.2.3 3D Animace

3D animace byla ve filmu pouZita pro automobily a také pro ptipravu kreslené animace.
Ta je sice ze své podstaty 2D, umisténi téchto ploch v prostoru je vSak velmi dilezité,
zejmeéna pii pohybu kamery. Narigované 3D modely tak slouZzily jako orientaéni bod pro
umisténi postav, ale zaroven jako mozna reference pro kresbu zabéri se slozitou
perspektivou. I presto, Ze se nejadnalo o plnohodnotnou animaci, ale pouze nahozeni par

klicovych pdz, byl tento proces nepostradatelny i pro animaci pohybu 3D kamer.

Zvolit pro automobily 3D animaci bylo jednoduché rozhodnuti, animovat je kreslenou

animaci by bylo nesmirn¢ naro¢né. Chtél jsem se vSak pfi jejich animaci co nejvice nejvice
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priblizit expresivité, kterou by mi pravé kreslend animace dovolovala. Moje snaha tak zacala
uz u vytvareni rigu. Prvné jsem jej chtél tvorit od zékladu, to se vSak ukézalo jako
neefektivni. Trvalo mi totiz zreplikovat funkce, se kterymi pracovaly pokrocilé addony
(rozsifeni vychoziho programu) na generovani rigti vozidel, nad jejichz uzitim jsem také
uvazoval. Tyto predvytvorené systémy vsak byly ¢asto zbytecné slozité a jelikoz jsem se
dikladné neorientoval v jejich vnitfnostech, hrozilo ze se v pribéhu produkce vynofi

problém, na n¢jz nebudu znat feseni.

Jako finalni feSeni jsem nakonec zvolil addon Rigacar, jimz vygenerovany rig jsem se
rozhodl upravit pro své ucely. Promazal jsem nadbyte¢né funkce jako tfeba ovladani
rychlosti to¢eni kol (ty budou na mych autech rozpohybované smyckou kreslené animace) a
zachoval tfeba Sikovné ovladani naklanéni karoserie auta nebo driftovaci kost, ktera je
schopna natocit celé auto, ale zachovat sméfovani piednich kol. Nové funkce, které jsem
dodal byly ptedevsim spojené s deformaci vozu. K té jsem vyuzival Lattice. Ty jsem
rozmistil na kazdé kolo a poté i na celou karoserii vozu, abych zajistil dostate¢nou
rozmanitost deformaci pfi pohybu. Aby Sly tyto deformacni klece jednoduse ovladat pies
rig, ktery pohybuje 1 zbytkem auta, bylo tfeba kazdy jejich bod napojit na specificky

vytvorenou kost za pouziti Hook modifieru.

Obrazek 18 — Narigované auto v programu Blender

Dvojrozmérmny vzhled jsem se snazil zachovat i u modelovani, pfi kterém jsem se
vyhybal pfemite detailti a snazil jsem se pracovat s tvary, ke kterym bych se pravdépodobné
uchylil, kdybych se hypoteticky rozhodl animovat auto ru¢n¢. Dal§im krokem bylo na auto

aplikovat shader, ktery pievazn€ pracuje s ploSnymi barvami a pouhym naznakem
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linky na 3D objekty. I tuto generovanou linku jsem vSak musel obohatit o jiz zminény Noise
modifier a také jsem musel na modelu aut pomoci funkce “Mark Sharp” spravné nastavit
jednotlivé hrany, aby se linka generovala pouze na specifickych mistech. Ponechat linku na
vSech ostrych hranach vedlo k az matematicky ptesné estetice, ktera Sla proti mému zaméru.
Samotnou animaci aut jsem pak tvofil s keyframes nastavenymi na “Constant” - tzv. tvrdé
kli¢e. Prace s nimi se v mnohém blizi pravé kreslené animaci, jelikoz je tfeba kazdou fazi
pohybu manualné¢ napozicovat, protoze mezi jednotlivymi kli¢i nedochazi k zadné

interpolaci.

