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ABSTRAKT

Diplomova praca sa zaoberd v%kumom softwarov%h technologick%h postupov pri

modelovani priestoru v grafickom designe, a mo$nos&mi jeho vizualneho stvarnenia.
K)u(ové slova:

3D design, 3D ilustracia, 3D prostredie, 3D software, plagat, modelovanie, animécia, matte
painting

ABSTRACT

This master’s thesis deals with research of technological software procedures in modeling

space in graphic design, and possibilities of its visual interpretation.
Keywords:

3D design, 3D illustration, 3D space, 3D software, poster, modelating, modelling,

animation, matte painting
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UvVOD

Existuje viacero technik a oborov, pomocou ktor%h doka$eme formova&danu ideu. - i u$
hovorime o réznych multimedidlnych odvetviach ako su grafick% design, produktov%
design, motion design, filmova tvorba, reklama, at' . Ka$dé toto odvetvie pou$iva pre
modeléaciu dan%h ideii r6zne postupy. Mojim cie)om je zisti& ak¥mni postupmi moé$eme
vyobrazi&prostredie, v ktorom vznika idea, alebo ktoré druhotne sprevadza produkt, text,
alebo funguje nato) ko samostatne, $ nepotrebuje ku sebe iné.

Ako dokonal%priklad by som uviedol niektord z kampani pre NIKE - kde sledujeme
tenisku ako produkt, ktora je zasadena do graficky zaujimavého prostredia. Tato téma ma
za(ala zaujima&hlavne preto, lebo som si ako (lovek, ktor%pracuje s grafick%n softwarom
v#Aimol obrovského narastu prezentécii, ktoré si pripravované v prostredi priestoru, (i u$
odfotografovaného alebo modelovaného. Napriklad aj vizualne identity, ako s napriklad
logo, sU prezentované na rdznych priestorovdsh #ablonach, alebo na r6znych letiacich
objektoch. Najpou$ivanej#ie ako su Iphone, Ipad, Macbook, Imac, at' . Toto sa v#ak da
ozna(i&ako trend, ktor%k nam pri#iel zo zapadu, a v t%hto posledn%h rokoch sa mi zda,
$e sa ho graficki designéri nevedia naba$i&vratane m. a). V ka$dom pripade sa mi tento
trend pa(i a myslim, $e tieto vostupy doka$u ulahodi& oku, aj keby zrovna to logo bolo
ve)mi zIé. Na zaklade tohto poznania som zistil, $ ja sam tieto softwary dostato(ne
neovladam, a preto by som si chcel pokry& ' al#iu (as& svojich schopnosti. Aj ke' si
myslim, $ technologie su dnes omnoho pokro(ilej#e, ako sme stihli zachyti& v natej
stredoeurdpskej lokalite (- esko-slovenskej, alebo mo$no len slovenskej...), napriek tomu
by som v tejto Urovni zastal a vy&$il z nej, (o sa len d&. Naviac som si uvedomil, $e je pre
m. a dos& podstatné pohnu&sa ' alej, a to od 2D vnimania grafického priestrou ku 3D
priestoru, ktor%otvara Uplne iné mo$nosti tvorby a v%varného prejavu, ale zarove. mi toto
prostredie dovo)uje pracova& aj s plo#9%n prejavom, ktor%sa stava ak%nsi datovdn
zdrojom (ak si predstavime plagéat, ktor%chceme aby sa v priestore ota(al, bol nasvieten%a
jeho text priestorovo vystupen%- v$dy sa nd# zdrojov%subor bude sklada& z plo#hého
navrhu, samozrejme pokia) nie sme nato) ko #ikovni, aby sme za(ali priamo vytvara&svoju

3D predstavu hne' ).

Okrem technol6gii nového veku sa pri snahe o priestorov%vtup nemusime striktne
obracia& len na digitalnu formu. V$dy sa mé$eme vrati& ku starej dobrej fotografii a
fotomonta$i, alebo pripravy danej kompozicie, ktoru si perfektne odfotime a vledok
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mo%e by& (astokrat zaujimavej#i. Pri tomto postupe sme v#ak zna(ne obmedzeni, ale to
zavisi aj od zadania. ! alej su tu aj mo$nosti, ktoré nam dovo)uji kombinova& tieto
techniky- fotografia v kombinéacii s 3D softwareom a nakoniec postprodukcia vo
photoshope alebo v ilustratore. Prave tato technika kombinécie ma zaujala najviac, preto$e
vosledky sa mi nezdaju by&nudné - (o v pripade fotografie md%e niekedy nasta&- ani nie
st umelé - (0 mé$%eme vnima&v pripade nedokonalého renderu ,alebo zlej postprodukcii.
Zarove. mi dovo)uje pou$iva&softwary, ktoré ob)ubujem, a to ilustrator, photostop alebo
in%plo#%software, ktoré majd svoje voazné prednosti.V kone(nom vledku v doka$u

vytvori&perfetknu suhru.

V tejto praci sa budem sna$i&pribli$i&jednotlivé vdhody a nevdhody softwarov, v ktordh
méame mo$nos&profesionalne pracova& Jednotlivo vyhodnoti&ak%by bol najlep# spdsob
ich pou$ivania, aby sme dosiahli jednotn%vizualny v9ledok. Zarove. bude potrebné si
zanalyzova& tieto poznatky a uvies& rozne priklady projektov alebo osobnosti, ktoré v
tomto odvetvi funguji na profesionalnej urovni. Je potrebné upozorni& aj na ve)mi
podstatnl (as&tejto témy, ke' si designér vytvara osobnostné navyky pri praci s t9%mito
softwarmi. T%n mo$e by&ich pousivanie ve)mi odli#he od ostatn%h, (o pozorujem aj na
sebe. Toto mé za nasledok to, $e vznikaju charakteristicki designéri, ktori si rozpoznate) ni

na prv%gpoh)ad a nestracaju sa tak iba v Gtrobach remeslenej rutiny.
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1 2D SOFTWARY A MODERNA DOBA

2D softwary ndm umo$.uju kreova& modifkova& a editova& (i u$ bitmapové (Adobe
Photoshop), alebo vektorové grafické vtupy (Adobe Illustrator). Tieto votupy mé$eme
vytvara&iba v jednej rovine poh)adu. To v#ak v tejto dobe nesta(i, divak/zakaznik sa stava
naro(nej#im, a to automaticky kladie vé(#ie naroky aj na designéra. Portfolio a schopnosti
designéra, by sa mali priamo Umerne zlep#ova&a prispésobova&vzh)adom na po$iadavky
doby, inak m6$eme kon#tatova& $e designér zostava na jednom mieste, alebo zaostava.
Sam som zistil, $¢ novodoba technoldgia nas tla(i k tomu, aby sme dokéazali svoju pracu

odoprezentova&nielen v jednom poh)ade, ale aj v mnoh%h ' al#ich rozmeroch.

1.1 Adobe Illustrator

Adobe llustrator je jeden z najlep#ich a najpou$ivanej#ich vektorovdh softwarov. V
prvom rade je potrebné si vysvetli& ve)mi podstatnd a charakteristicki funkciu tohoto
programu. Najpodstatnej#ii znak tohoto programu je, $e pracuje s tzv. vektorovou grafikou
, (0 znamend, $e objekty, ktoré v . om vytvarame, ndm dovo)uju )ubovolné zvé(#ovanie
alebo zmen#ovanie bez straty kvality - ked$e tito schospnosé&si sam Illustrator v procese
prace matematicky vypo(itava. Tuto vektorovu grafiku je mo$né importova& do 3D
softwareov a nasledne pomocou bezierovdh kriviek je mo$né vytvara& objekty. Je to
ve)mi dole$itd a prospe#a pomocka pre designérov, ktori za(inaju s 3D programmi. To
znamenda, $ je mo$né napriklad importova& logo v krivkach bez toho, aby sme museli
nie(o vytvara&v prostredi 3D programu. Nie je vHak mo$né vklada&a editova& efekty a

vrstvy , (o by bolo asi uplne zbyto(né.

Po' me nadviaza& na spojitos& tohto programu s modelovacimi programami. Adobe
[llustrator sa da pova$ova& za v¥tupn¥%postproduk(n%program. To znamend, $e vietky
mo$né vostupy, ktoré moé$eme vytvori& sa daju prichysta& prave tu. Tu designer mose
dokonalo vyladi& svoju pracu prave V' aka vektorovej grafike. Ak si predstavime, $e
dostaneme kone(n%render z renderovacieho programu, nasledne sa ladi postprodukcia
pomocou bitmapového photoshopu - nastdva moment, kedy pomocou vazbenia vkladame
napriklad PSD (zdrojov%subor z Adobe Photoshop) a jednoducho m6$eme designova&
vektorovou grafikou. V%oda spo(iva vtom, $ vektorova grafika nie je ve)kostne
obmedzend, a preto vtup by mohol dosiahni& mo$no najlep#iu kvalitu. ! al#ia vohoda
je, $e vektorova grafika funguje bez pozadia, preto mo$eme dop/. a& objekty rdzneho

druhu(texty, efekty, ladi& farebnos& maskovag;..) Taktie$ mo$eme aplikova& na tieto
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vektorové objekty rdzne prieh)adnosti. Medzi ve)keé prednosti Adobe Illustratoru patri
rozhodne mo$nos& exportu. Okrem be$ne pou$ivandh tipov suborov(JPEG, PDF,
PNG,...) doka$e exportova&PSD so zachovan¥mi vrstvami.

V llustratore sa nach&dzaju aj funkcie, ktoré ndm do istej miery doka$u poskytni&
jednoduch#iu formu modelovania a vytvérania priestoru (3D Extrude and bevel options), a
v tejto funkcii sa nachadza nieko)ko mo$nosti modifikace, ktoré sa daju pod)a potreby
pou$i& ale rozhodne ndm to priamu modelaciu nenahradi, preto$e nie je mo$nos&exportu
modelu. Rozhodne mé$%eme pova$ova& tuto funkciu za adekvatnu, tak$e si ju lep#e
pribli$ime v ' al#ej kapitole.

1.1.1 Adobe Illustrator: Extrude and Bevel options

Funkcia Extrude and Bevel options ndm dovo)uje do istej miery modelova& vektorové
objekty. Pomocou nej doka$eme objekt vysUva&do priestoru, dokonca aj v perspektive.
Mo$eme si ur! i&stupe” perspektivy, vieme si ur! i# rotdciu pod)a presného uhla v ka$dej
rovine poh)adu a mO$eme si vybera& z rOznych poh)adov (napriklad isometrick%-
Umo$. uje ndm draten%model, tie. ovan%model (tu si mé%eme nastavi& rézne mo$nosti
tie. ovania a nastavenia svetiel). MO$eme mapova&' al#iu grafiku na jeho povrch. Je tu
mo$nos# vo%y viacer&h funkcii, ktoré nam pomahaju editova& tento “model”.
Najdoleditej' ia vec sa v' ak odohrd, ke( stla(ime OK. Vtedy ndm model zostane v rovnakej
pozicii v akej sme si ho nastavili - a teda u$nam nedovo)uje editova&tento efekt - v tomto
momente sme ukon!ili mo$nosti modelacie. Tato funkcia ndm iba do istej miery doka$e
nahradi& modeléciu objektu a doka$eme s "ou vykuzli& naozaj zaujimvaé v%tupy, ale

v&dy len v jednom poh)ade.

1.1.2 Adobe Illustrator: Grid Tool

Pomocou tejto funkcie mdé$eme v Illustratore simulova& perspektivu. Vytvorené objekty
moé$eme Grid toolom oh%a& v perspektive, kedy automaticky vzh)adom na to ako
od" a)ujeme objekty sa perspektiva bu' zva(#uje alebo zmen#uje. Je to dobra pomdcka, ak
potrebujeme vytvori& ilustraciu, ktora ma predstavova& reédlny objekt, ako napriklad
budovu - doka$eme to nasimulova&

Adobe ilustrator md$e poskytni& ve)mi prospe#é postproduk(né funkcie, ktoré sa daju
nadherne aplikova&na v9tupy modelované v 3D programe - minimalne to, ak si nevieme s

nie(im poradi& V modelovacich programoch nam to mé$e illustrator jednoducho a r%hlo
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nahradi&

Essentials -
R 1ot Rl —— uniorm R -5 ot kewns B v N~ sve W~

* Untitled-6 @ 100% (RGE/Preview)

Vertical Grid Extent

I Perspective Grid Tool Shift+?)
Mo Perspective Selection Tool (Shift+V) Right Vanishing Point

Left Vanishing Point

Extent of Grid L Extent of Grid

e ¢ L O Grid Ced Size
Origin  =———p"rx
®  ®<— Grid Plane Conlrol three points

Obrtzok! . 1: Adobe illustrato® Grid tool

Schopnosti tohoto programu su v grafickom designe nenahradite)né a je len otazkou
#ikovnosti designéra, (i doka$e jeho potencial vyu$i&tak, aby zvladol kreova&nielen 2D
grafiku, ale aj priestorové prostredie, (0 sa sice da, aj ke' porovnava&tieto modelovacie

schopnosti s 3D softwaremi nejde.

