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UVOD

Priznam se, ze kdyz jsem zacinal s tvorbou VFXcz, nemél
jsem vlastné jasnou predstavu, kam s blogem mfrim.
Vsichni Uspésni podnikatelé by mi poradili, ze s kazdym
svym projektem musim mit od zacatku néjaky konkrétni
‘business plan’. VFEXcz vsak vznikalo organicky, casto
neplanovaneé a tak néjak prirozeng, z touhy sdilet to, co jsem
se 0 sveteé vizualnich efektd naucll.

Teprve postupné jsem si uveédomil, ze presnée tohle je
ta hlavnf véc, na kterou mifim. Zatimco se rozrustal serial
Jak zacit s VFX, stéle jasnéji mi dochazelo, ze toto je
prece stredobod celého blogu - pomoci lidem vstoupit do
Uzasného sveta filmovych trikd.

Dobre si pamatuju na doby, kdy jsem do negj poprvé
pronikal ja. Mél jsem tenkrat obrovské mnozstvi otazek. .
Kde vlastne zacit? Co pro me bude nejlepsi, jaky obor z té
myriady specilizacl vybrat?

Tenkrat jsem na ty otazky nemeél uspokojivé odpoved,
protoze jsem vlastne poradnée nic nevedél. A tak jsem Sel
a udelal to jediné, co mi zbyvalo. VSsechno jsem vyzkousel,
Tu concept art, tu tvorbu videf, tu compositing, 3D grafiku
Cl animaci. A celou dobu jsem stale palCiveji vnimal to,
jak malo lidf okolo me néco o efektech vi, jak malo jich je
schopnych poradit.

Postupem cCasu, at uz diky studiovym pracem, freelance
zakazkam nebo ctenf ¢lankd online, jsem ale nalezl své
odpovedi. A zaroven jsem si uvedomil, ze bych své poznatky
mel predat dal. Aby uz nikdo dalsi, kdo v nasich malych
zemickach chee zacit s VEX, nemusi tapat v neznamu.

Prave proto vznikl tenhle ebook, ktery funguje jak uceleny
Uvod do trikového prdmyslu a ktery spinf svij ukol ve chvili,
kdy se bude sifit dal, od Ctenare ke ¢tenari, a bude rozsirovat
povedomi 0 tom, co to vlastné ty vizualni triky jsou...

Martin Klekner, autor VFXcz
http://vizualniefekty.cz/
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Co Jsou tedy VEX? A jak se lisi od SFX?

SFX — SPECIAL EFFECTS (SPECIALNI EFEKTY)

Jedna sevzédsade o efekty, které jsou tvoreny primona filmovém place. Tvarci
specialni efektd jsou zodpovédni za tvorbu simulované milhy, desté, vetruy,
snéhu a mnoha dalsich dkonu, které jsou zachyceny primo pri nataceni. Do
specialnich efektd se v zasadé pocita)l | prostetické masky, animatornické
postavy a filmové loutky, ty nicméné maji specializované skupiny. Prestoze
jde 0 neméné fascinujicl disciplinu, témto efektum se na VFEXcz vénujeme
spiSe okragjove.

VFX - VISUAL EFFECTS (VIZUALNI EFEKTY)

V dnesni dobé jde témer bez vyjimky o efekty tvorené digitalng, za vyuzit
specialnino softwaru jako Autodesk Maya, Foundry Nuke, Mari, ZBrush atd.
Tyto triky vznikaji manipulact jiz natoCeného materiglu. Témto trikim se
vénuje web VFXcz - a zaroven i tento ebook...
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Feng Zhu painting from Design Cinema Ef

Kapitola 1: Trikové profese

lanek je k nalezeni na webu.

Mnozi se mé ptaji, jak vlastné zacit tvorit VFX a digitalni
umeéni obecné. Vzdycky odpovidam stejné:

Staci si uvédomit, co chcete délat.

A ano,jsem sivédom, Ze se to snadno rekne, hf vSak provadi.
Vzdyt jak mate védét, co presné chcete délat, kdyz tfeba viibec
netusite, co takova prace v trikovém pramyslu obnasi? Inu...
zaCnéte treba pravé zde — u tohoto seridlu, ktery vas provede
prvnimi kricky ve svété vizudlnich efekt(. A zatnéme hned
tim nejzakladnéjsim: z jakych povolani se prace ve VFX branzi
sklada.

Nebudu zde mluvit o povolanich jakymi jsou supervizor,
senior VFX artist atd. To jsou pouze hodnosti umisténé v rizné
vySce potravniho fetézce, o nich si mlzete precist na webu, ne
vSak v tomto seridlu. Tento serial je ryze prakticky - jednotlivé
specializce jsou uvedeny cCisté z hlediska toho, co dany Clovék
vytvari za produkt.

Predem se priznam, Ze nejsem fanousek prekladani anglickych
vyrazu, které neni nutné (a ¢asto ani mozZné) prekladat. Prosim,
odpustte tedy cetné anglikanismy. Vézte zaroven, Ze kazZda
specializace se v trikovém prumyslu prekryva s se vsemi dalSimi
a vétsina umélcu ma zkusenosti z mnoha oblasti najednou.

1 .Concept Artist (vice na strané 20)

Tvlrce, za nimz (v idedlnim pripadé) na zacatku projektu
prijde klient (rezisér, obchodni zastupce, vyvojar..) a sdéli
mu své napady, které ma sice skvéle vyvedené v hlavé, ale
potreboval by je dostat na papir. Nas tvirce se pak chopi
(povétsinou digitalniho) pera a zacne ¢marat nakresy, barevné
navrhy a detailnéjsi studie, které doladuje spolecné s klientem.
Finalnim produktem jeho usili je hotovy navrh, ktery vykresluje
klientovu prestavu v prekrasnych barvach.

Concept Artist musi ovladat velké mnozstvi nastroju, které
mu umoznuji ztvarnovat veskeré napady, jez dostane za
ukol vytvorit. Mél by samoziejmé umét kreslit, malovat, mél
by dokonale ovladat kompozici a barevnou teorii. Mél by byt
schopny pracovat s fotografickymi elementy a dnes uz i s 3D
softwarem, ktery mu nejednou usnadni a urychli praci. Cilem
jeho snazeni nebyva fotorealisticnost - hlavnim ukolem je
produkovat obrovské mnozstvi srozumitelné zobrazenych
napadu v kratkém cCase.


http://fengzhudesign.blogspot.cz/2013/11/design-cinema-episode-69.html
http://fengzhudesign.blogspot.cz/2013/11/design-cinema-episode-69.html
http://vizualniefekty.cz/kdo-je-kdo-v-trikovych-studiich/
http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-5-concept-art-jenom-pro/
http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-1-trikove-profese/
http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-1-trikove-profese/

2. 3D Artist (vice na strané 41)

Pod pojmem 3D Artist se skryva hned nékolik specializaci, které vSak v zajmu jednoduchosti
slou¢im v jednu. 3D Artist se zabyva tvorbou 3D modeld, postav, prostredi, dynamickych simulaci
(tekutiny, ohen, vybuchy, efekty pocasi atd) a dalSich ukon(, které vznikaji v jednom z mnoha 3D
softwaru, které jsou dnes k dostani (Maya, 3DMax, Modo, Lightwave atd).

Tato specializace ma skutecné obrovské mnozstvi podskupin. Néktefi jeji zastupci modeluji
objekty, jini jim dodavaji materialy (tzv shadery), dalsi je sviti a renderuji. Casto délaji vSichni
v§echno. Velmi dllezitym povolanim je i Texture Artist, ktery vytvari “mapy”, jimiz se potahuji
modely - vSechny barevné povrchy, drobné detaily a Skrabance na povrchu jsou jeho prace.

Pokud vas fascinuje moznost stvorit jakykoliv objekt (sochu, postavu, vesmirnou lod atd),
zasadit ho do prostoru a libovolné se pohybovat ve vytvoreném 3D svété, pak je pravé toto
povolani pro vas.

yond' by Marek Denko



http://noemotion.net/index.htm
http://marekdenko.net/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-10-3d-tvorba-uvod-kategorie/

3. Animator (vice na strané 84)

V dnesnim svété, kdy tradi¢ni animace jiz témér vymizela, sestava prace animatora povétsinou
ze dvou cisté digitalnich procesu. Jednou (vice technickou) oblasti je tzv. rigging. Rigger obdrzi
hotovy model postavy / stvoreni od 3D Artisty a vlozi do néj virtualni kostru, ktera zarucuje, ze se
celé télo a vSechny koncetiny budou realisticky ohybat, natacet a deformovat. Zaroven vytvori
v§emozna digitalni hejblata, ktera usnadni samotnou animaci.

No a pak pfijde nafadu rozpohybovanipotavy. Animator dlouhou dobu studuje referen¢ni zabéry,
aby ziskal patricny cit pro dané stvoreni. Kdyz jde o hereckou akci, nejednou si ji animator sam
“zahraje”, natoci, a pak animuje podle ni. Jde-li treba o krokodyla, poridi stovky dokumentarnich
filmU o Africe. No a animuje-li draka, musi byt hodné kreativni, nastudovat si pohyby ptakd, had,
jester( atd a ty pak kreativné slozit dohromady ve vlastni animaci.

Animaci vytvari bud rucné nebo zpracovava tzv. motion capture data. Ty jsou ziskana ze
specidlnich motion-capture oblekd, které si na sebe oblecou herci. Kdyz se pak pohybuji, kamery
veskery pohyb snimaiji a prevadi do 3d softwaru (Maya, MotionBuilder atd).



http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-19-jak-na-cg-animaci/

4. Matte Painter (vice na strané 34)

Stalo se vam nékdy, Ze jste obdivovali prekrasné vyjevy, které se pred vami objevily na filmovém
platné? Obrovska scifi mésta, malebné fantasy hrady, zni¢ené postapokalyptické krajiny Ci
nekonec¢na souhvézdi vesmiru? Pak jste obdivovali prace Matte Painter(l. Tito tv{rci berou
napady vytvorené Concept Artisty a pretvareji je do finalni podoby, aby ve vysledku vznikla velka,
realisticky vyvedena prostredi. Ta pak funguji jako pozadi pro hereckou akci.

Proces byva nasledujici - matte painter dostane (nebo ¢asto i sdm vytvori) koncept. Tento
konceptpakvezmeazacnehopostupnézdokonalovat,az zhrubého navrhuvznikne fotorealistické
prostredi. Pri tvorbé si pomaha mnoha pomuckami - nejcastéji je to jednoduché 3D, pres které
(vétsinou ve Photoshopu) nalina fotografické elementy a textury, mnohdy vSak dodava i rucné
malované elementy. | matte painter musi proto byt umélec zbéhly v mnoha oblastech VFX tvorby.



http://www.dusso.com/pages/EP3/EP3main.html
http://www.dusso.com/pages/EP3/EP3main.html
http://www.dusso.com/pages/EP3/EP3main.html
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-8-matte-painting-co-obnasi/

300: Rise of An Empire - before and after images

5. Comositor / 2D Artist (vice na strané 14)

Compositor je Clovék, ktery obdrzi zdrojovy zabér, finalni rendery od vSech ostatnich oddéleni,
veskeré dalsi potfebné elementy - a vSe pak slozi dohromady. To mUze znit jednoduse, opak je
v§ak pravdou. Pravé pod Compositing totiz spada veskera ta mravenci prace, ktera sice neni
vidét, je ale zatracené potreba: odstrafnovani barevnych platen zpoza herct (keying / klicovani),
zasazovani digitalnich elementl do redlnych zabéru, skladani matte paintingd a 3D objekt,
zajistovani toho, aby se CG objekty hybaly stejné jako zabér (tracking) a mnoho dalsiho.

Mj popis vas nyni nejspi$ lehce odradil. A ano, je pravdou, Ze oproti ostatnim zminovanym
odvétvim je 2D Compositor casto nejméné kreativni povolani. Vézte vsak, ze ja sam jsem jako

branzi. Dava vam totiz rozhled.

JelikoZ neustale pracujete se v§emi druhy digitalnich element(l a musite z nich skladat krasné
zabéry, dostanete celkovy prehled o tom, jak funguje tvorba digitalniho dila. Vite, jak natocit
zabeér, jaké 3D elementy jsou kde potreba, jak vSe ve vysledku zabarvit a doladit, aby si to “sedlo”
dohromady. 2D Compositor sice casto jen prebira cizi praci - presto je to vsak pravé on, kdo té
praci dava finalni vzhled, ktery divaci obdivuji na platnech kin. Compositor vétSinou pracuje v
softwarech jako je The Foundry Nuke, Shake ¢i Adobe After Effects.



http://www.dailyviralstuff.com/amazing-before-after-pics-of-movies-visual-effects/
http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-3-digital-compositing/

A tady to mate. Nesmirné zjednoduseny popis celého
obrovského primyslu, ktery obsahuje tolik povolani,
specializaci a kombinaci vSeho zminéného, az z toho jde hlava
kolem.Tyto kategorie vsak nejlépe shrnuji ty zcela zakladni
oblasti. Alespon do jedné z nich spada kazdy trikovy umélec
na svete.

Pamatujte vsak, ze vam nikdo nenakazuje, abyste si vybrali
jen jednu z nich. Existuji i taci, ktefi se nazyvaji Generalisté.
Tito tvarci podnikaji vétSinou na vlastni pést a znaji od
vSeho trosku - umi tvorit vlastni navrhy, néjaké 3D, néjakou
tu animaci, dokazi pak vse i hodit do pékné kompozice. Jsou
tedy schopni sami (nebo za pomoci malého tymu podobné
nadanych individuii) vytvofrit celé audiovizudlni dilo. Jedna
se rozhodné o nejnarocnéjsi, zaroven vsak i nejkreativnéjsi a
autorsky nejvdécnéjsi povolani.

At uz se vam vsak libi cokoliv, at uz mate o své budoucnosti
jasno, at uz chcete délat to, ono, ¢i vSechno, vézte, ze pokud

se budete drzet jednoho zakladniho pravidla, nikdy nemuzete
slapnout vedle:

Hlavne vzdy delejte to, co milujete.



Kapitola 2:
Tri pravidla, ktera z vas
udélaji (VFX) tvirce

Clanek je k nalezeni na webu.

Treba nemate ponéti o tom, jak funguje tvorba
ve 3D. Mozna netusite, co vSechno digitalni umeéni
obnasi. Treba si myslite, Ze nemate dostatecné
nadani k tomu, abyste také tvorili stejné krasné
koncepty, 3D rendery a matte painty, jaké vidate
na strankach profi umélci. A treba vam takové
myslenky brani cokoliv viibec zacit.

Je to jenom prirozené. Kazdy, kdo vstupuje do
nového oboru, o kterém toho mnoho nevi, si nejspis
klade ty samé otazky. Je to to pravé pro mé? Jsem
vhodny kandidat? Mam pro to talent? Jsem vubec
schopny se to smysluplné naucit?

Pokud je to mozné, zapomente nyni na vSechny
tyto pochyby a jen Ctéte, bez jakychkoliv predsudkd
a obav. Staci si totiz uvédomit jednu véc: V dnesni
dobé neexistuje diivod, proc by se kdokoliv nemohl
stat profesionalnim (nejenom VFX) umélcem.

Drive, kdyz vysokorychlostni internet nebyl
samoziejmosti a jakékoliv potfebné informace
nebyly kdykoliv na dosah ruky - tenkrat to mohlo
byt tézké. Tenkrat, kdyz jesté osobni pocitace
neumoznovaly tak neuvéritelnou volnost v osobni
tvorbé. Kdyz bylo potrebné vybaveni prilis drahé a
software témér nesehnatelny. Kdyz nebyl nikdo, kdo
by vas triky smysluplné naucil.

Ty Casy jsou vsak pry¢. Jediné, co je treba pro
mistrné ovladnuti jakékoliv specializace, kterou jste
si vybrali, je osvojit si tyto 3 dllezité myslenky /
koncepty:

(pokracovani na dalsi strané)



http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-2-tri-pravidla-ktera-z/

Student concepts by Feng Zhu School of Design

1. TALENT SAM O SOBE JE K NICEMU

vov o,

ze vSech. Jisté, nékteri umélci dokazi zdanlivé bez
jakékoliv namahy produkovat Uzasné prace. To je
ale v 99% pripadt jen iluze, nebot této fazi témér bez
vyjimky predchazely dlouhé dny a noci naplnéné
praci, opakovanim, vylepSovanim, ladénim a dalsi
tvrdou praci.

Vse, na cem skutecné zalezi, je osobni disciplina
a pile. Jediné, co je potreba k tomu, abyste se stali
mistry, je tvrda prace.

2.INTERNET VAM UMOZNUJE
NAUCIT SE COKOLIV S| ZAMANETE

Svétova sit je dnes doslova precpana tutorialy. A
neni pravdou, ze byste za né nutné museli vyhodit
velké penize - kdyz vite, kde hledat, dostanete se
k velmi dobrym kurzim klidné zcela zadarmo. V
dalSich dilech tohoto seridalu vam ukazu, kde se
daji najit ty nejlepsi navody, at uz zadarmo nebo ty
placené.

Pozn. Toto pravidlo tak néjak pocita s tim, Ze umite
alespon primérené dobre anglicky. Jisté, muZete rict,
Ze cesky blog by mél pojednavat o ¢eskych tutorialech.
Téch ale bohuzel mnoho neni. A krom toho - pokud
opravdu chcete pracovat ve VFX primyslu, vstupujete
do zabavniho odvétvi, kde jazyk anglicky viadne. At u
v USA, v Londyné, v Indii, v Singapuru, Némecku nebo
Ceské republice, VFX viude vyZaduji anglictinu. Neni
tedy vyhnuti; ucte se ji, protoZe to je potreba.

3. NEUSTALE SE UCTE

Délejte osobni projekty, které vam pomohou v
osobnim a profesionalnim rozvoji. Stanovte si zcela
konkrétni cile a snazte se je plnit. Nebojte se toho,
Ze selzete, protoze selhani je pfirozenou soucasti
vasi cesty. Snazte se dokoncovat, co zacnete, a kdyz
toho nebudete schopni, alespon si z nedokonceného
projektu co nejvice odneste do dalsiho.

Pokud budete délat vse, jak nejlépe dovedete,
uspeéjete. Brzy si vasi prace nékdo vsimne. Nékdo
vas oceni. Nékdo vam da nabidku, ktera zméni vas
zivot. Takhle nas svét zkratka funguje a kdo uspét
chce, ten uspéje.

Neni tedy otazkou, jestli mate vse potrebné,
abyste se stali dobrymi umélci. Jedinou otazkou je,
zdali to chcete vy sami.


http://fengzhudesign.blogspot.cz/p/recent-images.html
http://fzdschool.com/

Kapitola 3: N
Digital Compositing - After Effects nebo Nuke?

Clanek je k nalezeni na webu.

Pokud jste nékdy na Youtube vidéli néjaké super video, v némz talentovany tvlrce pridal
do zabéru porizeného obycejnou rucni kamerou skvélé efekty, nejspis se vam zalibil digitalni
compositing. Podobna videa, se kterymi se v poslednich letech roztrhl pytel, jsou také hlavnim
dlivodem, pro¢ se do této oblasti hrne velka ¢ast zacinajicich trikar.

Zacinat s trikafinou na pozici compositora neni viibec Spatny napad. Jak jiz bylo feceno v
prvni kapitole tohoto serialu, byt compositor znamena mit prehled o tom, co tvorba digitalniho
dila obnasi. Bohuzel, musim nyni rozptylit predstavy, které by mohly privodit pozdéjsi zklamani.
Pokud se totiz dostanete k praci compositora (a ne, ani v CR to neni kdovijak tézké), pridavani
animovanych bleskd, digitalnich vybuchl a lens flari do zabér(l bude jen naprostym zlomkem
vasi pracovni naplné.

Denni rutinou compositora je totiz predevsim kliCovani, tracking, barevné korekce a tzv.
rotoscoping (vytvareni animovanych masek okolo urcitych objekt(l v zabéru, které casto probiha
okénko po okénku). Ano, je to tvrda prace. Kdyz vsak Uspésné projdete vSemi témito ¢innostmi,
které nékdy dokazou byt ubijejici, nasazovani finalnich efektl je skuteCnou radosti.

Neberte mé Spatné, nechci vas odradit. Naopak, jak jiz bylo feceno, zacinat jako compositor
je pro kazdého trikare skvélou volbou. Zaméstnani to dokaze byt neskutecné napliujici (to kdyz
se zabér povede), ale také neskutecné frustrujici (to kdyz dlouhé dny délate dokola rutinni praci,
ktera stejné neprodukuje pékné vysledky). Ale tak je to ve VFX primyslu vsude.

No a pokud do trik(l jdete proto, ze chcete vytvorit néjaké to vlastni video, compositingu se
zkratka nevyhnete.

These H Century Fox
Exodus: Gods and Kings - before and after images


http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-2-tri-pravidla-ktera-z/
http://www.fxguide.com/featured/five-big-scenes-from-exodus/
http://www.artofvfx.com/?p=10643

V praxi existuji v podstaté jen dva zpusoby, jak s compositingem zacit. Oba dva jsou spravné,
zalezi jen na tom, co je vas konecny cil.

Prvnim zplGsobem, ktery zvoli vétSina novackul (a ktery jsem pred lety zvolil i ja), je sehnat si
program Adobe After Effects a zacit “efekty” délat v ném. Pokud jste nékdy délali s Photoshopem,
pracovni postup sestavajici z pridavani jednotlivych vrstev vam bude velice blizky. Adobe After
Effects (AAE) maiji i tu vyhodu, Ze pékné vysledky Ize bez velké pripravy vyprodukovat béhem par
minut.

Druhou cestou je pak software The Foundry Nuke, ktery funguje na takzvaném “node based”
procesu. Tento zplsob nepracuje s vrstavami jako AAE, misto toho vytvarite strukturu nodu,
pricemz kazdy takovy node pridava do vytvorené hierarchie néjaky urcity efekt / atribut. Tento
postup je (alespon pro ty odkojené Photoshopem) o mnoho méné intuitivni a vyzaduje velkou
peclivost. Ve vysledku je vSak o mnoho prehledné;si, profesionalnéjsi a compositingové moznosti

jsou o mnoho Sirsi.

After Effects:

+ UrCen primarné pro motion designery
(pohybliva grafika zvlasté do hudebnich a
reklamnich videi)

. Compositing probiha ve vrstvach
(podobné Photoshopu), jde o jednoduchy a
intuitivni proces, ktery vsSak v pokrocilejsich
fazich prace narazi na omezeni

*  Vyuzivan zejména v mensSich firmach,
grafickych studiich, freelancery

. Neni pravdou, ze by AAE nezvladlo
jakykoliv potfebny compositingovy ukon.
Pouze pro takovou praci neni uplné stavéno...

Nuke:

+  Urcenprimarnéprodigitalnicompositing

*  VFX studia po celém svéte ho vyuzivaji
ke tvorbé trikd pro hollywoodské a jiné velké
filmy - s Nuke je tedy mnohem vétsi Sance
ziskat zaméstnani jako compositor

+  Compositing je zalozen na tzv. “node
based” procesu, ktery spociva v zapojovani
strukturovanych siti - takovy postup vyzaduje
peclivost, planovani a pokud na néj ¢lovék neni
zvykly, dokaze mu pékné zavarit

. Nuke na poli compositingu zvlada hravée
provadét i narocné ukony, u nichz se AAE
pékné zapoti...

V soucasnosti jsou pak k témto dvéma zakladnim program(m k dispozici jesté dalsi :

. Blackmagic FUSION - zajimava node based alternativa k Nuku, ktera navic vychazi v

kompletné free verzi.

« NATRON - dobra alternativa k Nuku, ktera jako by mu z oka vypadla, jen nema tolik featur. Je

ale rovnéz zdarma.

« Autodesk COMPOSITE - A treti free node-based compositing software, tentokrat od

Autodesku.


http://www.adobe.com/products/aftereffects.html
http://www.thefoundry.co.uk/products/nuke/personal-learning-editions/
http://www.adobe.com/products/aftereffects.html
http://www.thefoundry.co.uk/products/nuke/personal-learning-editions/
http://Blackmagic FUSION
http://NATRON
https://apps.exchange.autodesk.com/MAYA/en/Detail/Index?id=appstore.exchange.autodesk.com:autodeskcomposite_windows64:en

Kapitola 4:
Digital Compositing
Kde hledat tutorialy?

Clanek je k nalezeni na webu.

Pokud jste si jiz precetli prvni dil serialu a zjistili
jste, Ze se chcete stat 2D compositorem, pokud
jste si uz i vybrali software, ve kterém se chcete
zlepSovat a nasledné si ho i nainstalovali, pak je cas
zacit!

Jepravda, Ze se nejprve budete muset prokousavat
ne zrovna zazivhymi navody popisujicimi, co
déla jaké tlacCitko a jaka tabulka, nezoufejte vsak.
Specialné pro compositing totiz existuje nesmirné
mnozstvi tutoridl(, které vas v mnoha pripadech
nejenze neunudi k smrti, ony vas dokonce budou
velmi bavit.

Alespon jato tak mél, kdyzjsem na samém zacatku
své tvorby byl schopen projet klidné 7 tutorialG
denné. Uzas, jaky jsem pocitil s kazdym dal3im
hotovym efektem, s kazdou dalSi projetou kapitolou
a osvojenou technikou, se da jen tézko vyli¢it. Uzas
nad tim, jaké moznosti compositingové programy
skytaji. Jaké skvélé véci se diky nim daji vytvorit. A
snazné doufam, Ze néco z toho Gzasu pocitite i vy :-)

Cely clanek je sestaven z mych osobnich
zkusenosti. Rozhodné netvrdim, Ze neexistuje
néjaka lepsi / rychlejSi / snadnéjsi cesta, jak se
naucit vSe, co potrebujete. Je to cesta, kterou jsem
se ubiral ja sam a fungovala pro mé, nic vic, nic min.

