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Zhrnutie

Praca sa zaobera procesom tvorby unikatneho charakteru za pomoci vyuzitia programov
3ds Max aPhotoshop. Citatela oboznamuje s jednotlivymi krokmi zahrnujticimi koncept,
vytvorenie 3D modelu, tvorbu a aplikovanie textir a umiestnenie charakteru do virtualneho
priestoru za cielom zaujimavej kompozicie vysledného obrazu.
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Uvod

V sucasnej dobe su 3D charaktery takmer nevyhnutnou sucastou produkcie pocitacovych
hier, filmov a inych vizualnych prezentacii. V ranych fazach tychto odvetvi, kedy vypoctova sila
procesorov a ani grafické programy neposkytovali dostatocné moznosti pre tvorbu komplexnych
virtualnych svetov, sa ¢as procesu tvorenia jednej postavy zmestil do obdobia jedného tyzdna.
Avsak s vyvojom novych technoldgii a nastrojov, ktoré umoziuju vizualizaciu detailnej$ich scén
a simulaciu na vypocet naro¢nych fyzikalnych javov, sa otvorili nové moznosti pre dizajnérov
a grafikov. Praca na jednom 3D charaktere, ktoru zvladal kedysi jediny ¢lovek, je dnes rozdelena
medzi konceptnych ndvrharov, 2D grafikov, 3D grafikov, animatorov a d’al§ich, ktori maja
spoloény ciel, ¢im je o najuveritenejSia a o najputavejSia prezenticia virtualneho prostredia
a aktérov v nom.

V préaci sa zaoberam procesom tvorby konkrétneho a unikatneho 3D charakteru od prvotnej
myslienky, idei, konceptu, modelovania a texturovania, aZ po vytvorenie prezentacie v podobe
kompozi¢ne zaujimavych rendrov. S ohl'adom na samostatni pracu st vyuzité postupy rozpisané
Vv jednotlivych kapitolach vhodné pre dosiahnutie vyslednej kvality na tkor ¢asu. Predpoklada sa
znalost’ Citatel'a zakladnych nastrojov a funkcii programu 3ds Max a Photoshop. Pri praci boli
pouzivané anglické verzie programov Adobe Photoshop CS5 a 3ds Max 2010, preto su aj v texte
spominané nastroje pisané po anglicky a vyznacené kurzivou.

Prva kapitola je venovand navrhu charakteru, ktory v sebe zahfiia syntézu idei okolo
vymyslanej postavy a kreslenie koncepénych skic. Obsahom druhej kapitoly je tvorba modelu
s malym poc¢tom polygoénov, ktorého topologia je dblezita pre spravnu funkcnost’ kostry. Ta je
V zavere vyuzita pre naaranzovanie charakteru do kompozicie. Proces aplikacie kostry na model je
sidastou tretej kapitoly. Dalsia kapitola patri mapovaniu modelu a tvorbe textar, ktoré
charakterizuju material a povrch jednotlivych ¢asti charakteru. V poslednej, piatej kapitole,
popisujem tvorbu kompozicie a situovanie charakteru v prostredi pre dosiahnutie ¢o najlepSieho
efektu po vizualnej stranke.



Kapitola 1

Koncept charakteru

Zakladnym kamenom pri tvorbe charakteru je stanovenie si ciela, ¢o vlastne chceme
vytvorit, za akym ucelom, ¢o ma vyjadrovat, ¢i ma svojimi vlastnostami odkazovat' na nejaku
kultaru, udalost’ alebo dokonca prirodu. Ugel virtudlnej postavy musi byt v prvom rade &o
najlahSie postrehnutelny divakom. Preto je dolezité, ked jednotlivé vlastnosti su odvodené
z existujucich realii, ktoré si pozorujuci mdze spojit’ SnasSim dielom. Vymyslenim dejového
pozadia dodame vyslednému dielu doélezity prepajajici ale aj odovodiujuci aspekt, preco sa
charakter nachadza v urditej situacii, do akej ho planujeme stelesnit. Prepracovany koncept
zaroven ulahcuje pracu v pokrocilejsich fazach odstrafiovanim ideovych nejasnosti v rdmci tvorby
jednotlivych Casti postavy.



1.1 Myslienkovy koncept

Svoj unikatny charakter som uz od zaciatku chcel stvorit’ na zaklade protikladov pokrocilej
techniky z budtcnosti a zubom ¢asu podrobenej kultiry. Pomocou tychto protikladov by nejaka
Iudska postava, ako nositel’ tejto kombinacie, symbolizovala myslienku nepokoja pri vyuzivani
kybernetiky na vylepsenie 'udského organizmu.

Z vel’kej Casti ma samozrejme inSpirovali sci-fi diela ako napriklad film Ghost in the Shell.
V tomto filme vystupuju postavy, ktorych velka Cast’ I'udskych organov a aparatov je nahradena
syntetickymi protézami a tak isto aj nervova sustava pozostava prevazne z mikroprocesorov, ktoré
z nich robia tzv. nadl'udi, ktori sa dozivaju vyssSiecho veku ako obycajni smrtel'nici. Dana situacia
ich vedie k roznym rozpravam, ¢o sa da eSte nazvat’ ¢lovekom a ¢o strojom a kde vtom vsetkom
stoji Boh ako stvoritel’.