2.2.4 Prostredi

Velkomésto, ve kterém se film odehrava bylo nakonec vytvofeno za pomoci tradi¢nich
3D modell. A¢ jsem to ze zacatku zvazoval, nepouzil jsem nakonec pro pozadi Zadné
dvourozmérné malby. Zakomponoval jsem vSak par prvkd, diky kterym se i 3D pozadi
ptiblizuje vizualu cyberpunk anime, které mi byly inspiraci.

wewvr

3D povrchy. Ten jsme se pokusili nastavit tak aby se vysledna scéna podobala malovanému
pozadi na zéklad¢ n€kolika observaci. Bylo tfeba eliminovat body, kde se textura pftili§
nahustila a jednotlivé “tahy §tétce” se zacaly slévat v digitalni Sum. K tomu dochazelo
zejmeéna na objektech pfili§ vzdalenych od kamery a na plochéach, které byly kolmo ke
kamete. Resenim byly funkce Layer weight node a kalkulace vzdalenosti povrchu od kamery
ptes Camera Data node, které texturu na nehodicich se mistech skryly a zlstala tak pouze

¢ista barva.

Ptivodni plan byl pro shader pouzit nékolik ru¢né malovanych textur se stopami stétci,
které se budou ndhodné¢ odkryvat a vrstvit na zdklad€ proceduralni Noise texture. Vysledek
vsak pisobil pfili§ digitdlné a nezive. Hlavnim problémem bylo, Ze jednotlivé tahy Stétce v
textufe nijak specificky nereagovaly na svétlo. Bylo tak na prvni pohled jasné, Ze objekty
nejsou tvoreny praveé jednotlivymi tahy Stétce, ale jednd se pouze o klasicky nasviceny 3D
objekt. S feSenim pfiSel BcA. Jifi Hranag, ktery mi vytvofil pln€ proceduralni shader, ktery
rozlozil svétlo dopadajici na povrch objektu do ndhodné generovanych Stétcovych taht.
ukazal také systém, ktery nahodn¢ ptidaval tahy Stétce na hrany objektli, coz naznacovalo

jejich opotiebeni a zvysSovalo tak autenticitu celého prosttedi.
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Tento 3D modelovany zaklad bylo dale tfeba doplnit o detaily, které musely sedét
presné na miru jednotlivym zabérim. Jednalo se o kresbu pomoci Grease Pencil, (ktery je
vyuzit i na animaci charakteri) jez 1ze nastavit do modu “Surface” a pohotové tak kreslit na
povrchy 3D objektl. Do zabér se timto zptisobem dokreslovaly zejména dalsi detaily
spojené s opotiebenim i stylizované odlesky svétla. Dale se do scén také ptidavaly 3D plochy
s poloprithlednymi gradienty, které v nékterych zabérech slouzily jako stylizovany pas svétla
nebo imitovaly mlhu zahalujici mésto. Poslednim krokem pak byla deformace prostiedi
pomoci jiz zminéné Lattice, kterou bylo moZné dodat objektim expresivnéjsi naklon a

podpofit jim konkrétni kompozici zabéru.

Samotny styl méstské architektury se hlavné inspiroval mésty jako Hong Kong a
Tokyo, na jejichz zakladech cyberpunkova estetika vznikla. Ve velkém se tedy pracuje s
neony a vizualnim smogem reklam. Budovy a jiné pouli¢ni struktury pak casto vyuzivaji

kombinace betonu a zeleza.

Obrazek 19 - Design prostiedi

2.3 Tvorba pipeline

Nemalou c¢ast svych sil jsem také musel vynalozit na tvorbu pipeline. To zahrnovalo
rozdeleni jednotlivych krokti procesu do ptislusnych souborii a slozek, ze kterych se pak
budou spolehlive distribuovat data napiic celym projektem. Mnoho procesii bylo také tieba

zefektivnit tvorbou specialnich nastroji na miru projektu.