Poznamka: Z ddvodu recenych drive odkazuji
uvedené linky vétsinou na anglické tutorialy.

6y

“Transformers: Age of Extinction” poster


http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-4-digital-compositing/

ADOBE AFTER EFFECTS TUTORIALY

Videocopilot: Zde naprosto neni o ¢em
mluvit. Andrew Kramer a jeho Videocopilot
je celebritou na poli videotutoriald.
Pokud chcete zaCit s AAE a jeSté jste na [ a

VCT nezavitali, hned tak ucinte. ZCELA § W

ZADARMO se vamtotiz dostane uceleného .),f’

uvodu do uzivani programu, ktery nejenze it

zadbavnou formou predstavi vSechny .
dulezité funkce programu a postupy nutné  Bi\ai:R4333d bR 12101}
pro compositing, ale zaroven je prodchnut @Y I}13

Kramerovym nezaménitelnym humorem, REENHETGIE:

ktery vas nejednou nahlas rozesmeéje.
Rovnéz zadarmo si navic mlzete projet
146 tutoridl(, ktery je jeden lepSi nez druhy. Kramer se v nich zabyva jak zacatecnickymi tak
pokrocilymi technikami, motion grafikou, compositingem,i na zaklady 3D dojde... zkratka vSim,
co potrebujete k ovladnuti Adobe After Effects. Jak jsem fekl, neni nad ¢im premyslet. Bézte.
Hned! :-)

AEtuts: Tento web nabizi kombinaci neplacenych a placenych tutorialt od dobrovolnikd z celého
svéta. | z toho dlvodu jejich kvalita notné kolisa - ty placené zlstavaji vétSinou na vysoké urovni,
kvalité téch nabizenych zadarmo zavisi hlavné na tom, je-li jeho autor profik nebo jen nadseny
zacatecnik, ktery svoji techniku ukradl na jiném webu.
| tak vSak mohu AEtuts jediné doporucit. Obsahu je
obrovské mnozstvi, za vétsinu z toho neplatite a navic
se zde objevil jeden z nejlepsich tutoriald, jaké jsem
kdy délal - Create a Breathtakingly Awesome Rain
Scene.

Greyscalegorilla: Prestoze se v posledni dobé Nick Campbell a jeho
Greyscalegorilla zaméruje predevsim na tvorbu v Cinema 3D, porad EHEYSEM.[G"“I[M
plati, Ze nabizi jedny z nejlepsSich tutorialt pro AAE, které se daji sehnat
zadarmo. Nick je motion designer a zaméruje se tedy predevsim na
tuto oblast tvorby - a je v ni zatracené dobry. Na jeho webu navic
naleznete spoustu dalSich ¢lankd, navodu a interview.

CZTutorials: Na zacatku jsem frikal, ze vétSina odkaz(i bude na
tutorialy v anglictiné, a praveé ted prichazi ta vyjimka :-) Jedno z mala
mist, kde na internetu naleznete pomérné ucelenou vyuku AAE v
cestiné je projekt CZTutorials, ktery na youtube vytvari Jan Gryc. Klobouk dold pred mnozstvim
obsahu, ktery je Honza schopen vyprodukovat, nezaméruje se navic jen na AAE, ale i na praci v
programu 3DS Max, Sony Vegas a Audacity. Rozhodné skvéla volba pro ty z vas, kterym jazykova
bariéra brani ve sledovani anglickych videi.

Adobe HelpX: Vérte tomu nebo ne, i oficialni help site mlze byt k né¢emu dobra. Adobe After
Effects maji na svych strankach uzitecny a velmi prehledny kurz, vénujici se vSsem zakladnim
technikam, jez je nutné umeét k ovladnuti softwaru. Zaroven zde najdete videa, ktera pojednavaiji
o tom, co je nového v kazdé verzi AAE. A jelikoz nové verze vychazeji relativné casto, neni viibec
od véci si je nékdy projit.


http://www.videocopilot.net/
http://www.videocopilot.net/basic/
http://www.videocopilot.net/basic/
http://ae.tutsplus.com/
http://ae.tutsplus.com/tutorials/vfx/create-a-breathtakingly-awesome-rain-scene-part-1/
http://ae.tutsplus.com/tutorials/vfx/create-a-breathtakingly-awesome-rain-scene-part-1/
http://greyscalegorilla.com/

 http://www.youtube.com/user/CZTUTORIALS
http://helpx.adobe.com/creative-cloud/learn/tutorials/aftereffects.html#all
http://ae.tutsplus.com/
http://www.videocopilot.net/blog/2014/09/after-effects-world-keynote/
http://greyscalegorilla.com/


ADOBE AFTER EFFECTS
TUTORIALY

FXphd: Stalo se, ze jsem se jednoho dne dostal
k placenému tutorialu, ktery popisoval to, jak
jediny rezisér / compositor dokazal vytvorit
megalomanské bitevni scény v hraném
dokumentu Attila the Hun. Tento rezisér se
jmenuje Gareth Edwards a jeho kurz na FXphd
mé navzdy ovlivnil - teprve diky nému jsem
si totiz uvédomil, ¢ceho vseho je program od
Adobe schopny. Ano, za FXphd se plati a neni
to mala suma - 300 dolart za kurz. Pokud bych
mél ale zminit jen jediny kurz, ktery mi v Zivoté
byl opravdu k nééemu dobry, pak bych vybral
Guerrilla Filmmakers Guide to After Effects
(zavitejte na tento odkaz a vyhledejte na
strance “AFX301"). Avézte, ze FXphd je stranka
k prasknuti precpana podobné uzitecnymi
kurzy.

Pozn: ano, pokud premyslite, kde jste jen jméno
Gareth Edwards uz slyseli, je to ten reZisér, ktery
ma na svédomi chystany remake Godzilly.

Digital Tutors: Pokud mate pristup k Digital
Tutors, nemuzete Slapnout vedle. Byvaly
casy, kdy byla vétSina DT navodu k uzoufani
nudnd, dnes uz to tak nastésti neni. Za 900,-
mésicné poridite skutecné nejvétsi databazi
kvalitnich vzdélavacich videi na internetu.
Jakykoliv software se chcete naucit, DT maji
program pro zacatecniky, pokrocilé i mistry.
After Effects kurzy od DT mozna nemaji ten
sarm jako tutoridly od Andrew Kramera, a
nejsou zadarmo jako ty na AETuts, zato jsou
ale prehledné serazené do tzv. Learning Paths,
které vas systematicky nauci cokoliv si jen
prejete - compositing, motion design, tracking
atd. Za svych 900 mésicné (Ci 4500 rocné)
zkratka dostanete mnohem vic profi tutoridld,
nez vliibec budete schopni projit.

d|g|tal—tutors

www.digitaltutors.com



http://www.videocopilot.net/
http://www.fxphd.com/
http://www.fxphd.com/fxphd/courseInfo.php
http://www.digitaltutors.com/software/After-Effects-tutorials

http://www.digitaltutors.com/software/After-Effects-tutorials


NUKE TUTORIALY

The Foundry: Stejné jako u After Effects,
i oficidlni vzdélavaci stranka od The

Foundry je velice uziteCcnym mistem.

Natolik uzitecnym, ze ho prohlasuji za

nejlepsi web, kde zacit s timto programem.

Autori zkratka védi, o ¢em mluvi a dokazi

to podat srozumitelnym, jednoduchym a

ucinnym zplsobem. Jen je skoda, ze The

Foundry ze svych stranek stahla starsi

verzi tutoriald, které vyucovalo hned nékolik ugitelt najednou, v jednom videu. Slo v podstaté
o ekvivalent Andrew Kramera, pouze ve vice lidech - zabava, humor, kvalitni vyuka. Soucasné
tutorialy jsou o mnoho sussi... to ale nic neméni na tom, Zze jsou ZADARMO a naucite se z nich
vSe potrebné pro uspésny zacatek s profi compositingem.

Nuke Station: Jedna z alternativ pro oficialni The Foundry navody je Nuke Station. Ackoliv tento

web slouzi jako misto, kde muize kdokoliv prispivat se svymi navody, ve skutecnosti tak Cini

pouze samotny admin. Navodu je vSak i presto pozehnané a muizete zde zdarma projet jak uvod
do Nuku tak i pokrocilejsi tutorialy zabyvajici se vSemi
dalezitymi kapitolami, od 3D, pres tracking, klicovani,

NUKE S A ION dokonce i prevody do 3D softwaru. Pokud vam tedy
z néjakého divodu nesednou videa na The Foundry,
Nuke Station je tu pro vas.

Gnomon Workshop: GW byval jednim z nejlepsich online center
pro videotutorialy, jelikoz vSak pirati po celém svété kradli DVD a
kurzy a davali je na torrenty, celd skola vedena Alexem Alvarezem
(napr designér pro Avatara nebo Star Trek) zménila taktiku a nové
videotutoridly uz u nich vychazi pouze ojedinéle, misto toho muzete
zkusit specidlni online kurzy. DVD, kterda na GW jiz vysla, jsou vsak
stale volné k dostani a timto vam doporucuji jedno konkrétni - Creating
Highly Realistic Composites od Roberta Nederhorsta. Jedna se o DVD
s pokrocilymi technikami, pokud jste vSak jiz zbéhli v zakladech Nuku
a chcete postoupit na novou uroven, pak je tento kurz urcen pro vas.

Digital Tutors a FXphd: Co bylo o DT a FXphd rfec¢eno o kousek vyse, plati i pro Nuke. Zatimco
FXphd nabizi drazsi, zato vSak obsirnéjsi a o néco kvalitnéjsi kurzy, které jJdou nejednou mnohem
vic do hloubky, DT vam za prijatelnou cenu nabidnou obrovské mnozstvi kurz(. V pripadé, ze jste
uzivatelé AAE, FXphd nabizi skvély kurz, ktery vdam pomuze s prechodem na Nuke - NUKE for
After Effects Users. Na DT zase naleznete Uzasné tutoridly Guerilla Compositing Tactics od Eda

vipvev .

dostanete skvély material.


http://www.thefoundry.co.uk/products/nuke-product-family/nuke/learn/
http://nukestation.com/category/intro-to-nuke/
http://www.thegnomonworkshop.com/

http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/973/Creating-Highly-Realistic-Composites#.Ur6Z7WRDtF8
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/973/Creating-Highly-Realistic-Composites#.Ur6Z7WRDtF8
http://www.digitaltutors.com/software/NUKE-tutorials
http://www.fxphd.com/
http://nukestation.com/category/intro-to-nuke/
http://www.thefoundry.co.uk/products/nuke-product-family/nuke/learn/
http://www.thegnomonworkshop.com/


Kapitola 5: Concept Art
Jenom pro vyvolené?
- Ani ndhodou!

Clanek je k nalezeni na webu.

Neveérte nikomu, kdo vam bude tvrdit, ze
bez poradného vybaveni nemiizete zacit
tvorit. Tvorit mlzete kdykoliv a kdekoliv.
Cmarat na papirovy ubrousek v restauraci.
Kreslit prstem v aplikaci na iPhonu. Hazet
napady na papir, kdykoliv vas polibi muza,
zkouset jakoukoliv blbinu, ktera da prachod
vasi kreativité.

Nemam moc rad, kdyz mi pfi otazce “jak
zacCit” nékdo zacne popisovat, jak drahé
vybaveni je potieba koupit. Vezmeme-
li konkrétni pripad, o némz chci mluvit -
concept art - da se fict, ze potrebné naklady
na to, aby clovék zacal, jsou dnes smésné.
Pocitac, samo sebou. Programy na tvorbu a
Upravu obrazkl - GIMP se da sehnat zcela
zadarmo. Tablet koupite do tisicovky.

Space station concept by John Berkey


http://www.johnberkey.com/
http://www.gimp.org/downloads/
http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-5-concept-art-jenom-pro/

M{j uplné prvni tablet byl malinky Genius EasyPen
bez moznosti pritlaku. V poslednich dnech jsem
musel zlomenym perem pri kazdém tahu bouchnout
do podlozky, aby se “probralo”. Dnes uz se ani
neprodava, ale jeho stejné drahou alternativu lze
koupit zde (nebo kdekoliv jinde, nemate-li zeleného
ufouna radi). Vydrzel mi tfi roky a udélal jsem na
ném nékolik praci, na které jsem vcelku hrdy. A ne,
nefikdm to, abych se vytahoval. Rikam to, abych
dokazal, Ze digitalni malba se da délat skutecné na
cemkoliv.

Neberte mé Spatné. ZacCinat muzete klidné s
Genius EasyPen, pokud ale chcete pracovat jako
profesional, je lepsi si véci usnadnit a vylepsit
uroven své prace jak nejvic to jde. A to samoziejmé
znamena lepsi vybaveni. At uz vSak chcete zacinat
na jakékoliv urovni, jedna véc by vas méla spojovat
- touha hazet své napady na platno.

Stejné jako v uvodnim ¢lanku pro compository, i
zde musim rozptylit jednu famu. Concept Artist ma
sice v nazvu “artist”, nejde ale o umélce v pravém
slova smyslu. Alespon pokud o uméni smyslite
jako o kreativnim zachyceni a ztvarnéni vlastnich
mysSlenek. Concept Artist je totiz vSude ve svéteé
predevsim clovék, kterého si najima klient. Klient
chce néco navrhnout a Concept Artist navrhuje.
Svij napad hodi do prezentovatelné formy a predlozi
klientovi - a viibec nezalezi na tom, dal-li do néj své
srdce a sny. Pokud se klientovi napad nelibi, navrhar
musi predélavat tak dlouho, dokud neni zadavatel
spokojen. Protoze je za to placen.

V prekladu: Jste-li nespoustani umeélci a
nesnesete kritiku, protoZze sami nejlépe vite, jak ma
vase dilo vypadat, pak tvorte pro galerie a umélecké
sbirky, ne vsak pro trikovy primysl a klienty.
To plati pro vSechny obory trikového pramysluy,
specialné zacinajici Concept Artisté jsou vSak Casto
presvédceni, ze se jejich prace bude ridit stejnymi
pravidly jakymi se fidi prace umélecka. Nikoliv.

Poznamka na zacatek: V tuto chvili se budu vénovat
vyhradné digitalni tvorbé, ne klasické malbé a kresbé.

The Hobbit illustration by Alan Lee


http://alan-and-john.tumblr.com/
http://www.alza.cz/genius-easypen-340-d297600.htm

“Alice” by David

y, created in GIMP

JAKY SOFTWARE PRO
CONCEPT ART?

V nasledujicim seznamu uvedu tri
programy, které mu{zete pro svou praci
vyuzit. Ani zde nelze fict, ze by volba
nékterého z nich byla volbou Spatnou.
Zalezi jen na tom, jaky styl vyznavate a
jaké mate prostredky.

GIMP

To, ze je GIMP zadarmo, rozhodné
neznamend, ze by byl Spatny. Zvlast u
poslednich verzi se da fict, ze zvlada vse,
co je potieba pro profi design aconceptart.
Ja sam jsem ho néjakou dobu pouzival a
nemohu si ho vynachvalit. Zaregistrujete-
li se navic na jednom z mnoha diskuznich
for (napr. na Gimptalk), zjistite, Ze jeho
komunita je plna nadSenych a nesmirné
zrucnych tvarel, ktefi nevahaji kdykoliv
pomoci. Co se nevyhod tycCe, program se
porad potyka s drobnymi technickymi
zavadami (nejde vSak o nic vazného, spise
o ojedinélé lagy), jeho user interface neni
tak pohodlny jako u ostatnich program
a budete si na né muset chvili zvykat,
rovnéz prace s nastavenim Brushd neni
tak prijemna jako ve Photoshopu. To ale
nic neméni na tom, ze je zadarmo a uz
kvali tomu se zacatecnikim rozhodné
vyplati ho alespon vyzkouset, nez zacnou
kupovat drahé alternativy.

GIMP stahujte zde.



http://www.davidrevoy.com/article36/alice-in-wonderland
http://www.gimptalk.com/
http://www.gimp.org/downloads/

ADOBE PHOTOSHOP

Je vlbec potfeba o ném mluvit? Zna
ho pravdépodobné vétSina uzivatell
osobnich pocitacd, uz jen proto, ze se
v posledni dobé na internetu rozmohl
fenomén “meme”, kde kazdy druhy vzdy
krici, Ze je néco “photoshopped” (tedy
vytvoreno fotomanipulaci).

Ackoliv je ma v nazvu, Photoshop
nicméné neni jen o fotkach. Obrovské
mnozstvi tvirct Concept Artu po celém
svéte vyuziva prave produkt od Adobe.
Photoshop se stal standardem, na ktery
kazdy slysi. VSe dokonce zaslo tak daleko,
ze hlasite-li se do grafické firmy pouze s
tim, Ze umite “ve fotoSopu”, je to skoro
jakobyste rekli, ze umite ve Wordu. Je to
zkratka samozrejmost.

Photoshop se samoziejmé nestal
svétovou Spickou jen tak ndhodou. Na trhu
se pohybuje uz triadvacet let, jeho ovladani
je jednoduché, intuitivni a bezproblémové,
a s verzi CS6 uz dokonce zvladl prejit na
o¢im pfitulny tmavy design! (Zabralo to
jen 22 let od vydani :-D). Rozumi si skvéle
s ostatnimi programy Adobe série a s
mnozstvim dalSich programd od jinych
firem. Studentskou verzi sezenete zhruba
za 6000,-, Retail verze vas vyjde pod 20
tisic. A jelikoz ve Photoshopu pracuji v
priimyslu vsichni, neni od véci si ho za tu
castku skutecné poridit.

- 23 -

“As Darkness Rises” by Noah Bradley, created in Photoshop


http://noahbradley.com/
http://noahbradley.com/
http://www.alza.cz/adobe-photoshop-extended-cs6-student-teacher-d335357.htm
http://www.alza.cz/adobe-photoshop-extended-cs6-student-teacher-d335357.htm
http://Retail verze vás vyjde pod 20 tisíc
http://Retail verze vás vyjde pod 20 tisíc

COREL PAINTER

Pokud existuje profi alternativa k Photoshopu, pak je to pravdépodobné Corel Painter. Rozhodné
to vSak neni tak, ze by se tyto dva softwary navzajem vylucovaly. Zatimco Photoshop je digitalni
program a jako takovy se profiluje, Painter na to jde jinak - je to software, ktery chce na pocitaci co
nejvérnéji simulovat klasickou ru¢ni malbu a kresbu.

fv v s

Blending Styles zde nehledejte, misto toho se jednotlivé vrstvy chovaji jako by Slo tfeba o akvarely
Ci tus. Jakmile jde o manipulaci s hotovymi obrazky, Photoshop vede (v pfipadé matte paintingu
je to tedy lepsi volba), avSak vytvareni néceho z niceho, malovani na prazdnou paletu, vyvareni
barevnych schémat a jejich nasledné michani na digitalnim platné, to je v Painteru skutecnou
radosti.

Nejednou tomu je tak, ze profi tvirci vlastni Photoshop i Painter a plynule mezi nimi prechazeji.
Painter vyuzivaji pro samotné malovani, zatimco Photoshop k vysledné upravé. Corel Painter navic
neni zas tak draha zalezitost. Za plnou verzi utratite okolo 8000,-

Poznamka na zavér: Jak vidite, v tomto serialu neuvadim do potrebnych faktorii uméleckou skolu.
Rozhodné nespadam mezi ty, kteri by umélecké skoly povaZovali za zbytecnost, naopak, zaklady a
kontakty, které diky nim dostanete, jsou mnohdy k nezaplaceni a notné urychli vasi kariéru.

Necitim se véak oprdavnén hodnotit uméleckou vyuku v Ceské (a Slovenské) republice, protoZe s ni
nemam zadné zkusenosti (chodil jsem pouze na filmovou skolu a na mém oboru jsem se bohuZel teorii
a praxi umélecké malby/kresby nevénoval). Pokud se vam podari dostat na umélecky obor - dobre pro
vas. Pokud ne, rozhodné nezoufejte. Myslim, Ze na internetu se da sehnat spousta materiald, které vam
pri trose pile a osobni discipliny skolni vyuku plnohodnotné nahradi.



http://andreasrocha.deviantart.com/art/Under-My-Bed-209968961
http://www.heureka.cz/?h%5Bfraze%5D=Corel+Painter

Kapitola 6: Concept Art
Kde se naucit zaklady

Clanek je k nalezeni na webu.

Kazdy, kdo vstupuje do filmového svéta,
vstupuje zaroven do oblasti, ktera se
ridi  uméleckymi pravidly. Perspektiva,
kompozice, teorie barev, vSechny tyto a dalsi
kapitoly by mél mit kazdy dobry VFX tvirce
osvojené. Jedna se o jazyk, jimz uméni (a
film) komunikuji. Neznate-li je, nemate Sanci
se domluvit.

Nékteri tim trpi méné - compositofi se
napriklad mohou ponorit do prace se svym
softwarem a teprve posléze si projit zaklady.
Jakmile v§ak chcete zacit jako concept artist,
nemate na vybranou. A rovhou zapomente
na vymluvu: “J& mam svij styl, pravidla
mé budou akorat omezovat.” Svlj styl mit
mUzete, to je samoziejmé dobra véc. Pokud
na ném ale Ipite, pokud se budete odmitat
ridit vSeobecné uznavanymi pravidly, svét
VEX bohuzel neni pro vas. VFX jsou pro masy
a masy chtéji srozumitelné a jasné podani,
nic presprilis originalniho, nic prehnané
neotrelého.

Zaklady umélecké tvorby nam zkratka
vS§tépuji pravidla, jak nejlépe komunikovat
své vizualni napady s Sirokou vérejnosti - a
tedy 1 klienty. Proto jsou tato pravidla tak
dilezita pro kazdého trikového pracovnika,
proto jsou naprosto zasadni pro Concept Art.



http://www.kekaiart.com/gallery.html
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-6-concept-art-kde-se-naucit/

TEORIE BAREV

Tutoridly zdarma:

Na Youtube kanalu The Art of

Photography je k dispozici video Color

Theory in Photography, které je sice urceno
predevsim pro fotografy, Ted Forbes v ném

nicméné mluvi o zakladech, které jsou
platné univerzalné.

Dalsi Youtube kanal, ktery nabizi uzitecna
videa zdarma, je Art Foundations. Zde lze
spustit playlist, jenz rozebira barevnou teorii
pfimo v Adobe lllustratoru. Tento tutorial je
sice urcen spise pro grafiky, zde rozebirana
témata se vsak daji uzit univerzalné.

Placené tutorialy:

Color Theory: The Mechanics of Color od
The Gnomon Workshop je DVD, kde za 50

dolarCi dostanete skutec¢né vse potrebné
k tomu, abyste porozuméli barevné teorii.
Vyklad Richarda Keyese je sice trochu
suchy, zato v§ak zevrubny, systematicky a
doslova nacpany uzitecnymi informacemi.

Practical Light and Color od Jeremy
Vickeryho (interview s nim hledejte zde)
je podle mého jeden z nejlepsich kurzd,
jaky mlize zacinajici Concept Artist dostat.
Nejenze jsou zaklady vysvétleny strucné,
jasné a zabavné, vSe je navic propojeno
s ukazkami a timelapsy, které vsechna
uvedena pravidla ukazi v praxi. Z kazdého
Vickeryho videa a prace je jasné videét, jak
moc miluje barvy, svétlo, tvorbu a zivot
obecné - a stejné nadsSeni prenese i na vas.

“Orif'Launch Facmty"' by*Alex Chin-Yu Chu


http://alexchu.squarespace.com/
http://www.youtube.com/user/theartofphotography?feature=watch
http://www.youtube.com/user/theartofphotography?feature=watch
https://www.youtube.com/watch?v=GP0OyqECAS4
https://www.youtube.com/channel/UCmo0lEukMn_zCkXAC1I0qhA
http://youtu.be/t3_g3Z6OvUE?list=PLC7FB2CB82F6FFEA5
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/472/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/185/Practical-Light-and-Color
http://vizualniefekty.cz/interview-jeremy-vickery-svetlo-tvorba/

KOMPOZICE

Tutoridly zdarma:

Na Youtube kanalu Sycra je k nalezeni
9-dilny serial Composition for Artists. Vyklad
je zasvéceny, autor neni zadné maslo, vse je
ukazano na prikladech a vysvétleno velice
systematicky.

Placené tutorialy:

Digital Tutors: Composition for the
Creative Artist je dobry kurz urCeny

zacatecnikim. Informace jsou prehledné,
prakticky predvedené, videa nejsou
zbytecné dlouha a prednes Kurta Jonese je
pomeérné prijemny.

PERSPEKTIVA

Tutoridly zdarma:

Na Youtube kanalu pfiznacné nazvaném
DoctorLuvdraw je k nalezeni Playlist, ktery
sdruzuje tutoridly z rdznych ostatnich
kanalli. Spolecné téma - perspektiva pro
umeélce.

Na Youtube kanalu CG Master Academy
je k nalezeni velka spousta kvalitnich videi,
ktera rozebiraji rizné oblasti concept artu
a VFX. Vétsinou se jedna o uvodni hodiny
urcené pro placené kurzy, i tak se z nich da
mnohé ziskat. Napriklad tento kurz Intro to

Perspective.

Placené tutorialy:

llustrator Gary Meyer je specializovany
instruktor na tvorbu umélecké kompozice.
A kdyz se zrovna nebudete strachovat o to,
jestli Gary nemele z posledniho, uvédomite
si, Ze Fundamentals of Perspective je dost
mozna ten nejlepsi DVD tutoridl zaméreny
na tvorbu perspektivnich gridd, jaky kdy
budete mit moznost délat.