Z h)adiska tvorby prostredia a priestoru v designe je Adobe Illustrator takou slab#ou
nahradou modelovaich softwareov. Doka$eme vytvara& 3D objekty, ale so zna(n%n
obmedzenim, u$ len preto, $e illustrator nepodporuje textirovanie, minimalne osvetlovacie
mo$nosti, a pod. Samozrejme, ilustrator je program, ktor% ma Uplne iné primarne
zameranie, pokia) chcem by&vo(i tomuto programu objektivny. Ale ako mé$eme vidie&u
niektor%sh designérov, iluzivny priestor sa da pomocou roznych efektov dosiahnu&
samozrejme, pokia) hovorime o tom, $e prostredie ilustrujeme. V9%odou je ur(ite praca s
vektorovou grafikou, ktord nam umo$.uje nielen zva(#ova& svoju grafiku na obrovské
rozmery bez straty kvality, ale z&rove. je mo$né kombinova& nespo(etné mno$stvo
efektov, (0 ndm umo$nuje vytvara& design na profesionalnej drovni. llustrator doké&$e
spolupracova& z va(#inou produktov od firmy Adobe, v tom pripade je jednoduch#ia
synchronizécia, vazbenie a export v9tupov. Je to ve)mi komfortn% a kompatibiln%
program, ktor%dava kreativite designéra obrovské mo$nosti.
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1.2 Adobe Photoshop

Photoshop je bitmapov%software vyvinut%v 90. rokoch. Tento software je rovnako ako
Illustrator asi najpoudivanej# a najznamej#i software, ktor%pracuje z rastrovdn obrazom.
Aj ke' sa na prv%gpoh)ad mo$e “interface” photoshopu zda&jednoduch% opak je pravdou.
Tento program predstavuje alch%niu v editovani rastrov%h obrazkov. Pracuje s ve)k%mn
mno$stvom typov suborov, farebn%ni profilmy, maskami, vektorovou grafikou, 3D
grafikou, videom, animéciou,... Photoshop si pre#iel dlh%n v%ojom a updatovanim
mno$stva verzii, a$ po teraj#iu verziu CC, ktord je zviazana s pogrammi ako Adobe
ImageReady, Adobe Bridge, Adobe Fireworks, Adobe device Central, Adobe Camera
Raw, Photoshop Elements, Photoshop Lightroom, Photoshop Express a Photoshop Touch a
predstavuju tato skupinu ako “the Adobe Photoshop Family”. Adobe Photoshop obsahuje
obrovské mno$stvo funkcii, ktoré nadvézuju na ' al#ie jeho funkcie. So spravnou
kombinaciou a zru(nos&u v tomto programe doka$eme dosiahnnu& takmer akiko)vek
viziu. Z v9%eru ve)kého mno$stva nastrojov, doka$eme tie$ modelova&prostredie. Ako to
vHiak dosiahni&Je potrebné uvedmi& si, $e bitmapov% raster nie je vektor (ktor%
mimochodom doka$e pre(itag® a editovanie nie je také jednoduché. DOle$ité je ma&
preh)ad o tom, aké ve)kostné votupy su po$adované a aké mame k dispozicii, a to plati
rovnako aj pre farebné profily a rozli#enie. Photoshop funguje na principe vrstiev, na ktoré
mo$u by& aplikované rozne prieh)adnosti. Pracuje so sie€u rastrovdh bodov, ktoré sa
mo$u oh%ag& vybera& kopirova& duplikova& alebo maskova& Obsahuje mnoho ve)mi
u$ito(n9%h nastrojov, pomocou ktor%h doka$eme vytvara&nie(o, na (o sa iné bitmapové

programy ani len nechytaju.
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2 MATTE PAINTING

Matte painting je jednou z ' al#ich mo$nh%h foriem vytvarania prostredia pre konkrétny
zamer. Poud$iva sa va(#inou vo filmovom priemysle, jeho pomocou mé$eme vytvori&ildziu
prostredia, ktoré bu' neexistuje v redlnom priestore, alebo ktorého priprava je prili#
nakladnd na realizaciu. Matte painting b%a statick% alebo v niektor%h pasa$ach sa
vzh)adom na svoje okolie doka$e pohybova&tak¥mn spdsobom, $e to ben%divak nezbada.
Zaujimavos&u je, $e tato technika siaha a$ do roku 1907, kedy Norman Dawn nama)oval
scénu pre film “Missions of California” pomocou pastelov a farieb na obrovské sklo, aby
dokézala tdto ma)ba splyni& s pozadim. A$ v 80. rokoch, kedy sa postupne za(alo
prechddza& na digitalizaciu, bola vytvorend prva takato ma)ba, ktord bola nasledne

naskenovana a modifkovana v po(ita(i. [1]

Obrfzok! . 2: Matte painting

Matte painters v dne#hej dobe pou$ivaju 3D modelécie priestoru v kombinacii
s digitalnymi #ruktarami a fotografiami, ktoré st nasvecované pre dané prostredie
a nasledne sa to spaja do digitalnej podoby v grafick%h softwaroch.

Ve)mi déleSita je pri matte paintingu trplezlivos& preciznos&a dokladna priprava. Nemali
by sme sa ponéh)a& Po prekonzultovani hlavnej idey, je potrebné nazbierané data farebne
zladi& zladi& svetelnos& kompoziciu, perspektivu, a a$ po t%hto zakladn%h krokoch sa
mod%eme naplno venova&detailom. Tie$ je potrebné ma&zvladnutld perspektivu, ak nie, len
8a%ko dok&$eme vytvori&nevidite)na priesotorovu ildziu. Azda jeden z najpou$ivanej#ich

nastrojov je nastroj na klonovanie. ! alej samozrejme nastroj #etec s dostato(ne #rokou
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databazou roznych stdép a #ruktar, ktoré si nakoniec vo Photoshope md$eme aj sami
modifikovag& pripadne vytvori&si vlastn% Ak doka$eme tento nastroj dokonalo ovlada&
méame obrovskd v%odu. Ak chceme dosiahni& dobr%v9ledok, potrebujeme aj kvalitné
data. Najlep#fim spdsob ako ich ziska& je wvyrobi& si ich svojpomocne, pripadne
fotoaparatom, ale najlep#fie v RAW formate. Pri préaci je vbornou poméckou praca s
vrstvami. Najlep# spdsob ako sa dokonale orientova&vo svojej praci, je vytvara&si zlo$ky
s vrstvami a pozorne si ich pomenuvava& Asi najidealnej#im v9ledkom by mohol by&
stbor, ktor%obsahuje 50 a$ 100 vrstiev, sustreden%v asi 10 zlo$kach. Ak to nie je
nevyhnutné, nikdy by sme nemali zlu(ova& jednotlivé vrstvy, lep#ie ako ich vymaza& je

maskovanie, preto$e nikdy nevieme, kedy ur(ité data nebudeme potrebova&

Dne#hi kreativci doka$u nadherne nasimulova&rdzne futuristické mestd, poh)ady na rézne
krasne prostredia, ktoré su napriklad vytvarané pre niektord z po(ita(ov%h hier. Vyu$itie
nachadza tato technika aj v reklamej tvorbe - produktové fotografie, automobilové zna(ky,

pc alebo playstation hry, firemné prezentacie, ...

Matte painting sa zameriava na vytvaranie prostredia. Mo$no preto sa naj(astejHie
streavame s futuristicky laden%ni projektami. Tie$ sa niekedy dotkne aj vesmirnych
v%avov, réznych lietajacich produktov, obrovsk%h budov, paldcov. Matte paintery sa tie$
radi vy$ivaju v rbéznych v9%buchoch, biomorfn%h materialoch, medzigalaktick%h

plavidlach, opusten%h ostrovoch... s udivom sa na to pozeram.

Matte painting sam osebe nie je grafick%design a spaja sa s nim len (iasto(ne. Je to
kreativna technika, ktord zvé(#a nepotrebuje in%grafick%zasah alebo sprievod (typografia,
background, pattern,...). To v#ak neznamena, $ ho nemO$eme pou$i& v grafickom
designe. V kone(nom désledku vostupy, ktoré vznikaju napriklad pre svetovo zname filmy
(Avatar, Tron, Alice in Wonderland, Lord of the Ring,...) si pou$ivané pre komer(né
U(ely — postery, letaky, banery, merch, pozadia, at' . Rozhodne teda patri medzi techniky,

ktoré ndm pomahajl v grafickom designe.[2]
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2.1 Dylan Cole Studio

Obrfzok! . 3: Dylan Cole Studi®Alice in Wonderland

Dylan Cole je art director, matte painter a ideamaker, ktor%sa #pecializuje na tvorbu pre
filmy, videohry a komer(né zamerania. Tento designér, ktor%je pre laika Uplne neznamy,
stoji za vizualnymi efektami a matte paintami pre viac ne$ 50 filmov. M6$eme si uvies&
filmy ako Alice in Wonderland, Avatar, Tron Legacy, Pan prste. ov,... Dylan Cola
nachadzal in#piraciu hlavne v komixov9h knihach, ako napriklad Star Wars, kedy ho

vate. pre kresbu najviac zasiahla.[3]

Obrtzok! . 4: Dylan Cole Studie Tron
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2.2 Projekt Lifeproof

Zaujimav%projekt, v ktorom sa spaja #udiova fotografia s digitalnou postprodukciou. Ide
o0 projekt Lifeproof, ktor%predstavuje nové vysoko odolné kryty pre smartphony Samsung
Galaxy S5. V prvom rade sa vytvarali simulované fotografie, kedy modely boli priamo
zasiahnuté nepriaznivdni vonakaj#imi podmienkami, ktoré by mali tieto kryty vydr$a&
Nasleduje fotografovanie v #adiu, v%ber fotografii, retu#e, postprodukcia vo photoshope.
Myslim si, $ je to naozaj zaujimav% v9%ledok na to, $ sa jednd len o kryt pre
smartphone.[4]

Obrtzok! . 5, 6: Projekt Lifeproof
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2.3 &tudio Drawetc

Tento kreativny ateliér ma sidlo v Prahe. *pecializuje sa na fotorealisticku digitalnu
ma)bu, ilustraciu, storyboardy, fotografické postprodukcie, komixy, animéciu a grafick%
design. Tento ateliér ponuka skuto(ne bohaté portfélio, v ktorom prezentuje projekty, ktoré
sa vytvarali pre rozne zname firmy v - echdch aj na Slovensku. Za zmienku ur(ite stoja
projekty ako Story of a bone, krésne ilustracie pre - VUT Praha, Arthrostop, vizualizacie
pre Starobrno, vizualizécie pre - esku pois&v. u Invest, projekt the Orbs, projekt Scientist

pre Karlovu Univerzitu, at' ...[5]

Obrtzok! . 7: Studio Drawet® Stardorno
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3 ARAN#OVANA FOTOGRAFIA

I alfiou mo$nos&u ako dosiahni& priestoroveho vnimania grafickom designe je
aran$ovanad fotografia. V Matte paintingu kreujeme realny priestor pomocou iluzie,
vytvdrame a modelujeme ho pomocou bitmapov9h podkladov, ktoré naro(ne spajame
dohromady, retu#ujeme, colorujeme, at' . Av#ak pri tejto technike musime ma&dani jasnd
v%ziu ako priestor vymodelujeme, preto$e si ho budeme musie& vytvori& sami. Existuje
mnoho designérov a #udii, ktoré svoje grafické projekty takto modeluji. Tato technika
dimenzionalizmu siaha do 40. rokov 20 storo(ia.

Steve Heller pojednava o forme dimenzionalnych iliziach, kedy designer vytvara obraz,
ktor%funguje trojdimenzionalne na povrch dvojdimenzioalnom. Opisuje hlavne roky prvej
polovice 20. storo(ia, kedy sa pre komer(né u(ely a pre reklamu za(ali pou$iva&obrovské
masivne pismena, ktoré boli zv%aznené a stavali sa tak neoddelite)nou st(as&ou vtedaj#ej
architekary. Tieto veliké pata(e prind#ali atmosféru do ka$odenn%h ulic. Predstavovali

nie(o, (o sa pova$ovalo za klasické, ale zarove. pojaté vtedy modernou formou.

S touto technikou sa za(inalo niekedy v prv9sh rokoch 20. storo(ia, kedy bola pova$ovana
za vy##u a prominentnu technoldgiu. Kombinacia fotografie a typografie sa naz%ala
“typofoto”. Mnoho designérov pou$ivalo tito formu prezentacie, ktora predstavovala
modernu estetiku a zarove. nadych monumentalnosti. Za(alo sa to coverom, ktor%vytvoril

designer Norman Bel Geddes pre knihu “Magic Moto-ways”.