40 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

2.3.1 Slozkova struktura a distribuce dat

Jak jsem zminoval na zacatku, jednim z mych cilit bylo vytvofit pipeline, ktera nebude
vyzadovat pienos dat mezi jednotlivymi programy a cely film tak bude zpracovany pouze v
Blenderu od tvorby assetll az po zavérecny stiih a compositing. Krom usetfeného Casu je
vyhodu i to, Ze veSkeré zmény, které provedu i na samém zacatku pipeline, tfeba uprava
barvy libovolného objektu, se automaticky ihned propise i v souboru s findlnim stiithem

filmu. Jediny potiebny export dat tak teoreticky bude ten finalni.

Zékladnim kamenem pipeline byl cloudovy systém Google Drive a jeho desktopova
aplikace. Ta umoznuje v§em lidem z produkce mit aktualni verze sdilenych soubora piimo
v jejich pocitac¢i bez nutnosti manudlniho stahovani. Z téchto souborti pak lze také

bezproblémové sdilet data pro dalsi faze pipeline.

Dulezité bylo si hned od zacatku zavést jednotné nazvoslovi a sestavit piehlednou
strukturu slozek, se kterymi uz poté nebude tieba hybat. Také bylo nutno vzit v potaz, ze na

filmu bude pracovat vice lidi a nesmi navzajem ptreukladat rozpracované soubory.

Celou pipeline jsem tedy rozdé¢lil na nékolik urovni. Prvni z nich, pojmenovana
“l1 SOURCE” uchovava vychozi data pro cely zbytek projektu a je dale rozdélena na

nasledujici podslozky:

e ASSETS - Obsahuje soubor s galerii v§ech modelti (krom narigovanych aut) a

materialt pouzitych ve filmu.

e BGR - Obsahuje nékolik souborti, ve kterych jsou sestaveny jednotlivé filmové
lokace pomoci modelti z ASSETS. Pro jakékoliv ptenosy dat do dalSich fazi
pipeline bylo tfeba pouzit “Link™ - zpiisob prenosu, pii kterém se vlastnosti
pfenesenych modelil ¢i jinych sestav stale vaZou na jejich zdroj. Zména na

zdroji tedy promitne upravy na vSechny jeho pfenesené kopie.
e RIG - Zdroj pro narigované modely aut a referen¢nich charaktera.
e TEXTURES - Zdroj pro bitmapové textury.
e VISUAL - Zdroj pro barevné palety 2D animace a efektil pro compositing.

Druha uroven se nazyva “2_ ANIM” a hosti 15 animacnich souborti, kazdy pro jednu
scénu filmu. Animacni soubory jsou pak rozdéleny na jednotlivé zabéry pomoci “Scenes”,

(technicky nazev v Blenderu, neoznacuje scénu ve filmu) coz je systém rozdéleni jednoho
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souboru do mensich podsouborii. Tudiz jedna scéna filmu = 1 jeden animacni soubor. A 1

zabér ve scéné filmu = 1 “Scene” v animacénim souboru.

Do kazdého zabéru bylo tieba nalinkovat kolekce BGR s pozadim pro danou ¢ast filmu
a poté, jak nazev napovida, vytvofit animaci zabéru. A také je tieba v této fazi doladit detaily

prostiedi pro specificky zabér a zpracovat compositing.

Poslednim krokem je “2 EDIT”. Zde se na ¢asovou osu linkuji jednotlivé Scenes

(neboli jednotlivé zabéry) a je mozné je findln¢ sestiihat a najednou vyrenderovat.