No a predplatitelé Digital Tutors rozhodné
neudélaji chybu, kdyz sahnou po kurzu
Fundamentals of Perspective Drawing.

WHITE RABBIT
DECEMRER AS 200¢

“White Rabbit" by Michael Kutsche

MICHAEL KUTSCHE
www.mistermk .627



http://michaelkutsche.com//
http://www.youtube.com/user/Sycra?feature=watch
http://www.digitaltutors.com/tutorial/1029-Composition-for-the-Creative-Artist
http://www.digitaltutors.com/tutorial/1029-Composition-for-the-Creative-Artist
https://www.youtube.com/channel/UCKFQuHGdw3uPDdThXSrtH0Q
http://youtu.be/_l1NueQGOqQ?list=PL-kPTZz4BKSXydZHRDHZteW4OLnzu-yWD
http://www.youtube.com/user/CGMWORKSHOPS
https://www.youtube.com/watch?v=KOSy1RLxUt4
https://www.youtube.com/watch?v=KOSy1RLxUt4
http://garymeyerillustration.net/GARY_MEYER_ILLUSTRATION.html
https://www.google.cz/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0CCAQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.thegnomonworkshop.com%2Fstore%2Fproduct%2F1014%2FFundamentals-of-Perspective-1&ei=IpyhVKqeMsPxUtq_hMAL&usg=AFQjCNE5iEgSH6Qad0-Rjza7JF4vyqdyqg&sig2=cABAgg3Z7ooujPa2XUgtMQ&bvm=bv.82001339,d.bGQ
http://www.digitaltutors.com/tutorial/266-Fundamentals-of-Perspective-Drawing

Drawings of Scott Robertson
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KRESBA

O Youtube kanalu CG Master Academy
jsem mluvil pred chvili a znovu ho mohu jen
doporucit. Naléza se zde totiz i kurz Dynamic
Sketching, ktery ukaze vsechny potrebné
triky, jez by si mél osvojit kazdy zacinajici
tvlrce, ktery chce zvladat i kresleni.

Youtube kandl Learn2Draw je dalsi, ktery
nabizi vyuku kresleni zcela zdarma. Video

How to Draw Anything viceméné mluvi za

vse :-)

Scott Robertson je pro mé vpodstaté to
samé, jako Wacom. Vim, ze jsou nékde venku
i jiné znacky, ale nikdy jsem nemél ddivod
ménit :-) Profesor Robertson je designér
zamérujici se na pramyslovy design, to mu
ale nebrani vyucovat uméni na univerzité v
kalifornské Pasadeng, tvorit concept art pro
hollywoodské filmy (napfi Minority Report)
a délat zakazky pro klienty jako Nissan,
Volvo, Fiat, Rockstar Games, Nike atd. No a
do toho vseho vlastni vydavatelstvi Design
Studio Press a vytvari DVD pro The Gnomon

Workshop.

Jeho Basic Perspective Form Drawing
Uspésné supluje uvod do kresby samotné
a téch 40 dolard se za néj skutecné vyplati
dat.

Kromé toho na svém Youtube kanalu
poskytuje nesmirné mnozstvi videi zcela
zadarmo.

UZasna je pak také kniha nazvana struéné
a presné: How to Draw. Staci zavitat na
Amazon, poridit zhruba za tisicovku a Scott
udéla presné to, co slibuje - nauci vas kreslit.

Ja vim, ja vim, nalakal jsem vas na tvorbu
vSech téch krasnych, barevnych concept
arti a jediné, ¢im vas nyni krmim, jsou
tutoridly na to, jak vnimat barvy, kreslit
perspektivu a ucit se elipsy. Ale vérte mi,
Ze je to potreba. Teprve dobré zaklady totiz
davaji vzniknout dobrému dilu.


http://cargocollective.com/drawthrough
http://cargocollective.com/drawthrough
http://cargocollective.com/drawthrough
http://www.youtube.com/user/CGMWORKSHOPS
https://www.youtube.com/watch?v=wgDNDOKnArk
https://www.youtube.com/watch?v=wgDNDOKnArk
http://www.youtube.com/user/architectus777?feature=watch
http://youtu.be/n_GKwq6OB6o
http://cargocollective.com/drawthrough
http://www.designstudiopress.com/
http://www.designstudiopress.com/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/category/110/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/category/110/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/323/Basic-Perspective-Form-Drawing
https://www.youtube.com/channel/UCrJhSmz4zo9t-Z2GdHECW7A
http://youtu.be/fmOkNz3TsoY?list=PLTTk8pPDKjEmKn7O8XKmcChydd2YeHjjM
http://youtu.be/fmOkNz3TsoY?list=PLTTk8pPDKjEmKn7O8XKmcChydd2YeHjjM
http://www.amazon.com/How-Draw-sketching-environments-imagination/dp/1933492732/ref=pd_cp_mov_0

Assassin’s Creed Unity concept art by Maxime Desmettre

Kapitola 7: Concept Art
Kde hledat tutorialy

Clanek je k nalezeni na webu.

Doufam, ze jste si peclivé projizdéli a
trénovali zaklady, které jsme probirali v
minulé kapitole. Nefikam sice, Ze bez zakladu
nemuzZete zacit tvorit.. pokud ale chcete
tvorit poradné, rozhodneé jsou potreba. Ne
nahodou vam kazdy profik fekne to samé, ze
kdyby znovu zacinal, soustredil by se na to,
aby mél lépe zvladnuté elementarni techniky.

Pokud se nicméné uz ted citite silni v
oblastech jako kompozice, barvy, kresleni
atd., nebo se prosté chcete jen vrhnout do
tvorby a vyzkouset si vyplodit néco hezkého,
pak je tento dil pro vas. Dnes jsem totiz
vybral 10 mist, ktera se budou hodit kazdému
zacinajicimu (ale i pokrocilému) Concept
Artistovi. Opét nerfikam, Ze je to nutné ten
nejlepsi trénink, ktery na webu sezenete, a
rozhodné netvrdim, ze ty odkazy, které se
nachazi na prvnich mistech, jsou lepsi nez ty
na zadnich. Jde prosté jen o seznam mist,
na néz ja pravidelné chodim a povazuiji je za
velmi uzitecna.



http://www.maxisland.net/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-7-concept-art-kde-hledat/

Feng Zhu School of Design

Kdyz se rekne concept art, mné osobné
se v prvé radé vybavi jméno Feng Zhu.
Tento neuvéritelné produktivni tvlrce, ktery
navrhoval scény pro Transformery ¢i Star
Wars Episode lll, kromé toho, ze pravidelné
designuje prostredi, postavy, levely atd. pro
nejvétsi esa v hernim pramyslu (EA, Epic
Games, SEGA..), také vede svou vlastni
Skolu FZD School of Design.

Zkratka, jestlize je nékdo, kdo o concept
artu dokaze skutecné povolané, zasvéceneé
a srozumitelné mluvit, pak je to prave
Feng. No a na Youtube profilu jeho Skoly
naleznete zcela zadarmo témeér 70 videi,
ktera ukazuji tvorbu ve Photoshopu, ale
zaroven i pojednavaji o svété concept artu L )
a zivoté concept artistd. Naprosto jasna C e X
volba. o b N B

Kromé toho pak mulzete zvazit i koupi
nékolika Ghomon DVD, s nimiz sice nemam ol - -~
osobni zkusenost, zato vSak na né odevsad ' ' :
slysSim pouze chvalu.

Concept Cookie

Ma oblibenad stranka Concept Cookie,
ktera je soucasti vetSiho portalu Cookie
(najdete zde tfeba i trénink Blender, Unity,
Max nebo Modo), ma prosté styl. Naleznete
zde uceleny trénink, ktery vas vezme od
uplnych zakladu, pres ovladnuti softwaru az
po pokrocilou tvorbu. Navic zde je pomérné
solidni databaze textur, brushu a referenci.
Je to takova obdoba Andrew Kramerova
Videocopilotu, pouze ve svété concept
artu. A taky s jednim rozdilem - pokrocilejsi
tutorialy, zdrojové soubory a vétsi kurzy
vyzaduji tzv. “Citizenship”, které sezenete
za 18 dolarti na mésic. Urcité vam tu castku
ale mohu doporucit, protoze obsah, ktery za
ni dostanete, je Uzasny.
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http://fengzhudesign.com/
http://fengzhudesign.com/
http://www.fzdschool.com/
http://fzdschool.com/fzd-courses/free-online-tutorials
http://fzdschool.com/fzd-courses/free-online-tutorials
http://www.thegnomonworkshop.com/store/category/43/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/category/43/
http://cgcookie.com/concept/
https://www.youtube.com/watch?v=nN9gmMOpIvA
https://www.youtube.com/watch?v=nN9gmMOpIvA
http://cgcookie.com/membership/?utm_source=unitycookie&utm_medium=direct&utm_content=style2_start-your-training&utm_campaign=home-citizen-promo
http://cgcookie.com/membership/?utm_source=unitycookie&utm_medium=direct&utm_content=style2_start-your-training&utm_campaign=home-citizen-promo

A painting done for “How To Paint Trees" tutorial by Chris Oatley

ik

Chris Oatley

MUj oblibenec Chris Oatley je byvaly
concept artist z Disney Studios, ktery se
pred nékolika mésici rozhodl dat na drahu
freelancera a hlavné ucitele. Zalozil si Chris
Oatley Academy a jeho cilem je naucit
vas “vSe, co vi o digitalni malbé”. A vi toho
hodné. ChrisOatley.com je vlibec pfijemna
stranka, sice trochu neprehledna, zato
vSak zahlcena uzitecnymi c¢lanky, skvélymi
podcasty (v nichz Chris mluvi s jinymi
designéry a ilustratory) a tutorialy, které vas
provedou zacatky uplné zadarmo. A kolik
ze stoji online kurzy Chris Oatley Academy?
Pouhych 18 dolarll na mésic. Nevim jak
vy, ja ji ale pri nejblizsi prilezitosti planuji
zkusit.

Ctrl + Paint

Concept Cookie v bledé modrém...
doslova. A stejné jako CC ma i Ctrl Paint
své nezaménitelné kouzlo, které z néj udéla
stranku, kam se jesté radi budete vracet.
Trénink pro zacatecniky je navic obsahly,
prehledny a dokaze pomoci i ¢lovéku, ktery
absolutné nevi, co ma délat (napr jak zacit
malovat na tabletu).

No a kromé toho na strakach najdete
sekci Store, kde si tvlrce stranka Matt
Kohr Uctuje za jeden kurz velice solidnich
10 dolard. Pokud tedy mate vybrano téma,
které se vam libi, neni nic jednodussich nez
za néj ty dve stovky dat.

| Draw Girls

Stranka | Draw Girls sice neni kdovijaka
a vic toho na ni nefunguje nez funguje. |
to se ale da odpustit. VSechno potrebné
totiz najdete na Youtube profilu, kde
zadarmo nalezenete skute¢né Uzasné
mnozstvi tutoridld, které vas nauci vSe od
kresleni manga postavicek po malovani
prirodnich scenérii. O néjaké ucelenosti
a systematicnosti sice oproti ostatnim
nemUze byt moc rec, jakmile si ale najdete
ten svuj tutoridl, nebudete zklamani.



http://chrisoatley.com/
http://chrisoatley.com/
http://chrisoatley.com/
http://chrisoatley.com/digital-painting-in-photoshop/
http://chrisoatley.com/digital-painting-in-photoshop/
http://ctrlpaint.com/
http://ctrlpaint.com/library/
http://ctrlpaint.myshopify.com/
http://Všechno potřebné totiž najdete na Youtube profilu
http://Všechno potřebné totiž najdete na Youtube profilu

Concept Art Masters

Velmi dobrou volbou pro kazdého, kdo
chce pravidelné nachazet kvalitni tutorialy
a timelapsy zcela zdarma je urcité blog
Concept Art Masters. Zde se totiz hromadi
odkazy na takova videa a stane-li se tedy,
Zze tak néjak nemuzete najit nic nového
na svych ostatnich oblibenych strankach,
tento web vas nezklame.

Layer Paint

No a pokud vam z jakéhokoliv divodu
nevyhovuji video tutorialy, pak je zde pro
vas Layer Paint, odnoz znamého webu
3D Total. Nejenze zde totiz naleznete
pravidelné odkazy na zajimavé pocteni,
galerie talentovanych tvirc(, na strankach
v sekci tutorialy objevite i velkou zasobu
psanych navodU (pres 300) na to, jak tvorit
v oblasti digital painting, speed painting a
matte paint (a to jak ve Photoshopu, tak v
Painteru). Ve sloZzce Shop pak naleznete
odkazy na to, jak koupit uzite¢né knizky
a odebirat Casopis 2DArtist, ktery kazdy
meésic prinasi zajimava interview, profily
umélcl a dalsi navody.

ConceptArt.org

Pokud uz mate néjaka sva dila a nechcete
je hazet jen na Facebook, urcité hledate
stranku, kde dostanete konstruktivni kritiku.
Pak hledate ConceptArt.org, dlouhymi léty
provérené forum, kde se vétSinou do par
minut dockate uzitecnych odpovédi na své
otazky a rozbor(l na své malby. Poradaji se
zde navic pravidelné soutéze a neustale
probihaji diskuze o vSem mozném, od
pokecli o uméni a filmech, pres debaty o
historii uméni az po tipy na lepsi tvorbu.
Kazdy, kdo déla concept art, by zde zkratka
mél mit registaci.



http://www.raphael-lacoste.com/www.raphael-lacoste.com/BOOKS.html
http://conceptartmasters.com/
http://conceptartmasters.com/
http://www.layerpaint.com/
http://www.3dtotal.com/
http://www.2dartistmag.com/
http://www.conceptart.org/forums/

»
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“Ancient Owls” by Jason Norton

Concept Art World

Tato stranka nenabizi tutorialy, zato vSak prinasi
tuny inspirace. M(izete si zde prohlizet obrovskou
galerii téch nejlepSich vytvor(, které se na poli
concept artu kde po svété urodilo. A skutecné jde o
prvotridni vybér - vétSinou zde naleznete ty nejlepsi
navrhy pro hollywoodské filmy, velka herni studia
Ci profily zkuSenych tvlrcl. Pokud tedy chcete
nacerpat novou inspiraci nebo prosté jenom videt,
kam se da az v téhle oblasti dostat, zavitejte na CAW.

Placenych i neplacenych tutorialll zamérujicich se
na concept art, speed paint atd. je vSude na internetu
plno. Na Youtube je spousta kanal(, kde sezenete
videa ukazujicich techniky rGznych tvircua (dalsi, o
kterych vim jsou tfeba BlinckArt, Daarken, Tamplier,
The Concept Painter). Samoziejmé nesmi chybét
ani i dva velké portaly na VFX trénink. Digital Tutors
se zaméruji spiSe na concept artisty-zacatecniky
a rozvijeji dvé Learning Paths: Digital Painting a
lllustration.

U Gnomon Workshop pak plati to, co jsem rikal uz
v minulych dilech. Obecné nemuzete slapnout vedle
a jste-li si ochotni priplatit, dostanete skutecné ten
nejlepsi trénink na webu. Kromé Practical Light &
Color, o kterém jsem basnil uz minule, bych nicméné
doporucil treba kurz Creating Unique Environments.
Zaplava dalsich DVD, jez na vas ¢ekaji, vSak obecné
vSechna splnuji kvalitativni naroky, kterymi se TGW
stal tolik proslulym.

A timto tedy uzavirame kapitolu Concept Artu.
Doufam, ze byla uzite¢nad kazdému, kdo v tomto
krasném odvétvi zabavniho primyslu nasel zalibeni.
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http://jasonjnorton.blogspot.cz/
http://conceptartworld.com/
http://conceptartworld.com/
http://www.youtube.com/user/BlinckArt
http://www.youtube.com/user/daarken
http://www.youtube.com/user/TamplierPainter
http://www.youtube.com/user/TheConceptPainter
http://www.digitaltutors.com/subject/2d-digital-painting-tutorials
http://www.digitaltutors.com/subject/2d-illustration-tutorials
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/185/Practical-Light-and-Color
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/185/Practical-Light-and-Color
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/331/Creating-Unique-Environments#.UtPuaWRDupY

Kapitola 8:
Matte Painting

Glanek je k nalezeni na webu.

Matte Painting je disciplina VFX tvorby, v
niz tvarci vytvareji na 2D platné prostredi,
které by jinak bylo priliS narocné na tvorbu
v redlu ¢i ve 3D. Cilem je ve vétsiné pripadu
Jnastavit" nebo rozsifit porizené zabéry
tak, aby na né vytvorena scenérie naprosto
plynule navazovala. V dobach, kdy jeste
nebyla mozna digitalni tvorba, byli Matte
Paintefi  skutecnymi  kouzelniky, kteri
malovali na sklo umisténé pred kameru a
pouhymi tahy stétce dokazali vytvaret celé
Uuzasné sveéty.

Dnes jiz je tato disciplina o poznani snazsi
— skladani elemenet(i ve Photoshopu dokaze
témer kazdy a kdokoliv, kdo u této cinnosti
vydrzi dostatecné dlouho, miize mit Sanci
vytvaret prekrasna smyslena prostredi pro
filmy / hry / reklamy / letaky a mnoho dalsich
oblasti, kde je Matte Paint potreba.

Matte Paint je vSak predevsim prekrasné
remeslo. Tam, kde Concept Art umoznuje
snit, prinasi Matte Paint vysnénou realitu.
Dokaze prenaset na platna predstavy tisicl
tvarcl, vdechnout zivot jejich fantaziim.
Dokaze byt kycem... ale také ohromovat a
inspirovat.

Y g~
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http://www.dylancolestudio.com/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-8-matte-painting-co-obnasi/
http://milestonefilms.co.uk/wp-content/uploads/2012/04/starwarsmcquarrie.jpg
http://milestonefilms.co.uk/wp-content/uploads/2012/04/starwarsmcquarrie.jpg

“NY City" by Thomas Galad

Jak se stat matte painterem?

Chcete-li slySet jednoduchou verzi, pak to feknu
jednim slovem — Photoshop. Neni sice pravdou,
Ze by matte painting nezvladaly i jiné programy.
Pravdou ale je, ze nastroje, jez PS nabizi, jsou
zdaleka nejlepsi pro fotomanipulaci, operovani s
cetnymi vrstvami a organizaci projektu. Znamena
to, ze kazdy, kdo vlastni PS je Matte Painter? Ani
nahodou! Povolani Matte Paintera je totiz nesmirné
obsahlou disciplinou a prekryva se s tolika oblastmi
VFX tvorby, ze jde snad o nejuniverzalngjsi z nich.

Jakvidite, nejde jenom o to skladat pres sebe fotky
az vznikne krajina. V mnoha pripadech je potreba,
aby Matte Painter byl schopen nakreslit anamalovat
svlj napad. Vytvorit koncept, s nimz budou vsSichni
spokojeni a bude odsouhlasen jesté predtim, nez se
tvarce pusti do dila. Samotny proces tvorby Matte
Paintu je totiz casove dost narocna disciplina a
kdyz pak autor na konci zjisti, ze jeho kompozice
/ barvy / celkovy napad byl spatny, skoda uz se
neda opravit. Koncept zkratka musi byt dobry, aby
vibec mélo smysl vytvaret matte paint. | proto jsou
tak dulezité zaklady, o nichz jsem mluvil uz tfeba v
tomto dilu serialu.

Matte Painter by kromé toho mel byt také
fotografem. Neni nutné byt kdovijak dobrym
fotografem (i kdyz, kdyZz uz néco délat, pro¢ to
nedélat co nejlip, ze?), zato je ale potieba byt
aktivnim fotografem. Fotit kamkoliv se pohnete z
domu, vytvorit si velkou databanku fotek, vizualnich
referenci a textur, které budete moci nasledné pouzit
ve svych pracech. Je to mnohem lepsi nez hledat
potifebné obrazky na internetu.
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http://www.thomasgalad.com/#/matte/ny_city/
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Dobry Matte Painter pouziva jakykoliv prostredek,
ktery mu umozni urychlit praci. Je sice Uzasné, kdyz
dokaze ru¢né namalovat slozité budovy a objekty,
v dnesni hektické dobé je vSak dobré Setfit Cas i
energii kdekoliv to jen jde. Matte Painter se tedy
nejednou uchyli k uziti k 3D softwaru, v némz vytvori
jednoduché modely prostredi (mize to byt Maya,
3Dmax, Blender a klidné i SketchUp) nebo vygeneruje
rozlehlé fotorealistické krajiny (Vue, TerraGen a
dalsi). Nejde samoziejmé o detailni tvorbu, do jaké
by se poustél zaméstnanec 3D oddéleni, presto
jsou ale zakladni znalosti 3D softwaru rozhodné
vyhodou.

No a (ackoliv to vétSinou neni a nema byt jeho
prace) mnozstvi Matte Painterii si musi osvojit
také finalni compositing. 3D projekce 2D Matte
Paintu na jednoduchou geometrii umozni navozeni
pocitu prostorovosti. Compositing ve vrstvach v
softwarech jako Nuke nebo After Effects. Dodani
finalnich detaild — poletujici ptaci, tekouci voda,
prevalujici se mlha atd. To vSechno je soucasti
tvorby Matte Paintu a ackoliv to je tak, ze ve velkych

studiich mnozstvi UkonU prebiraji ostatni oddéleni
(Concept oddéleni déla navrhy, 3D déla zakladové
modely, compositofi vSe skladaji dohromady),
nejlepsi tvarci dokazi v té ¢i oné formé vSechny tyto
kroky obstarat sami.

“Alien Cloudscape” by Jadrien Cousens


http://mattepainting.org/vb/showthread.php?t=7673

Kapitola 9:
Matte Painting
-Kde hledat tutorialy?

Clanek je k nalezeni na webu.

Nyni prichazi dil, kde vam ukazu, kde
se daji sehnat uzitecné tutorialy, které do
tohoto remesla uvedou jak zacatecniky, tak
pokrocilejsi digitalni tvirce.

Pamatuji si, ze kdyz jsem zacinal otukavat
matte paint tvorbu, zas az tolik video tutorial( k
dostaninebylo. Proto se vtomto ¢lanku nebudu
omezovat pouze na né a uvedu tak i psané a
tisténé materialy, ze kterych jsem vychazel a
se kterymi mam dobré zkusSenosti. Pro stalé
Cténare uz mozna nemusim pfipominat, ze
nejde o zadny oficialni Zebficek, pouze o mj
subjektivni seznam zdrojl, které mi pomohly
pri tvorbé :-)

Digital Matte Painting: Techniques,
Tutorials, Walk-Throughs

Ano, tato free PDF kolekce tutorialQ
zameérujicich se na matte painting mozna neni
uplné ucelena, neni z nejpropracovanéjsich ani
nejobsirnéjsich. Mam k ni v§ak osobni vztah,
protoze byla prvni, kterou jsem o podobném
tématu kdy dostal do rukou. Diky ni jsem si
viceméné uvédomil, co to znamena byt Matte
Painter a jak takové komplexni dilo muze
vznikat krok po krku. Dozvite se néco malo
o nastaveni brush(, o malbé, skladani fotek,
kompozici i barevnych korekcich.

Je sice z roku 2004, i dnes ji ale mohu
doporucit. Ke stazeni je napriklad zde.

- — ]
Vlaze" matte painting by David



http://fotoknigi.org/photoshop_books/Photoshop.Digital.Matte.Painting.-.Techniques.Tutorials.and.Walk-Throughs.pdf
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-9-matte-painting-kde-hledat/
http://davidedwardsme.blogspot.cz/p/matte-painting.html

“Create a Devastating Tidal Wave” tutorial image by Tuts+

Tuts+

Dodnes vzpominam, jak mé jeden konkrétni tutoridl na Design podsekci Tuts+ webu ohromil -
Create a Devastating Tidal Wave in Photoshop. Vidite ho na obrazku vyse a pravé on mi otevrel
oCi k tomu, co vSe se da jen za pomoci fotek vytvorit. Tato stranka vSak samozrejmé nenabizi
pouze tento tutorial - mohu vrele doporucit | Create a Fantasy City od Jonase de Ro, ¢i tento
Create a Mountain Fortress tutorial, ktery vSak uz spada do placené kategorie Premium (od 19
dolari na mésic).

3DTotal a Layer Paint

Sdruzené weby 3DT a LP nabizeji v kolonkach Photoshop Tutorials nepreberné mnozstvi navodt
jak pro samotné zaklady 2D tvorby, tak pro Concept Art, ilustraci a Matte Painting.

Matte Paint tutorialy na Layer Paint.

Photoshop tutorialy na 3D Total.
No a mluvim-li o 3D Total, musim urcité zminit i placené knihy z jejich nakladatelstvi. Zvlaste

digitalni kniha nazvana prosté Matte Painting mi toho dala mnoho, myslim, ze stejné uzitecna je
pak i Matte Painting with Piotr Swigut. Obé sezenete za cenu mensi nez 200,-
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http://design.tutsplus.com/tutorials/create-a-devastating-tidal-wave-in-photoshop--psd-13646
http://design.tutsplus.com/categories/photoshop
http://youtu.be/7_rrALVMtTE
http://design.tutsplus.com/tutorials/tidal-wave-photoshop--psd-13646
http://design.tutsplus.com/tutorials/create-a-mountain-fortress-using-matte-painting-techniques-in-photoshop-tuts-premium-tutorial--psd-31107
http://www.3dtotal.com/
http://www.layerpaint.com/
http://www.layerpaint.com/index_tutorial.php?catDisplay=1&subcat=28&sort=date&order=1&detailsoff=0&roPos=1
http://www.3dtotal.com/index_tutorial.php?catDisplay=8&p=1&sort=date&order=1&detailsoff=0&roPos=1
http://shop.3dtotal.com/training/training-ebooks-photoshop/matte-painting-digital-tutorial-2d.html#t1
http://shop.3dtotal.com/training/training-ebooks-photoshop/matte-painting-piotrek-swigut-ebook.html

CMIVFX: Photoshop Matte Painting

CMI VEX je stranka podobna Digital Tutors, ktera
prinasi profi trénink pro VFX tvlrce. Priznavam se,
Zze s ni nemam mnoho zkusenosti, jelikoz jak jsem
pochopil, jde spiSe o vyuku zameérujici se na VFX
studia. Cena zacinajici na 300 dolarech je pomérné
vysoka a pfiznam se, Ze jsem prilis nemél diivod CMI
zkouset. Pro¢ o tomhle webu tedy mluvim? Protoze
na Youtube se da zhlédnout cely jeden 3 hodinovy
kurz na Matte Painting zcela zadarmo. A ten, damy
a panove, za to stoji.