Obrfzok!. 8: Norman Bel GeddedMagic Motorways
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Bol to projekt, ktor%sa zaoberal budicnos&u prepravy v USA. Norman Bel Geddes si
vybral kreativnej#iu cestu ne$, aby pre cover tejto knihy wvytvoril oby(ajn% poh)ad
napriklad na iddce auta...ale vymyslel nie(o nevidané - pismené prevratene naopak, ktoré
zrkadlovito formovali tie., ktor% bol (itate)n% (o predstavovalo prevratni formu
vizuélneho prejavu, alebo inak povedané - dimenzionalizmus. V tridsiatych rokoch 20.
storo(ia sa stala forma modelovej simuléacie jednou zo zékladn%h v%varn%h prejavov
designérov. Trojdimenzionalna ilustricia, ako ju vtedy pomenovali, nam predstavovala
napriklad letiace pismena s v9%azn%n tie. om, sprevadzané montd$ou pre dokonalé
vyvolanie iluzie. Tuto formu designu naz%ali rock concept album. Pre tieto aran$ma sa
pou$ivali pismena roznej ve)kosti a rézneho materiélu, ktoré boli sprevadzané podobn%mi
objektami a vytvarali tak kompoziciu pre fotografiu. Nick Fasciano a Gunter Rambow boli
jedn%n z prvosh predstavite)ov tohoto vizudlu (dimenzionalizmu). Zatia) (o technika
dimenzionality pre$ivala svoje najlep#ie roky, za(inalo sa experimentova& aj in%n
smerom. Za(alo sa to coverom pre Beatles od Petera Blakea, kde u$ sa autor pohrava s
kompoziciou predmetov a 0s6b, vytvara tak komplexn%udesign, ktor%mepotreboval $iadny
in%grafick%zasah. Medzi ' al#e prevratné diela patri cover pre LP Let it bleed od Rolling
stones, kde taktie$ mo$eme vide& kompletné aran$ma predmetov vo vlednej fotografii.
Tato techniku si ve)mi ob)ubil jeden z najznamej#ich grafick%h designérov Stefan
Sagmeister. Vytvoril mnoho projektov, od posterov po videoprezentaciu, ktoré vyu$ival

prave dimensionalizmus.

I al#imi dole$itymi osobnos&mi boli Nancy Skolos a Tom Wedell, ktori svojimi
po(etn9%mni kolaboraciami nastavili #andardnu liniu pre dimenzionalne umenie. Ich diela
predstavuju jednu staticki kompoziciu, ktord naopak nie je vytvorena z kompozicie ktora
vytvara iluziu priestoru, ale komponuju ju trojrozmerné elementy, z ktor%h sa dielo
sklad4, a to je rozdiel. Tito dvaja designéri spolu vytvorili série nadhern%h plagatov.
Skolos-Wedell predstavuju diemnzionalizmus vo svojej najlep#iej vizualnej podstate. - 0

ma trochu sklamalo je, $e ich portfélio sa sklada takmer len z plagatov.[6]
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Obrfzok!. 9, 10, 11 Nancy Skolos a Tom Wedell

Dnes moé$u designéri poudiva& najHirtie spektrum softwarov, ktoré ndm s )ahkos&u
generuju objekty a mdme mo$nos&ich akoko)vek modifikova& ale su aj designéri, ktori
tvrdia, $e t4 prava v%va spo(iva v samotnom procese, v materialoch, metodach, a vobec
handmade koncept dava dielu tu spravnu esenciu, ktord divaka zasiahne silenj#ie. A s

t9mnto ja suhlasim.

Vzh)adom na dobu, ktord je a ktord prichdaza, si nemd$e dne#h% modern% designér
dovoli&takéto, nazval by som to umelecké rozmary. Preto (o sa t%a U(elovosti, by som
tato techniku hodnotil hlavne z h)adiska zemrania konkrétneho projektu. H)adal by som
uplatnenie hlavne v oboroch ako je fashion design, design obuvi, gastro temy,
experimentalne projekty, projekty so zameranim na prezentaciu v¥obkov, ktoré spésobuju
zakaznikovi rados& a potetenie (mo$e to by& napriklad aj dvadsa& farebna #hirka do

topanok?).

Ja by som ur(ite zaradil tato techniku medzi komer(ne ladené projekty, a to hlavne kvéli
mo$nostiam svojej vizudlnej hravosti. Ale taktie$ si myslim, $ pohrava& sa s 3D
priesotorom v dvojrozmernom plagéate ur(ite nie je na #kodu. Rozhodne by som chcel opd&
spomenu&#udio Skolo-Wedell a ich pokorné a “tiché”, ale aj v%azné a chaotické vizualy
plagatov. V&dy ma fascinovali ru(ne kreslené plagaty, najma minimalistické vizudly
obdobia 70.80. a 90-tych rokov. Mal som pripraven%vok, ktor%napisal Steven Heller,
ale po zisteni, $ nebudem vytvara& priepas& medzi modeléciou priesotru pomocou
fotografie a modeléaciou v 3D softwary, rozhodol som sa nevklada&ho sem. Budem teda
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pokra(ova& v ' al#j (asti a to prezentaciou designérov a projektov, ktoré ma svojim

prevedenim zaujali.[7]

3.1 Stefan Sagmeister

Asi nie je potrebneé podrobne si predstavova& tito osobnosé& grafického designu. Stefan
Sagmeister, dnes u$ Sagmeister and Walsh, je dokonal%mn prikladom pousitia ilusionizmu
a dimenionalizmu v grafickom designe. M4 za sebou nespo(etné mno$stvo kreativnych a
interaktivnych projektov, kde naplno vyu$iva principy t%hto technik.

Napriklad projekt pre banku “Standartd Chartered Commercial” je videoprojekt, v ktorom
pracuje z réznymi formami illzie v inetrieri a najma v exteriéri. Predstavuje hlavné
slogany spolo(nosti Standard Chartered, ktoré su komponované v réznych be$n%h

situaciach $ivota )udi. Pracuje najma s experiemntalnou typografiou.[8]

Obrtzok! . 120 Stefan SagmeisteiStandad Chartered Commercial

I al#m skvel9n prikladom je projekt pre Adobe, ktor%oslovili #udio Sagmeister nad
Walsh, aby pre nich wvytvorili kreativnu vizualizaciu ich loga Creative Cloud a
typografického nazvu MAX. K v9ledkom sa dopracovavali pomocou #udiov%h
fotografii, kedy zachycovali rézne pozicie jedného predmetu, v tomto pripade $enu
skakajucu do modrej plachty, a nasledne postpordukciou zlepovali jednotlivé fotografie
tak, aby vzniklo logo CC. Druh%vizual bol vytvoren%rovnako pomocou fotografie a
samotn% predmet boli obrovské polystyrénové pismena loga MAX, do ktor%h boli
ponapichované oby(ajné ceruzky ako symbol kreativity, Tieto boli potom nastriekané
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fialov9n sprejom a odfotené. Tento projekt trval 24 hodin a cel% jeho priebeh bol

nahravan%a streamovan%na Time Square v NY.[9]

Obrizok! . 13: Sagmeister & WalsBMAX

Néadhern% projekt — Adobe Design Achievement Award poster — plagat, ktor% bol
vytvoren%z vy#e 2 500 pohérikov kavy, ktoru pije pravdepodobne ka$d%#tudent vysokej
#koly (a ak nie, tak ur(ite za(ne). K vytvoreniu toho plagatu bolo potrebné zohna&#tudio s
dostato(ne vysok%n stropom tak, aby sa dalo dielo z v%#Ky odfotografova& a potom
graficky spracova&[10]

Obrfzok!. 14: SagmeisteAdobe Design Achievemehivard poster
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Projekt “Obsessions make my life worse but my work better” Kompozicia vy# 250 000
tisicov eurocentov na ulici Waagdragehof Square v  Amstedame, ktoré boli za osem dni
pomocou stoviek dobrovo)nikov skladané na zem, kde vytvérali spomenut vetu. Stefan
Sagmeister prem%#3l nad t%n, ako ho/nas posadnutosti v natom $ivote ist9%n spdsobom

obmedzujq, ale zarove. aj tla(ia vpred.[11]

Obrfzok! . 15: Sagmeister & WalsBObsessions make myelivorse but my work better

3.2 Projekt Grafika — Julien Vallée

V obalke pre magazin Grafika sa nachadza skveld kompozicia z vystrihovan%h papierov —
ktoré predstavuji ak%i farebn%oh. ostroj a my#lienkou toho je, ako stru(ne a voti$ne
opisa&prosperujucu krativitu medzi mlad%ni designérmi. Musim uzna& $ modelovanie
pomocou vystrihovania je jeden z mojich najva(#ich favoritov — je to sice pracné, ale
vsledok je perfektn%q12]

grafika’

Obrizok! . 16: Julien VallZe Grafika
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3.3 The open question magazine - Katrin Shacke

Na otazky typu “Ako vyzeré (ierna diera?” alebo “Pre(o na#e tel& postupne nerastd ' alej?”
odpoveda Katrin Shacke z Akadéemie umeni Offenbach. Vytvara aran$ované kompozicie,
pri ktor9h si kladie otdzky podobného razu a nésledne vizualne odpoveda. Kompozi(ne
skvele zvladnuté plagaty, ktoré sa textom len minimalne doplnene, hlavna dlohu hra
fotografia a vtipne odpovede prezentované bizarnmi predmetmi.[13]

Obrtzok!. 17, 18, 19: Katrin Shacké The open question magazine

3.4 HVASS & HANNIBAL

Tato vtipna dvojicu som si vybral najma kvoli ich humornmn a vtipn%n farebne skvele
zladen%mn kompoziciam, kde sa prelinaju rozne bizarné objekty z réznych materialov.
Hlavne projekty “not a girl not yet a woman” a projekt pre dansku undergroundovu kapelu
“Turboweekend”. Okrem toho sa tato skupina venuje plnohodnotnému grafickému designu

so zameranim hlavne na ilustraciu.
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Obrtzok! . 20: Hvass & Hannibab Turboweekend

3.5 ' al(ie projekty

PLAYAREA pre shoe label Pointer - http://www.play-area.co.uk/

EAT SLEEP WORK/PLAY pre KOKON TO ZAl - http://www.eatsleepworkplay.com/
NOUS VOUS - Man alive Poster - http://nousvous.eu/

HORT - Nike — Time to shine - http://www.hort.org.uk/
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4 DIGITALNA MODELACIA

4.1 Historia

V 60-tych rokoch 20.storo(ia prebiehali vo viacer%h (astiach sveta v¥%kumy mo$nosti
tvorby 3D grafiky. O najv%namnej# krok v tomto obore sa postarala Univerzita v Utahu,
kde bol vytvoren%projekt pre rozvoj po(ita(ovej grafiky. Univerzite sa vtedy podarilo
nazbiera& dostatok financii a expertov v obore, a podarilo sa jej v priebehu rokov
dosiahnu&v%namné vosledky. Medzi najdole$itej#ie objavy vykonané v priebehu tohoto
projektu patria napriklad: Algoritmy a tie. ovani telies, Mapovani textir na objekty.
Gouraudovo tie. ovanie — algoritmus vynajden% v roku 1971 Henrim Gourudom
pochadzajulcim z Francizka — spo(iva vo vytvoreni iluzie zaoblenosti a interpolovanim
farby pozd/$ povrchu, Phongové tie. ovanie je pomal#a, ale za to presnej#ia technika,
ktor( vyna#iel Buim Tuongem Phong. IlGzia oblého povrchu je vytvorend interpolovanim
smerov normaly pozd/$ povrchu polygonu s nastavite)nou ve)kos&u odra$avosti
materialu. Tato metdda bola neskér optimalizovana Jimym Blinnom, ktor%taktie$ pracoval
na Utahskej Univerzite. Edwin Catmull a Jim Clark vyvinuli metédu zaoblenia povrchu
telesa pomocou rozlo$enia men#ch polygonov na povrchu telesa. ! al#im prinosom
Utahskej Univerzity si metddy osvetlenia a vrhania tie. a za pomoci textr pre zmenu

reliéfu povrchu.

Experti a v%kumnici, ktori fungovali na Utahskej Univerzite neskor zalo$ili v%&namné
firmy na poli po(ita(ovej grafiky: Edwin Catmull (Pixar), John Warnock (Adobe Systems),
Jim Clark (Silicon Graphics, Jim Clark (Netscape).

Prvom filmom, v ktorom sa objavili po(ita(om generované obrazky je Futureworld z roku

1976 a vobec prvomn celove(ern%n animovanm filmom bol Toy Story z roku 1995.

4.2 Cinema 4D

Cinema 4D je 3D modelovacia, anima(na a renderovacia aplikacia vyvinuta firmou
MAXON Computer GmbH v Nemecku. Umo$.uje nam proceduralne a polygonalne

modelovania, textlrovanie, animovanie, osvetlovanie a renderovanie.

Ak sa vydame po stopach modelovacich softwareov zistime, $e ich je naozaj ve)ké
mno$stvo a vybra&si jeden, ktor%by bol pre nas idealny, rozhodne nie je )ahké. Nako)ko

st tieto softwary sofistikované a preplnené roznymi funkciami s réznym zameranim,
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nastavenia...vratane updatetov, réznych verzii alebo sub verzii. Cinema 4D mi po
viacern%h pre(itan%h referenciach a vzhliadnut%h tutorialov prifla ako najvhodnej#ia
pre moju pracu. Cinema 4D pdésobi ako jedna z t%h jednoduch#ich variant modelovacich
softwarov. Je jednoduch# na pochopenie a u(enie ako va(#ina konkuren(n%h softwarov, a
napriek tomu si dr$i profesionalnu Grove. a konkurencie schopnos&

Obrfzok! . 21: Cinema 4DDRender 01

Cinema 4D nam ponuka 4 r6zne verzie, z ktor%h ka$da ma zameranie na nie(o ine. Su to
verzie — Prime, Broadcast, Visualize a Studio. Pre za(iato(nikov je odporu(ana verzia
Prime. Obsahuje sice u$# vober funkcii, ale mo$no prave preto sa s . ou da jednoduch#ie
naraba& a (o je hlavné, z tejto verzie si mo$ete Cinemu upgradova& na ' al#ie vy##e
verzie. Verzia Broadcast a Visualize ma zv%#&n%po(et funkcii, pomocou ktor%h sa
dokd$eme dokladnej#ie zamera& na niektoré z odvetvi. Broadcast je svojim obsahom
zameran%na animacie a deforméacie. Visualize je zameran%viacmenej na statické obrazky
s vysok%n rozli#enim a detailn%n prepracovanim modelu. Cinema 4D Studio su vlastne
vietky verzie Cinemy pokope, V' aka tomu ziskavame kompletni sadu softwarov so

#irok9m zaberom pouditia.

