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ABSTRAKT

Diplomova praca sa zaobera vyskumom softwarovych technologickych postupov pri

modelovani priestoru v grafickom designe, a moznostami jeho vizualneho stvarnenia.
KTIacové slova:
3D design, 3D ilustrécia, 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 ktorych dokazeme formovat’ dant ideu. Ci uz
hovorime o réznych multimedidlnych odvetviach ako st graficky design, produktovy
design, motion design, filmova tvorba, reklama, atd. Kazdé toto odvetvie pouziva pre
modeléaciu danych ideii r6zne postupy. Mojim cielom je zistit’, akymi postupmi mozeme
vyobrazit’ prostredie, v ktorom vznika idea, alebo ktoré druhotne sprevadza produkt, text,

alebo funguje natol’ko samostatne, Ze nepotrebuje ku sebe iné.

Ako dokonaly priklad by som uviedol niektorti z kampani pre NIKE - kde sledujeme
tenisku ako produkt, ktord je zasadena do graficky zaujimavého prostredia. Tato téma ma
zacala zaujimat’ hlavne preto, lebo som si ako Clovek, ktory pracuje s grafickym softwarom
v§imol obrovského narastu prezentacii, ktoré st pripravované v prostredi priestoru, ¢i uz
odfotografovaného alebo modelovaného. Napriklad aj vizualne identity, ako s napriklad
logo, su prezentované na rdznych priestorovych Sablonach, alebo na réznych letiacich
objektoch. NajpouzivanejSie ako su Iphone, Ipad, Macbook, Imac, atd’. Toto sa vSak da
oznacit’ ako trend, ktory k nam prisiel zo zapadu, a v tychto poslednych rokoch sa mi zd4,
ze sa ho graficki designéri nevedia nabaZit(vratane mna). V kaZzdom pripade sa mi tento
trend paci a myslim, ze tieto vystupy dokazu ulahodit’ oku, aj keby zrovna to logo bolo
velmi zIé. Na zaklade tohto poznania som zistil, Zze ja sdm tieto softwary dostato¢ne
neovladam, a preto by som si chcel pokryt d’alSiu Cast’ svojich schopnosti. Aj ked’ si
myslim, ze technoldgie si dnes omnoho pokrocilejSie, ako sme stihli zachytit’ v nasej
stredoeurdpske;j lokalite (Cesko-slovenskej, alebo mozno len slovenskej...), napriek tomu
by som v tejto urovni zastal a vyt'azil z nej, ¢o sa len da. Naviac som si uvedomil, Ze je pre
mna dost’ podstatné pohnut’ sa d’alej, a to od 2D vnimania grafického priestrou ku 3D
priestoru, ktory otvara uplne iné moznosti tvorby a vytvarného prejavu, ale zaroven mi toto
prostredie dovol'uje pracovat’ aj s ploSnym prejavom, ktory sa stava akymsi datovym
zdrojom (ak si predstavime plagat, ktory chceme aby sa v priestore otacal, bol nasvieteny a
jeho text priestorovo vystupeny - vzdy sa na$§ zdrojovy stbor bude skladat’ z plosného
navrhu, samozrejme pokial’ nie sme natol’ko Sikovni, aby sme zacali priamo vytvarat’ svoju

3D predstavu hned).

Okrem technologii nového veku sa pri snahe o priestorovy vystup nemusime striktne
obraciat’ len na digitalnu formu. VZdy sa moZeme vratit’ ku starej dobrej fotografii a

fotomontazi, alebo pripravy danej kompozicie, ktoru si perfektne odfotime a vysledok
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modze byt Castokrat zaujimavejsi. Pri tomto postupe sme vsSak znaéne obmedzeni, ale to
zavisi aj od zadania. Dalej s tu aj moznosti, ktoré nam dovoluji kombinovat tieto
techniky- fotografia v kombinécii s 3D softwareom a nakoniec postprodukcia vo
photoshope alebo v ilustratore. Prave tato technika kombinéacie ma zaujala najviac, pretoze
vysledky sa mi nezdaju byt nudné - o v pripade fotografie moze niekedy nastat’ - ani nie
st umelé - ¢o mézeme vnimat’ v pripade nedokonalého renderu ,alebo zlej postprodukeii.
Zaroven mi dovol'uje pouzivat’ softwary, ktoré obl'ubujem, a to ilustrator, photostop alebo
iny plosny software, ktoré maji svoje vyrazné prednosti.V kone¢nom vysledku v dokdzu

vytvorit’ perfetkna sthru.