Pre protipriklad k sci-fi technoldgii som
zo zaCiatku wuvazoval egyptskia kultaru
z obdobia staroveku. Ako José Pijoan pise
v knihe ,,Dejiny umenia“[1], vo svojich
obrazovych dielach dodrziavali Egyptania
ur¢itd hierarchiu a dokonalost’ zich pohladu.
Stelesnenim najvys$Sej formy dokonalosti boli
ich bohovia, ktori boli ale zobrazovani vzdy aj
S 'udskymi ¢rtami. Spisovatel je tej myslienky,
7ze sa Egyptania snazili aj v beznom zivote
dosiahnut’ tejto dokonalosti, priblizit sa

k bohom, &o bolo ich motivaciou v Zivote. | f
|
Jednotlivé bozské symbol omocou ktorych
1.1 egyptsky boh Horus . i y Y P i Y 1.2 egyptsky boh Anubis
2] boli egyptski bohovia zobrazovani, som preto 3]

povazoval za idedlnu predlohu pre sucasti
kybernetickej vybavy ludského charakteru. Technoldgiou sa priblizit podobe a velkoleposti
bozstva.

To som sa vSak dostal do konfliktu s predoslou myslienkou temnejSej atmosféry nepokoja,
keby charakter bol zobrazeny s prehnanou nadradenostou nad ¢lovekom a suverénnou
dominanciou vo¢i pochmurnej fiktivnej situdcii, v ktorej sa charakter nachadza. Nakoniec som sa
rozhodol postavit ako protiklad k vyspelej technologii kultiru japonskych samurajov, pretoze
Japonsko je wvskutku krajinou, kde sa v dennom Zivote spajaju tradicie stou najnovSou
technologiou. Samuraji zaroven predstavuju symbol boja za svoj idedl az do konca. Moje finalne
rozhodnutie o ideologickej podobe charakteru zhffiam v jeho pribehovom opise V nasledujuce;
podkapitole.



1.2 Pozadie charakteru

»V dalekej buducnosti, kedy ludskd spolocnost nie je takmer vobec delend hranicami
Statov, ma mlada zena atletickej postavy a neurcitého veku casti tela nahradené synteticko-
mechanickymi protézami. Nevieme, ¢i si ich dala nainstalovat’ dobrovolne ako vylepsenia pre svoj
fyzicky stav, alebo bola naopak donutena k ich prijatiu, ¢i uz postihnutim od utleho detstva alebo
dosledkom nejakej vdznej havarijnej tragédie, ktord jej sposobila vaznu zdravotni ujmu. Jej
oblecenie je z modernych tzv. inteligentnych materidalov. Tvary jednotlivych casti pripominaji
davne brnenia japonskych samurajov. Brnenim si chrani predovsetkym povodné ustrojenstvo jej
organického tela. Kapuchnou si zakryva hlavu a tvar, ktord zjavne presla mnohymi vdzZnymi
zraneniami a operdciami. Klaci na zemi, Vime, osvetlend len poulicnym osvetlenim. Spomedzi
Strbin  studeného betonu vyrasta kvet. DOtyka sa ho svojou syntetickou rukou. Taky uz dlho

‘

nevidela.
Preco som zvolil Zensku protagonistku?

- Zena v Japonsku nikdy nemohla byt samurajom. Bola to vysada muzov. Nasa hrdinka
si oblieka symbolicky samurajské brnenie, pretoZze situacia je pravdepodobne uz
neprimerane kriticka a chce dat’ najavo, Ze aj ona sama Zena s tym chce nieco robit’.

- Zena pre mila symbolizuje neznost’ a krasu, ktoré pouzivam ako protiklad k chladnym
syntetickym implantdtom. Ako kontrast je tu pozity aj symbol tradi¢ného samurajského
brnenia k futuristickej technolégii.

Preco negativna atmosféra?

- Ako som uz vysSie spominal, pokrok Vv kybernetike byva v niektorych dielach
zobrazovany ako metla toho, ¢o je eSte l'udské. Nasa hrdinka, ¢i uz z prinitenia alebo
dobrovolne, ma vd’aka technologickému vylepseniu jej tela moznost’ dlhSie trvajuceho
zivota, viacsej fyzickej sily a vylepSenej mozgovej Cinnosti. Takychto Tudi je
pravdepodobne na svete viac ak nie vSetci. Mozno sa l'udia tak dozivaju aj vysokého
veku bez znamky starnutia. Je naSa hrdinka vobec tak mlada?

- Kvetina: Mozno bola na ukor pokroku dokali¢ena vacsina prirody a Zem sa ocitla
v tzv. post apokalyptickej dobe. Zena si pravdepodobne pamita, ako chuti dotyk
prirody, takZe je urCite starSia ako vyzera vdaka kybernetickym implantatom.

Za ¢o bojovat’?

- Situdcia v jej zivote a mozno na celej planéte dosiahla takého Stadia, ze I'ud'om sa
zacina cniet’ po Casoch zivota pIného pocitov. Aj nasa hrdinka chce navrat ku korenom,
ktoré symbolizuje samurajské brnenie.
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1.3 Koncep¢ny nakres

Druhy krok v ramci navrhu virtudlneho charakteru v sebe zahfiia zhmotnenie myslienky,
podl’a ktorej chceme postavu vytvorit. Vac¢sinou to byva vo forme nie detailnych skic na papieri
alebo prepracovanych artworkov, prostrednictvom ktorych sa zvySku produkéného tymu da lepsie
popisat’ tvorcova predstava o charaktere. Zaroven su to uzitoéné podklady pre tvorbu budiceho
modelu a jeho textar. Cim viac nejasnosti je vyrieSenych v tejto faze, 0 to menej nejasnosti sa
vyskytne pri modelovani a texturovani.