Cinema 4D nam ponuka nad#andartnu pracu s textdrami a materilalmi, vratane
synchronizacie s Photoshopom, (o0 ocenia hlavne 2D desginéri. Cinema 4D v#ak tro#ku
“pokrivkava” v odvetvi animacie, kde va(#ina u$ivate)ov hlasi problémy, konkrétne s
animéaciou. To v#ak nie je a$ také podstatné pre designéra, ktor%potrebuje vedie&zaklady
pou$ivania tohoto softwaru. Av#ak cinema stale doka$e ponuknu&hromadu néstrojov pre
animaciu, tak$e neda sa poveda& $e by bola nedosta(ujica. Ve)mi dole$it%fakt je, $e tento
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program nam pondka celkom r%hlu, intuitivnu a jednoduchd manipuléciu v interfaci.
Pontka nam rézne mo$nosti u$ivate)ského prispbsobenia, (o ur(ite u)ah(uje pracu a
zau(enie. Cinema nam ponuka tie$ pokro(il%online support. Cinema 4D je ideélna pre
designérov, ktori sa prvokrat pohravaju v 3D modelovani, (o je aj nd#pripad.[14]

4.2.1 Textarovanie

Pomocou texturovania ur(ujeme 3D modelu aké vlastnosti povrchu bude ma& a teda
ur(ujeme hodnotami jeho virtudlny realistick% vzh)ad. Mo6$eme ur(i& farbu, reliéf,
povrchové Upravy, odra$avos& at' . Algoritmus, ktor%vykonava tieto Ukony sa naz%a
Pixel shader a je spracovavan%grafickou kartou v po(ita(i. Mé$eme rozlitova&rozne typy

textur a ka$da textura obsahuje rozli#hé hodnoty, ktoré jej m6$eme zada&

Obrtzok! . 22: Cinema 4D Textcery

Texturflna Difoezia

Kanaly RGB obsahuju obrazovu informéaciu pri rovnomernom nasvieteni povrchu. Kanal
A sa poS$iva jako alfa kanal, ktor%ur(uje hodnotu prieh)adnosti. Ni$#a hodnota teda
znamena vy##u prieh)adnos&

Normilovi textoera

Kanaly RGB zna(ia hodnoty XYZ normalového vektoru v tangent space. Alfa kanal sa v
tomto pripade vyu$iva k informécii o v%#Ke, kedy vy##a hodnota zodpoveda vtupku nad
samotn%n povrchom.
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Disortion

Refraction alebo TextUra lomu — pou$iva sa k presnej definicii materialu, ktord lame
svetlo, napriklad nerovn%povrch skla. Predstavuje zapis vektorov odch%enia pixelov v
kanaloch RGB.

Occlusion

(pohlcovanie svetla) — udava, do akej miery je schopn% by& pixel nasvieten% Inak
povedané — ko)ko svetla pixel pohlti a neodrazi. Pri pouditi t9%hto textdr sa stavaju

nerovnosti na materialy vidite) nej#ie.

AmbientnZ prostredie

Tato textdra v sebe obsahuje informéaciu o okolnej scéne. Pou$iva nato tzv. Cube mapu,
ktora obsahuje 6 textar, a pritom ka$da nich zastava jednu stenu kocky. Poméha nam lep#ie
vykresli& kovov%oefekt a odlesk materialov. Ve)kou vo%hodou je, $¢ si md$eme textdry

sami vytvara&a navrhova& Existuju dve kategorie sposobov:

RastrovZ textoery

Rastrové maju obrovsku vohodu v tom, $e si mé$eme zvoli&ak¥ko)vek rastrov¥%obrazok,
ktor%doka$eme aplikova&na povrch modelu. Je v#ak ve)mi dole$ité ma&rastrovd texturu
v dostato(nom rozli#eni, preto$e sa tak ako nekvalitn%obrazok — aj nekvalitne namapuje

na povrch.

Proderurtine textoery

Proderuralne textary su vytvarané pomocou matematického vopo(tu. V9%odou t%htu
textdr je, $e sa automaticky prepo(itava na cel%povrch modelu a nezale$i na tom, aka je
ve)kos& a rozlifenie samotného povrchu. Pracuje to rovnako ako pri bitmapovdh a
vektorov9sh softwaroch. Nev%odou v#ak je, $ nie ka$da forma povrchu sa da

matematicky vyjadri&

4.2.2 Renderovanie

Renderovanie je neodelite)nou su(as8ou pri vytvarani 3D modelu. Renderovanie
predstavuje finalizaciu kone(ného v%tupu modelovania. Je to proces, pri ktorom sa 3D
data konvertuju do dat 2D a vytvaraju tak obrazok. Po(ita( pri tomto procese ur(i aké
vlasnosti bude ma& ka$d%jeden pixel, ktor%oméme na scéne, vratane pou$ity%h textdr,
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materialov, osvetlenia alebo animécie. Jednoducho po(ita( ndm vypo(ita a vyvrhne 2D
obrézok, ktorého vzh)ad je ur(en% vlastnos&mi scény. Modelovacie softwary nam
ponlkaju rozne re$imy renderingu. Ja som sa zameriaval na software Cinema 4D, ktor%

nam ponuka nieko)ko mo$nosti.

Obrtzokl 23: Cinema 4DDRender02

N&h)adov%re$dim je jeden z najzékladnej#ich redimov. Pripravi nam render, ktor%je sice
menej kvalitn% ale zato trva podstatne krat#ie ako findlne renderi. Dovo)uje nam ma&

preh)ad na scéne a ukazuje ndm ak%mn spdsobom sa mé$eme na scéne pohybova&

Draten%re$im ndm umo$. uje vidiet na# model len ako dratenu trojrozmernu sie& Je to
menej pou$ivan%trender, ale pri #pecifick%h situaciach, ve)mi vhodn% Rovnako pri
néh)adovom re$ime nam umo$. uje r%hlej#e renderovanie, a tak si mé$eme kontrolova&

animacie, ktor%h finalny render by trval nieko)ko nésobne dlh#ie.

Rednering kresby nam umo$. uje vidie& na# model viacmenej v skicovitom stave. Tento

re$im sa pou$iva hlavne pri spojeni tradi(nej a 3D animacie.

Raytracing je #pecifick%pre program Cinemu 4D. Raytracing vysiela svetelné 1G(e od
kamery ku ka$dému pixelu, ktor%mame na scéne. Tieto l10(e pokra(uju a$ dokia) na nie(o
nedopadnu. Nasledne nam po(ita( definuje ka$d%jeden pixel a informéaciu o . om posiela
naspa&do kamery, ktord ndm vytvara 2D obrazok. Vpodstate na tomto principe funguje aj
vnimanie na#ho priestoru, kde kamera je na#e oko a slne(né l1a(e nam definuju objekty,

lomy, at' ...[15]
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H!bka ostrosti

Tzv. H/bkove rozostrenie sa da taktie$ nastavova& vo modelovacich sofwtaroch. Je to
vo)ba ktora sa zadava v nastaveniach rendrovania a to pod fyzikaln%n systémom
rendrovania. Je to ve)mi efektna funckia, ktorej mé$eme jednoducho meni& parametre.
Mo$eme si nastavova& na aku (as& modelu si chceme zaostri& rovnako ako pri foteni.
Existujd mo$nosti nastavenia kvality rozostrenia, ve)kosti (i umiestnenia. Dole$ité je
spomenu& $e rozostrenie a jeho intenzita sa odvija aj od ve)kosti samotnej scény a
objektov. Preto$e (im véa(#ie objekty sa sna$ime zaostri& t%n men#ie bude v9ledné

rozostrenie.

Vyhladenie

Rovnako ako pri 2D softwaroch sa stretavame s pojmom vyhladenie, tak je to aj v
rederingu v 3D softwaroch. Pri raytracingu mo$e déjs& ku zubateniu a zhranateniu
obrézku. To znamené, $ k jednotlivdmn pixelom su prira' ované jednotlivé lU(e svetla,
teda sa nam nepreratavaju a zarove. nevytvaraju priemer pixelov. Prave vyhladenie ndm
tento priemer vytvara a v9%ledkom su vyhladené hrany objektu v obrazku. Funguje to na
principe zmie#avania farieb, kedy po(ita( vyhodnocuje hodnoty medzi farbou pixelu na
objekte a farbou pixelu za objektom. Rovnako to funguje aj pri farbach, kedy sa plynul%
prechod taktie$ vyratava z priemeru farieb susediacich pixlov. Existuje tie$ mo$nos&
vyhladzovania, (o nam v#ak podstatne predi$uje (as renderu. Vyhladenie si mo$eme tie$
definova& pomocou prevzorkovania, vtedy ur(ime aké mno$stvo pixelov sa bude v okoli
daného pixelu vyhodnocova& prevzorkovava& a nasledne zmie#ava& a vytvara& plynul%

prechod.
Osvetlenie

Proces osvetlenia sa radi medzi podstatné kroky pri modelovani objektov alebo prostredia.
Ak sa dostaneme do #adia, kedy mame aplikované materialy, efekty, at' ., nastava (as
osvetli&si scénu pre renderovanie. V prvom rade je potrebné si uvedomi& $e neosvetli&
niektoré miesta ma taktie$ svoj v%nam pre celkov%efekt. To ndm doka$e nabudi& tu
spravnu atmosféru. Dole$ité je osvet)ova& podprahovo a sna$i&sa, aby svetlo dotvaralo

atmosféru, ale bez toho, aby to bolo moc zrete)né.
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Vytvorenie Rbky

Pri vytvarani h/bky hréd hlvanu rolu préve osvetlenie. Ak chcem vytvori&spravnu h/bku, je
potrebné ur(i&si miesto hlavného zdmeru. Tam sa sna$ime vytvara&silnej# kontrast medzi
objektami, a preto ndm tam opticky pada poh)ad. Ostatné objekty maju slab# kontrast, a
sU teda umiestnené za objektom na#ho zameru. Ak hovorime o 3D animacii, je ve)mi
dole$ité zachova&tento kontrast v rovnakom mieste po cel%(as trvania, iba tak mé$eme
zdorazni&to, (o potrebujeme.

3 ztkladnZtypyosvetlenia

Prvé svetlo sa naz%a k)u(ové svetlo, ktoré nam vytvara zakladné tiene a odlesky na
objekte a zarove. nam ho vykres)uje. K)u(ové svetlo sa va(#inou umiest. uje do pozicie

pri kamere s jemnou odchylkou tak, aby sme dosiahli dostato(nej h/bky.

Vypl. ujace svetlo nam dotvara celkovl atmosféru prostredi. Tie$ nam vytvara jemné

tiene, ktoré nas v#ak nemaju odlaka&od stredobodu zaujmu.

Zadné svetlo sa umiest. uje na pozadie scény. Umo$. uje nam a poméha oddeli&objekty od

pozadia taktie$ ndm zv%az. uje ur(ité (asti objektov.