V tejto praci sa budem snazit’ priblizit’ jednotlivé vyhody a nevyhody softwarov, v ktorych
mame moznost’ profesiondlne pracovat’. Jednotlivo vyhodnotit’ aky by bol najlepsi sposob
ich pouZivania, aby sme dosiahli jednotny vizudlny vysledok. Zaroven bude potrebné si
zanalyzovat’ tieto poznatky a uviest rézne priklady projektov alebo osobnosti, ktoré v
tomto odvetvi funguji na profesiondlnej urovni. Je potrebné upozornit’ aj na velmi
podstatntl Cast’ tejto témy, ked’ si designér vytvara osobnostné navyky pri praci s tymito
softwarmi. Tym moZe byt ich pouZivanie vel'mi odli$né od ostatnych, ¢o pozorujem aj na
sebe. Toto ma za nésledok to, Ze vznikaju charakteristicki designéri, ktori st rozpoznatel'ni

na prvy pohlad a nestracaju sa tak iba v Gtrobach remeslenej rutiny.
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I. TEORETICKA CAST
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1 2D SOFTWARY A MODERNA DOBA

2D softwary ndm umoziuju kreovat, modifkovat’ a editovat’ ¢i uz bitmapové (Adobe
Photoshop), alebo vektorové grafické vystupy (Adobe Illustrator). Tieto vystupy mozeme
vytvarat’ iba v jednej rovine pohl'adu. To vSak v tejto dobe nestaci, divak/zédkaznik sa stava
naro¢nejSim, a to automaticky kladie vicsie naroky aj na designéra. Portfolio a schopnosti
designéra, by sa mali priamo Gmerne zlepSovat’ a prispdsobovat’ vzhl'adom na poziadavky
doby, inak mdézeme konstatovat’, Ze designér zostdva na jednom mieste, alebo zaostava.
Sam som zistil, Ze novodoba technoldgia nas tlaci k tomu, aby sme dokdzali svoju pracu

odoprezentovat’ nielen v jednom pohl'ade, ale aj v . mnohych d’al§ich rozmeroch.

1.1 Adobe Illustrator

Adobe Ilustrator je jeden z najlepSich a najpouZivanejSich vektorovych softwarov. V
prvom rade je potrebné si vysvetlit vel'mi podstatnu a charakteristickii funkciu tohoto
programu. Najpodstatnejsii znak tohoto programu je, Ze pracuje s tzv. vektorovou grafikou
, €0 znamena, ze objekty, ktoré¢ v lom vytvarame, ndm dovol'uji l'ubovolné zviacSovanie
alebo zmenSovanie bez straty kvality - kedze tato schospnost’ si sam Illustrator v procese
prace matematicky vypocitava. Tuto vektorovi grafiku je mozné importovat do 3D
softwareov a nasledne pomocou bezierovych kriviek je mozné vytvarat' objekty. Je to
vel'mi dblezitd a prospeSna pomdcka pre designérov, ktori zacinaji s 3D programmi. To
znamena, ze je mozné napriklad importovat’ logo v krivkach bez toho, aby sme museli
nieCo vytvarat’ v prostredi 3D programu. Nie je vSak mozné vkladat’ a editovat’ efekty a

vrstvy , ¢o by bolo asi tplne zbytocné.