Pri tvorbe koncepéného nakresu pre svoj charakter som predovsetkym &erpal in§piraciu zo
samurajskych brneni s ciel'om pretransformovat’ jednotlivé prvky do futuristicky pdsobiacich
tvarov. Pri tomto prevode som ciastoéne vyuzil ako predlohu oblek jednej protagonistky
z pocitacovej hry Mass Effect a nakoniec doplnil vlastné napady.

1.3 Predloha samuraja [4] 1.4 Koncept spojenim predloh 1.5 Predloha futuristického obleku [5]

Pri spajani tychto dvoch predldh som cheel dosiahnut’ funkénosti pévodného samurajského
brnenia, pripadne niektoré¢ jeho prvky len symbolicky naznacit na mojom koncepte a tvarom
oblecenia sa pribliZit’ sci-fi obleku.

Neoplyvam velkou zru¢nostou v kresleni, ale snazil som sa vyclenit Casti, ktoré budi
ohybné, ochranné, doplnkové a hlavne funkcne zasadit’ jednotlivé diely samurajského brnenia do
nového dizajnu. Nes§lo mi 0 prevod do najmenSich detailov, ale o to, aby chrani¢e koncatin
zachovavali tzv. tok linii podl'a predlohy. Ako priklad uvediem samurajské chranice na lytka, ktoré
pozostavaju z drevenych dosiek rovnobezne zviazanych tak, aby obopinali holennu kost’ a svalstvo
okolo nej. Preto vnitorné linie na navrhu st paralelne a pozdiZne rozloZené ale tvar samotného
chrani¢a ma blizsie k sci-fi predlohe.

Viac by som vsak chcel popisat’ plast’ v mojom nakrese, ktory kombinuje viacero prvkov.
Predovsetkym je pri stehnach zakonéeny suknou, ktora je vo finalnej podobe rozstrihana na Casti,
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ktoré st podobné platovej sukni na samurajskom brneni. Tento prvok zvyraziluje zenski postavu

a dodava jej eleganciu. Stucastou plasta je aj kapucna chraniaca hlavu, vo vnutri ktorej sa pred

tvarou projektuje hologram samurajskej masky, ktorou si hrdinka zakryva svoju zni¢enu, kedysi
peknu tvar. Plast dodava charakteru tak isto aj nobilitu, ale ma aj ochrannu funkciu, preto

THE MODERN ARMOR A MAEDATE
Thw Gusscku type of aemor was. 4 (ot crent)

WATAGAMI

1.6 Referencia sucasti samurajského brnenia

[7]

pozostava z flexibilnych inteligentnych materialov, ale
aj neohybnych platov.

Pod plastom a brnenim mé charakter obleceny
overal vyuzivajuci nanotechnologiu, umoznujici 'ahko
nosit’ jednotlivé sucasti vybavy, ako aj prenos informacii
0 zdravotnom stave nositela a fyzickom stave vyzbroje
medzi jednotlivym  stcastami oblecenia. O tzv.
inteligentnych materialoch, ktoré st v sucasnej sci-fi
tvorbe popularne, som sa podrobnejsie docital v jednom
Clanku z Casopisu ,,21. Stoleti“[6]. KedZe s to
v sucCasnosti eSte vedecky neprebadané materialy,
dovoluji  volnejSie zapojenie fantazie a menSie
obmedzenie  sucasnych  materidlov  pri  tvorbe
charakteristiky povrchu jednotlivych dielov zbroje.
Z dovodu mojej neskusenosti s kresbou som koncept na
papieri d’alej nerozvijal ana blizSich detailoch som
pracoval az pri tvorbe modelu a textur.
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Kapitola 2
3D Model

Zéakladnym krokom v tejto faze je vytvorenie modelu I'udského charakteru, ktory bude do
osatenia a brnenia obleCeny. Ked'Ze moja praca sa zaoberd predovSetkym tvorbou oblecenia, popis
tohto kroku vynecham a odkazem na bakalarsku pracu Tomasa Mdadru: ,, Priprava 3D charakteru
lidské postavy pro animaci“[8], v ktorej sa Citatel' dozvie uZzitocné postupy pre tvorbu l'udskej
postavy za pomoci vyuzitia programu Zbrush. Pre zoznamenie sa S programom 3ds Max
a s tvorbou l'udskej hlavy by som odporucil bakalarsku pracu ,, Metodika vyuky predmétu vytvarné
anatomie v programu 3ds Max 8“[9], ktorej autorom je Jifi Schlemmer. Pre svoju pracu som
vyuzil model Zeny[10] zo stranky poskytujucej databazu zdrojovych suborov od samotnych
tvorcov.

Prevzaty model Zenskej postavy je zjavne anatomicky dobre vytvarovany, avsak musel som
na iom previest’ par Uprav vyhovujicich pre moj tcel.

Predovsetkym som jeho Struktaru mesh konvertoval
do polygonov (Convert to Editable Poly), pretoze som
vyuzival uUpravy mozné len nad polygéonmi. Potom som
polovicu modelu za pomoci selekcie polygénov vymazal
apridal modifikator Symmetry, aby sa pripadné zmeny
nemuseli robit’ dva krat.