Digital Tutors

Zatimco v jinych oblastech tvorby se DT navody
svou kvalitou pohybuji na vysokych urovnich,
osobné mi prijde, Ze sehnat lidi, ktefi by dokazali
vytvorit kvalitni Matte Paint tut jim moc nejde.
Naprosto nechapu, jak mohou prezentovat tak
hnusné vysledky jako je tfeba tento Ci tento. Da se
fict, Zze porizovat DT jen pro Matte Paint tutoridly
by bylo nemoudré. Posledni dobou nastésti vyslo
nékolik kvalitnich kousk(, pokud uz tedy mate
predplatné zaplaceno, rozhodné vam doporuc¢im

tyto dva: Compositing an Aerial Scene a Creating
Ancient Temple.

Matte Painting by Rise of the Sparrows
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http://riseofthesparrows.com/tag/matte-painting/
https://cmivfx.com/
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=oPri3SuN88A
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=oPri3SuN88A
http://tento
http://assets.digitaltutors.com/dtv_/bison_courses/1453/assets/1453-render_1040.jpg
http://www.digitaltutors.com/tutorial/1195-Compositing-an-Aerial-Scene-in-Photoshop-and-3ds-Max
http://www.digitaltutors.com/tutorial/1381-Creating-Ancient-Temple-Concept-Art-in-Photoshop
http://www.digitaltutors.com/tutorial/1381-Creating-Ancient-Temple-Concept-Art-in-Photoshop

The Gnomon Workshop

V kategorii Matte Paint mého oblibeného webu The Gnomon Workshop naleznete 15 titul(,
které bych si nejradéji koupil vSechny, kdybych na né mél ¢as a penize :-) V priibéhu let se mivsak
podafilo dostat ke 4 z nich, pricemz kazdé DVDbylo bez vyjimky uzasné. VSem zacatecnikiim
bych rozhodné doporucil Matte Painting Digital Techniques od Chrise Stoskiho. Jde o skvély a
hloubkovy Uvod do toho, co prace Matte Paintera obnasi - od navrhu, pres 3D, po finalni Gpravu
ve Photoshopu.

The Techniques of Dylan Cole 3 vam predstavi skute¢né komplexni tvorbu tropické scény,
ktera vas vycvici jak ve fotomanipulaci tak v ru¢ni malbé.

To samé se da rict o Digital Environment Painting od Raphaela Lacoste.

Tento kurz predstavi vSe ukazané v predchozich DVD, pfihodi navic techniky kamerové projekce
a ke vSemu jesté ukaze, jak to chodi pfi schiizkach s Art Directory, ktefi vam do prace neustale
remcaji.

o i
A0S Lord of the Rings matte painting by Weta Digital


https://www.wetafx.co.nz/
http://www.thegnomonworkshop.com/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/41/Matte-Painting-Production-Techniques
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/59/The-Techniques-of-Dylan-Cole-3
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/906/Digital-Environment-Painting#.UvZAt_l5N8E
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/710/Matte-Painting-for-Production-with-Jared-Simeth

Kapitola 10:
3D Tvorba

Clanek je k nalezeni na webu.

3D tvorba umoznuje vzit ty napady, které
jsme si vysnili na papire, a uvnitf nasich
pocitaci je preménit ve ,skutecnost”.
Skutecnost, kterou si mizeme prohlédnout
ze vSech stran, kterou mdzeme animovat,
kterou posléze vidime ozivat na monitorech,
obrazovkach a platnech kin. 3D tvorba stoji
v jadru vétsiny procesu, které vdechuiji zivot
nevidénému, které tvori stvoreni, jez by jinak
ozit nemohla a hrdiny, ktefi by jinak nez
digitalné nemohli byt hrdinové. 3D tvorba
je zkratka ultimatnim nastrojem digitalniho
snilka.

Proto je tak slozita — a také proto je tak
obsahla. Zatimco kazda z predchozich
disciplin se viceméné délila jen na par
podskupin, které by mél zvladat kazdy, kdo
se konkrétni oblasti vénuje, diferenciace
3D tvorby je o mnoho veétsi. Specializace,
ktera zde probiha, nema ve VFX primyslu
obdoby. Tvrci, ktefi se vénuji tvorbé modell
nemusi mit zadné zkuSenosti se svicenim
scén. Tvdrci, ktefi se vénuji tvorbé shaderu
nemuseji mit potuchy o tom, jak animovat
postavu. Animatofi nemusi umét tvorit
textury. A tak dale.

Ukolem tohoto dilu VFX serialu je osvétlit
detailneji kazdou z oblasti 3D tvorby, tak,
abyste byli schopni vybrat tu, ktera vam
~sedne” nejvice. Rozhodné vsak netvrdim,
Ze specializace je nutnad (naopak, jako
generalista se snazim vedét néco malo od
vS§eho). Zase jde jen o to, co od 3D tvorby
chcete. Pozadujete-li jisté zaméstnani ve
velké firmé, volil bych radéji specializaci.
Orientujete-li se na mensi studia ¢i na
drahu freelance generalisty, univerzalnost je
vyhodou.

Jesté nez zacneme, namlsam vas vsak
timto videem, kde generalista a skvély ucitel
Alex Alvarez (vede The Ghomon Workshop)
ukazuje sv(j proces tvorby.



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6069
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-10-3d-tvorba-uvod-kategorie/
http://vimeo.com/10163279

r.mareidenko. net

3D Modeling (vice na strané 57)

Modelovani je ve své podstaté to prvni a zdanlivé
I to nejjednodusi, co na své cesté poznavanim 3D
softwaru potkate. V podstaté kazdy komplexni kurz
zabyvajici se konkrétnim 3D pogramem zacina touto
kapitolou. Da se tedy rict, Ze naucit se modelovat je
nevyhnutelné.

Jisté, na internetu si muzete stahnout bezpocet
free modeld, na druhou stranu ale — pro¢ byste to
délali? Vzdyt kdo by odolal tomu byt schopen vytvorit
si vlastni sci-fi hvédnou lod, vlastni 3D postavu Ci
vyfantazirované prostredi? MUj nazor tedy je, ze
modelovat by se meél naucit kazdy, uz jen proto,
ze vsechny ostatni oblasti 3D tvorby z modelovani
primo vychazeji.

Tato oblast ma nicméné jedno uskali. Diky své
zdanlivé nenarocnosti si kazdy hned pripada jako
expert. Vysledkem je, Ze mezi profiky jsem se casto
setkaval s opacnym pristupem — ,Jsi modeler? To
umikazdej, fekni,co umis dalsiho.“ Toto podcenovani
modeler(i mé, priznam se, vytaci. Najit skutecného
modelera-experta je totiz sakra tézké a stat se
jim vyzaduje obrovské usili, organizovanost, pili a
napaditost.



http://marekdenko.net/
http://marekdenko.net/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-12-jak-na-3d-modeling/

Shading (vice na strané 91)

Vytvareni tzv. shaderd, tedy digitalnich materialq,
které maji simulovat vzhled a chovani latek z
realného svéta (dievo, kamen, kiize, voda atd), mGze
ve vétSich firmach fungovat i jako samostatné
povolani. Tvirce shaderd vS§ak nema na starosti jen
to, aby povrch daného digitalniho predmétu pUsobil
fotorealisticky / pékné / stylizované. Jde i o to,
jakym zpUlsobem s shadery pracuje.

Systém node-based zapojovani struktur jsme
si popsali uz tfeba v dile o compositingu. Pravée
zde si mUze Shader Artist vyhrat do sytosti.
MGze kombinovat jednotlivé nody tak, aby docilil
unikatniho vysledku (pfiklad za vSechny — muze
napriklad dosahnout toho, aby ¢ast materidlu
natocena celem k divakovi propoustéla svétlo,
zatimco ta natocend bokem, aby ho odrazela). M(ize
propojovat komplikované struktury, které vytvori
material ménici se v zavislosti na potrebach scény
(napfiklad zména materidlu v pripadé, Ze se priblizi k
jinému materidlu). A celou tu dobu musi dbat na to,
aby jeho node struktury nebyly prilis slozité, aby se
shader vypocitaval svizné a fungoval tak, jak se od
néj ocekava.
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http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6384
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-21-jak-na-cg-shading/

“Metallum City - Giants in the Dust” by Tamas Medve
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Texturing (vice na strané 62)

Da sefict, ze zatimco Shader Artist se v prvé
radé zajima o to, jak vypada a jak se chova
material, z néhoz je CG objekt vyroben, Texture
Artist ma na musce néco jiného. Ten se zajima
o to, jak vyhlizi povrch daného materialu.
Jaké ma barvy, jaké drobné detaily se na néem
vyskytuji, kde jsou skrabance, kde jsou ohyby,
kde jsou vrasky. Zatimco Shader Artist je vice
technik, ktery urCuje parametry a chovani
latek, Texture Artist se blizi maliri, ktery maluje
povrchy téchto latek.

Nic samoziejmé neni tak jednoduché,
jednotliva povolani se Casto prolinaji a neda se
rict, ze by si Texture Artist jen maloval. Textury,
které vidite na komplexnéjsich 3D modelech,
se totiz neskladaji jen z jedné vrstvy, ktera
udava objektu jeho barvu a povrchovou
texturu. Texture Artist zpracovava i mnozstvi
dalsich ,map“, které jasné definuji, kde se
dany objekt ma lesknout, na jakych mistech
ma byt prisvitny, na jakych matny, kde se maji
simulovat stiny pomoci textur atd.

Zhlédnéte i tenhle texturing reel.

—ilal <



http://www.evermotion.org/tutorials/show/8375/making-of-metallum-city-giants-in-the-dust
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-13-jak-na-cg-texturing/
http://vimeo.com/54710483

UV Mapping (vice na strané 65)

Mate-li model a chcete-li na néj umistit pékné textury, pfichazi na radu jedna neodmyslitelna,
mnohymi vSak proklinana ¢ast procesu. Nebudu vas nyni trapit technickym popisem ani
definicemi UV mappingu. Spis si predstavte, Zze chcete-li na cerstvé vytvoreny 3D model pridat
jakoukoliv Texture Mapu, musite nejdrive podstoupit proces, v némz tento 3D model rozlozite
do 2D plochy. Néco jako byste vzali papirovy 3D model objektu (napf krychli), uvolnili spoje a
rozlozili ho pred sebe na zem (vznikne 6 ¢tvercd vedle sebe). Takto je vytvorena tzv UV mapa,
ktera zadava oblasti a koordinaty, do nichz mlzete malovat ve 2D prostoru (napr ve Photoshopu).

Nebudu lhat, nemyslim si, ze by nyni tato oblast tvorby nékoho zaujala. | ve velkych studiich
je pomérné malo lidi, ktefi se zaméruji pouze a jenom na UV mapping. Nejde sice Fict, ze by
tato oblast vyzadovala nulovou kreativitu, vétsina lidi vSak nedéla 3D proto, aby rozkladala 3D
plochy do 2D koordinatl... Rozsifenou praktikou tedy je, Zze se o UV staraji lidé, ktefi vytvareji
textury.

Pro blizsi predstavu se podivejte na tohle video.
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“Haze" by Cornelius Dammrich


http://eimer.cgsociety.org/art/haze-cinema-kitchen-4d-cg-vray-3d-zbrush-photoshop-blurenviro-still-life-1139373
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-14-jak-na-uv-mapping/
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=oYW0y8y2hk0

Sculpting (vice na strané 68)

Neni to tak davno, co byli 3D tvlrci notné
omezeni poctem polygont (ploch), které si ve
svych scénach mohli dovolit zobrazit. Cisla
pohybujici se okolo statisic byla vrazedna
a detailnost modell tim trpéla. Pak se vsak
zacalo proslychat o metodé zvané ,sculpting”
a brzy na to (v roce 2007) se na trhu objevil
software zvany Zbrush (cely vyvoj byl

do detaild).

Zbrush se stallegendou. Pomocijehorozhrani
mohli autofi najednou vytvaret a pohodiné
modelovat objekty, které mély miliony tzv.
pixolu, které zde nahrazuji polygony. Tajemstvi
Zbrushe spociva v tom, ze ¢lovék v podstaté
ve vysledku pracuje jen s primérené detailnimi
modely kombinovanymi s texturovymi mapami
(tzv. normal a displacement mapami), které
se staraji o vSechny ty drobné detaily, které
muzete vidét na vyslednych renderech.

Prosté a jednoduse, je to jako byste vzali
digitalni nastroje, hroudu digitalni hliny a zacali
ji tvarovat a sochat (sculpting) do libovolného
tvaru. Proces jetorychly, intuitivni,neuvéritelné
navykovy a zdaleka uz ho dnes nezvlada
jen Zbrush (je tu i Mudbox od Autodesk, s
procesem si ale poradi tfeba i Modo, Blender a
dalsi). Vabec bych se nedivil, kdyby se mnozi
z vas po tomto videu do sculptingu zamilovali.

Jak vypada zrychleny proces sculptingu
kouknéte tady.



http://www.davidluong.net/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-15-jak-na-sculpting/
http://www.youtube.com/watch?v=pqekuUGlohM
http://youtu.be/nUe2IHN_isU

CG Lighting (vice na strané 75)

UzZ jste cetli interview s Jeremy Vickerym? Pokud ne, ucinte tak, protoze pravé on se ve firmé
Pixar zivi predevsim jako digitalni osvétlovac a dozvite se toho spoustu o celé této fascinujici
profesi.

Jak jiz nazev napovid3, digitalni osvétlovac sviti digitalni scény. Je to v podstaté prace jako pri
realném nataceni — mate scénu, ktera je zaplnéna predmeéty, ve které se pohybuji herci a ktera
ma mit néjakou atmosféru. Ukolem osvétlovace je pak hned nékolik véci najednou. Pfidat do
plose nasviceného prostredi svétla, aby se zvysila jeho zajimavost. Navodit pozadovanou naladu
(barevna svétla, svételné efekty, kombinace tma/svétlo). Vypichnout herce a dilezité predméty
tak, aby na nich vzdy ulpél pohled divaka. Vést divakiiv pohled zabérem tak, aby bylo podporeno

s~ s ~ .

Lighting Artist toho v podstaté ma mnoho spolecného s Concept Artistou — zakladem je pro néj
kompozice zabéru, vyvazenost a atraktivnost obrazu a pak samozrejmé i mnozstvi technickych
véci, které pomahaji lépe dosahnout pozadovaného efektu.

Rigging (vice na strané 71)

Promnohétvirce jerigging dalsim tskalim, na které pri své tvorbé narazi. Mate-livymodelovanou,
otexturovanou a celkové ke vSem Spatnostem pripravenou digitalni postavu, logicky ji chcete
zacit animovat. V tu chvili vSak na radu prichazi procesy, které jsou nutné, aby se vase postava
pohybovala spravné. Musite tedy modelu dodat digitalni kostru, kterou je potreba zapojit tak, aby
se pohybovala anatomicky presné (kolena a lokty se musi spravné ohybat, pater musi pracovat
jak ma, chodidla musi reagovat na postaveni nohou atd).

A i1 kdyz se to treba nezd3d, pro to je nutné ovladnout mnozstvi anatomickych, technickych a
organizacnich znalosti a dovednosti. Jde v podstaté o to vytvorit si komplexni ovladaci systém
pro vasi postavu, ktery vam posléze umozni co nejpohodInéjSi animaci. Tento systém se nazyva
,rg“. Neriguji se samozrejmeé jen lidské postavy, ovladaci systémy vyzaduji veSkeré modely, které
maji néjak fungovat — od zvirat, pres komplexni stroje, po obycejné dvere.
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http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-17-jak-na-cg-lighting/
http://vizualniefekty.cz/interview-jeremy-vickery-svetlo-tvorba/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-16-jak-na-rigging/
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=JIJhAI5WSww

3D Animation (vice na strané 84)

Pokud mate alespon okrajovou predstavu o
tom, jak vznika jakakoliv tradicni animace, pak
si pomérné dobre dokazete predstavit |1 proces
digitalni animace. VSe vétsinou zacina v momente,
kdy animator dostane od riggera a zbytku 3D tymu
postavu, jez je pripravena k ,hereckym“ vykonim.
Vétsinou se jedna o jednoduchy ,proxy“ model, ktery
nema mnoho detail, ma vsak kompletnirig a vSe se
na ném pohybuje stejnym zplsobem, jak se bude
pohybovat na modelu finalnim.

Animace samotna pak zacina zadavanim klicovych
p6z, kterymi vidci animator rozfazuje pohyb
postavy. Jako inspiraci samozrejmé pouziva velké
mnozstvi video referenci (pokud animuje ¢lovéka,
mUze natocCit sam sebe, pokud zvirata, poridi zabéry
nékde v ZOO nebo je sezene z dokumentu, atd).

Jakmile jsou pak tyto klicové pozice dokonceny,
prichazi na radu jejich propojeni, tak, aby vznikl
plynuly pohyb. To obnasi hrani si s mnozstvim
animacnich ,krivek”, které ovlivauji pohyb kazdé
jednotlivé casti téla, ale také velky talent pro
zachyceni ,povahy” kazdého pohybu. Uloha
animatora je zkratka nesmirné narocna — vysledek
vS§ak prfinasi to, na co vlastné vsichni od zacatku
cekali. Vdechuje zivot digitalnim postavam a
strojiim.

erty o idi
A scene from Monsters University by Pixar


http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-19-jak-na-cg-animaci/
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Dynamics & Simulations (vice na str. 87)

Tvurci, ktefi vytvareji dynamické simulace, maji
velmi zabavnou, casto vsSak i velmi slozitou a
stresujici praci. Popis zni skvéle — staraji se o
vSechny ty uzasné latky, které vétSinou nejdou
simulovat ruéné. Ridi je proto slozité vypoéitavaci
algoritmy, které tvirci ,jen” koordinuji a upravuji
jejich vysledky. Jak jste jiz asi uhodli, jedna se
o vsemi oblibené vybuchy, ohen, simulaci vody,
snéhu, ale i latek, obleceni, destrukce, fyzikalnich
efektu atd.

V praxi se vsak tito tvarci drzi za hlavu mnohem
vic nez jakékoliv z predchozich povolani. Simulace
a simulac¢ni nastroje totiz stejné casto funguji, jako
naprosto nepochopitelné nefunguji. Je na trikafi,
aby ovladl zivly, které vznikaji pod jeho rukama, aby
je dokazal zkorigovat a upravovat tak, jak si preje
rezisér / supervizor. Rozhodné se jedna o povolani,
které ma svétlé i temné stranky. Zaroven ale jde i o
jedno z téch nejpopularngjsich.



http://www.moving-picture.com/
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-20-jak-na-cg-simulace/

Rendering (vice na strané 80)

Velmi specifickd specializace, ktera prichazi na fadu ve chvili, kdy je vSe pfipraveno,
vymodelovano, otexturovano a naanimovano. V ten moment je potreba dostat jednotlivé zabéry
ven ze softwaru a v podstaté je ,vytisknout” do videi (nebo spiSe do obrazkovych sekvenci,
které jsou po strance kvality mnohem méné ztratové nez videa). Poté, co je vSe vyrenderovano,
prebira veskeré materialy Compositor — aby vsak ziskal vSe potrebné v co nejkratSim Case, je
zde clovék, ktery se stara o Rendering. V podstaté jde o specializovaného manazera Pipeline
procesu, ktery presné vi, jak co nejlépe nastavit, jak udélat, aby obrazek vypadal co nejlépe,
kde co roztridit do jakych vrstev, co dodat zvlast, co dodat dohromady a jak to vSe provést co
nejrychleji, nejefektivnéji a nejprehlednéji.

Scripting

Je tu UV mapping, je tu Rigging, Rendering a pak je tu Scripting. To jsou Ctyfi povolani, do
kterych se lidé zacinajici s 3D grafikou obecné priliS nehrnou. Ani jednu z oblasti nikterak
neshazuji — vSechny jsou naprosto klicové pro to, aby prace fungovala, jak ma. Scripting je pritom
pravdépodobné jednou z nejspecifictéjsich, ktera vyzaduje bezvyhradné technické mozky. Jak
jiz nazev napovida, nejde totiz o nic jiného nez o psani radkd kédu a skladani povel( tak, aby
dohromady vytvarely nové nastroje. Nastroje, které umoznuji jednodussi ovladani programd,
nastroje urychlujici Pipeline, shromazdujici potfebné informace, automatizujici ubijejici ukoly.
Programatori, ktefi takové nastroje a scripty dokazi vytvorit, jsou v kazdé firmé nesmirné cenéni.
V tomhle seridlu se scriptovanim nicméné ani tak zabyvat nebudeme, jednak proto, ze jde spiSe
o programatorsky obor, také ale i proto, Ze s nim nemam zadné zkusenosti...

Toto je jedenact zakladnich oblasti, na které se da v 3D tvorbé specializovat. Jak jiZ bylo zminéno,
vSechny jsou viceméné stejné dulezité, nebot vSechny jsou potreba pro spravny pribéh tymové
prdce. LiSi se pouze mirou specializace — zatimco ve velkych firmach Ize nalézt experty zamérujici
se klidné jen na jedinou oblast, v mensich firmach je potreba, aby jednotlivci zvladali vice ukold.

‘|

hipene Song


http://song861228.cgsociety.org/art/next-3ds-please-max-maya-mudbox-photoshop-vray-zbrush-3d-1118055
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-18-jak-na-rendering/

Kapitola 11:
3D Tvorba - Jaky vybrat 3D software

Clanek je k nalezeni na webu.

Kdokoliv chce zacit s tvorbou 3D, musi ucinit jeden dulezity krok. Vybrat si 3D software. Na
trhu je dnes spousta programu a mnozi zacatecnici maji casto ty samé otazky. Kam driv skocit?
Co si vybrat? Mam platit za ,kvalitnéjsi“ software nebo ,ztracet cas” na nécem, co je zadarmo?

Chci vam vSak nyni prozradit dvé velka tajemstvi. Prvnim je, Ze na volbé softwaru skutecné
prilis nezalezi. Jisté, pokud se chcete nechat co nejdriv nékde zameéstnat, je vhodné vybrat si
program, o kterém vite, Ze ho pouzivaji studia na celém svété. Pravidla a zakonitosti 3D tvorby
jsou vsak vsude stejné a s jakym nastrojem se je naucite je pomérné jedno.

Druhé tajemstvi je pak nasledujici — stejné je nakonec nejlepsi, kdyz ovladnete co nejvic
programi. Jakmile umite v jednom, v§echny ostatni uz totiz pijdou o mnoho snadnéji. Az na
vyjimky jde vlastné vSude jen o to, ze mackate jina tlacitka, obcas se musite naucit i odlisné
nazvy, ale v jadru délate neustale to samé. Modelovani, UV, texturovani, sviceni, rigging, animace
atd — kazdy software je v néCem lepsSi a v nécem horsi, je tedy jenom dobre, kdyzZ si jich osahate
CO nejvic.



http://vizualniefekty.cz/serial-jak-zacit-s-vfx-5-concept-art-jenom-pro/

Blender

Nikdo se dnes nemuze vymlouvat na to, ze 3D
software je moc drahy. Odpovédi je uz péknou
radku let Blender, ktery je zcela zadarmo a s kazdou
novou verzi se priblizuje k té pomysiné hranici
zvané ,profesionalni 3D software“. Jeho vykon,
renderovaci a dalSi moznosti se sice jesté porad
nerovnaji programim vyuzivanym ve velkych VFX
studiich, Blender je vsak predevsim rajem pro
nadsSence. Jeho komunita je Gzasna, tutoriala je
obrovské mnozstvi a spousta kratkych CGitrikovych
filma vznika pravé v ném. Pokud tedy nepotrebujete
Uplné nutné ziskat praci v néjakém 3D oddéleni, ale
chcete tvorit spise pro radost, rozhodné vam mohu
Blender jen doporucit.

http://www.blender.org/

Spolecnost Blender Foundation se neustale snazi
Blender predstavit jako program schopny postarat
se o cely produkéni proces. Dokazuji to treba s timto

kratkym snimkem nazvanym Sintel.



https://durian.blender.org/
http://www.blender.org/
http://youtu.be/eRsGyueVLvQ

Autodesk Maya

Maya je jednim z mnoha 3D programu od spole¢nosti
Autodesk. V soucasnosti se nachazi ve verzi pro rok
2014 (s pravidelnymi rocnimi updaty), pricemz ta zcela
prvni (jesté ve vlastnictvi spolecnosti Alias) vysla
pred celymi 16 lety, v roce 1998. Od té doby tento
program v podstaté neprestal okupovat predni pricky
na poli vSemocnych 3D softwart. Firmy po celém svété
pracuji pravé v Maye a vytvareji v ni vSe od modeld,
pres shadery, rigging, animaci a rendering. Scriptovani
v Maye je velmi popularni, stejné tak dynamické
simulace. Cokoliv je potreba, to Maya dokaze obstarat.
Nevyhodou programu sice zlstava, Ze je velice
uzivatelsky ,nepfitulny” a vkrocite-li do néj poprvé, v
prvé radé nebudete tusit, co délat, v druhé radé vas
ohromi a vzapéti nejspis 1 vydési, jak robustni vlastné
je. Internet se nastésti hemzi tutorialy, které vam odpovi
skutecné na jakoukoliv otazku.