Pod'me nadviazat na spojitost tohto programu s modelovacimi programami. Adobe
lustrator sa da povazovat za vystupny/postprodukény program. To znamena, ze vsetky
mozné vystupy, ktoré mozeme vytvorit, sa daju prichystat’ prave tu. Tu designér moze
dokonalo vyladit' svoju pracu prave vdaka vektorovej grafike. Ak si predstavime, ze
dostaneme konecny render z renderovacieho programu, nasledne sa ladi postprodukcia
pomocou bitmapového photoshopu - nastava moment, kedy pomocou vizbenia vkladame
napriklad PSD (zdrojovy subor z Adobe Photoshop) a jednoducho mdzeme designovat
vektorovou grafikou. Vyhoda spoCiva vtom, Ze vektorova grafika nie je velkostne
obmedzend, a preto vystup by mohol dosiahniit mozno najlepsiu kvalitu. Dalsia vyhoda
je, ze vektorova grafika funguje bez pozadia, preto moézeme dopinat’ objekty rézneho

druhu(texty, efekty, ladit’ farebnost, maskovat’,..) Taktiez moézeme aplikovat’ na tieto
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vektorové objekty rozne priehladnosti. Medzi velké prednosti Adobe Illustratoru patri
rozhodne moznost’ exportu. Okrem bezne pouzivanych tipov suborov(JPEG, PDF,

PNG,...) dokéaze exportovat’ PSD so zachovanymi vrstvami.

V Tlustratore sa nachadzaju aj funkcie, ktoré ndm do istej miery dokazu poskytnat
jednoduchs$iu formu modelovania a vytvarania priestoru (3D Extrude and bevel options), a
v tejto funkcii sa nachédza niekol’ko moznosti modifikace, ktoré sa daju podla potreby
pouzit’, ale rozhodne nam to priamu modelaciu nenahradi, pretoZe nie je moznost exportu
modelu. Rozhodne moézZeme povazovat tato funkciu za adekvatnu, takze si ju lepSie

priblizime v d’alS$ej kapitole.

1.1.1 Adobe Illustrator: Extrude and Bevel options

Funkcia Extrude and Bevel options ndm dovoluje do istej miery modelovat’ vektorové
objekty. Pomocou nej dokaZeme objekt vystuvat’ do priestoru, dokonca aj v perspektive.
Modzeme si urit’ stupent perspektivy, vieme si urcit’ rotaciu podla presného uhla v kazdej
rovine pohladu a mdzeme si vyberat z réznych pohladov (napriklad isometricky)-
Umoziuje ndm drateny model, tiehovany model (tu si mdzeme nastavit' rdzne mozZnosti
tienovania a nastavenia svetiel). M6Zeme mapovat’ d’alSiu grafiku na jeho povrch. Je tu
moZznost volby viacerych funkcii, ktoré ndm pomahaju editovat’ tento “model”.
NajddleZitejsia vec sa viak odohra, ked stla¢éime OK. Vtedy nam model zostane v rovnake;
pozicii v akej sme si ho nastavili - a teda uz nam nedovol’uje editovat’ tento efekt - v tomto
momente sme ukoncili moznosti modelacie. Tato funkcia nam iba do istej miery dokéaze
nahradit’ modelaciu objektu a dokdzeme s fiou vykuzlit' naozaj zaujimvaé vystupy, ale

vzdy len v jednom pohl’ade.

1.1.2 Adobe Illustrator: Grid Tool

Pomocou tejto funkcie mozeme v Illustratore simulovat’ perspektivu. Vytvorené objekty
mozeme Grid toolom ohybat v perspektive, kedy automaticky vzhl'adom na to ako
odd’al'ujeme objekty sa perspektiva bud’ zviacsuje alebo zmensuje. Je to dobra pomdcka, ak
potrebujeme vytvorit’ ilustrdciu, ktora mé predstavovat’ redlny objekt, ako napriklad

budovu - dokazeme to nasimulovat’.

Adobe ilustrator moze poskytnut’ vel'mi prospesné postprodukéné funkcie, ktoré sa daju
nadherne aplikovat’ na vystupy modelované v 3D programe - minimdlne to, ak si nevieme s

nie¢im poradit. V modelovacich programoch nadm to moéze illustrator jednoducho a rychlo
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nahradit’.
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Obrazok ¢. 1: Adobe illustrator — Grid tool

Schopnosti tohoto programu su v grafickom designe nenahraditelné a je len otazkou
Sikovnosti designéra, ¢i dokaZe jeho potencial vyuzit' tak, aby zvladol kreovat’ nielen 2D
grafiku, ale aj priestorové prostredie, €o sa sice da, aj ked’ porovnavat’ tieto modelovacie

schopnosti s 3D softwaremi nejde.