Nepostradatelnou casti pipeline byl také tzv. hero systém, ktery zajistoval aby se do
pipeline zaradily pouze schvalené soubory a nedochézelo tak k nechténym tpravam napiic
pipeline. Kazdy soubor se tedy v pipeline nachézel ve ttech formach: WIP, BKP a UPLOAD.
WIP slouZzi pro oznaceni pracovnich soubort, které se mohly libovolné¢ verzovat a upravovat.
Jakmile se n&jaky z pracovnich souboril dostal do faze, kdy se mohl zatadit do pipeline,
preulozil se jim souCasny UPLOAD soubor. Ten mohl vzdy existovat pouze jeden a
vzhledem k tomu, Ze je zdrojem pro navazujici kroky pipeline, nesmélo se ménit jeho jméno
ani umisténi ve slozkové struktuie. A s kazdou aktualizaci UPLOAD souboru se bokem

vytvoftila také zaloha ptedeslé verze pojmenovana BKP.

2.3.2 ZjednoduSeni a automatizace

Obsluhovat hero systém a dalsi potteby filmu by vSak efektivné neslo bez potiebnych
nastrojii na miru. Prvnim z nich byl addon pro blender nazvany SC-U, ktery automatizoval
popsany systém zatfazovani soubort do pipeline. Jednim kliknutim byl tak pracovni soubor
ulozen a jeho kopie nahradila sou€asnou variantu jeho UPLOAD souboru a zaroveil byla
zalohovana ona nahrazend verze. Mensi chybou bohuzel bylo, ze jsem funkce addonu
navazal na konkrétni format pojmenovéani a slozkovou strukturu animacnich soubor.
Nemohl jsem jej pak tedy pouZit i pro soubory, v nichZ naptiklad vznikaly assety ¢i rigy, a

u kterych jsem pivodné nepocital, Ze budou funkci vyZadovat.
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~ SCENE-RUNNER

Obrazek 20 - Addony na miru v UI Blenderu

Dal8im na miru vytvofenym addonem byl SCENE-RUNNER. Ten slouzil k hromadné
tvorb& Scenes v ramci jednoho Blender souboru. Kazda z nich pak byla také pfednastavena
pro potfeby projektu a byla v ni vygenerovdna slozkova struktura, ktera zajiStovala
spolehlivou organizaci. VSechny pifidané objekty byly také nalezité oznacCeny cCislem
Scene/zabéru. Sekundarni funkci addonu pak byl jednoduchy interface s Sipkama na
pfepinani mezi jednotlivymi Scenes bez nutnosti scrollovat v drop down menu, které nabizi
vychozi Blender. A pro zachovani potradku také pomohlo tlacitko “Rename”, které vSem

oznacenym objektim a jejich datim piidalo do ndzvu Cislo zabéru, ve kterém se nachazeji.

00O AQ

Obrazek 21 - Slozkova struktura jednotlivych zabéra
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Poslednim addonem, ktery jsem s pomoci Chat GPT napsal byl DEFBOX, vytvofeny
puvodné pro jiny projekt. Ten zase ulehcoval ptidavani novych deformacnich kleci na
vybrané objekty. Dililezity addonem tieti strany byl pak 3D Cursor Snapper (Autor: Ed White

a Spitfire Storyboards), ktery pomahal se spravnym umisténim 2D animace ve 3D prostoru.

K zasadnimu zefektivnéni procesu pfispél také BcA. Jifi Hranac, ktery pro projekt
vytvoril generatory prostiedi za pomoci Geometry Nodes. Diky nich se vymodelované
assety ndhodné rozmistovaly za dodrZzovani stanovenych parametra, které pak Sly také
upravovat pro jednotlivé zabéry. Konkrétn¢ byla tato metoda pouzita pro tvorbu méstské

zastavby v pozadi, dalnice a dokonce i1 pro postranni automobily, které po ni jezdi.
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ZAVER