30 denni trial si mizete stahnout zde, plna verze se nicméné prodrazi (zaplatite 4000,- na mésic,
60 000,- za licenci, za LT verzi nicméné jen 14 000,-), doporucuji tedy spise hledat Skoly ¢i studia,
kde jiz maji licenci porizenou.



http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/989/Creating-Plants-in-Maya%7B47%7DMental-Ray
http://www.autodesk.com/products/autodesk-maya/free-trial

Autodesk 3DS Max

Kdo by neznal legendarni ,maxovou” konvicku? 3DS
Max byl vzdy velmi oblibenou volbou pro zacinajici
studenty a nachazel se na mnoha skolach. Spousta
lidi ho proto zna a spousta lidi, vzdélavacich ustavi
a trikovych studii ho také pouziva. Uplné prvni
verze byla vydana v roce 1996 a vzapéti presla pod
vlastnictvi Autodesku. Stejné jako Maya i 3DS Max
zvolil taktiku pravidelnych roc¢nich updat(, takze ho
dnes najdete také ve verzi 2014. Da se pritom fict,
Zze Max se velmi podoba Maye. Jeho user interface
neni prilis privétivy pro nové uzivatele, systém je
to nesmirné obsahly a pokud nevite, co délate, ani
na to neprijdete. O jeho prednostech se nedd moc
mluvit, nebot zvlada vSe na jednicku, da se vsak fict,
Ze uzivatelé si ho pochvaluji hlavné pri modelovani,
shadingu a renderovani, ¢asto také pro herni tvorbu.
Tutoridly jsou naprosto nezbytné, nastésti jich je vSak
také prehrsel. Rozhodujete-li se tedy mezi Mayou a
3DS Maxem, vézte, ze nejlepsi je ,osahat” sije obaa
pak se rozhodnout.

3DS Max je bohuzel jesté drazsi nez Maya — v
prepoctu vas vyjde na 120 tisic. Trial verze je k dostani
zde.



http://www.pixomondo.com/
http://www.designzzz.com/wp-content/uploads/2011/01/teapot.jpg
http://www.autodesk.com/products/autodesk-3ds-max/free-trial
http://www.autodesk.com/products/autodesk-3ds-max/free-trial

SOFTIMAGE (XSI)

Treti hrac z ptivodni trojky velkych 3D softti je Softimage,

ktery mlzete casto vidat i pod starSim jménem XSI.
Prvotné program spadajicipod Avid a vydany poprvé vroce
2000, presel o 8 let pozdéji pod vydavatelského giganta
Autodesk. Softimage se svym zamérenim blizi vice Maye,
jde tedy primarné o software uzivany pro tvorbu trikd do
filmU. Oproti Maye/3DS Maxu se vSak da rict, ze se s XSI =
pracuje o mnoho prijemnéji a rychleji. Vysledkem je, ze
mnohé firmy ho pouzivaji hlavné pro triky do reklam a do w

televiznich vysilani, kde je rychlost produkce rozhodujici.

Bohuzel, podle nedavného prohlaseni Autodeskuy,
planovana verze Softimage 2015 ma byt i verzi posledni.
Trial verze Softimage je k nalezeni zde, plna pak vyjde
opét zhruba na 100 000,-

LIGHTWAVE

Konecné opoustime vody softwaru od Autodesk. LightWave od NewTek je dalsim vSestrannym 3D
softwarem, ktery je uz od roku 1994 pomérné hodné vyhledavanou zalezitosti pro vSechny tvirce
zameérujici se na televizni, reklamni ale i filmovou tvorbu. Neda se fict, ze by v nécem vylozené
vynikal (coz ale rozhodné neni zapor), ma vsak jednu velkou vyhodu — cenu. Za 20 000,- seZzenete
program, ktery vice ¢i méné dokaze vytvaret vSe na urovni své konkurence. | proto je Lightwave
nesmirné oblibeny mezi freelancery a mensimi studii.

Trial verzi si mUzete stahnout zde.

CINEMA 4D

Mnozi, kdo uvazuji o softwaru Cinema 4D, o ni
premysleji jako o pomérné novém programu. Opak je

pravdou — prvni verze vychazely uz v roce 1993. Od té
doby nicméné prosel mnoha zménami a v soucasnosti
jde o zcela moderni, prijemny a velice schopny soft, ktery
tvarci po celém svété pouzivaji predevsim pro tvorbu
grafického designu, motion designu a 3D pro televizni
vysilani. Uzasnou soucasti Cinemy je navic i Body Paint
3D, ktery umoznuje pohodlny Texture Painting. Kdybych
mél prirovnavat, jde v podstaté o takové Adobe After
Effects 3D svéta — cClovéka okamzité pohlti hravost, -'
kterou Cinema nabizi a tvorba se v ni stava skutecnou
radosti.

Demo si mizZete stahnout zde, pIna verze vas sice vyjde
na 80 000,-, v zjednodusené verzi Cinema 4D Prime vSak
utratite pouhych 18 000,-
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http://www.autodesk.com/products/autodesk-softimage/free-trial
https://www.lightwave3d.com/try_lightwave/
http://www.maxon.net/en/products/demo-version/download-form.html
http://www.autodesk.com/products/autodesk-softimage/free-trial
http://www.maxon.net/en/products/demo-version/download-form.html

&

MODO

Modo od firmy Luxology je dalSi software, ktery zvlada
kompletni proces CG tvorby a oproti profi aplikacim
jako Maya nebo Max dovede i Sculpting a 3D Texture ®
Painting. Modo sinavic staledrzipovést programu, ktery M O DO
je jednoznacné nejrychlejsim modelovacim reSenim na
trhu. Soucasna verze je uzivatelsky prijemna a hravée
zvlada i ostatni oblasti produkce, vcetné animace,
vizualizace a renderingu. Za 30 000, tedy seZenete

Uzasny nastroj, ktery freelancerim a malym i vétsim firmam umoznuje obrovskou tvar¢i svobodu.
Modo nabizi free trial, ktery je bohuzel jen na 15 dn.

HOUDINI

Houdini od Side Effects Software se od ostatnich uvedenych program( odliSuje tim, Ze tvorba
v nem probiha prevazne na proceduralni bazi — automatizované generovanych prostredich a
simulacich. Praveé proto, ze je postaven na tomto zcela odliSném systému,je schopen dosahnout
vysledki,které ostatni softy prosté nedokazi (predevsim co se simulacityce). Jelikoz je tak odlisny
od ostatnich plnohodnotnych 3D softwar(, jsou o to vice cenéni vSichni, kdo v ném umi. Pokud
vam tedy jde v prvé radé o dobré zaméstnani, Houdini by nemuselo byt Spatnou volbou.

UZasné pfitom je, Ze Houdini si mGzZete stahnout zcela zdarma a uéit se v ném do aleluja —
Apprentice Free verze je omezena pouze nekomercnim uzitim a renderem ve velikosti 720*576
s watermarkem. Apprentice HD verze za 2000,- zvétSuje render na 1920*1080 a odstranuje
watermark. PIna verze programu vsak stoji 40 000,-.

=

broperty of Tristar Bl guee
by Embassy, deneunvigden



http://www.thefoundry.co.uk/products/modo/trial/
https://www.thefoundry.co.uk/case-studies/district-9/
http://www.thefoundry.co.uk/products/modo/trial/
http://www.sidefx.com/index.php?option=com_content&task=view&id=589&Itemid=221
http://www.sidefx.com/index.php?option=com_content&task=view&id=589&Itemid=221

Kapitola 12:
3D Tvorba - Modelovani

Clanek je k nalezeni na webu.

Pro uvod do problematiky 3D tvorby jsem se
rozhodl pripravit sérii ¢lankd, ktera vas teoreticky
i prakticky provede od modelovani po rendering.
A zacneme hned v tomto dile, ktery zamérfim na
obor, jenz si ve 3D projde snad kazdy, jen malokdo
se v ném ale stane skutecnym mistrem. Budeme
si povidat o néekolika moznych postupech, kterymi
muiiZzete k modelovani pristupovat a které jsou
viceméne spolecné pro vsechny druhy softwaru.

Box/Primitive (Poly) Modeling

Pro zacatecnika je Casto nepredstavitelné, ze néco
tak komplexniho jako 3D postava nebo obrovska
vesmirna lod, muze vzniknout z néceho tak
jednoduchého jako krychle. A presto se jedna o jeden
z nejpopularnéjsich zpusob, jak modelovat — zacit
s tzv. Primitives, tedy zakladnimi geometrickymi
modely, které vétsina softwaru nabizi jiz v hlavnim
menu (krychle, koule, jehlan, kuzel, kruh atd).

Postup pritom vzdy zuUstava stejny. Vezmete
objekt s nékolika malo hranami (polygony), upravite
jeho tvar, aby vice pripominal ten, na ktery mirite,
poté pridate vice hran, se kterymi Ize manipulovat
(subdividing / smoothing) a hranu po hrané, bod
po bodu (vertice), upravujete tvar dale, stale blize
vyslednému vzhledu. Nékdy nestac¢i hrany jen
posouvat, musite je vytlacit ven z formy (extrude)
a vytvorit tak nové polygony. Celkové vsak nic moc
Jedna ze zkratka o jeden z téch postupi, které jsou
jednoduché k nauceni, narocné k ovladnuti.

NURBS / Spline Modeling

Hlavnim rozdilem od box modelingu, ktery pracuje
s polygony a tim padem i mnoha hranami, je ten,
Zze pri praci s NURBS povrchy vzdy modelujete
jen s jednou jedinou plochou. Predstavte si to tak,
jako byste méli tenkou plastovou desticku a tu
mohli donekonecna roztahovat, ohybat a libovolné
zakrucovat. Zakladnim stavebnim kamenem zde
tedy nejsou pevné dané body (vertices), nybrz krivky
udavajici zahnuti povrchu (splines/curves).

“Maybach Exelero" by khaled alkayed
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(pokracovani NURBS / Spline Modeling):

Pokud jste nékdy délali v Adobe lllustratoru, nabizi
se primé srovnani s Pen Tool a kfivkami, které s nim
vytvarite. Pomoci kontrolnich bodu (control vertices,
CVs) udavate body, podle nichz se ma kfivka ohybat
a pomoci ovladacl zakfiveni (Bezier handles)
udavate jak ma zakriveni vypadat. To samé délate u
splines, pouze tak Cinite ve 3D prostoru a ovladate s
nimi NURBS plochu.

NURBS se v praxi vyuzivaji predevsim pro
industrialni design, modelovani aut, motorek a vitbec
zahnutych ploch, které funguji stejné jako NURBS.
Kromé toho jsou pak NURBS skvélé pro vytvareni
radialné symetrickych objektl jako nadoby, vazy,
sklenicky atd — staci nakreslit kfivkou profil objektu
a poté skrz tuto krivku obtoc¢it NURBS povrch.

Edge Modeling

Stejné jako Box modeling, i tento postup pracuje
s polygony, pouze jinym zpusobem. Je nesmirné
bézny napriklad pri tvorbé digitalnich charaktert
podle presné daného konceptu. V takovém pripadé
prvni, co grafik udéla, je Zze do 3D softwaru vlozi
ortografické koncepty a zacne je ze vSech stran
~obtahovat” polygony. Ve chvili kdy je tento postup
hotoyv, prfichazi pak druhd, naro¢néjsi faze. Musi totiz
vyplnit prazdna mista v 3D prostoru, pospojovat
vSechny okraje, pridat okraje tam, kde chybi (Edge
Looping) a konec¢né vse upravit do zadouciho tvaru.

Tento postup je o mnoho tézsi nez bézny Box
modeling, nebot vyzaduje presné planovani a velkou
prostorovou predstavivost. Tvorba modeld jako je
lidska tvar se navic fidi presné danymi pravidly, nelze
tedy umistit okraje a novou geometrii kamkoliv se
clovéku zlibi. Lidé, kteri tuto techniku ovladaji, jsou
vSude nesmirné cenéni.

o

“Vintage Yashika 44." by Rasika Jayawardene
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Image Based Modeling

Dostavame se do kategorie, ktera uz nepracuje s béznym ,ru¢nim“ modelovani, nybrz pouziva
dlmyslné triky pro zhotoveni modell automatizovanou cestou. Tyto postupy jsou velmi cenéné
napriklad ve filmovém pramyslu, nebot tvirci musi mnohdy vytvorit obrovské mnozstvi objektd,
budov a prostredi a tvorit je vSechny ru¢né tedy neni zahodno.

Image Based Modeling je zalozen na algorytmické derivaci modela z fotek urcitého objektu
nafoceného z mnoha riznych ahli. Z 2D obrazkad do 3D prostoru. Specialni technologie
analyzuje vlozena fotograficka data a vytvori strukturu bod( v prostoru (point cloud), jejichz
pospojovanim vznikne 3D model. Ten pak uz jen grafici upravuji a zazehluji vSechny nepresnosti

a nedokonalosti.

3D Scan

Image Based Modeling si predstavte tak, ze Mohammed jde k hore. Vezme si fotak, nafoti ji ze
vSech stran a hodi do pocitace. 3D Scan je opacny pripad, hora jde k Mohammedovi. V tomto
pripadeé se jen nejedna o horu, ale vétsinou to je herec Ci jakykoliv objekt, ktery je nutné vytvorit
digitalné s maximem moznych detaill z realného svéta.

Pravdépodobné nejznaméjsim pripadem uziti této techniky je film The Curious Case of Benjamin
Button, kde byla tvar Brada Pitta nascanovana presné timto zplsobem a posléze upravovana
do v§ech moznych vékovych podob. Herec / objekt je umistéen do svételné stage plné kamer,
které ho nafoti / natocCi ze vSech stran, uhlt, v nepreberném mnozstvi svételnych podminek a
to vsSe posléze putuje do pocitace, kde vznika fotorealisticka kopie.

‘Engine


http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6325#.VLvXukeG98F
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Procedural Modeling

Proceduralni je ve 3D svété vlastné dalsi slovo pro
,=zautomatizovany”, ¢imz ovSem nechci tuto oblast
tvorby nijak snizovat. Vyuzivaji ji vSichni ti, ktefi
vytvareji prostredi, ktera jsou prilis obrovska na
to, aby je nekdo mohl délat rucné — velka digitalni
mésta, komplexni krajiny, lesy a ekosystémy. Snad
nejznaméjsSim softwarem, ktery tento postup
vyuziva, je E-on Vue, ktery je hojné zapojovan
pravé do tvorby pfirodnich scenérii. Proceduralni
modeling casto pracuje s cernobilymi mapami a
neprebernymi mnozstvim proménnych hodnot,
které ovladaji zmény v daném prostredi — kde se
ma terén zvednout, kde snizit, kde ma byt les, kde
mytina, kde jedna textura prechazi v druhou atd.
Podobnymi pravidly se fidi tfeba i CityEngine, ktery
se v§ak zaméruje na tvorbu proceduralnich mést.

3D Sculpting

O sculptingu, ktery proslavil program ZBrush, jsem
se zminil uz v 10. dile tématu, ani tentokrat se o ném
vSak jesté nebudu rozpovidavat blize. To obstara az
kapitola na strané 68.
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KDE HLEDAT TUTORIALY PRO 3D
MODELING?

V této fazi by myslim uz bylo pomérné
bezpredmétné znovu a znovu opakovat mista, kde
se daji sehnat uzitecné video tutoridly. O Digital
Tutors, Gnomon Workshop, Eat 3D, 3D Motive atd
jsem uz mluvil nescetnékrat a plati stale to samé
— jste-li ochotni zaplatit, najdete na téchto webech
vSe, co potrebujete pro uUspésny start v mnoha
oblastech tvroby. Misto toho zde tedy odkazu na par
konkrétnich mist, kde mizete najit tutorialy tykajici
se modelingu zcela zadarmo.

Free 3D Tutorials — Stranka shromazdujici vSechny
3D tutorialy, které Ize sledovat zadarmo.

CGI Tuts — Tuts Plus je dalsSi stranka, ktera pokryva
vzdélani v mnoha oblastech CG tvorby. Najdete zde
mnozstvi free tutoriall zamérenych na modeling.

Maya Learning Channel — Oficidlni Youtube Channel
od Autodesku plny nesmirné uzitecnych tutoriald.

3DS Max Learning Channel - To samé jako v
predchozim pripadé, pouze urceno pro 3DS Max.

CZ Tutorials — Na ceském Youtube Channelu CZ
Tutorials Ize najit nékolik free tutorialt pro 3DS Max.

Greyscale Gorilla — UZasny tvod do uzivani Cinema
4D. Je treba rikat vice?

ModoCookie — Ja prosté rodinu Cookie stranek
zboznuju — a kazdy, kdo zacina s Modo, by mél tuto
jeji odnoz minimalné navstivit.

The Foundry Learn Modo — Oficidlni videoprivodce
od samotného vyrobce. Nemuzete Slapnout vedle.

BlenderCookie — Dovolim si fict, ze pro Blender
nenaleznete lepsi vyukovou stranku.



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6105&cat=scenes#.VLvb7EeG98E
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http://cgcookie.com/blender/

This ir ap Studio alg 3438
“Master Chief - Halo 2 Anniversary” by ikin Bilgic

Kapitola 13:
3D Tvorba - CG Texturing

Clanek je k nalezeni na webu.

Dobry texture artist je tvirce mnoha talentd.
V prvé radé je to 3D tvlrce, takze se musi umét
orientovat ve vybraném 3D softwaru, ktery vyuziva
(a nejlépe at jich je co nejvice). Technické znalosti
vSak v tomto pripadé nestaci, je také potreba, aby si
osvojil uméleckou stranku své prace. Texture artist

je do znacné miry umelecké remeslo, které v sobé
zajimavym zpusobem kloubi 2D s 3D, rucni malbu,
fotomanipulaci, vSechny mozné zaklady barevné
palety a kompozice. A je toho vic. e\

Texture artist je Clovék, ktery se svym fotakem
nevyhledava vzdy jen krasné scenérie, architekturu
a momentky. Mnohem castéji ho vidite, jak si foti
staré opryskané domy, kusy zaprasené vozovky,
popinavy brectan, rozpadlé vraky aut ¢i cerné fleky
na zdi, které se tam dostaly kdovijak. Z nich pak
doma sklada velké databanky fotografickych prvkai,
které muiize pouzivat pri své praci.

Texture artist by mél rovnéz stravit dlouhé hodiny
studiem materialti, které vidi vSude okolo sebe.
Tim, jak a kde se na objektech vétSinou vytvari
Skrabance. Kde dochazi nejcastéji k reznuti. Jak
vypadaji Skrabance od castého pouzivani a jak
vypadaji ty po prudkém zasahu. Jakym zplisobem
se stara barva odlupuje z kovového zabradli a jak
se chovaji ridzné typy odleskd na betonu. Texture
artist musi zkratka byt — stejné jako kazdy, kdo
se chce nazyvat umélcem — predevsim bedlivym
pozorovatelem svéta okolo sebe.
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Bézny model, ktery je schvaleny a jsou pro nej
vytvoreny UV mapy (detailné si o této kapitole
povime na str. 65) putuje k tvirci textur. Ten ma
k dispozici arzenal moznosti, jak se vyporadat se
svym ukolem — jak vytvorit viditelny povrch daného
modelu. Ve své podstaté ale postupuje vzdy stejné.

Dejme tomu, ze mame pripraveny model motorové
pily, ktery je v této fazi komplet Sedy, bez jakékoliv
textury. Tvlrce v prvé radé urcCi zakladovou barvu
pro kazdy urcity region modelu, jiz odlisi mista s
riznymi materialy. VétSina pily bude z bézné oceli
pomalované treba cCervenou barvou — region s
touto texturou oznaci Cervené. Nékteré casti budou
nicméné ze zlutého plastu — tém da zakladovou
barvu Zlutou. Hadicky budou z ¢erného plastu —
zakladova barva cerna. A takto postupuje, dokud
neoddéli kazdy jednotlivy material modelu. (U
lidské postavy by to kuprikladu byla pokozka, vlasy,
obleceni atd.)

Jakmile ma tuto fazi hotovou, miize na tento
barevny zaklad zacit pridavat detaily. V ten moment
ma mnoho moznosti. Nékteri tvlrci maluji vSe od
flekd po skrabance rucéné. Castéji véak Texture Artist
vyuziva svoji fotogalerii, ze které vybira potrebné
elementy (zminéné opryskané omitky, zapraseny
beton, popinavy brectan atd), vklada je na barevny
zaklad a upravuje barvy a kontrasty tak, aby ptisobily,
Ze do textury patri. Z tohoto procesu vznikne finalni
barevna textura, kterou v 3D svété urcuje tzv Diffuse
mapu — zjednodusené prosté barvu a povrch, ktery
vidime. Texture Artist nicméné resi i mnohé dalsi
texture mapy. Tyto mivaji presné urcené barvy,
které urcuji konkrétni efekt. U ¢ernobilych map to
je jednoduché — tam, kde je bila, tam je urcity efekt
aktivni, tam, kde cern4, je ten samy efekt neaktivni.
Mezi tim jsou rGizné stupné Sedi / poloaktivity.

Mezi tyto mapy patfri treba Specular mapa. Ta
ovlada, na jakych mistéch a jak se bude povrch
lesknout. Reflection mapa stejnym zpusobem
indikuje, kde bude povrch modelu odrazny.
Transparency map urcuje prahlednost (jak moc
svétlo prochazi povrchem aniz by se rozptylilo =
typické sklo), Translucency map prusvitnost (jak
moc svétlo vchazi do predmétu a rozptyluje se v
ném = napr matné sklo, skrz které neni vidét). Modro-
fialova Normal map se stara o optické nerovnosti na
povrchu modelu (svétlo se na povrchu ohyb3, jako
by mél nerovnosti a prohlubné, nevznika tak ale nova
geometrie). A to vSe se da urcit prostym malovanim
region na UV mapé.

org Female by Lance Wilkinson
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“Phantom AP-X" by Daniel Simon

Konkrétni postupy tvorby textur
A) 2D Texture Painting

Probihd ve Photoshopu (nebo jakékoliv
podobné aplikaci), kde Texture Artist kresli/vklada
fotografické prvky do regionu UV mapy rozlozeného
do rovné plochy (jak jsem popisoval uz zde). Kdyz
pak tuto texturu ulozi a zapoji do 3D modeluy,
vesSkeré zmeény se projevi v 3D prostoru. Vyhoda
a mnozi tvurci si u prace prijdou pohodinéji. Je to
prosteé klasické kresleni a fotomanipulace, pouze se
musite orientovat podle UV mapy, abyste védéli kam
presné prvky vkladat, aby se objevily na spravném
misté. Chce to nékdy trochu predstavivosti, ale stale
se jedna o hojné uzivanou metodu, ktera urcité neni
(a nikdy nebude) zastarala.

B) 3D Texture Painting

S nastupem softwaru jako BodyPaint, ZBrush,
Mudbox ¢i Mari se nicméné mnohem popularnéjsim
stal 3D texture painting. Probiha to presné tak, jak
nazev naznacuje — v 3D prostoru pred sebou mate
model, s nimz si otacite, priblizujete, oddalujete
a rtiznymi brushy na néj ze vSech stran kreslite.
Nemusite otevirat dalSi program, nic exportovat,
prosté to, co vidite pred sebou, je vase hotova
textura na hotovém modelu. Drive byla tato metoda
omezena rozliSenim textury, specialné Mari vSak
tento problém vyresilo a da se rict, ze 3D Texture
Painting je dnes naprosto stejné ucinna a pohodina
metoda jako 2D Texture Painting.

C) Substance Painting

Je mozna trochu prehnané nazyvat tuto nedavno
predstavenou metodu jako samostatnym novym
druhem texture paintingu, protoze do znacné
miry vychazi z 3D paintingu a probiha ve stejném
prostredi. Novy software Substance Painter od
Allegorithmic nicméné umi néco, co jeste pred nim
nikdo poradné nenabidl - automatickou tvorbu textur
zaloZenou na fyzikalnich pravidlech. V principu to
funguje takto: detaily jako Skrabance na okrajich
modell uz netvorite ru¢né, misto toho na model
“vypustite” casticovy systém, ktery sam odhali
vS§echny povrchové nerovnosti a umisti skrabance
presné tam, kde by mély byt. Software navic zvlada
I vétsinu toho, co konkurencni aplikace, mozna
jsme tedy svédky zrodu nového pramyslového
standardu... Vice ve videu.
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Kapitola 14:
3D Tvorba - UV Mapping

Clanek je k nalezeni na webu.

Dobre si vzpominam, jak matouci pro mé bylo vSechno okolo zahadnych UV, kdyz jsem
poprvé vstoupil do oblasti 3D grafiky. Slo o jakousi obskurni oblast, ktera nikdy nefungovala jak
méla, viibec jsem nerozumél tomu, co se v ni vlastné vytvari a ackoliv jsem ji hned na zacatku
proklinal, bylo mi jasné, ze se bez ni v procesu tvorby 3D modelu neobejdu. Ne pokud chci na
vytvorené objekty nasadit dobre vypadajici texturu.

Jaké pak bylo mé prekvapeni, kdyz jsem ve vysledku zjistil, ze ty “JaVi” vlastné viibec nejsou
tak obskurni védou a Ze (s trochou praxe) se daji pomérné snadno pochopit. No a abych vam
ten proces pochopeni usnadnil, sepisuji tento ¢lanek.