Pri modelovani svetla sa definujd aj Ubytok a intenzita. Intenzita je sveteln%jas a ubytok je
vzdialenos&medzi uplnou intenzitou svetla, a$ po uplné zakrytie. Svetelné modelovanie sa
odra$a od toho aké ve)kosti a povrchoveé Upravy objektov sme si zvolili. Ve)mi d6le$it%n
krokom je ur(ite aj rozmiestnenie svetiel. Jednotlivé uhly a vzdialenosti nAm pomaéahaju

dotvara&atmosfeéru.
4.2.3 Materialy

Cinema 4D ponuka mo$nos&editova&tieto vlastnosti materialov:

farba, povrchova Uprava, svietivos& prostredie, hlma, hrbolatos& odlesk, deforma(na
mapa, farba odlesku, $iarenie, odra$avos& a prieh)adnos& Jednotlivdmn vlastnostiam
doka$eme definova& napriklad: farbu (RGB, HSV), jas farby, mie#anie textary s farbou

alebo kanalom, textirovacie mapy.
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Obrtzok! . 24: Cinema 4D Materitly

Pre modeléciu, ktorou sa chcem zaobera& aj v praktickej (asti diplomovej prace, bude
ve)mi dble$itdmn krokom vytvaranie materidlov, #rukar a paternov. Mojim cie)om je
vytvori& autorsku sadu textdr, ktoré budem mdéc& aplikova& na svoje vtupy. Preto je
potrebné, aby som si funkciu materialov a postup ich aplikacie dékladne na#tudoval. Po
vymodelovani nasleduje aplikacia a definicia materidlov, ktoré chcem pre dané objekty
vytvori& Definujeme si vlastnosti povrchu, (i u$ farebnos&u, hrbo)atos&u, lesklos&u,
at' . Pri definovani materialov si mé$eme ur(i&tzv. #%y, v ktor%h budeme pracova&
Mo$eme si zvoli&cestu autorsku alebo fotorealistickd. Pri fotorealistick%h materialoch je
ve)mi dble$ité dokaza&pozorne vnima&svoje okolie, ako sa chovaju jednotlivé povrchy a
materidly. Tak%o odhad nedoka$e designér nadobudni& zo d.a na de.. Je to najmé o
sku#ani a experiemntovani. Dole$ité je rozumie& ako funguju jednotlivé farebné kanaly

roznych materialov, a preto je potrebné sa nau(i&s nimi pracova&

Oiadny povrch nieje dokonal% (o treba ma& na pamati. Ur(ite ste niekedy videli 3D
vizualizaciu, na ktorej vam jednoducho nie(o ,,nesedelo®. To nie(o mohlo k)udne by&to,
$e objekty boli a$ moc dokonalé, a preto takémuto modelu jednoducho nedoka$eme
vizuélne nikdy uveri& Pokia) si to stiuacia nevy$aduje, alebo na tom netrva zakaznik,
ur(ite je potrebné prida&nedostatky, ktoré vizualizacii dodaju po$adovan%efekt a sna' im
doka$eme viac uveri&

Ak modelujeme objekt, na ktor%budeme aplikova& va(#iu #kalu materialov, je potrebné
ma&jednotlivé fragmenty modelu rozdelené tak, aby sa dali samostatne editova& V praxi
to znamena, $ ak chceme modelova& budovu, ktora sa sklada z okien, beténu, dreva,
plastu — a méame tieto (asti ako samostatné objekty jednoduch#ie a komplexnej#e, potom
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na ne mod$eme aplikova& material. Funguje to rovnako ako v 2D softwaroch. Ak mame
(asti, napriklad fotomontd$e, rozdelené do vrstviev — je pre nds ove)a jednoduch#ie
editova&ich, alebo sa k nim spétne vraca&— ak vrstvy zlejeme dohromady, nie je cesta
spa&; ak ano, tak len tak, $e sa ich pokdsime pracne vrati&spé&...(o dufam, sa mo$e sta&

len amatérom...(haha).

Ak chceme udr$a&aplikaciu materidlov v optimalnom pracovnom re$ime, musime si tie$
stradi&ve)kosti t9%hto textur. Logicky, ak madme textiry, ktoré obsahujd ve)a informacii a
zbyto(ne — pred/$ujeme si (as renderovania a vopo(tov. Odbornici odporu(aju, aby sme
pracovali viac s proceduralnimi textarami, ale povedzme si na rovinu, bitmapoveé textlry

nam davaju rozhodne viac priestoru pre kreativitu...aspo. tak%je moj nazor.

3D softwary nam umo$.uji vrstvi& materidly. Znamend to, $ mod$eme definova&
vlastnosti povrchov a materialov, pridava& im hrbo)atos& lesk, deformacie. Ak chceme
dosiahnU& realistickli podobu asfaltovej cesty — nadefinujeme si, $ #ruktura bude
nerovnomerne hrbo)ata, jemne sa bude odra$a& a budl z nej na niektor%sh miestach

vystupova&hrudky asfaltu. [16]

Farba

Farbu definujeme takmer rovnako ako v 2D softwareoch. MImébea Wak iba RGB a
HSv réimy. Definovegu m™eme pomeoou okna na zadivanie parametrov jedntdiv

farieb Bteda! ’selnZ hodnoty

Prieh" adnost

Priehéadnog6u docielime toge cez née objekty bude vidié Znie to s'ce obwjne, ale
pomocou tejto funkcie sa dajoe vy¥eaujmavZ $stupy tak ako na 2D softwaroch. Jej
' al#ou V'hodou je$e dokFeme uri%dom svetlaktorZ cez objekt prechidza, a tedsiUr

ak'm sp™sobom dopadt na svoje okolie.

Hmla

Touto funkciou mf#me simulov@hmlu alebo mraky. Ak vnikne svetlo do tejto hmly, je
automaticky pohlcovanZ. Toto pohlcowasi nastav’'me pomocou vzdialenostin vy#ia

je hodnota vzdialenosti;m viac je hmla priekadnegia. Tto funkcia je \@ni efekt'vha a
zaujimavi, jednoducho a pomerahko sa zo scZny stane vierohodnZ prostredie.



UTB ve Zlin%Fakulta multimedidlnich komunikaci 38

Alfa kanil

Rovnako ako pri 2D softwareoch,$@me alfa kantl na maskovanie vybtren pl™ch, s
t'm rozdielom,% tu m¥me masko®amateritly a povrchy. Dodivame tak #8
refIno®wbjektom

Odritavost

JednoduchZ ako facka. Definujeme si ako sa budce okolie a ostatnZ objekty na scZn
odrifa%od naeho objektu. To akt farba nfm dopadf na povrch objektu nifm bude
ovplyy) ovedarbu, ktort sa bude od#i%od objektov na scZne.

Povrchovi ceprava

Povrchovi cepravovplyy uje svietivo%o odrifavo®/m odlesk. Ttto funkcia pracuje s tzv.
mapou povrchovej cepravy pomocu, ktorej definujeme vilastnosti. Priamo v programovom
nihfade sa nim farebni textcera men’ na odtiedkej, kde nim tmé#vbod definuje

tmawiu ! a®farebnZho povrchu

Svietivo#

Objekty, ktorZ vytvirame v scZne pomocou vlastnosti svietivosti, sami $iasiebako
napr’klad halogZnovifiarivka. PodstatnZ je$e svietivo%nim neosvétje okolie ako

priame svetlo, jeho ce®spd 'va v regultcii hustoty t)ov v scZne

Odlesk

Odlesk nim vytvira priestor a plasticitu obejktov. ProgramevgveteinZ lee, ktorZ
dopadajoe na povrch objektu. Samozrejme §emméVnastavovaparametre odleskd

rozptyl, vzdialend® intenzita. Ak chceme, aby edk p™sobil zaujimaiie] a
vierohodnefie po vyrenderovan’, je léfe nastavovéebmer# rozptyl a v&iu intenzitu
odlesku, aby renderovanZ objekty nep™sobili nezaujmavo. Toto nastavenie nie je
podmienkou, zt# od zadania, je to sk™r odplaicge. Okrent"chto nastaven’ si n§€fne
nastavamj farbu odlesku. Odlesk od povrchu sa$n¥2i@&adom na druh farby alebo typu
materitlu I4%od svojej p™vodnej farby, tak to funguje v retlnom svete.
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O%arenie

*jarenie je vlastndiara, ktorf je okolo celZho objektu. Fiaren’ definujeme frekvenciu,
polomer a farbufiarenia. *iarenie sa ale neodfa od ostathich objektov, nakéko je to
typ postproduknZho nastavenia.

Hrbolatos#

Nastaven’'m hrbolatosti si defieme hrbolato¥%povrchu objektov, Wiujeme rozdiely
medzi Vkami jednotlivch !ast’. Pomocou hrbolatosti ri8the simulovir™zne povrchy
ako vodu, drevo, stena, cesta, aKonkrZtne v Cineme 4D sa nastaven’m hrbolatosti

nemen’ geometria modelu.

Deformad8nt mapa

Deforma(na mapa funguje ve)mi podobne ako hrbolatos& Zakladn%n rozdielom je to, $

deforma(na mapa skuto(ne meni geometriu objektu.

4.3 ZBRUSH

Zbrush je modelovaci a kresliaci program, ktor% Vv' aka svojim prepracovann a
intuitivnym néstrojom, predstavuje dokonal%nastroj pre dne#hého digitdlneho umelca.
Predstavuje u$ivate)sk%pristupn%interface, v ktorom mé$eme vytvara&a modifkova&a$
vy#e 40 miliénov polygonov. Nastroje Zbrushu su #pecifické v tom, $ majd kruhov%
vizudl (nieto ako #etec vo photoshope) a pomocou nich tak doslova vtla(ame,
vy&hujeme, nafukujeme, zra$ame material — teda model, s ktor%n pracujeme. Tak
napriklad, ak modelujeme )udsku tvar, je tento program idealny. Asi najvé(#ie uplatnenie
najde tento program v modelovani réznych scifi postav a charakterov rbézneho
mimozemského a nadprirodzeného druhu. V' aka mo$nosti obrovského rozlitenia sa
pou$ivaju vostupy zo Zbruhu pre filmy, hry a animécie. Obrovska v9oda tohoto programu
spo(iva v tom, $ napriek tomu, $ pracume s tak%n mno$stvom polygénov, neza8a$uje
nato) ko po(ita(. [17]
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Obrizok! . 25, 26: Zbrush- Modelfcia

4.3.1 Vybrané funkcie

3D Brushes

The initial ZBrush download comes with 30 3D sculpting brushes with more available for
download. Thérushes come with many attributes pertaining to them, including hardness,

different stroke types, and alphas, which apply a shape to the stroke.

Polypaint

Polypainting allows users to paint on an object's surface without the need to first assign a
texturemapby adding color directly to the polygons.

lllu stration

ZBrush also gives the ability to sculptdrbD and comes with several brushes for that
purpose. Apixol put down when sculpting or illustrating in 2.5D contains information on

its own colordepth, material, position, and lighting information.

Transpose

ZBrush also has a feature that is similarsiceletal animatioin other 3D programs. The
transpose feature allows a user to isolate a part of the model and pose it without the need

of skeletakigging.
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Zspheres

A user can create a base mesh with uniform topology and then convert it into a sculptable
model by starting out with a simple sphere and extracting more "ZSpheres" until the basic
shape of the desired model is created.

GoZ

Introduced inZBrush 3.2 OSX, GoZ automates setting up shading networks for normal,
displacement, and texture maps of the 3D models in-éhaBled applications. Upon
sending the mesh back to ZBrush, GoZ will automatically remap the existing high
resolution details to # incoming mesiGoZ will take care of operations such as
correctingpoints & polygons order. The updated mesh is immediately ready for further

detailing, map extractions, and transferring to any other @oZbled application.

Best Preview Render

Also inclided is a full render suite known as Best Preview Render, which allows use of full
360j environment maps to light scenes using HDRI images. BPR includes a new light
manipulation system called LightCaps. With it, one can not only adjust how the lights in
the scene are placed around the model, but also generate environments based on it for
HDRI render later on. It also allows for material adjustments in a realtime. Material
properties such as subsurface scatteringare supported as are environmental afichescan

refelctions.

BPR also includes a set of buiiit filters that can be used in realtime to create dramatic
effects and corrections without even touching another pimatoipulation program.
DynaMesh

Allows ZBrush to quickly generate a new model with umfqolygon distribution, to
improve the topology of models and eliminate polygon stretching.

Fibermesh

Fibermesh is a feature that allows users to grow polygon fibers out of their models or to
make various botanical items. It is also a way to edit and rodatp large amounts of
polygons at once with Groom brushes.
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ZRemesher

An automatic retopology system previously called QRemesher that creates new topology
based on the original mesh. The new topology is generally more clean and uniform. This
process ca also be guided by the user to make the new topology follow curves in the

model and retain more detail to specified areas.

Obrizok! . 27: Zbrush- Render

44 MAYA

Pomocou tohto 3D anima(ného softvéru mé$eme kreova&charaktery, scenérie animacie vo
vysokej kvalite, ktoré su pou$ite)né pre filmy, hry a televizne vysielania. Maya rozhodne
patri medzi najkvallitnej#ie 3D softvery v' aka svojim mno$stvom kreativnych funkcii,
ktoré ndm dovo)uji modelova&dokonalé simulécie $ivyh organick%h objektov, mo$nosti
prispbsobovania pracovnej plochy a ve)a ' al#ich funkcii, ktoré obsahuje len maloktor%
modelovaci softvér na trhu. Maya ponlka a$ 4 rézne mo$nosti modelovania pomocou:
Polygons, subdivisions, NURBS a sculpting: Maya podporuje v#etky mo$nosti
modelovania, a preto po nej stale (astej#ie siahaju rézni desgineri a 3D experti.

V Mayi u$ivate) definuje virtualny priestor — implementuje a edituje jednotlivé (asti v
tomto priestore. Maya podporuje rdézne mo$nosti exportu do réznych formatov, jej
primarny formét je .mb (Maya Binary). Pracovn%gpriestor tohto programu pracuje vo forme
tzv. node graph architecture. To znamend, $¢ funguje ako sie&uzlov, kde ka$d%uzol méa
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zadané svoje atributy, a tie sa zase napajaju na' al#ie, a t%nto spbsobom sa vytvara finalny

vizualny v9tup. Sie&t%hto uzlov sa da sledova&v tzv. Acyklickom grafe.[18]
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Obrtzok! . 28: Maya- Modeltcia

4.4.1 Vybrané funkcie

Fluid effects

A realistic fluid simulator based on simplified, incompressible N&stekes equatiorfer
simulating norelastic fluids wasdded in Maya 4.5. It is effective for smoke, fire, clouds

and explosions, as well as many thick fluid effects such as water, magma or mud.