Z hladiska tvorby prostredia a priestoru v designe je Adobe Illustrator takou slabSiou
nahradou modelovaich softwareov. DokaZeme vytvarat 3D objekty, ale so znaénym
obmedzenim, uz len preto, Ze illustrator nepodporuje textiirovanie, minimalne osvetlovacie
moznosti, a pod. Samozrejme, ilustrator je program, ktory ma uplne iné primarne
zameranie, pokial’ chcem byt vo¢i tomuto programu objektivny. Ale ako mdézeme vidiet’ u
niektorych designérov, iluzivny priestor sa da pomocou rdoznych efektov dosiahnut,
samozrejme, pokial’ hovorime o tom, Ze prostredie ilustrujeme. Vyhodou je urcite praca s
vektorovou grafikou, ktord ndm umoziuje nielen zvacSovat svoju grafiku na obrovskeé
rozmery bez straty kvality, ale zaroven je mozné kombinovat’ nespoCetné mnozstvo
efektov, ¢o nam umoznuje vytvarat’ design na profesionalnej trovni. Ilustrator dokéze
spolupracovat’ z vacésinou produktov od firmy Adobe, v tom pripade je jednoduchsia
synchronizicia, vézbenie a export vystupov. Je to vel'mi komfortny a kompatibilny

program, ktory dava kreativite designéra obrovské moznosti.
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1.2 Adobe Photoshop

Photoshop je bitmapovy software vyvinuty v 90. rokoch. Tento software je rovnako ako
[lustrator asi najpouzivanejsi a najznamejsi software, ktory pracuje z rastrovym obrazom.
Aj ked’ sa na prvy pohl'ad méze “interface” photoshopu zdat’ jednoduchy, opak je pravdou.
Tento program predstavuje alchymiu v editovani rastrovych obrazkov. Pracuje s vel'kym
mnozstvom typov suborov, farebnymi profilmy, maskami, vektorovou grafikou, 3D
grafikou, videom, animdciou,... Photoshop si preSiel dlhym vyvojom a updatovanim
mnozstva verzii, az po terajSiu verziu CC, ktord je zviazand 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 mnozstvo funkcii, ktoré nadvédzuji na dalSie jeho funkcie. So spravnou
kombinaciou a zru¢nostou v tomto programe dokdzeme dosiahnnut’ takmer aktkol'vek
viziu. Z vyberu vel'kého mnoZstva nastrojov, dokdZeme tieZ modelovat’ prostredie. Ako to
vSak dosiahnut'?Je potrebné uvedmit’ si, Ze bitmapovy raster nie je vektor (ktory
mimochodom dokéaze precitat’) a editovanie nie je také jednoduché. Doélezité je mat
prehl’ad o tom, aké velkostné vystupy st pozadované a aké mame k dispozicii, a to plati
rovnako aj pre farebné profily a rozlisenie. Photoshop funguje na principe vrstiev, na ktoré
mozu byt aplikované rozne priehl'adnosti. Pracuje so sietou rastrovych bodov, ktoré sa
mozu ohybat’, vyberat, kopirovat, duplikovat’ alebo maskovat. Obsahuje mnoho vel'mi
uzitocnych nastrojov, pomocou ktorych dokazeme vytvarat’ nieCo, na o sa iné bitmapové

programy ani len nechytaju.
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2 MATTE PAINTING

Matte painting je jednou z d’alSich moznych foriem vytvérania prostredia pre konkrétny
zadmer. Pouziva sa vac¢Sinou vo filmovom priemysle, jeho pomocou moézeme vytvorit’ iltiziu
prostredia, ktoré bud’ neexistuje v redlnom priestore, alebo ktorého priprava je prilis
nakladnd na realizdciu. Matte painting byva staticky, alebo v niektorych pasazach sa
vzhl'adom na svoje okolie dokaze pohybovat takym sposobom, ze to bezny divak nezbada.
Zaujimavost'ou je, ze tato technika siaha az do roku 1907, kedy Norman Dawn namal'oval
scénu pre film “Missions of California” pomocou pastelov a farieb na obrovské sklo, aby
dokézala tato malba splynit’ s pozadim. Az v 80. rokoch, kedy sa postupne zacalo
prechadzat’ na digitalizdciu, bola vytvorena prva takdto malba, ktora bola nasledne

naskenovana a modiftkovana v pocitaci. [1]

Obrazok ¢. 2: Matte painting

Matte painters v dnesnej dobe pouzivaji 3D modeléacie priestoru v kombinécii
s digitalnymi Struktirami a fotografiami, ktoré su nasvecované pre dané prostredie
a nasledne sa to spéja do digitalnej podoby v grafickych softwaroch.