Vysvétleni par slovy: UV mapovaci proces umoznuje presné promitnuti textury na 3D objekt,
pomoci vytvoreni plosné reprezentace tohoto 3D modelu. (Pokud nepotrebujete védét vic,
preskocte na Nastroje UV mappingu).

Laické vysveétleni: Predstavte si, Ze chcete usit dejme tomu tricko a na jeho hrud vysit néjaky
vzor. | ten, kdo nikdy nic nesil, zakonité vi, Zze obleceni se nesije pfimo na ¢lovéku, ale musi se z
velké ¢asti usit nékde na rovné (2D) plose. Tricko se sklada z rliznych ¢asti, které reprezentuji
rozdilné ¢asti lidského téla (torzo, ruce...). Tyto ¢asti jsou nejprve rozlozeny na stole a teprve po
sesiti prislusnych okrajt ,obali” télo clovéka tak, aby vysledné dilo presné priléhalo.

Abychom mohli na hrud' tricka vysit néjaky vzor, musime védeét, na jakém kusu latky, ktera je
pred nami rozlozena, se hrud nachazi. Na to misto pak vzor vlozime a po sesiti tficka se tento
(s trochou stésti) bude nachazet presné na hrudi nositele.

UV mapping a cube, source: Wikipedia
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Plvodni nesesita latka je tedy takova mapa vysledného 3D objektu (v tomto pripadeé lidského
téla),rozlozena do 2D prostoru. Kazd4a oblast natéto 2D mapé (napr Sev levého ramene) odpovida
konkrétni oblasti na 3D modelu (levé rameno lidského téla). Tato analogie se da krasné prevést
na 3D modely a jejich 2D UV mapy. Chcete-li na modelu lidského torza namalovat v konkrétnim
bode néjaky vzor, musite nejdrive vytvorit mapu modelu ve 2D prostoru, v podstate ji rozlozit na
rovnou plochu (napr do Photoshopového dokumentu) a teprve poté do ni malovat.

Dlvod, proc¢ to celé musime podstupovat, je ten, Zze 3D programy dneska nejsou schopny
vygenerovat samy o sobé logickou a pouzitelnou 2D mapu néjakého komplexniho 3D objektu,
ktery jste vytvorili. O to se vzdy musi postarat 3D tv(rce, ktery ma za timto ucelem k dispozici
mnozstvi manualnich i automatizovanych nastroju.

v vEv o,

které odpovidaji kazdému vertexu 3D modelu. Kdyz UV mapé dodame texturu, tato se promitne
na 3D model. Tahle projekce se déje po jednotlivych trojuhelnicich pritomnych v modelu —
trojuhelnikovy tvar texture mapy se zkopiruje na prislusny trojuhelnikovy tvar 3d modelu. Mapa
se nazyva ,UV* protoze zatimco 3D prostor pouziva koordinaxy X,Y,Z, dvoudimenzionalni UV
mapa pouziva koordinaty U,V (prosté proto, Ze XY uz je zabrano), aby urcila, jak se ma textura
promitnout v 3D prostoru.

NASTROJE UV MAPPINGU

1. Manualni projekce

Manualni projekci nabizi kazdy poradny 3D software a umoznuje vam s ni udélat presné to,
co slibuje uz nazev — vytvorit vsechny UV mapy rucne. V praxi to znamena, ze musite prijit,
manualné oznacit vSechny jednotlivé stény svého modelu, projekci urcit jejich polohu a poté
je sestavit do smysluplnych 2D UV map, které budou reprezentovat vas 3D objekt. K tomu vam
slouzi cely zastup riznych typ(i projekci, od nejjednodusi plosné (Planar), pres kulové (Spherical),
valcovité (Cylindrical), Ci projekce promitnuté z pohledu kamery (Camera projection).

Digital Tutors course UV Mapping Workflows in Maya 2008


http://www.digitaltutors.com/tutorial/3536-UV-Mapping-Workflows-in-Maya

I S L E S - Character Design by David Elwell

2. Automaticka projekce

VétsSina softwaru dneska nabizi i automatickou
formu projekce, ktera vpodstaté oznaci a promitne
vSechny stény za vas. Jediny problém s touto
metodou je, ze vysledna UV mapa je po automatické
projekci ve stavu chaosu, ktery nakonec stejné
musite pospojovat do smysluplnych celkd.
Predevsim v pripadé komplexnich hard-surface
modell se vsak jedna asi o nejlepsi variantu.

3. Unwrapping software

Existujinicméné nastroje, které dokazi UV mapping
nesmirné zjednodusit. Je jich pomérné mnoho, v Cele
s vSemoznymi pluginy pro kterykoliv dostupny 3D
software. Z vlastni zkusenosti vSak mohu doporucit
predevsim dva softwary, po jejichz pouziti uz nikdy
nebudete chtit UV mapping provadét jinak.

Jedna se o nastroj Headus UV Layout a plugin
UV Master pro Zbrush. Oba dva pracuji na stejném
principu — v podstaté jen oznacite oblast, kde
chcete vytvorit Sev UV mapy a o zbytek se postara
software. V obou pripadech zvladnete velice rychle
“rozbalit” (unwrap) spolehlivé UV mapy, které budou
jen malokdy vyzadovat vase manualni zasahy.
Pokud vlastnite Zbrush, neni o ¢em uvazovat,
protoze UV Master je ke stazeni zdarma, v druhém
pripadé bych doporucoval Headus UV Layout, jenz
koupite v priméru za 200 dolard.

P.S. Dobré nastroje nabizi i 3D Coat, 3D Unfold,
Mudbox a dalsi, jelikoz jsem s nimi bohuzel
nepracoval, nemohu doporucit...

TUTORIALY

| tentokrat platito, cojsem napsal jiz v predchozich
dilechtématu — pokud mate zaplacenou subscription
u Digital Tutors, najdete u nich veliké mnozstvi
kvalitnich navodt na to, jak se s UV mappingem
poprat (hledejte pod nazvem UV Mapping a vyberte
si pro jakou aplikaci navod chcete, k dispozici je
3Ds Max, Maya). Pokud nicméné pracujete v Maye,
rozhodné mohu doporucit kurz UV Mapping 101 od
Gnomon Workshop, ktery — jak uz to tak u DVD z
jejich série byva — je k nezaplaceni.

Jako bonus pridavam UV texturu, kterou ja osobné
pouzivam pokazdé pri své praci.


http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6126&cat=fantasy#.VLvvfkeG98E
https://www.uvlayout.com/
http://pixologic.com/zbrush/features/UV-Master/
http://www.digitaltutors.com/11/search.php?searchString=UV+mapping#type%5B%5D=courses
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/570/UV-Mapping-101
https://drive.google.com/file/d/0B8olWS8crCDzX0F6OGx4WENLdVE/edit

“Le Soldat De Marathon” by Morten Jaeger

-

Kapitola 15: -

C

3D Tvorba - Sculpting e

Clanek je k nalezeni na webu.

Neni to Uplné spravedlivé, ale da se rict, ze ' ,.f a
mnozi tvirci dnes Zbrush povazuji za synonymum .

sculptingu. Program, ktery se na trhy vyritil v roce
2007, zcela zménil pravidla hry a ve svété 3D tvorby
nezustal kAmen na kameni. Kazdy si najednou mohl
dovolit pracovat s modely o titérnych detailech a
pohodIné exportovat bezchybné texture mapy, které
obstaravaly vSe od displacementu po specular
odlesky. Zbrush si zkratka zamilovali vSichni, i ti,
ktefi od zacatku nesnaseli jeho neprilis intuitivni
ovladani.

A

Proces sculptingu je nesmirné jednoduchy. V
kostce jsem ho popsal jiz v ivodu do 3D grafiky,
protentokrat se tedy omezim na mrzké kopirovani
sebe sama: Prosteé a jednoduse, je to jako byste vzali
digitalni nastroje, hroudu digitalni hliny a zacali ji
tvarovat a sochat (sculpting) do libovolného tvaru.
Proces je to rychly, intuitivni, neuvéritelné navykovy
a zdaleka uz ho dnes nezvlada jen Zbrush (je tu i
Mudbox od Autodesk, s procesem si ale poradi treba
i Modo, Blender a dalsi).

POPIS DISCIPLINY

Sculpting je zkratka velmi atraktivni disciplina,
jedna z téch, kvuli nimz se zastupy novacka hrnou
do tohohle oboru zabavniho primyslu. Je to néco
jako speedpainting — ¢lovék muize nahrat zrychlené
video toho, jak socha néjakou postavu, hodit to na
Youtube a vyloudit obdiv ze statisicli fanousku.
Vysledky jsou bozi, snadno prezentovatelné a pokud
jste Sikovni (v prekladu: pokud vénujete tréninku
dostatek ¢asu), docela lehce se vase rendery
dostanou na internetové galerie v§eho druhu.

Drivé tomu bylo tak, ze ve sculptovacim softwaru
probihala spiSe tvorba organickych modelq,
takovych, které nevyzadovaly prilis mnoho ostrych
roh(i, geometricky zahnutych krivek a industrialnich
vzorQ. Uz i tato omezeni nicméné zmizela, protoze
predevSim v Zbrushi vznikly Gzasné nastroje pro
tvorbu hard-surface objektli, aniz byste kdykoliv
museli program od Pixologic opustit.



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6000&cat=character#.VLvzRUeG98E
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-15-jak-na-sculpting/

Jinymi slovy, stac¢i navyknout na ovladani, které se dost lisi od jinych 3D softwar(, a mate
modelovaci program, ktery zvladne vS§e od zakladnich model( po finalni postprodukci obrazku
(samoziejmé s vyjimkou animace, simulaci atd). Presto se da porad rict, Ze skute¢na sila
sculptovacich programi spociva v moznosti zkombinovat jejich unikatni schopnosti se
softwarem jako Maya, Max, Modo atd.

PIPELINE

A. Pipeline se mize ubirat dvéma smeéry. Bud' vSe vytvorite uz rovhou ve sculptovacim
nastroji, coz je mozné, ale ma to mnoha omezeni. Zaprvé, tzv. topologie (to, jakym zplsobem
je geometrie modelu rozlozZena, jak rovhomérnou ma strukturu a pravidelny flow) byva jeden
velky chaos. Takova chaoticka geometrie nelze pouzit pfi animaci, déla problémy pri renderu,
ma pfiliSs mnoho polygon( a vlastné casto nejde ani poradné vyexportovat ze Zbrushe do jinych
programu.

Tento postup tak voli hlavné concept artisti, ktefi pouzivaji Zbrush pro tvorbu navrht postay,
predmétd atd. Jejich cilem vétSinou nebyva vytvorit model schopny fungovat i v ostatnich fazich
3D procesu, jde jim pouze o to rychle nahodit design, ktery stejné bude ve vétsiné pripadl vyuzit
jen jako 2D referencni obrazek.

B. Druhy typ sculptingové pipeline je pak jiz soucasti tvorby finalniho produkéniho modelu.
V této fazi se jde pékné poporadé. Nejdrive se v bézném 3D softwaru podle dodaného designu
vymodeluje zakladni model, ktery ma spravnou topologii. Ten se pak doda do Zbrushe, kde pro
néj sculpting artist vytvori vSemozné povrchové detaily. Model chvili putuje tam a zpatky mezi
3D softwarem a Zbrushem, tak dlouho, dokud se presné nevyladi kolik detailil bude tvoreno
geometrii a kolik se pozdéji nasimuluje pomoci displacement, normal a bump map. Sculpting
artist je nékdy také texture artist, zodpovédny za malbu povrchovych textur. Jakmile jsou tyto
a mnohé jiné mapy hotovy, putuji ze Zbrushe zpét do 3D softwaru, kde vznikne finalni render.

“Elise - Assassin’'s Creed Unity” by Christopher Dormoy


http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6360&cat=character#.VLvy-keG98E

ZBRUSH NEBO MUDBOX?

Jaky z téchto dvou sculptingovych program je lepsi? Celé se to ma takto — pokud se na
sculpting chcete skutecné zamérovat, pokud je vasi vasni a chcete pomoci néj jak dodavat
detaily jiz vytvorenym modelim, tak designovat, poridte si za 15 tisic K¢ Zbrush. Pokud se
vS§ak vice zamérujete na tvorbu modelt pro produkéni pipeline a sculpting pro vas znamena jen
obcCasné pridani detailil a export map, zvolte radéji Mudbox, ktery poridite zhruba za 10 tisic K¢
nebo od 10 dolardi na mésic.

KDE SEHNAT TRENINK?

Jelikoz jsou sculptingové programy tak popularni, trénink se pro né da sehnat vlastné vsude.
Mate-li predplaceno Digital Tutors, neni o cem premyslet, na jejich strankach najdete desitky
zacatecnickych i pokrocilych kurz(, které vas nauci prvni posledni. Stary dobry Gnomon
Workshop nabizi velmi povedeny kurz Introduction to Zbrush 4 a mnozstvi dalsich DVD, ktera
ukazou, jak se Zbrushem pracuji skute¢ni profesionalové. Zdaleka nejlepsi placené kurzy v§ak
najdete na Eat 3D. Jejich Comprehensive Introduction nema konkurenci, navic zde pak najdete
nékolik tituld zamérujicich se na tvorbu Zbrush charakterd a rovnéz tento Hard-surface klenot.

To samé v zasadé plati i o ndvodech na Mudbox. Pro oba softwary pak existuji stranky,
kde trénink sezenete zadarmo. V pripadé Zbrushe je to Uzasna ZClassroom, ktera vas rychle
a prijemné uvede do zaklad(i a nakopne k vlastni tvorbé. Mudbox pak ma néco podobného
v podobé stranky Mudbox Live (kterd bohuzel uz neni moc “live”). Pro trénink v cestiné pak
rozhodné nezapomente navstivit skupinu ZbrushCZ, kterou tvori Certified Zbrusher Petr Utinek.
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http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=5652&cat=character#.VLv1o0eG98E
http://store.pixologic.com/ZBrush-4R6-Single-User-License/
http://www.autodesk.com/products/mudbox/buy
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/953/Introduction-to-ZBrush-4
http://eat3d.com/
http://eat3d.com/zbrush35_intro
http://eat3d.com/zbrush4_character
http://eat3d.com/zbrush_hardsurface
http://pixologic.com/zclassroom/homeroom/
http://www.mudboxlive.com/
https://www.facebook.com/pages/Zbrush-CZ/646194985421638?fref=ts

Kapitola 16:
3D Tvorba - Rigging

Clanek je k nalezeni na webu.

Podstata riggingu je jednoducha — vytvorenim
virtualni kostry a systému kloubli umoznite, aby se
vas 3D model mohl spravhym zplisobem pohybovat.
A na rovinu vam rfeknu, je to oblast iZzasné zajimava,
ale zaroven i nesmirné naro¢na a vyzaduje, abyste
k podobnym vécem méli talent, technické mysleni
a dobrou predstavivost. Uz sestaveni komplexniho
rigu pro obycejny lidskych 3D charakter je pomérné
fuska a co teprve kdyz dojde na detailnéjSi modely,
jako treba ty z filmG Transformers.

Rozhodné se vsSak nebojte, ze by Slo o néco
nezvladatelnéhoazeserovnoumatevzdatpredstavy,
Ze jednou budete moci zapojovat a animovat vlastni
digitalni postavy. Jisté, detailni systémy vhodné pro
animovani postavicek na urovni téch od Pixaru Ci
Dreamworks vznikaji klidné i par mésictl. To je ale
extrémni prfipad — ty nejjednodusi za vas vas 3D

program (Ci dobre zvoleny plugin) klidné vytvori
sam.

Rigger (povolani v =zahrani¢i nazyvané jako
Character Technical Director, zkracené Character
TD) prichazi na rfadu ve chvili, kdy jsou vSechny
hlavni soucasti vznikajiciho 3D modelu pripravené
(model tedy nemusi byt ve finalni podobé, staci, kdyz
jsou hotové vSechny jeho casti). V tu chvili zacne
tento tvlrce zapojovat prvni ,joints” a ,splines”. Ty
pozdéji umozni rozhybat a ohybat model dle libosti
a daji vzniknout systému virtualnich ovladacu
a proménnych hodnot, jez umozni animatorim
vytvorit jakoukoliv pézu a animaci.

B

Transformers 2 official poster


http://galleryhip.com/transformers-2-official-poster.html
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-16-jak-na-rigging/

FAZE TVORENI RIGU

Kazdy proces riggovani ma nékolik fazi, kterymi
se budete poporadé prokousavat. Tou zcela prvni
a relativné i nejjednodusi je vytvoreni kostry
(skeletonu) vaseho modelu. RGzné systémy
pouzivaji rGzné nazvy, zakladni kamenem vasi
kostry vSak jsou jednotlivé kosti (bones) / klouby
(joints). Ja budu pouzivat nazev joints, nebot jsem
na néj zvykly z Mayi.

U lidskych charaktert je to pomérné jednoduché
— vytvorite jeden zakladovy joint pro centrum tize
okolo panve (root joint), pokracujete paternimi,
nékolika jointy pro obé ruce (a jejich prsty), doplnite
dva az tfi pro hlavu, pokracujete nohama a chodidly
a zakladni skeleton je hotov. Jiz v tu chvili vsak
musite premyslet dopredu a kontrolovat orientaci
a spravnou hierarchii jednotlivych joint(, nebot by
se pak jednoduse mohlo stat, ze zapojeni nebude
fungovat jak ma. Kazdy dobry tutorial by mél
upozornit, Ze podcenovat tuto zakladni fazi se
nevyplaci...

Jakmile mate kostru hotovou, mizete ji rovhou
priradit zvolenému modelu a zacit animovat. Jenze
animovani jen pomoci hybani jednotlivych jointi je
absurdné narocné. Proto je mnohem lepsi prejit k
dalsi fazi, v niz zapojite tzv. Kinematics, v prekladu
systém hejblatek (handles), které pohodiné
rozpohybuji vasi kostru, at uz budete potrebovat
vytvorit jakoukoliv pézu.

FORWARD KINEMATICS

Prvni typ systému je nazvan Forward Kinematics
(FK) a je pouzivan v situacich, kdy chcete presné
rotovat jednotlivé Jointy anasmérovat — dejme tomu
— ruku postavy spravhym smeérem. Je to primocary
proces, prosté vezmete ramenni joint a natocCite
pomoci néj celou ruku (jelikoz je nejvyse v hierarchii
skeletonu ruky). Potom vezmete loketni joint a
natocCite pomoci néj predlokti. Vezmete zapéstni
joint a natocite dlan atd. Forward Kinematics se
pouzivaji k presnému tvoreni detailnich p6z.

AT

“Sniper Bob" by Victoria Passariello



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6372&cat=sci-fi#.VLv7RkeG98E

INVERSE KINEMATICS

Naproti tomu Inverse Kinematics (IK) usnadnuji
proces tim, Ze mlzete vzit treba jenom zapésti a
libovolné s nim pohybovat, pricemz jeho pohyb
nasleduje cela ruka. Je to v podstaté mnohem
prirozenéjsi zplisob manipulace, skoro jako byste
nékoho realné vzali za zapésti a zacali s nim
cloumat. IK se pouzivaji v takovych pripadech,
kdy ani tak nezalezi na poze, ale spiS na presnému
umisténi urcitych joint (napfiklad kdyz se postava
opira o stll, hlavnije, aby dlan lezela na stole, zbytek
pozy se pak utvori okolo toho).

PRO UKAZKU OBOU SYSTEMU KLIKNETE ZDE.

Oba systémy by v kazdém Rigu mély fungovat
vedle sebe. Kazdy rigger proto vytvari i systém,
ktery umozni kdykoliv preskakovat mezi IK a FK
systémem, v zavislosti na tom, ¢eho chce animator
docilit.

Ve chvili, kdy pak vSechny Kinematics nastroje
funguji jak maji, zbyva vytvorit tzv. Manipulators.
Jsouto v podstaté objekty, které usnadnuji oznaceni
a pohyb s danymi Jointy a IK / FK Handly. Vétsinou
to byvaji naznacené krychle nebo kruhy, které riggeri
pojmenovavaji treba Hip Control nebo Wrist Control.
Tyto vznikaji proste proto, ze je jednodussi oznacit a
animovat objekt, ktery na vas krici ,Hej, ja kontroluju
panev!“ nez hledat kdesi v neznamu skryty Joint
nebo Handle.

Ve chvili, kdy je zakladni rig hotov, pak prichazi
na radu speciality. Napriklad dodani systému, ktery
umozni jednotlivy Jointy smrstovat a natahovat
(Squash and Stretch) coz je nesmirné dulezita
soucast kazdého druhého animaku. Kromé toho
se pak na zakladni rig mnohdy dodava rig pro tvar
(Facial Rig), ktery umozni animaci pusy, nosu, oci
atd.

Kdyz je prace rigger hotova, preda ji animatoram,
ti si s riggem pohraji, postézuiji si, rigger vse vylepsi
a takhle se vesele pokracuje dokola, dokud neni vse
perfektni.

k .
“Crazy" by d_dji’nen e;



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=5574&cat=sci-fi#.VLv70EeG98E
https://www.youtube.com/watch?v=euFe1S0OltQ
https://www.youtube.com/watch?v=euFe1S0OltQ

TRENINK L2

Jak jiz bylo feceno, riggovani neni néco, do ¢eho Pl 2 \_
byste skocili a hned v tom byli mistfi. Vyzaduje y M) o
mnohdy dlouha léta zkuSenosti a chvili potrva, nez £ . i
budete schopni sami vytvorit vlastni ovladace pro + '
komplexni 3D vytvory. ZkousSet se rigging naucit
sami je v podstaté nemozné. To nejlepsi, co mizete
udélat, je proto vzit svlij oblibeny software (Maya (%
je riggovacim a animacnim standardem po celém =S A

svété, ale 3DS Max, Modo, XSI, Cinema 4D i Blender P 2 ' D
dokazi to samé) a najit si néjaky velmi dobry tutorial _ 7 =
&i jesté lépe kurz. ; z

Tentokrat nicméné bohuzel nemohu doporuéit AT 1
Digital Tutors. Kazdy rok vydavaji nové a nové kurzy VTN & SNLTNR 1Y)
zamérené na tuto oblast a kazdy rok mi pfijdou k \ "
uzoufani nudné, nehledé nato, Ze jsem podle vétsiny
z nich nebyl schopen vytvorit jediny funkéni rig. 3 N\
Mozna je vina ma a jen jsem béhem nich nedaval '
dostatecny pozor, presto bych chtél doporucit spise .\
jiné programy. - V/ 4

Ja sam jsem se ucil podle jednoho uzasného, - = 3 ! /
dnes uz bohuzel notné zastaralého DVD nazvaného '
Character Rigging: The Puppet Rig. Z novéjsich
titull bych nicméné doporucil spiSe Character
Rigging: Production Practices and Techniques. Oba
dva tituly jsou skvélé pro ty, kdo se chtéji naucit
riggovat v Maye, prozkoumat zaklady a zaroven si i
projit néjaké pokrocilejsi triky.

Pokud nicméné za trénink nechcete platit, mizete \ y 2
prosté zavitat na 3D Total, kde je pro tuto tématiku y "
pfipraveno nepreberné mnozstvi free video ' A
navodu pro nejrliznéjsi softwary. A pokud ani tam /
nenajdete, co hledate, pak prosté na Youtube nebo
Vimeu zadejte Introduction to Rigging a vyjedou
na vas zaplavy videi. Trénink neni problém sehnat
— vydrzet u ngj, to uz je v této oblasti narocnégjsi...

Kdo se nicméné riggovat nauci a prekona pocatecni
nesnaze, ovladne uzasnou disciplinu, se kterou bude
schopen skute¢né vdechovat svym vytvorlm Zzivot.

- 74 - “Warrior” By Renato Gonzalez A


http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=5120&cat=sci-fi#.VLv9CEeG98E
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/35/Character-rigging%3A-The-Puppet-Rig
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/967/Character-rigging
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/967/Character-rigging
http://www.3dtotal.com/index_tutorial.php?catDisplay=1&subcat=26&sort=date&order=1&detailsoff=0&roPos=1

Kapitola 17:
3D Tvorba - CG Lighting

Clanek je k nalezeni na webu.

Nékdo, kdo nema zkusenosti s tvorbou filmu nebo
CG grafiky, pravdépodobné vibec nemusi tusit, ze
existuje povolani zvané osvétlovac. O to vice musi
byt takovy clovék prekvapen, kdyz se dozvi, ze vedle
reziséra (Director) a hlavniho kameramana (Director
of Photography) je hlavni osvétlova¢ (Gaffer /

filmového stabu. Pravé on je totiz zodpovédny za ty
hezké obrazky, které jste zvykli vidat na platnech kin
a prave on umi hrou svétla, stinu a rozdilnych barev
spInit kameramanovy a rezisérovy pozadavky tak,
aby byl pribéh doplnén tou pravou atmosférou. Nu a
v digitalnim svéte tomu je v podstateé upiné stejne.

Zatimco osvétlova¢ na filmovém place nicméné
obstarava predevsim koordinaci armady pomocnikd,
kteri prenastavuji smér, intenzitu a barvu myriady
druht pouzivanych svétel, digitalni osvétlovac ma
sice tato riizna svétla na povel, vSechny pripravené
v listé 3D softwaru — jeho prace je vsak po strance
samotného osvétlovaciho procesu mnohem
obsahlejsi.

Pokud jste nékdy otevreli vdm neznamy software
typu Autodesk Maya, vytvorili jednoduchy model
a pokusili se ho vyrenderovat, jisté jste se zhrozili
z toho, jak spatné zakladni render vypada. A to je
pravé ten problém — aby cokoliv v digitalnim svete
vypadalo hezky, napadité ¢i realisticky (podle toho,
po jakém vysledku zrovna touzite), je nutné zapojit
fradu osvétlovacich (a nasledné renderovacich)
technik, které se lisi pripad od pripadu. A prave za
jejich zapojeni zodpovida CG Lighting Artist.