Classic Cloth

A dynamic cloth simulation tool set utilizing a planar pattern based workflow inspired by

the processaised to design real world garment patterns. In modern productions, the Maya
Cloth module has been largely replaced by the faster, more flexible nCloth system
introduced in version 8.5. Prior to this, third party plugins, most notably Syflex, were

generally preferred for their superior performance, simulation stability #melr polygon

modeling based workflow already familiar to 3D artists.
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Fur

Fur simulation designed for large area coverage of short hairs andlikairmaterials. It

can be used to simukatshort furlike objects, such as grass, carpet, etc. In contrast to
Maya Hair, the Fur module makes no attempt to preventtoduair collisions. Hairs are

also incapable of reacting dynamically to physical forces on a per hair basis. Rhlgsics
effect are achieved through nearby fur effectors that approximate the effect of physical
forces averaged over nearby follicles.

nHair

Hair simulator capable of simulating dynamic forces acting on long hair anehaer
collisions. Often used to simulate compiataally complex human hair styles including
pony tails, perms and braids. The simulation utiliX&RBS curves as a base which are
then used as strokes for Paint Effects brushes thereby giving the curves a render time
surfacelike representation that caimteract with light and shadow. A simulation on the
curves alone for other, neamair purposes (such as flexible tubing, cables, ropes, etc.) is

often known simply as Dynamic Curves.

Maya Live

A set of motion tracking tools for CG matching to clean plattafpe. It has been largely
obsoleted by MatchMover.

nCloth

Added in version 8.5, nCloth is the first implementation of Maya Nucleus, Autodesk's
simulation framework. nCloth provides artist with detailed control of cloth and material
simulations. Compareatits predecessor Maya Cloth, nCloth is a faster, more flexible and

more robust simulation framework.

nParticle

Added in version 2009, nParticle is addendum to Maya Nucleus toolset. nParticle is for
simulating a wide range of complex 3D effects, includiggids, clouds, smoke, spray,
and dust. nParticles are more flexible than Maya's previous particle system in that
nParticles may be used to simulate viscous fluids as well as supporting true garticle
particle collisions. nParticles also interact witthe rest of the Nucleus simulation
framework without the need for costly wantounds and custom scripting.
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MatchMover

Added to Maya 2010, this enables compositing of CGI elements with motion data from
video and film sequences, a process known as Matshng or camera tracking. This is

an external program but is shipped with Maya.

Composite

Added to Maya 2010, this was earlier sold as Autodesk Toxik. This is an external program
but is shipped with Maya.

Camera Sequencer

Added in Autodesk Maya 2011, Camn8equencer is used to layout multiple camera shots

and manage them in one animation sequence.
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5 KREATIVCI

5.1 Rizon Parein

Rizon Parein je belgick% designér a ilustrator. Rizon za(inal ako sprejer graffiti v
belgick%h uliciach. Po nieko)k%h rokoch, kedy striedal rézne zamestania, ktor%mni si
pre#iel snd" ka$d%amlad%o( lovek, zistil, $&¢ mo$e jeho talent a cit pre 3D design uplani&aj v
reklamnej tvorbe. Tento ilustrdtor ma za sebou spolupracu s réznymi svetozndmymi
zna(kami ako Nike, Toyota, Samsonite, Nespresso, ... Jeho prace su #ecificke u$asnym
citom pre realitu. - isté a designovo jednoduché rietenia modelov, plagatov, vizualizaci.
Dokonalé realistické rendery, kde spaja svoje citenie, pre jednoduché ale zérove.
zaujimavé modelovanie tvarov, ktor%n vytvara origninalne textdry. Jeho farebne kréasne
vyladené vizualizacie pbsobia ako fotografia. Najviac ma zaujala jeho spolupréaca s NIKE,
kvoli ktorej som sa aj rozhodol spracova&tuto tému na diplmovu pracu. Zaujalo ma ak%n
spbsobom pracuje so svetelnos&u celej scény, ktord vébec nep6sobi vtieravo, ale zarove.
dokd$e neuverite)ne zapbsobi& Hlavne jeho praca s textarami, ktoré posobia ve)mi
moderne a pokojne a atmosféru dotvaraju va(#inou jednofarebné pozadia s jemn%n

roztp%enym nasvietenim.

Konkrétne pre NIKE vytvaral sériu ilustra(n%h vizualizacii, kedy pomocou rdzne
oh%an9%h tvarov a pestromi textGrami napodob. uje tvar tenisky Airmax, akoby nam
chceli predvies& ich futuristick predstavu oblvania. Zarove. klad( déraz na poudité
materialy, ktoré aj realne teniska obsahuje. Pomenoval by som tieto vzna#ajuce sa objekty

elementami a esenciou t%hto materialov spojen%h do jedného zaujimavého tvaru.

Obrtzok! . 29: Rizon PareirbNikeb Shine through
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Obrtzok! . 30: Rizon PareirDNikeD® Air max neon

5.2 Chris Labrooy

Jediné (o sa mi podarilo zisti&je, $e pochadza z Lond%a. Viac som nevedel zisti&o tomto
3D designerovi, ilustratorovi a kreativcovi, ale to sa ve)mi )ahko zmeni, ak si prezrieme
jeho portfolio. Myslim, $e v jeho pripade jednozna(ne plati stara “prupovidka” a voledky
prac hovoria sami za seba. Okrem mno$stva zahrnuti v tzv. Behance awards, si na
rovnakej webovej stranke tento kreativec vyslusil vy#e 25 tisic followerov. Chris LaBrooy
sa vyzna(uje dokonal%ni realistick%ni vtupmi, kde pou$iva #iroka #kalu materialov,
ktoré rézne kombinuje aplikuje na zaujimavé tvary, typografie, do prostredia... Jeho
vizualizacie st a$ nato) ko realistické, $e si v istom momente poviete, $¢ “hm naozaj je to
modelované?” — a$ sa nakoniec pristihnete pri prem%#ni, $ (i je to vzna#ajlce sa auto
ohnuté napolovicu naozaj odfotené, alebo som len moc uveril... Jeho portfolio tvoria
plnofarebné 3D kompozicie, ktoré poukazuju va(#inou na spolupracu s NIKE, AT&T,
Pringles, magazin TIME, M&C Saatchi, a"' al#...
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Obrtzok! . 31 Chris LabrooybBike

5.3 El Grand Chamaco

Mexick%ilustrator, ktor%ma zaujal svojim autorsk%mn rukopisom v 3D modelovani. Jeho
portfolio ukazuje zva(#a vlastnu autorskd tvorbu. Vyzna(uje sa ist%ni farbami a gu)atou
formou modelovania, (o v praxi znamena, $e jeho v%varn%prejav sa rovna infantilnnej
#tylizovanej a jemne stratidlenej nalade, ktora sa vzna#a vo vzduchu spolu s jeho

lebe(n%ni rednermi.

Obrtzok! . 32: Grand Chamaco
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5.4 Shane Griffin

Shane Griffin je designér, ktor%pochéadza z irska, momentéalne pracuje ako creative
director v New Yorsk%h Method Studios. V jeho portfdliu najdeme spoluprace s Nike,
Motorola, Levis, Toyota, Tron - disney, Google... Sustredi sa na 3D vizudlnu
komunikaciu, motion design, grafick% design. Jeho vizualizacie su chakteristické
hyperealizmom a citom pre detail.

Obrfzok! . 33: Shane GriffilDNike® Come out in force

5.5 Studio Man vs Machine

Je britské #uadio, ktoré sa #pecializuje na progresivnu a efetkivnu vizualnu komunikaciu.
Toto #ddio nesie nieko)ko v¥%namn%h oceneni. Maju za sebou spolupracu so zna(kami
ako su Xbox, Nike, Honda, Toyota, rozne televizne kanaly, pre ktoré vytvarajd vizualne
efetky, teasre sprievodné vided. K tomuto #udiu som sa dostal prave v' aka ich spolupraci
s Nike — kde vytvorili série motion videi/kampani. Toto #udio je #pecifické v tom, $ maju
dokonal%cit pre detail, strih a vyva$enie celej scénny. Pokojné, ale z&rove. ve)mi efektné
prestriny a prechody sa spajaju z hyperealistcik%mi vizualizaciami, doplnené
synchornizovan%mn zvukom.
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Obrtzok! . 34: Studio Man vs Machine
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II. PRAKTICKA ! AS"



UTB ve Zlin%Fakulta multimedialnich komunikaci 52

6 PROJEKTOVA! AS"

6.1 Proces Modelovania

3D modelovanie je proces rozvoja matematického vyjadrenia trojdimenzionalnej plochy
objektu, s vyu$itim #pcializovaného softvéru a jeho voledkom je tzv. 3D model. Ten mo$e

by&zobrazen%gprostrednictvom procesu zvaného rendering alebo renderovanie.

3D modely mé$u by& vytvarané fyzicky, algoritmizécciou tzv. Procesné modelovanie,
alebo ich naskenovanim za pomoci technick%h prostriedkov. Modelovanie obecne sa
sklada z vytvéarania jednotlivdsh objektov, ktoré su neskdr pou$ité v prostredi. Existuje
mnoho technik modelovania.

Modelovanie je mo$né vykonava& pomocou #pecializovan%h programov napriklad 3DS
MAX, Cinema 4D, alebo pomocou platforiem programovacich jazykov ako napriklad
POV-Ray. Existuje naozaj mnoho modelovacich programov a stale sa aj nové vyvijaju.
Mo$eme ich v#ak rozdeli& do 2 obecn%h skupin: grafické modelovanie a technické

modelovanie.

—T y‘”

VL

Obrizok! . 35: Proces modelovaniBProstredie pre Tenisky

6.2 Pre a proti

Aké sa mi naskytuju mo$nosti a (o vlastne od tejto prace o(akdvam? Dlho som prem%#l,
(i sa vObec pusti&do tohoto projektu. Patrik k t9%n )u' om, ktori sa nedoka$u v tvorbe

usadi&na jednom mieste. Je potrebné sa postva&sa ' alej, a je jedno (i mi)ovoni alebo
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centimetrovmni krokmi. Ak sa mi podari vytvori& nie(o zaujimavé, mo$no mi to bude
sta(i& ale aspo. si budem ist%, $e som sa opa&nie(o nau(il. Nepozeram sa na to,$e skor (i
neskor sa bude digitalizova& v#etko a samotn%produkt sa mo$no u$ ani foti& nebude a
zostanu u$ len hibko zaryti zéstanci fotografie, (0 samozrejme neodsudzujem, a ani
neovplyvnim. Vo svojej vo)nej tvorbe sa venujem ilustracii, a prem%t#al som nad t%mn, ako
tieto dve odvetvia prepoji& Sna$im sa pracova& s roznymi textdrami, (o by rozhodne
nebolo na #kodu, preto$e pri modelovani resp. pri rendrovani je to jeden z nahlavnej#ich
aspektov. Ka$dopadne chcel by som postupne aplikova&rukopis a$ na urove. modelacie
kompletnej ilustracie, ak hovorim o ' alekej budicnosti. Ak sa na to pozeram z
profesijného h)adiska, som si ist% $ sa mi podari najs&uplatnenie tejto techniky. I ke'

som si vedom%aoho, $e sa vlastne nachadzam len na za(iatku.

Obrizok! . 36: Vrstvenie0l

Takmer v&dy som pracoval iba v 2D sofwaroch, a preto mal som zna(n% problém
prestavi&svoje bené, a hlboko vo mne zapustené navyky a postupy. Mohol by som za(a&
user interfacom modelovacieho sofwaru Cinema 4D, ktor%ije sice preh)adn% ale praca,
postupy a nasledné savislosti st odli#hé od 2D softwarov. Na za(iatku som bol jemne
frustrovan% z toho, ako docieli& svoje vizudlne predstavy, a nestravi& pritom svoje
najlep#ie roky $ivota. Snd' sa mi to nakoniec podarilo Po aboslvovani nieko)k%h
tutoridlov som pomaly za(al prichddza&na podstatu toho, ako dosiahni&nejak%rozumn%
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vosledok, aké pracovné postupy si zvoli& ako si nastavi&scény, svetld a pod.. V kone(nom
doésledku som zistil, $e principialne sa modelovanie v cinema 4D podoba na pracu v Adobe
[lustrator s t%n rozdielom, $e v Cineme 4D musime prem%#&vo viacer%h dimenziach
((o som mohol predpoklada&...). Objekty sa chovaju takmer rovnako, aplikacia efektov a
farieb su rovnaké, priddvame materialy a vlastnosti. Postupne som za(al zis€va& ako
funguju suavislosti a prepojenia medzi jednotlivdtn efektami a vlasnos&mi, a (o0 mi
pomohlo dosiahnd&po$adovan¥%efekt. Musim sa ale prizna& $e moja prakticka diplomova
(as& je viacmenej badanie, objavovanie sveta 3D modelovania, a preto moje v9%tupy
nepovadujem z mojho poh)adu za dokonalé. Toto objavovanie sveta modelovania ma
za(alo ve)mi zaujima& V$dy si hovorim, $&¢ sa musim poriadne pozera& h)ada&
porovnava&a analyzova& Ur(ite ma ovplyvnilo aj ve)ké boom vo vizudlnom svete ako
napriklad mock-ups, 3d typografia, realistické vizualizacie at' . Prirodzene ma to zaujalo
ako mladého (loveka, ktor%sa sna$i zachytava&a sledova&tvorbu vo vizualnom svete. A
najviac ma hnevalo, $ to nedoka$em zatia) vytvori& Myslim si, $&¢ ak mi ma moja
diplomova praca nie(o da& (o bude ma&pre m. a zmysel, potrebujem sa nau(i&nie(o, (o

e#te neviem a neovladam to.