Hlavni véci, kterou si z celého procesu odnasim je definitivné pocit naplnéni, ktery jsem
pii tvorbé filmu mél! Zkratka jsem se citil ve svém zivlu, i piesto kolik necekanych vyzev a
komplikaci se v pribéhu jeho preprodukce i produkce vynofilo. Na zac¢atku jsem ocekaval,
ze nejvetsi vyzvou bude technicka stranka projektu. Tou se vSak nakonec ukéazal byt scénaf.
V praci jsem shrnul vyvoj, kterym si proSel a na piikladech predvedl jeho nedostatky a také
pokusy o jejich feSeni. Nekteré z nich ispésné, jiné se zase ukazaly jako slepé ulicky. Hlavni
lekei definitivné bylo, ze kazda informace potfebuje dostatek prostoru aby opravdu vyznéla
a divak ji zaznamenal. Také je dilezité sjednotit jednotlivé postavy a motivy tak aby se
tematicky dopliovaly a opravdu tvofily jeden celek. Stejné tak jsem prosel vytvarnou i
technickou stranku filmu, u které jsem popsal jednotlivé metody pro docileni expresivniho
vizualu ve 3D prostoru uzitim 2D animace, deformacnich kleci a stylizovanych shaderi.
Dale jsem také popsal svou kompaktni pipeline vystavénou kolem programu Blender a
zahrnul zpUsoby jejiho zefektivnéni pomoci addonli na miru a systémi Geometry nodes. V
dobé¢ psani této prace film sice stale neni kompletni, drzi se vSak produk¢éniho a financniho
planu a vSechny kroky potiebné pro dokonceni jsou zajistény. Podoba dosavadniho postupu
je pro m¢ navic neskute¢nym zdrojem motivace a energie pro dokonceni zbytku filmu, u

kterého jsem vskutku nasel tradovany “sviij styl” a v§e co mé¢ na tvorbé bavi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

[1]

[3]

[9]

YATES MARTIN, Tiffany. Backstory Is Essential to Story - Except When It’s Not.
Online. In: Jane Friedman. Dostupné z: https://janefriedman.com/backstory-is-

essential-to-story-except-when-its-not/[cit. 2025-05-17].

BAUGH, Nathan. Creating a Villain. Online. In: Medium. Dostupné z:
https://medium.com/%40nathan.baugh/creating-a-villain-cc3657dc3bf0[cit. 2025-05-
17].

BORDWELL, David a THOMPSON, Kristin. Umeéni filmu: uvod do studia formy a
stylu. V Praze: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. Str. 100. ISBN 978-
80-7331-217-6.

RENEE, V. How to Give Characters Power Through Composition. Online. In:
nofilmschool. Dostupné z: https://nofilmschool.com/give-characters-power-through-

composition[cit. 2025-05-17].

SNYDER, Blake. Save the Cat! The Last Book On Screenwriting That You'll Ever
Need!. Studio City, CA: M. Wiese Productions, 2005. Str. 154. ISBN 978-1-932907-
00-1.

Madness Combat. Webserial. Newgrounds. 2012-2025.

CLEMENTS, Ron a MUSKER, John a MATTINSON, Burny (reziséti). The Great
Mouse Detective. Film. USA: Walt Disney Pictures, 1986

LIMA, Kevin a BUCK, Chris (reziséti). Tarzan. Film. USA: Walt Disney Pictures,
1999.

MUSKER, John a CLEMENTS, Ron (reziséti). Treasure Planet. Film. USA: Walt
Disney Pictures, 2002.

[10] OTOMO, Katsuhiro (rezisér). Steamboy. Film. Japonsko: Sunrise, 2004.

[11] PERSICHETTI, Bob a RAMSEY, Peter a ROTHMAN, Rodney (reziséti). Spider-

Man: Into the Spider-Verse. Film. USA: Columbia Pictures, Sony Pictures Animation,
Marvel Entertainment, 2018.

[12] RIANDA, Michael a ROWE, Jeff (reziséti). The Mitchells vs. the Machines. Film.

USA: Columbia Pictures, Sony Pictures Animation, 2021.



46 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

[13] Love, Death & Robots. 3. série, epizoda 9. Jibaro. Epizoda televizniho serialu. Netflix,
2022-05-20.