Tento clanek si neklade za cil byt uvodem do
nesmirné obsahlé teorie a praxe kreativniho sviceni.
To by totiz obsahlo povidani o vSem, pocinaje
zaklady barevné teorie, pres fyzikalni chovani svétla,
po jednotlivé druhy redlnych a CG svétel. Misto
toho si povime o zakladnich postupech, pri sviceni
digitalnich scén, které se daji vstahnout vlastné na
v§echny oblasti digitalni tvorby, od 2D obrazku, pres
filmy az po hry.
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Wall-E DVD cover art


http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-17-jak-na-cg-lighting/

Jednu véc, kterou si vSak musite pamatovat, je univerzalni fyzikalni fakt, ktery jste pfi troSe
Stésti slysSeli uz na stredni Skole — svétlo putuje linearné prostorem a narazi-li na prekazku,
odrazi se pod stejnym uhlem jakym na prekazku dopadlo. Ano, zni to hrozné nudné. Pravé diky
tomuto pravidlu je vSak nas svét doslova zaplaven svétlem. Svétlem, které v tom hlavnim a

povrch nasi planety. Odrazi se a putuji zpatky k obloze. Odtamtud se odrazi a putuji zpatky na
zem. Takto se odrazi dal a dal, az postupné vydaji svoji energii. A pokazdé, kdyz se odrazi, zapIni
prostredi okolo nas novym svétlem, které si bere néco malo z kazdého predmétu, se kterym se
setkaji (at uz je to modra obloha nebo ¢ervena cihlova sténa).

Pravé proto vypada zakladni render v libovolné 3D aplikaci tak osklivé — protoze nerespektuje
toto zakladni pravidlo. Svétlo, které v ném vidite, pochazi z jednoho bodu a pri dopadu se nikam
neodrazi (obr. 1). MlzZete pridat nové svétlo a stin (obr.2) ¢i dvé svétla (obr.3), ale vysledek porad
stoji zaprd. Jediné, co si vSimnete je, ze ¢im vice svétla je ve scéné, tim jsou stiny jemnéjsi.
Ovsem teprve ve chvili, kdy zapojite jeden z existujicich zplsobU simulace chovani redlného
svétla zacne mit vysledek redlny nadech (4,5 a 6).




Tyto systémy se jmenuji Final Gathering (simulace Sifeni realného svétla, ktera zarucuje
jemné stinovani, viz obr. 4), Global lllumination (fyzikalné presna simulace odrazu jednotlivych
paprskl) a Image Based Lighting (nasvétlovani pomoci specialnich HDRI fotografickych map).
Jejich detailni vysvétlovani by bylo na samostatny ¢lanek, nicméné to, co potrebujete védét pro
ucely tohoto ¢lanku, je fakt, Ze teprve s jejich vyuzitim dostanete vizualni zaklad podobny tomu
z realného svéta. Teprve po jejich zapojeni vpodstaté budete v bodé, kde zacina osvétlovac na
realném place — pred ukolem, jak nasvitit scénu co nejpeknéji.

Pristupl ke sviceni scény je nepreberné mnozstvi. Nékdo rad zapoji fyzikalné realné svétlo
a pak uz jen prida jedno dve dalsi svétla, ktera vypichnou jim zvoleny objekt. Takto tvori
predevsim architekti a tvlrci rznych vizualizaci, kde je Ukolem dosahnout fotorealismu a jasné
predstavy o tom, jak dana budova vypada ¢i vypadat bude. Kazdy, kdo chce nicméné dosahnout
kreativniho vysledku v nasviceni svych scén, musi jit dal. Musi popustit uzdu své fantazii, musi
tu a tam porusit fyzikalni pravidla, aby scénu udélal hez¢i, musi vyuzit znalosti kombinaci barev
a doslova zacit “malovat” se svétlem. Malba je profesi osvétlovace skutec¢né nesmirné blizka a
nejeden Lighting Artist je zaroven i tvlirce Concept Art( (mnozi CG osvétlovaci si scénu nejdrive
namaluji uz hotovou dle svych predstav).

Pri sviceni objektll a scén existuji urcita pravidla. Techniky, které jsou zajetym standardem
— napr. takzvané Three-Point Lighting schéma, které se zdaleka nejvic vyuziva ve filmové
praxi pri osvétlovani postav. Na obrazku nachazejicim se na dalsi strané vidite, jak takové
sviceni funguje — tvlice vezme klicové svétlo namifené pfimo na objekt (Key Light), doda méné
intenzivni doplnkové svétlo (Fill Light), jeZ necha vystoupnout temna mista a kone¢né zadni
svétlo (Rim Light / Back Light), které pékné ohranici siluetu objekt(. Tento typ rozdéleni svétel
vychazi z jejich vyuziti — existuje jesté dalSi typ rozdéleni a to podle jejich tvaru a zplsobu
vzniknu (napfiklad bodové, kuzelové, ploSné, smérové atd.).

This image is a property of Gear
Global Illumination in Minecraft


http://gearcraft.us/global-illumination-minecraft-seus-v10-2-download/
http://gearcraft.us/

Skutecné sviceni samozrejmeé nespociva jen
vzarazeninékolikamalodobrepojmenovanych
svétel, bez Spetky invence a napadu. Toto
3-Point Lighting schéma vlastne slouzi jen
jako naprosty zaklad pro kazdého, kdo se
chce venovat sviceni. Zkuseni osvétlovaci si
ho uzplisobuji a pozménuiji pro vlastni potreby
kdykoliv se k tomu vyskytne prilezitost. Jde o
to vypichnout ve scéné dulezité objekty, ale
nenechat ostatni utopit ve tme. O to navadet
divakovo oko tam, kde ho potrebujete mit —
a zaroven neustale udrzovat scénu “péeknou”.
V neposledni radé i o to dosahnout vysledku,

kdy ackoliv obecenstvo nevi presné, pro¢ maji

z daného zaberu tak dobry pocit, nejakym
zpUsobem se na néj radi divaji.

Dobre svitit se da v jakémkoliv 3D softwaru
— principy jsou vsude stejné. V samotném
zakladu jde vlastné vzdy o kombinaci nékolika
malo druh( svétel vyuzitych pro nékolik
rozdilnych ucell. Cest, jaké mulzete zvolit k
dosazeni kyzeného vysledku je vSak pokazdé
nekonecné mnoho a muzete si byt jisti, ze
nejednou spadnete do ladéni nejdrobnéjsich
detaill. Tu je to kvétinac v levé zadni casti
obrazu, ktery prosté néjakym zplisobem nema
hezky Rim Light, tamhle je to odraz svétla od
stropu, ktery by hercovu tvar mohl ozarovat o
néco jemneéji a z trochu jiného uhlu.

TUTORIALY

Je trochu skoda, Ze zatimco na technické
aspekty osvétlovani CG prostredi a charaktert
najdete vsude na internetu nepreberné
mnozstvi navodul, umélecké postupy zlstavaji
témeér ignorovany. To, jak zprovoznit Final
Gather, Ambient Occlusion ¢i jak nastavit
3-Point Lighting si muzete precit treba na
3D Total ve vSech moznych podobach. Jak
si ale pohrat se svétly, abyste docilili toho
prijemného vysledku, o ktery vam jde, to mi
dokazali vlastné vysvétlit jen mi ucitelé a
kamaradi na filmové Skole... a pak také dva

skvélé videotutorialy.
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http://gearcraft.us/
http://gearcraft.us/
http://gearcraft.us/
http://www.3dtotal.com/index_tutorial.php?catDisplay=1&subcat=22&sort=date&order=1&detailsoff=0&roPos=1
http://www.3dtotal.com/index_tutorial.php?catDisplay=1&subcat=22&sort=date&order=1&detailsoff=0&roPos=1

“Fatal Attraction” by Fescher

Jeden z nich se jmenuje Efficient Cinematic
Lighting od Jeremy Vickeryho, ktery pracuje pro Pixar
jako jeden z digitalnich osvétlovacu. Druhy je pak od
Eda Whetsona a jeho nazev zni Character Lighthing
for Guerrilla Production in Maya and Nuke (nastésti
techniky zde pouzité Ize prevést na jakykoliv jiny
software a zdaleka nejde jen o sviceni charkaterd) —
tento najdete v databazi Digital Tutors.

Digitalni sviceni je fascinujicim oborem. Nejednou
se stava, ze CG scéna sama o sobé vibec nevypada
hezky — pak ov§em prijde Lighting Artist, vezme si
ji do parady, vypichne mista, ktera stoji za zhlédnuti,
lehce schova mista, ktera nejsou uplné detailni,
vybalancuje vSe do posledniho detailu a razem
muze i z nehezkého prostredi vzejit render, na ktery
je radost pohledét. Jak jiz bylo receno — CG Lighting
je v zasadé malovani svétlem. Pokud tedy radi
machate stétcem (at uz realnym nebo virtualnim),
rozhodné neni od véci vyzkouset si i tuto krasnou
oblast tvorby.



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=5668&cat=cartoon#.VLwIckeG98E
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/981/Efficient-Cinematic-Lighting
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/981/Efficient-Cinematic-Lighting
http://www.digitaltutors.com/tutorial/649-Character-Lighting-for-Guerrilla-Production-in-Maya-and-NUKE
http://www.digitaltutors.com/tutorial/649-Character-Lighting-for-Guerrilla-Production-in-Maya-and-NUKE

Kapitola 18:
3D Tvorba - Rendering

Clanek je k nalezeni na webu.

Kazdy, kdo se aspon trochu pohybuje v oblasti
CG grafiky, ma pojem “rendering” nevyhnutelné
spojeny s tim otravnym procesem, ktery vam v
procentech ukazuje, kolik jesté zbyva nez se vas
digitalni model objevi na monitoru v celé své
krase. Reeno o trochu zasvécenéji, je to proces
generovani finalniho obrazku z existujiciho
2D ¢i 3D modelu (Ci souboru modeld, zvaného
jako 3D scéna). Vétsina high-end 3D softwaru
dneska operuje v pracovnim viewportu s hodné
zjednodusenou verzi vznikajici scény (prosté
proto, ze PC jesté nemaji vykon na zobrazeni
komplexnich 3D modeld v pIné kvalité). Abyste
videéli, jak takova scéna bude vypadat se vsemi
efekty a realistickymi simulacemi, zmacknuti
tlacitka Render se nevyhnete.

Kdyz se vSak zamyslite nad slovem samotnym,
uvédomite si, ze presny preklad pojmu “rendering”
je néco jako “umélecké ztvarnéni”. V zakladu jde
tedy o to, jak scénu podate; jakym zplsobem ji
chcete zobrazit. Renderovani proto zdaleka neni
jen o mackani tlacitek, nastavovani hodnot a
zaskrtavani kolonek. Jedna se o velmi dllezitou
disciplinu, ktera vzdy obrovskou mérou ovlivni
vysledny vzhled vasi prace.

Co presné se tedy déje v zakulisi tohoto
renderovaciho procesu? Ve chvili, kdy mate svoji
scénu pripravenou, v ni naaranzované vsechny
3D modely s péknymi texturami, shadery, do toho
zapojeno nasviceni a dobre pracujici kamery, cely
tento soubor posilate do renderovaciho enginu,
ktery ji zpracuje do digitalniho obrazku (Ci
obrazkové sekvence). V tomto procesu vasemu
CPU pomaha systém zvany GPU (Graphics
Processing Unit ve vasi grafické karté), ktery
kalkuluje vSechny ty slozité efekty jako treba
Bumb Mapping, Ray Tracing, Ambient Occlusion
nebo Global Illumination (vice v minulych dilech
tématu). Pravé diky nim pak m{iZze vzniknout
fotorealisticky vysledek. Rendering je poslednim
krokem v 3D grafické pipeline, jedna se o
vysledek prace 3D oddéleni a odtud data putuji
ke kompozitortim.

“Erik’s first..

oh, wait" by Victor Hugo (Vitorugo)



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=4778&cat=cartoon#.VLwLakeG98E
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-18-jak-na-rendering/

“LMS in Skull and Shark” by Jian Han Ng

Jak bylo nakousnuto, vysledek renderu se lisi
systém od systému. V zasadé nicméné vzdy
zalezi na téch samych parametrech. Podle
zvoleného typu rendereru (vice o néco nize) lze
ovlivnit treba jak se chova shading, tedy jak
reaguje barva a jas materidld na svétlo. Jak
detailni textury se objevi na modelech, ¢i jak
kvalitni bude Bump Mapping. Da se ovlivhovat
jemnost stinl, pfitomnost / nepfritomnost reflexi
ci efektu Ambient Occlusion. Jak se bude chovat
prusvitnost materiald, Indirect [llumination, jestli
se bude v renderu vyskytovat Depth of Field efekt
nebo Motion Blur. Kromé toho pak v renderu
mUZete nastavit mnozstvi ne-fotorealistickych
efektq, Ize treba renderovat pomoci Cell Shade,
kteryzto efekt doda vesSkerym renderim
komiksovy vzhled. A prave o chovani a zapojeni
tohoto obrovského zastupu procesl se stara
rendering artist. Jde mu v podstaté o to, aby
v§echno to, co pripravili ostatni tvirci 3D scény,
vypadalo ve vysledku co nejlépe.

TYPY RENDERINGU

Existuji dva zakladni typy renderovani. Prvni z
nich je klasické Offline / Pre-Rendering reseni,
které jsem uz vysvétloval. Setkate se s nim v
programech jako Maya, 3DS Max, Blender a
dalsich béznych 3D softwarech, v nichz vzdy
pracujete se zjednodusenym zobrazenim 3D
scény a pak jiteprve nechavate renderovat. Tento
postup se vyuziva tam, kde az tolik nezalezi na
renderovacim cCase, jde hlavné o kvalitu renderu
— tedy ve filmech, reklamach a grafickych
vizualizacich.

Se silicim vykonem pocitacid a grafického
hardwaru vsak ¢im dal vic vstupuje do popredi
druhy typ — Real-Time Rendering. Ten se z 99%
vyuziva v hernim primyslu, kde samoziejmé
musi byt renderovani co nejrychlejsi, idealné
30 az 60 snimk( za sekundu. V posledni dobg,
s prichodem engind jako Unreal Engine 4,
CryEngine, Frostbite atd uz na podobnych
systémech zacinaji vznikat i animované filmecky
a prezentace. A je bez nejmensich pochyb, ze s
neustale rostoucim vykonem bude tato oblast
ziskavat ¢im dal vic navrch.
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http://www.3dtotal.com/index_gallery.php?cat=character&p=1&sort=date&order=1&detailsoff=0
https://www.youtube.com/watch?v=kQFLIRbFtl4
https://www.youtube.com/watch?v=UwEuSxAEXPA

“Still life with pumpkin” by Mikhalenko Andrei

RENDEROVACI TECHNIKY

Dale existuji tfi zakladni vypocetni techniky, které byste
jako 3D grafici méli alespon okrajové znat. Nejedna se
totiz jen o jakousi ¢ernou magii, ktera probiha na pozadi
toho, co vy sledujete jako nabihajici procenta vaseho
renderu ci strilejiciho panaka z vasi oblibené hry. Kazdy typ
renderovaci technologie ma svoje plusy a minusy, které je
dobré chapat, chcete-li do celé problematiky proniknout o
néco hloubeji. Kazda renderovaci technika se vzdy lisi hlavné
svym pristupem k tomu, jak pracuje se svétlem, respektive
svételnymi paprsky (jez jsou ostatné tim nejdllezitéjsim
komponentem kazdého vizualniho dila, nebot pravé diky nim
nase oko dostava informace o barvé a jasu).

Prvni se nazyva Raytracing. Tenhle proces generuje
paprsek (paprsky) svétla pro kazdy pixel ve vysledném
obrazku, které vysila z kamery, skrz niz scénu sledujeme, k
nejblizSimu pfitomnému objektu. Témto paprskiim se pak
nastavi kolikrat se maji ve scéné odrazit, jak maji prochazet
jakym typem materidlu a jakou barvu si maji brat z objektd,
s nimiz se stretly. Je to v podstaté systém chovani realného
svétla, misto aby vsak technologie pracovala s nekonecnym
mnozstvim Siricich se paprskl svétla v celém digitalnim
svéte, vypocitava jen tolik paprski, které je nutné vytvorit
pro dany kamerovy uhel. Tato technologie je popularnim
kompromisem mezi dvéma nasledujicimi protipdly a je
oblibena pri renderovani vizualnich dél, ktera maji vypadat
dobre, nemusi byt real-time, ale zaroven nevyzaduji absolutné
realisticky vysledek.

Technika zvana Radiosity lezi na tom realistickém konci
stupnice. Kdykoliv je potrebavysledek, ktery je nerozeznatelny
od reality (filmy, architekturalni vizualizace atd) volte tuto
techniku. Svétlo se v ni Sifi nezavisle na kamere a spise
nez na jednotlivych pixelech vysledného renderu ji zalezi na
konkrétnim povrchu vdech 3D objekttl ve scéné. Siteni svétla
a barevné odrazy zde funguji naprosto realisticky, vSude
probiha tzv. “Color Bleeding”, tedy preskakovani svetla ze
svétlejsich objekti na ty okolni. Tato technika je zvlasté
popularni v kombinaci s Raytracingem, protoze teprve
dohromady Ize dosahnout skute¢né uzasnych a presnych
vysledkl — ovSem za cenu obrovskych renderovacich ¢as.

Scanline je pak tretim typem, ktery je naopak vyuzivan pri
realtime renderingu. Nezajimaji ho moc povrchy ani pixely
vysledného obrazu a veskeré pokrocilé efekty byvaji bud
ofezané, neexistujici nebo fungujici za pomoci néjakého triku,
jenz sice prinasi podobny vysledek, ten ovsem nikdy neni
tak presny jako u predchozich dvou technologii. Scanline
renderuje na polygonové bazi a vyzaduje spoustu specialnich
postup, jako napriklad zapékani textur a nasviceni. Zato vSak
uz dnes umi vytvorit realistické scény renderované rychlosti
mnoha desitek snimki za sekundu.


http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=6422&cat=scenes#.VLwP9keG98E

RENDEROVACI SOFTWARE

Vétsina lepsich 3D softwar(l nabizi alespon nékolik zakladnich redenerovacich reseni, pricemz
spoustu dalSich muzete dokoupit ve formé plugin(i. VSechny tyto nastroje jsou ve svém jadru
totozné a vyuzivaji vySe uvedené techniky. LiSi se vsak pristupem k téemto technologiim a rozdily
ve vzhledu vyslednych obrazki. Tvirce, ktery se néjakou dobu pohybuje v oblasti 3D grafiky,
tak treba dokaze z libovolného obrazku a videa poznat, jaky renderovaci software se postaral o
pritomné 3D modely. Uvedme si alespon par z nich.

Mental Ray se proslavil hlavné diky softwaru Autodesk Maya, jehoz je soucasti. Jedna se o
jeden z nejpouzivanéjsich renderovacich enginu, ktery sice nevynika svou rychlosti, zato vsak
uz po mnoha léta zajistuje velmi realisticky vzhled audiovizualnich dél. Vyuziva se zejména ve
strednich a mensich produkcich, je oblibenou volbou pfi renderovani postav, ma skvélé vysledky
pro efekty Subsurface Scattering (Sifeni svétla pod prlisvitnymi povrchy, napriklad pokozkou) a
velmi dobre vyuziva jak Raytracing tak Radiosity technologie.

V-Ray je pak zase typickym vystupem pfi pouzivani 3DS Maxu. Co se realismu vysledkt tyce, hodi
se predevsim pro render mechanickych a architektonickych modell — a na tomto poli skutec¢né
exceluje. Ostatné samotni tvarci V-Raye zvani Chaos Group poskytuji pro svij software obrovské
mnozstvi grafickych nastaveni pro Upravu vysledného renderu vasich 3D budov. Kromé toho v§ak
je V-Ray cCasto vyuzivan ve filmech a dokonce i pro herni primysl, jak ve velkych produkcich tak v
rukou jednotlivc(.

Arnold je pravdépodobné jednim z nejvykonnéjsich renderer(i soucasnosti — jeho ultrarealistické
vysledky jsou vyuzivany predevsim ve velkorozpoctovych filmech, prikladem za vSechny budiz
Gravity. Tvirci ze Solid Angle si sice svUj vytvor dlouhou dobu strazili a pronajimali ho jen vétSim
firmam, tenhle jejich pristup se ale pred Casem zménil, takze je nyni k dostanii pro bézné smrtelniky.

Octane se pysni tim, Ze se jedna o prvni verejny GPU-based renderovaci engine, jehoz vysledky
jsou naprosto fyzikalné presné. Ve vysledku tak diky nému dostanete 100% fotorealismu, ktery je
diky GPU renderovan ve zlomku ¢asu oproti systém{m pohanénym CPU. Je podporovan vétsinou
3D programu dneska (od 3DS Maxu, pres Softimage az po SketchUp) a hodi se na vS§e od animaci
po vizualizaci.

Marmoset Toolbag se v posledni dobé tési nesmirné popularité v oblasti realtime renderingu.
Tvurci hernich modell a grafiky v ném mohou okamzité vidét vysledky své prace v nejvyssi mozné
kvalité, pohodIiné upravovat textury, shadery a nasviceni a nasledné vSe prevadét do hernich
enginud jako Unreal Development Kit ¢i CryEngine. Zdaleka nejvétsi vyhodou tohoto reseni je pak
to, jak nesmirné usnadnuje praci a jak je uzivatelsky prijemny.

Image Based Lighti moset Toolbag


http://www.marmoset.co/toolbag
http://www.autodesk.com/products/mental-ray-standalone/overview
http://www.chaosgroup.com/en/2/vray.html
https://www.solidangle.com/
http://render.otoy.com/
http://www.marmoset.co/toolbag

Kapitola 19:
3D Tvorba - CG Animace

Clanek je k nalezeni na webu.

Dobri pocitacovi animatori jsou jedni z
nejzadanéjsich digitalnich tvirca v téhle branzi.
Animace je kouzelny obor, ktery pokud se déla
kvalitné, dokaze dodat osobnost digitalnim
stvorenim, a pokud se déla Spatné, dokaze znicit
I dokonale vizualné zvladnuté vytvory. Animace
je védou o tom, jak tvorit prirozeny pohyb a jako
takova vyzaduje bedlivé oko a vytribeny cit pro
to, jak vlastné onen ,prirozeny” pohyb vypada. Ale
nejde jen o prirozenost. Dobry animator je ten, kdo
presné vi, kde je tfreba urcité gesto prehnat, kde
je treba vyzdvihnout drobny detail mimiky a kde
animaci radné obzvlastnit. Dobry animator vdechuje
vznikajicimu dilu zivot.

Kdysi tomu bylo tak, ze animatort bylo na svété
relativné pomalu, malovali na papir a musely jich
byt celé velké tymy, aby zvladli vytvorit celovecerni
animak. S prichodem pocitacli se tento proces
nesmirné zrychlil a zjednodusil. Dnes uz je tato
klasicka animace témér zapomenuta a 99% produkci
vznika digitalné, pricemz jeden dva Sikovni tvirci
dokazi vytvorit dlouhé minuty finalni animace.

Dvé zakladni animacni skupiny jsou 2D a 3D
animace, které ve svém jadru probihaji obeé
identicky, k jejich realizaci nicméné vedou uplné
odlisné cesty a jsou pro né pouzity zcela odlisné
softwary a konkrétni metody. V ramci tohoto tématu
se nicméné budu zamérovat na 3D skupinu, protoze
mluvime-li o animaci pro VFX, mluvime dnes v drtivé
vétsiné pripadu pravé o 3D animaci.

Samotné animaci predchazi proces riggingu, ktery
jsem popsal uz na strané 71. D3 se fict, ze abyste
se stali animatorem, nepotrebujete rigging umét —
presto je to vSak nesmirnou vyhodou a v mnoha
pfipadech vam to pomuze jak k lepSim vysledkim
prace, tak ke kariérnimu postupu. | zde ostatné plati
to, co vSude v tomhle (a vlastné i jakémbkoliv jiném)
oboru: ¢im vic toho umite, tim vétSi mate Sanci
uspéet.
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https://www.youtube.com/watch?v=wwL5dQbmwUg
https://www.youtube.com/watch?v=wwL5dQbmwUg
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-19-jak-na-cg-animaci/

METODY ANIMACE

Prvni a zakladni metodou animace je keyframe animace. Keyframe je vpodstaté urceny bod,
na kterém se dana cCast téla digitalni postavy nachazi v daném case. Kdyz pak kazdé casti téla
urCite, ze v tomhle ¢ase ma byt na tomhle mist€, vase postava bude mit néjakou urcitou pézu.
V dalSim Case pak vytvorite jinou pézu a takhle pokracujete, dokud nevznikne plynula animace.
Z tohoto polopatického vysvétleni plyne ta nejzakladnéjsi metoda animace, ktera zde byla uz od
dob klasickych: straight ahead (nékdy nazyvana jako frame-by-frame). Jinymi slovy, pro kazdé
okénko vysledného produktu (15 okének za sekundu pro klasickou animaci, 24 pro film, 30 pro hry)
musite vytvorit urCitou pozu tak, aby kdyz se pak vysledek pusti v realném case, vypadala animace
plynule, pfirozené a ,pékné“ (at uz to v daném pripadé znamena cokoliv).