Prvou z nich bolo pridanie svalovej hmoty hornym
koncatinam, aby postava aspon trochu vyzerala, Ze
dennodenne nosi urcitd zbroj. Postava je zaroven vyuzita

ako model pre overalovy oblek najspodnejSej vrstvy, preto
som upravil oblasti brucha aslabin, ktoré bude najviac
vidno. Prsia vSak na vyslednom modeli vidno nebudu a boli
preto odstranené. Rovnako aj detailne vymodelované nechty
st zbyto¢né. Zvys$né upravy boli Sohladom na model
asymetrické. Preto objekt aj sjeho symetrickym obrazom 2.1 model prevziaty z databazy
bol spojeny do jedného. V pokrodilej faze sa tento krok

ukazal ako undhleny a spdsobil komplikaciu pri modelovani.
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V koncepte charakteru je jedna horna
koncatina syntetickd. KedZe na$ charakter
vyuziva  technoloégiu  budlcnosti, tato
roboticka ruka je stavbou velmi podobna
povodnej Tudskej. K jej tvorbe bol vyuzity
ako zaklad ruka pdvodného modelu.
Konkrétne jeho tok polygonovej siete, ktory
mi umoznil rychlo a efektivne zmenit tvar
modelu ruky, ale zaroven Sa zachovala
podobnost’ s jej organickym protikladom.
Pomocou modifikatorov nad polygénmi
Extrude a Bevel sa do priestoru dali vytiahnut
jednotlivé alebo skupiny ploch oddelené
sietou. Zahustenim polygénov Struktira
nadobudla hranaté tvary, ktoré vynikaj aj pri
aplikovani Meshsmooth na model (2.2).

2.1 Tvorba brnenia

2.2 Povodne organicka prava ruka upravena do
syntetickej podoby

Po tprave nahého charakteru bolo vietko pripravené pre tvorbu oblecenia a Casti vyzbroje.
Ako prvym som zacal chranicom na predkolenie. Opéat’ bol vyuzity povodny model Tl'udskej
postavy. Polygony v oblastiach 1ytka a holennej kosti som pomocou funkcie Detach skopiroval,
nasledne pomocou funkcie Scale zvicsil. Delenim polygonov pomocou Cut, Extrude, Coonect,
Inset a Bevel, pripadne ich pridavanim s vyuzitim kombinacie Shift+Move a ruénym rozmiestnenim
vertexov, sa dalo dosiahnut’ pozadovaného tvaru (2.3).

2.3 Vytvorenie asti brnenia vyuZitim polygonov pévodného modelu ¢loveka
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Aplikaciou  modifikatoru  Shell sa
dodava objektu objem. Zmenou vlastnosti Inner
Amount a Outer Amount kontrolujeme expanziu
objemu smerom dovnutra a smerom od modelu.
Osobne odporticam vytvorit' Skrupinu objektu
tak, ako ju chceme, aby vyzerala anasledne
pracovat’ uz len s Inner Amount, pretoze Outer
Amount moéze povrch objektu  znacne
zdeformovat’ (2.4).

Druhou dolezitou vlastnost'ou
modifikatoru Shell je Segments, ktorda nim
urcuje pocet prechodnych vrstiev do objemu.
V pripade aplikacie modifikatoru Meshsmooth
alebo Turbosmooth, je dobré nastavit’ toto ¢islo
asponi na 3, lebo v pripade nizkej hodnoty nam

2.4 Privysokych hodnotach Outer Amount dochadza
k nepredvidatelnym deformaciam

v hrani¢nych oblastiach vzniknt ostré hrany.

Vyssie spomenuty postup som aplikoval
aj na iné Casti brnenia: chrani¢ stehna, chrani¢ predlaktia a ochranné platy Tlavej rukavice.
V pripade hrudného platu, som pre ulahcenie prace opét pracoval s modifikdtorom Symmetry,
ked’ze sa jednalo o osovo symetricky objekt. Tento sposob odportiéam pre rychle a efektivne
modelovanie Casti obleCenia alebo brnenia, ktoré su prilichavé alebo kopiruji tvar modelu, ktory je
obliekany.

2.1.1 PIlase

Pri modelovani ochranného plasta bol postup zo zaciatku rovnaky ako pri tvorbe hrudného
brnenia. Polygénovy zaklad som ale vytvoril tento krat z ¢asti hrudného platu. RozSirovanim
polygonov pomocou Shift + Move smerom K pasu a kl'i¢nych kosti postavy som sa snazil
umiestiiovat’ jednotlivé vertexy ¢o najblizsie k telu a hrudnému platu, aby tplne nezanikli tvary
Zenskej postavy (2.5).

Doteraz som sa pri rozSirovani objektov o polygény snazil zachovat siet’ objektu zloZzenu
z konvexnych $tvoruholnikov. Pri pase som vSak musel plast’ ,,rozstrihat* na ¢asti sukne, pricom
Vv niektorych pripadoch museli byt pouzité trojuholnikové plochy, ¢o v konecnom désledku az tak
nevadi. Topdlogiu polygonov som sa snazil tvorit’ tak, aby svojou Struktirou vymedzovali plochy
s rdznym materidlom. Kvalitna topologia ul'ah¢i vo faze textirovania vel'a prace.