RainbowStudio0?.ped Open with Adcbe Photoshop CS6 (1)

Obrizok! . 37: Skice

6.3 Prieskum

Za(al som h)ada& h)adal som kreativcov, ktori su #i(kou v tomto odvetvi vizualnej
komunikacie. Za(al som sledova&ich tvorbu a rézne projekty, ktoré vyrabali pre rézne

ve)ke svetové zna(ky. Najviac ma zaujali projekty, ktoré vznikali pre #portové zna(ky,
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najmé pre NIKE: Tieto projekty boli nazaj G$asne spracované, a to mi dalo jasn%signal k
tomu, aby som sa nau(il tieto techniky a nasledne ich vyu$iva&pre svoju tvorbu a to nielen

vlastna, ale aj pracovnd.

«

\

a

Obrtzok! . 38: Vrstvenie 02

Pozndm celkom dobre sdm seba, a preto som vedel, $ nebudem ten, (o bude sledova&
nieko)ko hodinové tutorialy a ndvody. Sta(il mi zaklad a hne' som sa sna$il tvori&sam.
Myslim si, $e toto je pre m. a a moju tvorbu podstatné — pomocou vlastn%h sil dosiahni&
cie). K tomu, aby to fungovalo sta(i sa spravne nakopnu& Je dole$ité vedie& $e vizualna
komunikacia sa stale vyvija a ja viem, $ ju potrebujem nasledova& Ak nie, potom
zostanem std& na mieste a viac sa z neho nepohnem. Toto ma privadza aj k tomu, $e sa
sna$im vo svojej vlastnej tvorbe venova&ilustracii, ktor sa sna$im pretla(i&aj do svojich
komer(n%h projektov - (o nie je vobec jednoduché. Prave 3D modelacia sa moc s
ilustrdcu ako takou nezhodne. Tak$e prepojenie t%hto dvoch “svetov” je pre m.a
zakladn%bod zlomu. kedy sa moja vlastna tvorba prie(i s novou - nepoznanou. Napriek
tomu dufam, $e sa mi podari tieto dva “svety” prepoji&nato)ko, aby som bol spokojn%a
zarove. aby jedného d.a bol divak schopn%rozpozna& autora projektu (asi teda m. a)
pod)a votupu. O tom sniva asi ka$d%udeignér alebo votvarnik.
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Obrfzok! . 39: Vrstvenie 03

Ur(ite musim spomenu& aj to, $ viacero podnetov k tomu, aby som sa nau(il tieto
techniky pri#li aj z méjho nového pracoviska. Nau(il som sa v . om u$ve)a zaujimavih a
pre m. a dos&podstatn%h veci, o ktor%h som si myslel, $ ich u$ ovladam, ale nebolo to
tak. V spolo(nosti, v ktorej pracujem sa sustre' ujeme na produktov%design. Vyrabame a
distribuujeme na#e produkty pod slovenskou originalnou zna(kou do celého sveta.
Modelujeme, fotime, promujeme a to  (astokrat ve)mi r%hlo a hekticky. Ale (o musim
vyzdvihni& je to, $e sa na najhlavnej#ich voobkoch pracuje na 110% a na# vedenie
neh)adi na (as, ale na kvalitu spracovania — (o si myslim, $ v na#ich slovensk%h

pomeroch je vidie&malokedy.

6.4 Cie)

Tak$e (o bol mdj cie)? Pre designéra je dole$ité pozna& aj synchronizaciu a mo$nosti
programov, ktoré pou$iva. Keby som to mal zhrn(& mojim cie)om bolo zva(#i&si obzory
poznania a pokuUsi&sa dosiahni& (o naj#ir#ie spektrum ich uplatnenia. Ve)mi dole$it%fakt
je to, $ som sa uistil, $ softwary ako Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
Indesign, doka$u spolu perfketne synchronizova& Ak si spomeniem napriklad na
vzajomné linkovanie, to medzi nimi funguje dokonale, a to (o nedoka$em vymyslie& v
jednom softwary, mé$em si doplni&v druhom. Farebnosti, preh)adnosti, vrstvenie, praca s
objektami, komfort prace, mo$nosti exportov — to st nenahraditelné funckie, v' aka ktor%m
sa daju dosiahnu& perfketné v9ledky. To, (o mi ch%balo, bola modelacia, respektive
modelécia priestoru — v prezentacii konkrétneho produktu. Mojim cie)om bolo obohati&

samotn%produkt o digitalne prostredie.
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BEATS_04.pect Open with Adobe Photoshop CS8

Obrtzok! . 40: Skica 02

Prem%#al som, aké produkty by som chcel odprezentova& Musel som si najs&nie(o, (o je
do istej miery neutralne, ale zarove. v nie(om #pecifické. Preto$e moje predstavy o
vizualite tejto prace boli na hranici komercie a vo)nej tvorby - potreboval som produkt,
ktor%je znamy. Ako prvé ma napadali produkty, ktoré savisia s kreativnou tvorbou,
#oortom, digitdlnym svetom, futura. Samozrejme prv% plan boli tenisky Nike, (o je
vHeobecne zname, $e tato zna(ka si nechava vytvara& kreativne a do istej miery vo)né
vizualy od roznych svetov%h designérov — (o by bolo idealne prostredie na spracovanie.
Produkty od firmy Applne ma tie$ v&dy fascinovali svojim prevedenim a nie je poch% o
tom, $e sa nachadzaju na #pi(ke produktového designu, o (om sved(ia aj (isla predajnosti a
ich popularita. Av#ak produkty Apple uprednost. uja (istotu, dokonalos&a Uplnu sterilitu
prostredia, v ktorom sa nachadzaju, a v ktorom sa prezentujd. Preto som si netrafal naru#&

alebo zlep#i&tieto vizualne pravidla.
6.5 V*ber produktu a postup prace

6.5.1 Wacom pen

Ak by sa ma niekto sp%al (0 mi nesmie pri tvorbe ch%ag& ur(ite by som v prvom rade
povedal, $e je to grafick%tablet. S grafick%n tabletom som za(inal u$ na strednej #kole,
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kedy tieto tablety boli vtedy u nés e#te len novinkou. Tablet resp. wacom pen / stylus je
pre m.a nenahradite)né médium, ktoré mi minimalne o polovicu z)ah(uje prirodzenu
pracu a orientaciu v tvorbe v digitdlnom priestore. Okrem toho, $e tablety tejto zna(ky su
spracované na vysokej Urovni a dokd$u vnima&a$ nieko)ko tisic pritlakov. Preto som sa
rozhodol, $ ho odprezentujem na jednom z mojich v9%tupov. Ked$e mojim zadanim je
modelacia priestoru — vymodeloval som dynamické objekty, ktoré podporujd vizualnos&a
kreativnos&samotného produktu, kedy sa nesustredime len na samotn%produkt, ale aj na
dané prostredie, ktoré ho sprevadza a sna$i sa v nas vzbudzova& rbzne predstavy a
my#ienky o tom, ako tento produkt mo$e fungova& Rohzodol som sa pre (isto efektné
matné realistické objekty. Tento dynamick%tvar ma nadchol, lebo produkty Wacom su
naozaj #i(ka v grafikdsh tabletoch a samotna praca s nimi je svi$nhd a dynamicka. To
samozrejme vedie aj k lep#j pohode pri praci, (i u$ na pracovisku alebo v domacom

prostredi.

Obrfzok . 41: Wacom pe®1

Pri vytvarani tohto vizualu som pou$ival v#etky spomenuté softwary (a$ na idesign). V
prvom rade som potreboval samotn% produkt. Ak by som chcel pou$iva& fotografiu,
potreboval by som kvalitné #udiovo nasvietené fotografie vo ve)kom rozli#eni. Ale
jednouch#ie pre m. a bolo vymodelova&si Wacom pen sdm. Rozhodol som sa pre priamy
poh)ad spredu, aby sme vo(i prostrediu zachovali (itate)nos& produktu. Zvolil som si
centralne usadenie a nasvietenie s jenm%ni farebn%mi odleskmi, lebo background som
volil (ierny. Nasledovalo samotné modelovanie prostredia. Rozhodol som sa pre lamané
polygonové utvary. Nésledne som aplikoval jemné #ruktlry a nasvietil scénu tak, aby sa z
(ierneho pozadia Uplne odseparovala. Po vyrenderovani som mal nachystan%background v

surovom stave, nasledne som si samostatne vyrenderoval wacom pen. ! al# postup sa
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odohraval vo photoshope, kde som si vyrezaval jednotlivé (asti, ktoré som potreboval bu'’

vykolorovag& alebo aplikova&na ne #ruktiru. V tomto momente sa stale nachddzame vo
phsotoshpe, a ak niesme spokojni s maetrdlov¥m predvedenim renderu, doka$eme ho
pomocou réznych #ruktar(ktoré si mé$em stiahni&dotvara&vo forme bitmapy. Pripadne
prida& kontrasty alebo svetlos& objektom. Takto nachystan%podklad si importujem do
ilustratoru, kde si nastavim kompoziciu a format. Ak som spokojn%s kompoziciou a s t%n,
ako celkovo background vyzera, dadme vlo$i& PSD subor s t9%n, $e pri importe mu
prikd$em, aby mi vyserparoval jednotlivé vrstvy ako ich mdm vo photoshope nachystané.
To znamena, $ ako som si naladil vrstvenie objektov a efektov, tak mi to importuje do
Adobe llustratoru, kde mé$em tieto vrstvy s obmedzenim editova& Ve)mi podstatn%
moment nastava pri importe, preto$e dokia) nemame PSD subor iba importovan% mo$eme

ho e#te stale editova&vo phoshope a po ulo$eni zmien sa automaticky PSD subor updatne.

Obrtzok! . 42: Wacom pei®2

Ale pokia) mi tento PSD stbor vlo$ime do Al a konvertujeme na vrstvy, u$ nie je mo$né
editova&vo photoshope, ale iba v Al (ale pozor, teraz u$ nemé$eme meni&poh)ad naklon
alebo bitmapové zlo$enie). Vtedy prichadza naradu ilustrator. Existuje naozaj mnoho a
mnoho mo$nosti ako modifkova& a dotvara& tak%o subor. Ale ja som sa zameral na
maskovanie pozadia, pridavanie (iarovih efektov, ktoré som si vyrobil v Al v grafick%h
#%och, kolorovanie, pou$ivanie prechodov. Déle$ité je si uvedomi& $ v tomto momente
pracujeme vo vektorovom prostredi, tak$e akéko)vek objekty vytvorime a aplikujeme,
doka$eme ve)kostne prispdsobova& a editova& To ndm Uplne meni vnimanie tohoto
priestoru. Ja som pri sibore wacom pen pou$ival aj vektorové aj bitmapové podklady.

Pomohlo mi to lep#ie zosynchronizova& kreslend a modelovand (as& tohto vizudlu.
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Vykreslené biele kruhy som si prichystal vo photoshope ako bitmapu, ktori som
importoval do ilustratoru. To je iba jeden z prikladov, ako m6$eme kretativne postupova&
i ke' su tie mo$nosti neobmedzené — samozrejme sme obmedzeni v&dy formatom, ktor%si
treba dopredu ur(i& aby sme nakoniec nevyrobili nie(o, (o bude malé a u$ sa to nebude
da&vréati&

Obrtzok! . 43: Wacom pen 02

6.5.2 Sliachadla Beats

Ako ' al# produkt som si vybral Beats by Dre. Tieto sa za posledné roky ziskali obrovsku
popularitu v' aka svojmu produktovému spracovaniu, réznym prevedeniam a samozrejme
v' aka kvalitnému marketingu, nehovoriac o tom, $ “vynalezca” t%hto sluchadiel je hip-
hopovéa legenda Dr. Dre. Zvolil som si tento produkt preto, lebo mi dovolil vizualne
experimentova&s prostredim a zarove. dokazal separatne fungova& Postup bol viacmenej
rovnak%eako pri wacom pen, iba s t%n rozdielom, $e prostredie u$ ma vykreslent podlahu,
nad ktorou sa nachadza a kompletnu scénu s dopl. ujacimi objektami. Chel som vytvori&
nie(o ako digitalny svet hudby, kde prezentujem r6zne zvukové vinenie, noise v podobe
kresby, basy v podobe bublin/gu), podmaz ako podlaha. V druhej vizualizacii som
rendroval (ierny polygdnov%objekt, ktor%je poprepdjan%v bodoch spojenia viacer%h
linii. V podstate ide len o element, ktor%si mé$e ka$d%vybavi& akoko)vek, (i u$ si to
niekto spoji s elektronickou hudbou, soundtrackom do batmana alebo s va$nou hudbou. To
u$ je na kasdom z nas. Nejedna sa o nejak% sofistikovan%vizual, ale ma za ulohu
sprevadza&divaka.
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Obrizok! . 44: Fragment® ScechadlP1

Obrizok! . 46: Procesmodelovania® Soechadi 01
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Obrizok! . 47: Proces modelovani®Ycechadlf 02

6.5.3 Tenisky Nike

Dostavam sa k jednému z hlavn9%h podnetov, ktoré ma priviedli k tomu, aby som
spracoval tato tému. Ako som u$ vy##e uviedol, Nike je jedna zo svetov%h zna(iek, ktora
si dava ve)mi zale$a&na tom, ako ich prezentacia vyzera. Neh)adiac na to, $e si to mé$e v
tomto momente dovoli& ale stale experimentuje a sna$i sa neprezentova&svoje produkty
len (isto komer(nou cestou. Ich vizualy sa neprestajne menia. Spolupracuji s 3D
designérmi, ilustratormi, fotografmi, grafick%mi designérmi a produktov¥mi designérmi.
V#etci spolo(ne va(#inou vytvoria tim s managmentom projektu a kolaboruju. Neustale sa
snadia atakova& spotrebite)a tmito skvel%ni projektami. V#mol som si, $ (astokrat sa
na#e Uzemie ani nedostane ich vizualna podoba, ako niekde v hlavn%h eurdpskych
metropoloach. Tak$e ich kampane b%vaju cielené nielen vizualne, ale aj sociélne. A to som
sa zameral hlavne na tenisky. Sta(i si zada& do vyhladava(a “nike shoes campagne” a
ukéd$e sa nadm nespo(etné mno$stvo tak%hto projektov. Okrem toho Nike vizuélne
spracovava a sprevadza snd' v#etky najhlavnej#ie svetové #porty. Myslim, $e vizualy od

formy Nike su zdrojom obrovskej in#piracie pre produktovdh designérov a rovnako to
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zasiahlo aj m.a. Ak si m&me vybra& priklad, tak nech je to od t%h najlep#ich.