Vel'mi dolezita je pri matte paintingu trplezlivost’, preciznost’ a dokladnd priprava. Nemali
by sme sa ponéhl'at’. Po prekonzultovani hlavnej idey, je potrebné nazbierané data farebne
zladit, zladit’ svetelnost’, kompoziciu, perspektivu, a az po tychto zakladnych krokoch sa
mozeme naplno venovat’ detailom. TieZ je potrebné mat’ zvladnutt perspektivu, ak nie, len
tazko dokazeme vytvorit’ neviditeI'nl priesotorovu iliziu. Azda jeden z najpouzivanejSich

nastrojov je nastroj na klonovanie. Dalej samozrejme néstroj Stetec s dostatocne Sirokou
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databazou roznych stop a Struktar, ktoré si nakoniec vo Photoshope mdzeme aj sami
modifikovat,, pripadne vytvorit’ si vlastny. Ak dokdzeme tento néstroj dokonalo ovladat,
mame obrovsku vyhodu. Ak chceme dosiahnut’ dobry vysledok, potrebujeme aj kvalitné
data. Najlepsim sposob ako ich ziskat, je wvyrobit si ich svojpomocne, pripadne
fotoaparatom, ale najlepSie v RAW formate. Pri praci je vybornou pomdckou praca s
vrstvami. Najlepsi sposob ako sa dokonale orientovat’ vo svojej praci, je vytvarat’ si zlozky
s vrstvami a pozorne si ich pomenuvavat’. Asi najidealnejSim vysledkom by mohol byt
stibor, ktory obsahuje 50 az 100 vrstiev, sustredeny v asi 10 zlozkach. Ak to nie je
nevyhnutné, nikdy by sme nemali zlucovat’ jednotlivé vrstvy, lepSie ako ich vymazat’ je

maskovanie, pretoze nikdy nevieme, kedy urcité data nebudeme potrebovat’.

Dnesni kreativei dokazu nadherne nasimulovat’ rozne futuristické mesta, pohl'ady na rozne
krasne prostredia, ktoré st napriklad vytvarané pre niektort z pocitacovych hier. VyuZitie
nachadza tato technika aj v reklamej tvorbe - produktové fotografie, automobilové znacky,

pc alebo playstation hry, firemné prezentacie, ...

Matte painting sa zameriava na vytvaranie prostredia. MoZno preto sa najCastejSie
streavame s futuristicky ladenymi projektami. TieZ sa niekedy dotkne aj vesmirnych
vyjavov, rdznych lietajicich produktov, obrovskych budov, palacov. Matte paintery sa tiez
radi vyzivajl v réznych vybuchoch, biomorfnych materidloch, medzigalaktickych

plavidlach, opustenych ostrovoch... s udivom sa na to pozeram.

Matte painting sam osebe nie je graficky design a spaja sa s nim len Ciastocne. Je to
kreativna technika, ktora zvicsa nepotrebuje iny graficky zasah alebo sprievod (typografia,
background, pattern,...). To vSak neznamenda, Ze ho nemézZeme pouzit v grafickom
designe. V konecnom ddésledku vystupy, ktoré vznikaji napriklad pre svetovo zname filmy
(Avatar, Tron, Alice in Wonderland, Lord of the Ring,...) st pouzivané pre komercné
ucely — postery, letdky, banery, merch, pozadia, atd. Rozhodne teda patri medzi techniky,

ktoré nam pomahaju v grafickom designe.[2]
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2.1 Dylan Cole Studio