Pri dotvarani kapucne a rukavov som postupoval §tandardne ako v predoslych pripadoch.
Podotknem len, ze kapucna bude ako primarna ochrana hlavy z pevnejSieho ale ohybného
materialu, preto posobi mohutnejsie a jej Struktura dalej poslizi aj pri tvorbe masky. Detaily
formou delenim polygénov som pri plasti vynechal, pretoze to bude pdézovanim jedna z najviac
deformovanych oblasti.
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2.5 Tvorba plasta vyuZitim modelu hrudného brnenia a néslednym rozirovanim o okrajové polygény

2.1.2 Ramenny chranic¢

Povodny ramenny chrani¢ mali samuraji pripevneny na hrudnom plate, pripadne zaveseny
okolo krku (1.6). V pripade mdjho konceptu, kde charakter ma na sebe plast, by bol podobny
sposob uchytenia nemozny. Preto som zvolil pevné uchytenie o Cast’ tela v oblasti ramennej kosti.
Pri tvorbe modelu tichytu som postupoval rovnako ako pri predkolennom chranié¢i. Z neho som
potom vyuzitim technik a funkcii spomenutych v kapitole 2.1 postupne vymodeloval ramenny plat.
Ked’Ze je to sucast’ brnenia, ktora sa vplyvom kostry nebude deformovat, dovolil som si na nom
vytvorit’ jemné povrchové detaily.

2.1.3 Maska

Samurajska prilba s masku Mempo
(2.6) je jednou z charakteristickych stcasti
samurajskej zbroje. Maska sluzila hlavne
na vyvolanie strachu v protivnikovi. Nasa
hrdinka ju vyuziva zaroven aj ako kryt
svojej znetvorenej tvare. Maska je v tomto
pripade projektovand kapuciiou pred tvar
ako hologram, ¢ize nebolo treba riesit’ jej
upevnenie.

2.6 Samurajska prilba 2.7 Démon Sikami [12]
s maskou [11]
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Ako zéklad som pouzil tvar,
ktorej vertexy som nasledne
poposuval tak, aby znazornovala
démonov z japonskej mytologie oni,
pripadne Sikami (2.7). Bolo treba
posuvat pomerne velky pocet
vertexov, preto pre podobné
modifikdcie modelu odporucam
vyuzit' funkciu Soft selection, ktora
okrem  oznacen¢ho elementu
umozituje naraz manipuldciu aj

s okolitymi elementmi. ,
2.8 Upravenim tvarovej topolégie nebolo problém vytvorit masku

2.1.4 Doplnky

Pre zvySok sucasti brnenia som ludsky model uz nevyuZzival ako zdroj polygénov pre
zéklad. S0 to konkrétne chranie na koleno aremene upeviiujuce stehenné aramenné platy.
U spomenutych Casti bol postup vcelku jednoduchy. Zakladom bolo vytvorit' objekt Plane, ten
prekonvertovat’ na Editable Poly, nasledne ho upravit’ pomocou vyssie spomenutych technik do
pozadovaného tvaru a aplikovat’ modifikator Shell. Nakoniec pripadne aj vysledny objekt upravit’
manipulaciou elementov polygonov a vertexov. Pre tvorbu chrani¢a ¢lenku bol postup podobny,
len som vychadzal zo zakladného objektu Tube.

Pre vytvorenie obuvi som vyuzil celkom neefektivnu metédu. Zakladom bol kvader, ktory
som nasledne ,,rozsekaval® na mensie Casti, ktorych vertexy som potom upravoval podla tvaru
nohy l'udského chodidla.

2.9 Obuv bola vytvorena z kvadra delenim polygénov a postivanim vertexov
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Kapitola 3
Implementacia kostry

V pripade, Ze dany 3d charakter bude umiestneny do scény v inej poze, v akej je vytvarany,
odporic¢am otestovat’ modifikatory pohybu eSte pred texturovanim. Pokial' by dochadzalo pri
implementacii kostry k takym problémom, ze by musel byt model zmeneny na elementarnej trovni
polygdénov, vo vic¢sine pripadoch musi byt objekt otexturovany nanovo kvoli naruseniu poradia
vertexov modelu.

Ked'Ze charakter v ramci tejto prace je humanoidnej postavy, vyuzil som pre tento ucel
systém prepojenych kosti Biped. BlizSie o tomto kostnom systéme sa ¢itatel moze dozvediet
Vv bakalarskej praci ,, Priprava 3D charakteru lidské postavy pro animaci “[13], ktora napisala Jitka
Darikova. Chcel by som vSak zdo6raznit’, Ze vyzitie Biped kostry poskytuje jednoduchy import
Motion Capture dat pre ul'ahéenie animacie a realisticky pohyb.

V tejto kapitole by som len rad podotkol, Ze pokial’ uzivatel’ este nie je plne stotoZzneny so
vSetkymi pokro¢ilymi moznostami kostry Biped, je lepsie tvorit zakladny model charakteru
s mierne rozkro¢enymi nohami a hornymi konéatinami v rovnobeznej polohe so zemou). Ulah¢i to
naslednu ¢innost’ Upravy vplyvu kosti koncatin na jednotlivé vertexy modelu.

V mojom pripade bolo problémom najméd so spodnymi koncatinami, kde pohyb jednej
zasahoval aj do modelu opacnej. Tento problém som vyriesSil ru¢nym upravenim vertexov noh este
pred zavedenim kostry. Absenciou modifikatoru Symmetry bolo nutné vykonat’ upravu na oboch
koncatinach zvlast. Je to vSak
zdihava technika a nemozem ju
okrem krajnych situacii
odporucit’.