S prichodem pocitaci nicméné vznikla dalsi metoda, kterd se nazyva pose-to-pose. Ta vam
umoznuje umistit keyframy jen na urcita kliCova mista animace (obycejné na vrcholové a extrémni
pozice, napr nejintenzivnéjsi fazi protahovani, krajni fazi uderu atd) a pocita¢ sam vytvofi animaci
mezi témito misty (interpoluje mezi nimi). Vy si pak hrajete se zpUsoby, jimiz interpolace probiha
(linearni z bodu A do bodu B, mékka interpolace, vzristajici Ci klesajici atd) a pridavate tzv.
breakdowny tam, kde je potfeba mit animaci detailnéjsi. Samozrejmé to neni tak, ze by pocitac
délal vSechnu praci za vas — vétSinou skoncite s keyframovanymi vic nez 50% zabér(. Touto
metodou muizete nicméné za mnohem méné c¢asu a pomoci mnohem mensiho poctu keyframu
docilit stejné detailni animace jako v predchozim pripadé. Neni tedy divu, Ze od uUsvitu digitalni
animace byla volbou cislo jedna pro vSechna studia.

V soucasnosti nicméné mnohé produkce sahnou po sluzbach zarizeni zvaného motion capture.
Jisté jste uz o takové véci slyseli, pokud ale ne, predstavte si mistnost, ktera je obklopena kamerami
a vSechny kamery sleduji pohyby herce, jenz se v ni pohybuje. Herec ma na sobé specialni oblek
posety jasné viditelnymi body na vSech klicovych anatomickych mistech jeho téla (boky, kolena,
lokty, ramena, hlava atd). Pozice vSech téchto bodu jeho kostry v ¢ase je prendsena do pocitace,
kde se aplikuje na virtualni reprezentaci herce. A pak uz tviircdm nic nebrani v tom prenést tyto
pohyby na libovolnou CG postavu (mé-li alespor trochu podobné proporce). Reéeno znovu a
jednoduseji: jakykoliv pohyb na motion capture stagi se zachyti a prevede na vami vytvorenou
digitalni postavu. Uloha animatora v tomto procesu pak je ¢iténi takovychto animaci (protoze
kazdé nahravani bude mit vzdy néjaké nepresnosti) a dodavani sekundarnich pohybt (animovani
detailnich pohybt, zvlasté prsti a chodidel, mnohdy pak i animace tvari a dodavani detailniho
hereckého vykonu).
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https://www.animdesk.com/the-principles-of-animation-streaight-ahead-action-pose-to-pose
https://www.animdesk.com/the-principles-of-animation-streaight-ahead-action-pose-to-pose
https://www.youtube.com/watch?v=fm-A1lknrxE

“The Ark” by Grzegorz Jonkaijtys

SOFTWARE

Pokud se v téhle oblasti uz néjakou dobu
pohybujete, pravdépodobné vam nyni nebudu
odhalovat nic nového. Naprosty prim totiz
hraji produkty od firmy Autodesk. Nebudu
zde prohlasovat o Zadném softwaru, ze je
lepSi nebo horsi nez jiny, protoze principy a
postupy 3D animace jsou v jadru vSude stejné.
Maya a 3DSMax jsou nicméné standardem,
ktery vyuzivaji tisice tvirci po celém svété.
Specializovany Autodesk MotionBuilder je
rovnéz nesmirné popularni volbou. Softimage se
stale pouziva jak pro film tak hry (ackoliv pro néj
uz skoncila podpora), z novéjsich se pak hodné
ujal Houdini pro VFX, Cinema 4D pro reklamni
produkty a Blender u mensich produkci.

TUTORIALY
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I vtétooblastiexistuje nespocet velmikvalitnich
tutorial(, které sezenete jak za poplatek tak
zadarmo. Jednou z nejlepsSich sérii DVD, které
mUzete sehnat,je produkt Character Animationod
Gnomon Workshop, ktery vas provede od zakladu
pres prvni fullbody animace a tvorbu emoci,
az po Lip Sync (animace rec¢i synchronizované
s audiem). Digital Tutors nabizeji snad jesté
rozsahlejsi kurzy pro zacatecniky i pokrocilé,
musim vsak fict, Ze vétsina z téch pro novacky
je nuda k uzoufani. Uzasnou alternativou k
video tutorialim je pak napriklad kurz Animation
Mentor, ktery vas zaklady a rliznymi cvi¢enimi
provede online pod vedenim zkusenych lektord,
s moznosti pravidelného feedbacku a konzultaci.
Je to drahé, ale vyplati se to! UpIné skvély je také
tento kurz od animatord z Valve, pouze za 99
dolarti. Pokud pak mermomoci chcete tutorialy
zadarmo, podivejte se treba na 3Dtotal nebo
hledejte na Youtube a Vimeo.
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V této oblasti se rovnéz velmi vyplati uvazovat
o koupi knih. The Animator's Survival Kit od
Richarda Williamse je publikace, ktera se da bez
vahani nazvat animacni bibli. Skute¢né vas nauci
v§echno potrebné pro tvorbu vasich vlastnich
animaci. The lllusions of Life pojednava jak o
zakladech tak o historii animace jako takové.
Mitrovstvi 3D animace od Isaaca Kerlowa je pak
titul prelozeny do cestiny, takze pokud je pro vas
anglictina bariérou, mizete uvazovat o koupi
tohohle titulu.



https://vimeo.com/3116167
http://www.thegnomonworkshop.com/news/2008/12/the-gnomon-workshop-releases-new-series-of-character-animation-dvds/
http://www.animationmentor.com/
http://www.animationmentor.com/
http://animationclinic.com/cart/index.php?main_page=product_info&cPath=3&products_id=77
http://animationclinic.com/cart/index.php?main_page=product_info&cPath=3&products_id=77
http://www.amazon.com/The-Animators-Survival-Richard-Williams/dp/0571202284
http://www.amazon.com/Illusion-Life-Disney-Animation/dp/0786860707/ref=sr_1_1?s=books&ie=UTF8&qid=1411909706&sr=1-1&keywords=The+Illusions+of+Life
https://www.kosmas.cz/knihy/160627/mistrovstvi-3d-animace/

Kapitola 20:
3D Tvorba - Simulace

Clanek je k nalezeni na webu.

Na pocitacovych simulacich je néco
fascinujiciho. Néco, co mneé osobné nuti obdivne
zirat pokazdé, kdyz se z more parametri a
nastaveni vynori simulace, ktera vypada tuzasne.
Létajici balonky, které se spojuji v logo firmy.
Rozmlzené castecky virici prostorem, navozujici
pocit silného vétru. Digitalni voda Sifici se
méstskymi ulicemi v néjakém hollywoodském
trhaku. Popularni vybuchy a plameny vseho
druhu, které nesmi chybét v zadném akcnim
videu ¢i filmu... To vSe v dnesni dobé vznika z
velké vétsiny na obrazovkach monitori — je to
specialni efekty. A i v digitalni oblasti je to
zatracené cool.

Drive si takové simulace mohli na pocitacich
dovolit jen védatori s top vybavenim, kteri je
pouzivali pro vyzkumy celosvétové dulezitosti.
Doby se vSsak meéni. S rostoucim vykonem
osobnich PC se na zacatku minulého desetileti
objevilo na trhu spoustu softwaru, ktery dokazal
to samé. A jak vyvoj nezadrzitelné pokracoval, CG
simulace uz prestaly byt vysadkem vyzkumnych
center a velkych trikovych studii. Dnes uz jsou
k dispozici kazdému, at uz si zadarmo stahnete
Blender nebo poridite licenci Maya, 3DMaxu cCi
jiného softwaru. Témeér v jakémkoliv programu
si s trochou uceni (mysleno “sledovani videi
na Youtube”) a pile (mysleno “par hodin
metodou pokus-omyl”) zhotovite vlastni vybuch,
realistickou vodni plochu, slehajici plameny nebo
vlajici vlajku.

Oblast CG simulaci je nesmirné rozsahla a
funguje jako specializace sama o sobé. Takovy
“Sim Artist” nebo “Sim Department” se stara o
nékolik konkrétnich oblasti tvorby - particle
simulace, fluid simulace, soft&hard body
simulace, crowd simulace a dalsi — a dokonce
i mezi nimi se nékterfi tvlrci specializuji. Firma
Scanline je napriklad vyhlasena svymi vodnimi
simulacemi, MPC svymi davovymi atd. Jak tedy
jisté chapete, jedna se o velmi narocnou, zaroven
vSak velmi cenénou (a velmi dobre placenou)
oblast CG tvorby.

roperty of 20th Century Fo
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http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-20-jak-na-cg-simulace/

PARTICLE SIMS

Prvni kategorii simulaci, kterou zminim, jsou Particle simulace. Tento typ simulaci volite pokazdé,
kdyz simulace, kterou chcete vytvorit, obsahuje velké mnozstvi malych castecek, které vsak
nesplyvaji dohromady (resp. nejsou v kapalném stavu). V tomto pripadé vzdy vytvorite urcity
zdrojovy bod nebo plochu (Emitter), odkud maji ¢astecky zacit tryskat. Definujete kolik jich ma
byt, jakym zplisobem maji z Emitteru vychazet, jakym zplisobem se maji chovat po jeho opusténi,
definujete jak maji castecCky vypadat a jaké sily na né maji pasobit. Dle libosti pak vznikne exploze,
unikajici para, padajici snih, roj vcel atd. Ve chvili, kdy je takovy Particlovy systém pripraven podle
vasich predstay, tak prosté spustite simulaci a cekate, co se stane, az se tato vygeneruje.

A vétSinou se stane néco, co jste necCekali. Zacnete tedy dal upravovat parametry, dokud se
Particly nezacnou chovat podle toho, co od nich vyZadujete — coz je jen velmi zfidka. | tak se ale
jedna o skvélou zabavu. Vidét to, jak systémy pod vasima rukama ozivaji a chovaji se podle toho,
co jste kde zmeénili, a jak vytvareji nepredvidatelné vysledky, které obcas i prekonaiji to, co jste si
vysnili — to je jeden z nejvétsich zazitkd VFX svéta...

FLUID SIMS

Druhym, velmi podobnym typem simulaci jsou Fluid simulace. Jak uz nazev napovida — jedna
se o simulace kapalnych latek. | zde vytvafrite urcity Emitter, jelikoz v§ak tento produkuje namisto
poletujicich castecek tekouci kapalinu, potrebujete i néjakou nadobu (Container). V podstaté
vytvorite prostor, ktery definujete jako ohranic¢eni dané Fluid simulace a ta pak probiha jen uvnitr
néj. Ostatni pak probiha podobné jako u Particle simulaci — hrajete si s obrovskym mnozstvim
parametrd a snazite se ziskat vysledek podle svych predstav.

Timto zpisobem muzete stvorit treba povodnovou vinu, Slehajici napalm, sliz ¢i Terminatora z

tekouci oceli. Fantazii se meze nekladou, na svété nicméné porad existuje skutecné jen hrstka lidi,
kteri takové simulace zvladaji opravdu dobre. O dlivod vic, abyste se stali dalSim z nich... :-)
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https://www.youtube.com/watch?v=1OanfKSyLkU
https://www.youtube.com/watch?v=B9l0gTm0Ojw
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A crowd sim from “World War 2"

CROWD SIMS

Davové simulace (Crowd sims) si berou prvky jak z
Particle tak z Fluid simulaci. Predstavte si takovy dav lidi -
sklada se z desitek, stovek a tisicti “castecek”, ale kdyz se
nékam vriti, chova se dost casto uplné stejneé jako povoden.
Software, ktery takovy systém simuluje, tedy musi pocitat s
obéma parametry — jednak s nezadrzitelnym proudem masy
tél, jednak se samostatnou inteligenci kazdé jednotlivé
“castecky”. Dlouha léta — a je tomu tak dodneska — na
tomto poli dominoval software Massive, ktery byl vytvoren
pro Wetu a filmovy trhak The Lord of the Rings. Tam jsme
mohli poprvé vidét takové digitalni davy v praxi. Drobounci
bojovnici se hnali do utoku, vrazeli do sebe navzajem,
zakopavali a padali jeden pres druhého a samozrejmé i
atocili na nepritele.

To vSe se musi inteligentné definovat, zpracovat vzhled
Particlt (v tomto pfipadé Agent(l), zadat jim vzorce chovani,
vSe vygenerovat, aby to dobre fungovalo i vypadalo — a
nezemfit pfitom na nervovy zachvat z nekonec¢nych vypoctu.
Dnes uz jsou sice takové simulace o dost pristupnéjsi, v
poslednich letech se objevily relativné “user-friendly” pluginy
jako Golaem Crowd éi Miarmy, porad se vS§ak da rict, ze se

viv o,

na to, Ze budete potrebovat zatracené nadupané PC

SOFT A RIGID BODY SIMS

Dal$i v radé tu mame takzvané Rigid Body simulace.
Ty jsou vyuzivany v pripadech, kdy dojde “tvrdé na tvrdé”.
Jinymi slovy, kdyZ mame nepoddajné objekty (napriklad dva
kamenné kvadry), které na sebe maji néjakym zplisobem
pusobit, aniz by dané predméty néjak ménily ¢i deformovaly
svuj tvar. Tyhle typy simulacijsou popularni tfeba ve chvilich,
kdy mame spoustu tvrdych objektd, které se maji rozlétavat
do vSech stran a navzajem na sebe pusobit (viddme casto
v reklamach). Nebo mame-li néjakou strukturu, ktera se ma
znicit — kumst je vtom presné definovat vlastnosti materialu
a jaké sily na néj budou pUisobit, poté urcit, na jaké konkrétni
casti se objekt rozpadne... a pak uz jen sledovat dilo zkazy,
kdy na sebe spousta mensich casti plsobi fyzikalnimi
silami.

Spriznénou kategorii jsou pak Soft Body simulace. Jak jiz
jste nejspis pochopili, jde o simulace, pri nichz si hrajeme
s objekty, jez se plisobenim sil mohou deformovat, ohybat
¢i mackat. Napriklad papirova krabice, na kterou spadne
délova koule. Trampolina. Do této skupiny pak také spadaji
Cloth simulace, tedy kdykoliv ma nékdo na sobé dynamické
obleceni, které se fyzikalné presné deformuje a macka,
musite zaradit Soft Body Cloth simulace. To samé plati
treba i pro simulace vlasl a chlupt — chovaji se podobnym
zpUsobem a musite se tedy také simulovat.
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https://www.youtube.com/watch?v=CtgKWdn6pAE
https://www.youtube.com/watch?v=nHVYYMG3QVY

JAKY SOFTWARE?

Nechci zde zase zacinat debatu o tom, zda-li je
lepsi Maya nebo 3DS Max. Oba dva softwary jsou
si velice podobné a zvladaji zhruba ty samé véci,
takze rozdil je predevsim v tom, jak vam ktery
sedne. Je vsak pravdou, ze zatimco Maya ma v
sobé jiz zabudované uzasné simulacni nastroje,
3DS Max se dle mého nazoru stava skutecné
silnym az ve chvili, kdy si pro nej poridite plugin
RealFlow ($2000). Pak nicméné Mayu strc¢i do
kapsy. Dalsivelmikvalitniplugin, ktery je kdostani
jak pro Max tak pro Mayu, je FumeFX (S800).
Pro volumetrické simulace je vyborna Krakatoa
($1500), pro dynamické destrukce zase RayFire
($400). Pokud to nicméné se simulacemi myslite
vazné, je tu také software Houdini, ktery jednak
muzete ziskat zdarma v omezené Apprentice
edici nebo koupit od $200 za Indie verzi po
$2000 za profi verzi. Mlzete si vSak byt jisti,
ze celistvéjSi systém zaméreny na dynamické
simulace nesezenete. Pokud nicméné chcete
vS§e zadarmo, Blender je jasna odpovéd.

TUTORIALY

Abych se priznal, zdaleka nejvice mé o
zakladech prace s partikly naucil Andrew
Kramer a jeho VideoCopilot.net. TamejsSi free
tutorialy pro Adobe After Effects totiz obsahuji
obrovské mnozstvi titulll zamérenych pravé na
tvorbu ¢asticovych a nékdy i Fluid simulaci. A
jelikoz vSechny takové simulace funguji vSude
vpodstaté stejné, viele vam doporucuji zacit
tam. Pokud nicméné mirite na celistvéjsi uvod
do simulaci, odkazi vas samoziejmé na Ghomon
Workshop. Pfiznam se, ze nejlepsim kurzem v mé
paméti zGstava dvojka Outer Space Dynamics
a Underwater Dynamics, které jsou uz bohuzel
dnes pomérné zastaralé. Novéjsi série, se kterou
bohuzel nemam tu cCest, je pak Introduction to
Maya Fluid Effects. Vrele také doporucuji tento
titul, ktery vam postup tvorby dynamickych
simulaci vysvétli na cinematiku od Blur Studia
pro hru Dragon Age: Origins. Digital Tutors maji
samozriejmeé velmi obsahlou databanku tutorial(i
na vSechny myslitelné oblasti této problematiky.
A kromé toho je tu i Youtube, kde bez problému
najdete cokoliv hledate...

image is apropert
Wrath of the Titans 2 poster


http://www.realflow.com/
http://www.afterworks.com/FumeFX_Maya/Overview.asp
http://Krakatoa
http://rayfirestudios.com/
http://www.sidefx.com/
http://www.sidefx.com/index.php?option=com_content&task=blogcategory&id=245&Itemid=400
http://www.sidefx.com/index.php?option=com_content&task=blogcategory&id=216&Itemid=379
http://www.blender.org/
http://www.videocopilot.net/tutorials/
http://www.videocopilot.net/tutorials/
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/175/Maya-Dynamics%3A-Outer-Space-Environments#.VEOl0Pl_t8E
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/177/Maya-Dynamics%3A-Underwater-Environments
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/898/Introduction-to-Maya-Fluid-Effects-Vol.1
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/898/Introduction-to-Maya-Fluid-Effects-Vol.1
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/920/Production-FX-Workflows
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/920/Production-FX-Workflows

Kapitola 21:
3D Tvorba - Shading

Clanek je k nalezeni na webu.

Dulezita soucast VFX, kterou jsem v tomhle
seridlu zatim trestuhodné ignoroval, je také
CG shading. Co presné je shader si mizeme
vysvétlit treba takhle: kazdy 3D model ma néjaky
dany soubor informaci, které jsou predavany
renderovacimu enginu a presné mu rikaji, jak ma
povrch modelu reagovat na dopadajici svétlo.
Praveé diky témto informacim je schopen renderer
3D objekt zobrazit - jinak by Slo pouze o soubor
bodu v prostoru a jeho povrch by byl neviditelny.
Tento soubor informaci o tom, jak se ma povrch
objektu chovat, se nazyva shader.

Kazdy shader je tvoren tak, aby simuloval
chovani nejakého materialu, ve valné vétsine
takového, ktery zname z realného sveta. Mlze to
byt dfevo, kamen, zelezo, nékdy dokonce i voda,
pisek atd. Tyto povrchy se lisi v mnoha faktorech.
Kazdy jinym zpGsobem pohlcuje aodrazi paprsky.
Kazdy je jinak prihledny ¢i prlsvitny. LiSi se svou
hrubosti, lesklosti a milionem dalSich parametru.
A prave definovanim shading pravidel, tvorenim
realistickych shaderi a zapojovanim funkcnich
networkil zarucujicich jejich spravné a svizné
chovani se zabyva shader artist.

Shader artist casto néjakym zplsobem
zapojuje surface mapy (diffuse, specular,
bump, normal atd), které pro néj vytvoril texture
artist. Vyuziva jejich vlastnostni a nechava
je “pohanét” shader potrebnym zpisobem.
Existuji tfi hlavni druhy shader a nékolik méné
béznych. Nejpochopitelnéjsi pritom bude, kdyz
si vysvétlime rozdil mezi tzv Pixel shadery a
Vertex shadery, spiS nez pokouset se zde pitvat
v detailnich definicich.
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“R Apartment” by Sleiman Sbeih


http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=5966&cat=scenes#.VM5VY2iG98E
http://vizualniefekty.cz/jak-zacit-s-vfx-21-jak-na-cg-shading/

TYPY SHADERU

Pixel shadery spadaji do kategorie 2D shadert a jsou to grafickou kartou pohanéné programky,
které dokazi provadét operace na bazi jednotlivych pixel(. Viceméné to znamena, Zze umi bod po
bodu rozhodovat ve zlomcich sekund o tom, jak ma dany objekt reagovat v daném misté na dané
nasviceni. Typickym prikladem budiz .tiff obrazek zapojeny do bump mappingového slotu vaseho
shaderu, ktery nasledné ovliviiuje detailni zvinéni povrchu objektu.

Vertex a Geometry shadery nefunguji na bazi pixel(, nybrz vétsich geometrickych tvart a spadaji
tedy do kategorie 3D shaderl. Takovy typ shading se nasledné stara o vzhled celych obekti a
generovani riznych efektd - obstaravaji treba mlhu, motion blur nebo stylizovany “Cell-shaded”
vzhled renderovanych objekta.

SHADERY V SOUCASNEM 3D SOFTWARU

viv o,

kdykoliv vzit a dle potreby aplikovat na své modely. Kazdy z takovych shader(i se ovSsem liSi ve
svych nastavenich i zplisobu, jakym zobrazuje funkce jako specularity nebo reflectivity.

viiv o,

Color (zakladova barva), Opacity (viditelnost), Reflectivity (odraznost), Specularity (lesklost),
Incandescence (zarivost), Translucence (priisvitnost), Ambient Color (barva okolniho prostredi).

Lambert: Asi nejznaméjsi zakladni shader, ktery funguje pro objekty s minimem odraznosti
svétla. Svétlo se rovhomérné rozprostira po jeho povrchu a at uz na objekt s takovym shaderem
koukate z jakéhokoliv Uhlu, odevsad se jeho povrch zda stejné jasny. Mizete vyuzit u dreva,
suchého kamene atd.

Blinn / Phong: Jakmile prijde na radu odrazny materidl, je lepSi sahnout po Blinnu nebo Phongu.
Oba dva shadery se chovaji do znacné miry podobné, lisi se pouze nékterymi parametry tykajicimi
se své lesklosti a reflectivity (Blinn je spiSe na kovové objekty, Phong spiSe na plastové). Objekty,
které maji zapojené jeden z téchto shader(, okolo sebe Sifi odrazené svétlo a zobrazuji na svém
povrchu tzv. Specular Highlight (pfimy odraz svételného zdroje). Blinn dostal jméno po svém
autorovi Jimu Blinnovi, ktery napsal i Phong.

Anisotropic: Anisotropicky shader se hodi zvlasté na objekty, které se skladaji z obrovského
mnozstvi na sebe navazujicich ¢asti, které zplsobuiji, ze se Specular Highlight se nezobrazuje
jen jeden, nybrz velké mnozstvi, které navozuje pocit, Ze se jedna o dlouhou odraznou ¢aru. Dobré
napriklad pro vlasy ¢i sklo.



http://kiryha.blogspot.cz/2012/08/mentalcore-lightroom-bundle.html

“Jonas” by Zbynek Kysela

TUTORIALY

Na Gnomon Workshop databazi najdete
obrovské mnozstvi DVD, z nichz mnoha se
pfimo ¢i nepfimo dotykaji shadingu. Starsi
tituly, se kterymi jsem mél tu cest, byly
Character Texturing for Production a Hard
Surface Shading and Texturing, v nichz najdete
dlouhé kapitoly zamérujici se praktickym
zpusobem na shading. Pro 3DS Max je zde
zase série Rendering and Texturing in 3DS Max.
Vyjmenovavat, co vSechno obsahuje databaze
Digital Tutors nejspis nema smysl, lepsi bude,
kdyz pujdete a najdete si potrebny kurz pro
vami preferovany software sami. Paklize se
zase zameérujete na videoherni oblast a chcete
zkoumat realtime shadery, rozhodné zavitejte
na seznam kurzu od Eat3D.



http://www.3dtotal.com/index_gallery_detailed2.php?id=5834&cat=character#.VM5XyWiG98E
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/425/Character-Texturing-for-Production
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/542/Hard-Surface-Shading-and-Texturing
http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/542/Hard-Surface-Shading-and-Texturing
http://www.thegnomonworkshop.com/store/products/tutorials/rha_series/
http://eat3d.com/

i pe Tt
“Dawn of the Planet of the Apes” poster

ZAVER

A to je vse, pratelé. Doufam, ze vam tento strucny
Uvod do nesmirne obsahlého a slozitého svéta VFEX
pomohl a alespon trochu vas nasmeéroval spravnym
smerem.

Rozhodné meé nevéhejte kontaktovat, budete-li

v

jakémkoliv z ¢lankd. No a na Uplny zavéer vas jesté
poprosim o pomoc pro VEXcz. Jelikoz se totiz jedna
0 nadsenecky projekt, to nejlepsi, co pro negj mizete
udélat, je sdilet ho dal.

Nezapomente tedy zavitat na samotny
Web, nebo na jeho VEX Férum kde toho
najdete jesSté mnohem vic nez v tomto
E-booku, pripadné dat | Like na Facebook
strance a Sifit ¢lanky, které se snazim
vydavat pravidelné kazdou nedéll,

Mnohokrat vam deékuji za pozornost a za zajem,
ktery vizualnim efekttim vénujete. Cim vice se toho
O nich totiz siroka verenost dozvi, tim uzasnejsich
trikovych projektd se mizeme v budoucnu dockat.

Martin Klekner, autor VFXcz

http://vizualniefekty.cz/

- 94 -


http://vizualniefekty.cz/
http://vizualniefekty.cz/
http://vizualniefekty.cz/vfxczforum/
http://www.facebook.com/vfxcz
http://www.facebook.com/vfxcz
http://vizualniefekty.cz/

JAK ZACIT S VIZUALNIMI EFEKTY

AUTOR: MARTIN KLEKNER


http://vizualniefekty.cz/

