Tvorba 3D charakteru I

Zadani finalniho projektu: tvorba charakteru, popis postupu — sbér materialu,
koncept, anatomie, zakladni model, findlni model

Koncept

Koncept — je tfeba si ujasnit, jaky charakter chceme vytvofit. Co ma vyjadiovat, jaky
charakter mu chceme pfisoudit a jak jej vizualné oziejmit. Viz dokument Charakter.pdf a
také slozka Charaktery. Sbér foto-referenci a inspirace

Nejprve bych doporucovala pohledat foto-reference — obrazky, které néjakym zplsobem
souvisi s tim, co zamyslime pro nas charakter. Poskladejte si je k sobé a pfemyslejte. (Jako
inspiraci si projdéte slozka Inspirace jsou to nejrizné;jsi obrazky, které jsou néjakym
zplUsobem zajimavé.) Také je zde slozka Symbolismus, predstavujici prace tohoto razeni
(symbolismus se objevuje koncem 19. st. a |ze zde vystopovat pfibuznost se sou¢asnym
stylem ,fantasy art“).

Dotaznik

Nyni pfichdzi samotna faze koncepce charakteru. Mzete jej rozvijet bud ve skicach nebo
zpUsobem kolaze ve Photoshopu. Cokoliv, jakkoliv, jde o to abyste si jasnéji uvédomili co ma
jak byt. V tuto chvili vdm maze pomoci si ujasnit predstavu Charakter_dotaznik — kde jsou
otdzky, které se tykaji povahy vaseho charakteru vypracovaného v konceptu. Tyto otazky vas
mohou navést na nékteré vizualni prvky charakteru.

Anatomie

At uZ si vymyslite cokoliv, je nutné dodrZet logickou stavbu téla, ktera zarucuje logiku
mechaniky pohybu. Ujasnéte si kosterni a svalovou stavbu charakteru. Studujte zvifeci a
lidskou anatomii (viz. literatura v knihovné Fl). Anatomické reference najdete také na:
www.3D.sk. V baliku anatomy_reference_body.zip také najdete reference srovnavajici
anatomickou stavbu, fotografiia polygonalni sit (ta v nékterych pfipadech neni idedlni). Dale
doporucuji projit si knihu Anatomy for Fantasy Artists.

Zakladni model

Nyni Ize pFistoupit k modelovani zakladniho tvaru charakteru. Doporucuji metodu tzv. box
modeling — ze zakladniho tvaru (kvadru) budujeme zjednoduseny tvar pomoci extrudovani,
pridavani hran, modelovani pomoci symetrie. Navod na modelovani zakladni postavy
najdete v Modelovani__zakladni__postava.pdf. Mizete si i projit knihovnu Base Meshes v
Mudboxu (pokudse vdm nepovede otevfit tuto knihovnu pfimo z Mudboxu, pak staci do
Googlu zadat Mudbox Community.) Zde si miZete importovat néktery zakladni tvar, ktery
vam vyhovuje. Zkontrolujte ale korektnost sité. Také mUzete pracovat spojovanim ¢asti
modeld.

Finalni model

Dale jiz vite co a jak. Zakladni model v Maxu, rozbalit UVW. Déle si mGzete model exportovat
do Mudboxu, a dotvofit. A na zavér textury.

Pro renderovani si poradné model nasvétlete, eventudlné pouzijte HDRI.

Finalni charakter bude vase zavérecna prace z predmétu Tvorba charakteru Il. Odevzdate
alespon



3 rendery, zdrojovy soubor s pfislusnymi texturami. Také odevzdate popis charakteru (viz.
slozka priklady).