V ramci modelovania je
charakter s implementovanou
kostrou T'ahko uspdsobeny pre
iné pozy, v ktorych sa napriklad
rozne diely oSatenia lepSie
vytvaraju. Osobne som vyuzil
upravenie  polohy  hornych
koncatin pre opravu topologie

rukavov plasta (3.1).

3.1 Uprava pozicie modelu pomocou kostry
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Kapitola 4

Texturovanie

Zaciatkom tejto kapitoly by som chcel upozornit’, ze k samotnej tvorbe textar je dobré
pristipit’ az po tom, ako sme si isti, Ze model sa uz na urovni elementarnych casti, ako st vertexy
a polygony, nebude menit. Ako som uz Vv predoslej kapitole spomenul, prechody medzi
modelovanim a textirovanim mézu sposobit’ komplikacie.

Rutinné postupy a pokrocilé techniky mapovania a tvorby textar pre modely st prehl'adne
popisané v praci ,,Mapovanie a textiirovanie organickych objektov v programe 3ds Max 8“[14] od
Jitky Dariikové. V tejto kapitole sa vsak budem venovat predovSetkym technikam a postupom,
ktoré som vyuzival a ul'ah¢ili pracu.

Zakladom tvorby textur je samozrejme namapovanie jednotlivych objektov, pre ktoré budu
tvorené textury. Komplikécie pri tomto kroku sa mézu vyskytntt’ pri ¢astiach modelu, ktoré maja
vel'ky pocet polygonov anajmi pri tych, ktorych polygéonova siet’ sa nesklada z konvexnych
Stvoruholnikov. Dobre namapované modely, ulahcuji pracu pri tvoreni textar. Efektivitu
mapovania som kontroloval pomocou referencnej mapy.

S pomocou vyexportovanych map pre textiry som mohol prehl'adne a efektivne vytvorit’
textiry za vyuzitia rastrového grafického programu Adobe Photoshop CS5. Tym, Ze v ramci
editoru materialov v programe 3ds Max je mozno priamo naéitat’ sibor predos§lého programu vo
formate .psd, su vysledky prevedenych zmien na texture viditelné v modelovacom programe
priamo na modeli.

Program Photoshop svojim rastrovym charakterom nie je prave idealnou aplikaciou pre
tvorbu zlozitych tvarov ako su krivky, preto by som odporucil pouzivat’ v kombindcii s nim aj
nejaky vektorovo zamerany program. V pripade produktov firmy Adobe najméd Adobe Illustrator
ktorych formaty suborov navzajom spolupracuju.
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4.1 Tvorba textuar

Ako je vyssie spomenuté, kvalitna topoldgia a dobre namapované modely skutocne ul'ah¢ia
kreslenie textir. Postup tvorby textir pre jednotlivé sucasti zbroje by som popisal na textire
hrudného platu, pretoze dané kroky som dodrziaval aj pri ostatnych sucastiach vystroje.

Na zaciatku som si rozvrhol, aké materialy budu pozité na danej Casti brnenia. Zaklad tvoril
inteligentny material, ktoré¢ho textiru som zvolil pravidelny hexagonalny vzor. Tento druh
materialu zaroven podporuje elasticitu v ramci pohodlného nosenia. Druhym materialom su pevné
neohybné platy, ktorych funkcia je najméa ochranna. Prechod medzi jednotlivymi materialmi som sa
rozhodol zabezpecit’ nitmi, ktoré symbolizuju §vy na pévodnom samurajskom brneni. Na kazdom
objekte som sa snazil udrzat’ mnozstvo réznych materialov na pocet 3 az 5, aby charakter nepdsobil

celkovo moc prekombinovane.

Podobné pravidlo platilo aj pri mnozstve pouzitych
farieb. V japonskej mytologii patri ¢ervena farba hrdinom
azaroven pridanim jej tmavého odtiea nabera farbu,
charakteristick pre opracovanu kozu, ktora bola vyuzivana
na samurajskych brneniach. Preto som tuto farbu pouzil pre
ochranné platy. Odtienu zlatej som sa snazil priblizit
spajajuce nity, ale tak, aby zaroven boli vyrazné, nezanikli
a dodavali charakteru honosnost’ vysSieho postavenia
v ramci spolo¢nosti. Pre zvySok brnenia, ako je podklad
z inteligentného materialu, som zvolil farbu Sedi a jej
odtiene, ktora dava vyniknit’ ostatnym zlozkam.

4.1 Sabldna pre textiru hrudného panciera

Zakladom tvorby textiry bolo vyuzitie $ablony (tzv.
template mapy) modelu ako pozadia (4.1), na ktoru boli potom nanaSané vrstvy v podobe farieb
a obrazkov. Pre kazdy material som nasledne vyuzil 3 vrstvy. Prvou sa udava pozicia materialu,
druhou jeho odtien a v tretej obrazok pre dany material (4.2).