YN

“
Obrfzok! . 48: Fragmentb Tenisky

Spracoval som navrh grafickej podoby pre prezentaciu viacer%h tenisiek od Nike. Vyberal
som si #pecidlne edicie, ktoré si zuajimavé nielen materialovdmn a farebnostn%m
prevedenim, ale aj tvarovom. Je fascinujlce, ako tato firma doka$e vyvija& stale nové
voobky, ktoré su asi vedy principidlne rovnaké, ale ich vizualita spotrebite)a podvedome
nati vlasni& ich. Pri t9%hto navrhoch som sa sna$il najs& spojenie medzi tenskou a
prostredim. Okrem farebnostného zladenia som prostredie prisposoboval aj tvarovo. V&dy
som sa snad$il centralizova&kompoziciu a dop/. a&o rézne objekty s roznymi povrchovomi
vlastnos€&ami. Musim sa prizna& $e vzh)adom na to, $¢ som bol zna(ne hardwareovo a
technicky obmedzen% (ked$e mojim cie)om v diplomovej praci bolo zoznami& sa 3D
prostredim a jeho zdkonmi) nedokazal som naplni&dokonale svoje predstavy. Preto som
sa sadil zjednodutova& prostredia do polygénovosh Gtvarov. Tato tzv. Low-poly vizualita
méa v dne#hom digitalnom svete vizualnej komunikacie ve) ki popularitu, a rovnako som sa
jej neubranil ani ja. Niet sa (omu (udova& ur(ite je to jednoduch#ia cesta ako dosiahni&
pricadlivdeefekt bez zlo$itej#ich modelovacich Ukonov. Model prostredia bol podobn%ako
pri slichadlach Beats, kde som modeloval podlahu, ale teraz som modeloval hlavne zadnu
stenu prostredia. Pou$il som globalnu iluminédciu a vykreslenie jemného tie. ovania
objektov. Nasvietenie bolo okrem globalneho svetla pou$ité aj 2x bo(né a k tomu farebné
svetla zapnuté z vrchného poh)adu na cel% model. Objekty, ktoré som dop/. al, som
rendroval samostatne, aby som si ich mohol vo photoshope jednoducho vyreza&a editova&
ako potrebujem. Tak$e tieto 2 rendery som spojil dohromady a nasledne som aplikoval

jemné noisy vo forme psd stborov v réznych prieh)adnostiach. Tieto textary pou$ivam aj
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pri svojej tvorbe v ilustracii, ich jemna kresba vytvara reédlnej# vzh)ad. Pou$ival som aj
vytvorené ilustratorovské (iary a rozne grafické prvky. V neposlednom rade samotn%
produkt. Tenisku som si tentokrat h)adal na internete vo va(#iom rozli#eni, aby som si ju
mohol pripravi& pre svoju potrebu. Okrem toho, $ bolo potrebné tenisku vyretutova&
(pokia) nie je, mala by by&. ! alej je potrebne si ju zladi&aj so samotn%n prostredim,
naladi&kontrasty, svetelnos& farebnos&... Musime vnima&odkia) a kam smeruje svetlo, a
ako sa mo%e odra$a&a v jednotlivej farbe. Je to dble$ité, ak chcem dosiahni&vierohodn%
efekt. Tieto atriblty nastavujeme pokia) spajame fotografiu s vyrendrovan%n prostredim,
ak rendrujeme produkt zarove. s prostredim. v#etky atribaty by sa mali po spravnosti
aplikova& aj na produkt. Ja som si v&dy vyrezal samotn% produkt, preto$e ak chcem
experimentova& je v$dy dobré maé& nachystané podklady samostatne. Naopak, ak ich
méame prepojené, sme obmedzeni u$ aj v jednoduchom pohybe. Po schvéleni kompozicie,
a ke' u$ méme vyseparované jednotlivé zakladné vrstvy, prichddza na rad
experiemtnovanie. Jednoducho mé$eme meni&farebnosti pomocou prieh)adnosti objektov,
ktoré si vlo$ime medzi produkt a pozadie. Pripadne mé%me maskova& objekty, pridava&
im textdry, jas, kontrast alebo ich Uplne vymaza& Ak mame podklad dostato(ne ve)k%

mod$eme si nazoomova&rozne (asti grafiky a vytvori&tak rézne varianty kompozicie.

4

Obrfzok! . 49: Skica 03

Okrem pou$ivania ro$nych typov svetiel a ich rdznych nasteveni od vzdialenosti, uhle
dopadu, svetlosti, ve)kosti, farebnosti a dokonca mame mo$nos&nasobi&svetlo na seba a
mnoho in%h nastaveni. Je podstatné vybra&si spravne vsetlo, preto$e ak si zle zvolime
svetlo jeho efekt bude len na #kodu.
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ZAVER

V zévere by som chcel nadviaza& na moju rozpravu o dévodoch v%eru mojej témy
diplomovej prace. Okrem po)utovaniahodného faktu, $& moj hardware neméa / nemal
dostato(né parametre na to, aby bol schopn%rendrova&a zarove. plnohodnotne pracova&
na ' alfom v9tupe, som okrem ineho zistil, $¢ proces modelovania je podstatne viac
(asovo naro(nej#i ako grafick%design samotn% Zistil som, $ nie som dostato(ne schopn%
v procese sledova&ako bude v9%ledok vizera&vo finalnom prevedeni, hlavne ak je 3D
vostup iba dopl. ujdca (as&projektu. Ak si to porovndm s grafick%n designom v#eobecne,
v grafickom designe som schopn% vizualne vnima& v9%ledok takmer okam$ite a
v realtime® som schopn%rie#i& zasadné vizualne nedostatky. Ale pri procese v tomto
projekte som sa musel dopracova&a$ ku findlnym v9tupom, aby som nakoniec zistil, v
(om sU nedostatky. Chcel som sa zamera&viac na materialovu a textirnu funckonalitu, ale
pri praci som zistil, $e je to samostatna a ve)mi zlo$ita vec. Preto som bol (zatia)) schopn%

svoje vizualne predstavy pIni& a$v postprodukcii.

Z tohoto v#etkého vypl%a nasledujuci zaver, $e ak sa chcem zamera&na takuto tvorbu, je
potrebné investova&do lep#eho hardwaru, ' alej je potrebné lep#e si prerozdeli& (as na
jednotlivé a jasné kroky. V tomto som videl svoje nedostatky. Pozitivne by som zhodnatil,

$e napriek tomu som dokazal pohotovo reagova&na celkovu vizualitu vtupu.

Mo$nosti, ktoré mi 3D modelovacie softwary ponukaju, som potreboval zahrni&do svojho
Lportfolia“ schopnosti. Dble$it%fakt je, $¢ okrem zakladov modelovania bolo pre m. a
podstatné nau(i&sa ladi&scénu, jej vlasnosti a samotn%v9%tup tak, aby som ho mohol

v ' al#om pracovnom procese poubi&
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ZOZNAM OBRAZKOV

Obrézok (. 1: Adobe illustrator — Grid tool

Obrézok (. 2: Matte painting

Obrazok (. 3: Dylan Cole Studio — Alice in Wonderland

Obrazok (. 4: Dylan Cole Studio - Tron

Obrézok (. 5, 6: Projekt Lifeproof

Obrazok (. 7: Studio Drawetc — Starobrno

Obrazok (. 8: Norman Bel Geddes — Magic Motorways

Obrazok (. 9, 10, 11: Nancy Skolos a Tom Wedell

Obrazok (. 12: Stefan Sagmeister - Standard Chartered Commercial
Obrazok (. 13: Sagmeister & Walsh — MAX

Obrazok (. 14: Sagmeister Adobe Design Achievement Award poster
Obrazok (. 15: Sagmeister & Walsh — Obsessions make my life worse but my work better
Obrazok (. 16: Julien Vallée - Grafika

Obrazok (. 17, 18, 19: Katrin Shacke — The open guestion magazine
Obrazok (. 20: Hvass & Hannibal — Turboweekend

Obrazok (. 21: Cinema 4D — Render 01

Obrazok (. 22: Cinema 4D - Textury

Obrazok (. 23: Cinema 4D — Render 02

Obrazok (. 24: Cinema 4D - Materialy

Obrazok (. 25, 26: Zbrush - Modelacia

Obrézok (. 27: Zbrush - Render

Obrézok (. 28: Maya - Modelacia

Obrézok (. 29: Rizon Parein — Nike — Shine through

Obrézok (. 30: Rizon Parein — Nike — Air max neon
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Obrézok (. 31: Chris Labrooy — Bike

Obrézok (. 32: Grand Chamaco

Obrézok (. 33: Shane Griffin — Nike — Come out in force
Obrézok (. 34: Studio Man vs Machine

Obrézok (. 35: Proces modelovania — Prostredie pre Tenisky
Obrazok (. 36: Vrstvenie 01

Obrézok (. 37: Skice

Obrazok (. 38: Vrstvenie 02

Obrazok (. 39: Vrstvenie 03

Obrazok (. 40: Skica 02

Obrazok (. 41: Wacom pen 01

Obrazok (. 42: Wacom pen 02

Obrazok (. 43: Wacom pen 02

Obrazok (. 44: Fragment — Sldchadla 01

Obrazok (. 45: Fragment — Sldchadla 02

Obrazok (. 46: Proces modelovania — Sluchadla 01
Obrazok (. 47: Proces modelovania — Sluchadla 02
Obrazok (. 48: Fragment — Tenisky

Obrazok (. 49: Skica 03

Obrazok (. 50: Modelacia prostredia pre Wacom pen 01
Obrazok (. 51: Modelacia prostredia pre Wacom pen 02
Obrazok (. 52: Modelacia prostredia pre Slachadla 01
Obrazok (. 53: Modelacia prostredia pre Slachadla 02
Obrézok (. 54: Model&cia prostredia pre tenisky 01
Obrézok (. 55: Model&cia prostredia pre tenisky 02

Obrézok (. 56: Render — Sluchadla 01
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Obrézok (. 57

Obrézok (. 58:
Obrézok (. 59:
Obrézok (. 60:
Obrézok (. 61:
Obrézok (. 62:
Obrézok (. 63:

Obrazok (. 64:

: Render — Sluchadla 02
Render — Sluchadla 03
Render — Sluchadla 04
Render — Tenisky 01
Render — Tenisky 02
Render — Wacom pen 01
Render — Wacom pen 02

Render — Wacom pen 01



PRILOHA P I: MODELACIA V CINEMA 4D

oce pere + wvtia g ciarnom copgyy. 0001.c4a

Obrazok (. 50: Modelacia prostredia pre Wacom pen 01
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Obrézok (. 51: Modelacia prostredia pre Wacom pen 02



Obrazok (. 53: Modelacia prostredia pre Slichadla 02
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Obrazok (. 55: Modelacia prostredia pre tenisky 02



PRILOHA P II: FINALNE RENDERY

Obrazok (. 56: Render — Sluchadla 01

Obrézok (. 57: Render — Sluchadla 02



Obrazok (. 58: Render — Sluchadla 03

Obrézok (. 59: Render — Sluchadl 04



Obrazok (. 60: Render — Tenisky 01

Obrazok (. 61: Render — Tenisky 02



Obrazok (. 62: Render — Wacom pen 01

Obrazok (. 63: Render — Wacom pen 02

Obrézok (. 64: Render — Wacom pen 01