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

Dylan Cole je art director, matte painter a ideamaker, ktory sa Specializuje na tvorbu pre
filmy, videohry a komer¢né zamerania. Tento designér, ktory je pre laika uplne neznamy,
stoji za vizualnymi efektami a matte paintami pre viac nez 50 filmov. MéZeme si uviest’
filmy ako Alice in Wonderland, Avatar, Tron Legacy, Pan prstefiov,... Dylan Cola
nachddzal inSpirdciu hlavne v komixovych knihach, ako napriklad Star Wars, kedy ho

vasen pre kresbu najviac zasiahla.[3]

Obrazok ¢. 4: Dylan Cole Studio - Tron
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2.2 Projekt Lifeproof

Zaujimavy projekt, v ktorom sa spdja studiova fotografia s digitdlnou postprodukciou. Ide
o projekt Lifeproof, ktory predstavuje nové vysoko odolné kryty pre smartphony Samsung
Galaxy S5. V prvom rade sa vytvarali simulované fotografie, kedy modely boli priamo
zasiahnuté nepriaznivymi vonakaj$imi podmienkami, ktoré by mali tieto kryty vydrzat.
Nasleduje fotografovanie v Stadiu, vyber fotografii, retuse, postprodukcia vo photoshope.
Myslim si, Ze je to naozaj zaujimavy vysledok na to, ze sa jedna len o kryt pre

smartphone.[4]

Obrdazok ¢. 5, 6: Projekt Lifeproof
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2.3 Stadio Drawetc

Tento kreativny ateliér ma sidlo v Prahe. Specializuje sa na fotorealisticku digitalnu
mal’bu, ilustraciu, storyboardy, fotografické postprodukcie, komixy, animaciu a graficky
design. Tento ateliér ponuka skuto¢ne bohaté portfolio, v ktorom prezentuje projekty, ktoré
sa vytvérali pre rozne zname firmy v Cechéach aj na Slovensku. Za zmienku urdite stoja
projekty ako Story of a bone, krasne ilustracie pre CVUT Praha, Arthrostop, vizualizacie
pre Starobrno, vizualizacie pre Ceskt poistoviiu Invest, projekt the Orbs, projekt Scientist

pre Karlovu Univerzitu, atd’...[5]

.‘"

Obrazok ¢. 7: Studio Drawetc — Starobrno
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3 ARANZOVANA FOTOGRAFIA

Dalsiou moznostou ako dosiahnat priestorového vnimania grafickom designe je
aranzovana fotografia. V Matte paintingu kreujeme redlny priestor pomocou iluzie,
vytvarame a modelujeme ho pomocou bitmapovych podkladov, ktoré narocne spajame
dohromady, retuSujeme, colorujeme, atd’. Avsak pri tejto technike musime mat’ danu jasn
vyziu ako priestor vymodelujeme, pretoze si ho budeme musiet’ vytvorit’ sami. Existuje
mnoho designérov a $tadii, ktoré svoje grafické projekty takto modeluju. Tato technika

dimenzionalizmu siaha do 40. rokov 20 storoc¢ia.

Steve Heller pojednava o forme dimenzionalnych iltiziach, kedy designer vytvéara obraz,
ktory funguje trojdimenziondlne na povrch dvojdimenziodlnom. Opisuje hlavne roky prvej
polovice 20. storoc€ia, kedy sa pre komercné tcely a pre reklamu zacali pouzivat’ obrovské
masivne pismenad, ktoré boli zvyraznené a stavali sa tak neoddelitenou sucast’ou vtedajsej
architektry. Tieto veliké putace prindSali atmosféru do kazodennych ulic. Predstavovali

nieco, €o sa povazovalo za klasické, ale zaroven pojaté vtedy modernou formou.