4.2 V pripade
textury
hrudného platu
farba pozicie
materialu,
farebného
odtiena splyvali
v jednu zlozku.

o
e;r.us'rr‘-r‘-‘f"""“"‘"rf

e
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Na samotnej Sablone som hned’ na zaciatku aplikoval inverziu farieb, pretoze mi je
prirodzenejsie kreslit’ na biely podklad (4.1). V tomto momente sa ukazali vyhody dobrej topologie

polygénov, ktorych plochy na Sablone ohranicuju casti modelu, pre ktoré som sa rozhodol naniest’
konkrétne materialy. Pre vyber potrebnych ploch som zvolil nastroj Magic Wand Tool. Pomocou
Paint Bucket Tool boli tieto plochy vyplnené farbou ana vrstve odpovedajiiceho materialu.
Farebnu plochu je vSak potrebné upravit, pretoze modifikator Meshsmooth v modelovacom
programe prechody medzi plochami zaobl'uje (4.3). Na tuto Gipravu mi stacili nastroje Brush Tool,
Pencil Tool a Eraser Tool.

4.3 Vyfarbenie hranatych ploch sablény nekopiruje povrch modelu s modifikaitorom Meshsmooth, preto bola
dodatocna manualna uprava pre zaoblenie nutna (4.2)
Vymedzenim si priestoru na Sabléne pomocou farieb na jednotlivych vrstvach mi umoznilo
jednoducho a dynamicky upravovat’ textary pre jednotlivé modely.

Ako nahle som mal vymedzené plochy pre jednotlivé materialy, mohol som zacat
s vkladanim fotografickych obrazkov, charakterizujlice povrch. V mojom pripade som sa snazil
najst’ obrazky s vysokym rozlienim, aby som ich nemusel v editore zviac¢sovat’, ¢im by bola kvalita
a ostrost’ textiry znehodnotena. V situécii, ked’ bolo treba kvoli rozlahlosti plochy polygonov
obrazok ,,rozmnozit*, snazil som sa o tak, aby bol prechod medzi jednotlivymi inStanciami ¢o
najmenej viditelny (4.4).

4.4 RozloZenie textury materialu po celej ploche sablény a nasledne odstranenie prebytocnej oblasti
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4.5 Uprava hexagonalnej textiry z dévodu optickej deformacie na trojrozmernom modeli plasta

Jednym z problémov su aj oblasti, v ktorych
mapovanie modelu neprebehlo idedlne a textura sa
v danom mieste Vv koneénom vysledku deformuje
(4.5). Tieto plochy treba nasledne upravit bud’
premapovanim modelu & vygenerovanim novej
Sablony, alebo ru¢nou deformaciou obrazku textary
v editore.

Pre dosiahnutie plastickosti materialu v
priestore, som z vytvorenej farebnej textiry uz len
odstranil farebné¢ odtiene a pripadne previedol
odtienov Sedej farby, ¢im vznikla mapa nerovnosti
(tzv. bump map) (4.6).

4.6 Bump map pre hrudny pancier

Vsetky fotografické materidly pouzité pre textiry boli prevzaté z webovych
stranok[15][16] obsahujucich databazu volne Siritelnych fotografickych podkladov pre
textarovanie.
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4.2 Ostatné materialy

Postup tvorby textir bol pre zvysné objekty zachovany, preto v tejto podkapitole
spomeniem uz len ostatné druhy materidlov, ktoré boli pouzité pre iné Casti vystroje.

Pre elasticky oblek som opit’ zvolil tzv.
inteligentny material s hexagonalnym vzorom. Pre
tento pripad je vSak ciernej farby, aby dal
vyniknat’ brneniu na povrchu. Ma jemnejSie
vzorkovanie, pretoze tym, Ze je priamo na tele,
musi by ohybnejsi ako zvySok ochrannych stcasti
brnenia. Povrch dopinaju  ZIté &iary, ktoré
znazoriiuju tok nanorobotickych prvkov, ktoré
zabezpecuju komunikaciu medzi zivym tkanivom,
syntetickym doplnkami a brnenim (4.7).

4.7 povrch telového obleku

Syntetické sucasti I'udského tela ako ruka a Casti tvare
su vyjadrené pomocou textury plosnych spojov. Ked’ze tieto
Casti maji najviac vyjadrovat pokroc¢ili  technoldgiu
budiicnosti, zvolil som pre ne odtiene modrej ako kontrast
k Cervenej farbe platov brnenia, ktorym som sa naopak snazil
priblizit’ k tradi¢nej kultare. Syntetické prvky st na povrchu
sCasti chranené ¢iernymi platmi (4.8).

Tvar charakteru je poznamenana tazkym fyzickym
zranenim a pokozka bola nahradena syntetickym tkanivom,
ktorého povrch som sa snazil
vyjadrit povrch poskodenej
umelej hmoty. Preto je vyraz
tvare  blizsi babike  ako
vyrazu ludskej tvare.
Najviac poskodené casti tvare odhaluji kyberneticka zlozku,
podobnul tej na syntetickej ruke, ¢o sved¢i o iplnom poskodeni
tvarovej Casti dosledkom tazkého zdravotného trazu. Rovnako
aj neprirodzene Cervena farba o¢i sved¢i o ich nie prirodnom
povode. Krase zenskej tvare ubera tak isto aj absencia
obocia, mihalnic a vlasov (4.10).