[14] DUPRE, Gwénaélle. Character Shape Language: Designing Personalities Through
Geometry. Online. In: CG Wire. Dostupné z: https://blog.cg-wire.com/character-shape-
language/[cit. 2025-05-17].

[15] Kobra 11. Serial. RTL. 1996 - 2025.

[16] PIXFLOW. How to Guide Viewer Attention with Colors in Fllm: A Cinematic Guide
to Color Grading and Storytelling. Online. In: PIXFLOW. Dostupné z:
https://pixflow.net/blog/how-to-guide-viewer-attention-with-colors-in-film-a-

cinematic-guide-to-color-grading-and-storytelling/[cit. 2025-05-17].

[17] WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: [a manual of methods, principles
and formulas for classical, computer, games, stop motion and internet animators]. New

York: Farrar, Straus and Giroux, 2009. Str. 264. ISBN 978-0-86547-897-8.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 - Prvni sKica ProJeKIU ......c.veieiiieeiiiecieeeee et e 15
Obrazek 2 - Skica vystielovaci robotiCKE PAZE........ceevuieeciiiiieiiiieiieeiierie e 24
Obrazek 3 - Skica robotické paze na drat€ ..........cceeeovieeiiieeiieeee e e 24
Obrazek 4 - Jay - VYVO] dESIZNU ....ocviiiiiieiieeiieiie ettt ettt ettt eseeeebeesaaeesbeessneensaens 28
Obrazek 5 - Jay - Vysledny design (fIgUra)........ccceeecveeeiiiieeiieeeiieeeeeecee et e e 28
Obrazek 6 - Jay - Vysledny design (z vice UhIT) ........cccoeeviieiiiiiiiiiieiieiececeeee e 28
Obrazek 7 - VIV - VYVO0] AESIZNU.....ccuuiieiiieeiiiieciiieeciee ettt e e e eiee e vee e sveeeseveeessneeessaeeeeeeas 29
Obrazek 8 - Viv - Vysledny design (z vice UhIT) .......oceeeiviiriiiiiiiieciiecieeieeeeeeee e 29
Obrazek 9 - Viv a Viper - Vysledny design (figura) .........ccoceeverviiiieninicniinieicneceene 30
Obrazek 10 - VIper - VYVO] deSIZNU.....c..ceiuiiiiieiiieeiieiieeiteniee e esieeereeseeeeveesieeesseessseenseens 31
Obrazek 11 - Viper - Vysledny design (v vice ThIT) ....c..coceeviininiiiniiniiinicccicecce 31
Obrazek 12 - Viperovi poskoci a rudy Kruh ........cooociieiiiiiiiiiiiiiicccececeee e 32
Obrézek 13 - Viperovo auto (vlevo) a policejni auto (VPravo)........coeceeveerieeenieeenieeneeenienns 32
Obrazek 14 - Interi€r policeJNINo VOZU ........ccccvieiiiiiiieiieeiieie et 33
Obrézek 15 - Zkusebni vizudl pro prvni polovinu filmu ........ccccooviiiiiiiiiiiiieeee 34
Obrazek 16 - Zkusebni vizual pro druhou polovinu filmu ........ccccceeeeiiiiiiiiieiieieieeee 34
Obrazek 17 - ZkuSebni vizual dynamického pohybu ... 36
Obrazek 18 — Narigované auto v programu Blender ...........ccccovveiiiniiieniiiencieciecee e, 37
Obrazek 19 - Design Prostiedi........cocuiviireriiriiieicreeeet et 39
Obrazek 20 - Addony na miru v UL Blenderu ..........cccoecveeeiiiiniiiiieeeee e, 42

Obrazek 21 - Slozkova struktura jednotlivych zaberil.........cocoovviiiiiiiiniiniiiiiicce 42



48 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D ,two-dimensional* - dvojrozmérny

3D  ,three-dimensional® - trojrozmérny