4.9 Povrch dlane syntetickej ruky

Na plasti st okrem doteraz spomenutych materidlov dve
zlozky, ktoré mu dotvaraju charakteristiku. Oblasti rukavov

4.10 Povrch znic¢enej tvare
anajma kapucne st pohybom najviac deformované, ale zaroven charakteru

musia zabezpeCit ochranu danych partii. V tomto smere
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4.1 Kruzkova zbroj s kapucriou [17]

hologram, nevytvaral ziadnu textGru. Ma svetlozlt
farbu, aby dotvarala zlaty ornament kapucne a zaroven,
aby bola vramci celého charakteru vyrazna. Sposob,

ako wvytvorit' holograficky
Z videotutorialu[18].

samurajska zbroj neposluzila ako zdroj in$piracie, preto som v tejto
oblasti Cerpal trochu zo stredovekej krizkovej zbroje. Avsak ta by
sa k symbolu samurajského brnenia nehodila, preto som pre jej
material zvolil siet’ Sedej az Ciernej farby, aby som sa jej vzhladom
vzdialil od tradi¢nej krizkovej zbroje, ale zaroven aby si zachovala
pravidelny vzor.

Doplnky zlatej a zlatoCervenej farby na kapucni
symbolizuji tvary samurajskej prilby Mempé (2.6). Texturu pre
tuto sucast’ som zvolil poSkriabany plech, av§ak funkciu maja len
dekorativnu (4.12).

Pre masku (2.8)
som z dévodu, ze je to

material som prevzal

4.12 Povrch kapucne plasta
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Kapitola 5

Kompozicia

Pre prezentaciu vytvoreného 3d modelu je vhodné vytvorit vyrenderované obrazky
zachytavajuce charakter v prostredi, ktoré robi kompoziciu zaujimavi, pripadne dava vyniknut
samotnému modelu. To moéze byt zlozené z komplikovanej scény, alebo len pomocou par
jednoduchych objektov. Pre svoju pracu som zvolil druhtl variantu. S obmedzenymi prostriedkami
sa vSak da dosiahnut’ posobivého efektu aj vd’aka dobre umiestnenej kamere a hre svetla a tiefiov.

Kedze charakter odkazuje vo velkej miere na samurajski kultaru, jednym z
kompozi¢ne spestrujucich prvkov sa ponukal samurajsky me¢ katana, ktory postava drzi v ruke.
Me¢ bol vytvoreny podla 'ahko zvladnutel'ného tutorialu[19]. Jedna sa o jednoduchy model, ktory
je vtomto pripade len kompoziénym doplnkom anebol nan kladeny doéraz na detail. Vdaka
pouzitému systému kosti Biped bolo mozné postavu umiestnit’ do réznych postojov vytvarajuce
uréita dynamiku v statickom obraze.

Priklad tvorby jednoduchej scény je detailnejsie popisany Vv online tutoriali[20], kde je cely
dojem vytvoreny len za pomoci svetelnych efektov. Pre svoju pracu som vsak zvolil kompoziciu
jednoduchého pozadia atiGelného osvetlenia postavy, aby vynikli jednotlivé detaily. Viacero
svetiel som vyuzil najmé pre zvyraznenie obrysov modelu.

Pri umiestiiovani kamery treba samozrejme dbat’ na objekty, ktoré st v zabere, ich linie
a farebné zloZenie vysledného zéberu. Cielom je putavy opticky vnem, ktory ma za tcel oslovit
pozorovatel'a. Na zaujimavosti obrazu pridavaju aj efekty ako motion blur (rozmazanie pohybom)
a depth of field (hibka ostrosti), ktoré simulujii vnem vykresleného obrazu tak, ako by ho vnimali
I'udské o¢i v redlnom svete.
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5.1 3ds Max, Scanline Renderer




5.2 3ds Max, Mental Ray Renderer
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5.3 3ds Max, Mental Ray Render




5.4 3ds Max, Mental Ray Renderer
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Z.aver

V bakalarskej praci som popisal proces tvorby unikatneho trojrozmerného charakteru od
konceptu, cez modelovanie, textirovanie az po jeho prezenticiu prostrednictvom statickych
rendrov.

.....

a sucasnej sci-fi tvorby. Referencie mali dopad na vizualnu, ale aj ideovu zlozku charakteru.
Z ddévodu nizkej zrucnosti vtvorbe kresleného konceptu som ho rozvijal v priebehu celého
procesu. To malo za nasledok, ze finalny produkt sa mierne lisil od konceptu. Na vytvorenie
trojrozmerného modelu som pouzil zakladné techniky polygonalneho modelovania pomocou
programu 3ds Max. Polygonova topoldgiu som budoval s ohladom na d’alSie kroky v procese
tvorby charakteru, ¢o mi ul'ah¢ilo najmé tvorbu textur. Pre tie som pouzil rastrovy graficky editor
Photoshop. Vyuzitim Sablony vygenerovanej modelovacim programom som vdaka nastrojom
programu rozdelil Casti vystroje podl'a aplikovaného materidlu.

V texte som pri rutinnych procesoch odkéazal na prace autorov, ktori uz danti problematiku
detailne opisali a zameriaval som sa skor na techniky ulahéujuce moju tvorbu. Pri niektorych
technikach su taktiez uvedené ich klady a zépory. Vytvoreny charakter méze byt dalej pouzity
v audiovizualnej prezentacii akou je napriklad kratka animacia.
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Prilohy

Obsah priloZeného DVD

K bakalarskej praci je prilozené DVD so zdrojovymi subormi z aplikacii 3ds Max
a Photoshop. Sucast'ou st aj obrazky z bakalarskej prace, konceptné nakresy, referenéné materialy,
pouzité prevzaté textury, rendry a bakalarska praca v elektronickej podobe.
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