S touto technikou sa zac¢inalo niekedy v prvych rokoch 20. storocia, kedy bola povazovana
za vy$§iu a prominentnu technoldgiu. Kombinacia fotografie a typografie sa nazyvala
“typofoto”. Mnoho designérov pouzivalo tito formu prezentdcie, ktord predstavovala
modernu estetiku a zadroveil nddych monumentalnosti. Zacalo sa to coverom, ktory vytvoril

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

Obrazok ¢. 8: Norman Bel Geddes — Magic Motorways
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Bol to projekt, ktory sa zaoberal buducnostou prepravy v USA. Norman Bel Geddes si
vybral kreativnejSiu cestu nez, aby pre cover tejto knihy vytvoril obycajny pohlad
napriklad na iduce auta...ale vymyslel nieCo nevidané - pismend prevratene naopak, ktoré
zrkadlovito formovali tieni, ktory bol Citatelny, ¢o predstavovalo prevratnia formu
vizualneho prejavu, alebo inak povedané - dimenzionalizmus. V tridsiatych rokoch 20.
storoCia sa stala forma modelovej simulacie jednou zo zakladnych vytvarnych prejavov
designérov. Trojdimenziondlna ilustracia, ako ju vtedy pomenovali, ndm predstavovala
napriklad letiace pismend s vyraznym tieflom, sprevadzané montdzou pre dokonalé
vyvolanie iluzie. Tato formu designu nazyvali rock concept album. Pre tieto aranzma sa
pouzivali pismena roznej vel’kosti a rozneho materialu, ktoré boli sprevadzané podobnymi
objektami a vytvarali tak kompoziciu pre fotografiu. Nick Fasciano a Gunter Rambow boli
jednym z prvych predstavitelov tohoto vizudlu (dimenzionalizmu). Zatial ¢o technika
dimenzionality preZivala svoje najlepSie roky, zafinalo sa experimentovat aj inym
smerom. Zacalo sa to coverom pre Beatles od Petera Blakea, kde uz sa autor pohrava s
kompoziciou predmetov a 0sob, vytvara tak komplexny design, ktory nepotreboval ziadny
iny graficky zdsah. Medzi d’alSie prevratné diela patri cover pre LP Let it bleed od Rolling
stones, kde taktiez mo6zeme videt kompletné aranzma predmetov vo vyslednej fotografii.
Tato techniku si velmi oblbil jeden z najznamejSich grafickych designérov Stefan
Sagmeister. Vytvoril mnoho projektov, od posterov po videoprezentciu, ktoré vyuZzival

prave dimensionalizmus.

Dalsimi dolezitymi osobnostami boli Nancy Skolos a Tom Wedell, ktori svojimi
pocetnymi kolabordciami nastavili Standardnu liniu pre dimenziondlne umenie. Ich diela
predstavuju jednu staticku kompoziciu, ktora naopak nie je vytvorena z kompozicie ktora
vytvara iluziu priestoru, ale komponuju ju trojrozmerné elementy, z ktorych sa dielo
sklada, a to je rozdiel. Tito dvaja designéri spolu vytvorili série nadhernych plagatov.
Skolos-Wedell predstavujii diemnzionalizmus vo svojej najlepsiej vizualnej podstate. Co

ma trochu sklamalo je, ze ich portfélio sa sklada takmer len z plagéatov.[6]
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generuju objekty a mame moznost’ ich akokol'vek modifikovat’, ale st aj designéri, ktori

tvrdia, Ze ta prava vyzva spociva v samotnom procese, v materiadloch, metodach, a vobec
handmade koncept dava dielu ti spravnu esenciu, ktora divédka zasiahne silenjSie. A s

tymto ja stthlasim.

Vzhl'adom na dobu, ktord je a ktord prichddza, si nemdze dneSny moderny designér
dovolit’ takéto, nazval by som to umelecké rozmary. Preto ¢o sa tyka tcelovosti, by som
tuto techniku hodnotil hlavne z hladiska zemrania konkrétneho projektu. Hl'adal by som
uplatnenie hlavne v oboroch ako je fashion design, design obuvi, gastro témy,
experimentalne projekty, projekty so zameranim na prezentaciu vyrobkov, ktoré spdsobuju
zékaznikovi radost’” a poteSenie (mdze to byt napriklad aj dvadsat’ farebna Snurka do

topanok?).

Ja by som urcite zaradil tito techniku medzi komercne ladené projekty, a to hlavne kvoli
moznostiam svojej vizualnej hravosti. Ale taktiez si myslim, ze pohravat’ sa s 3D
priesotorom v dvojrozmernom plagate urcite nie je na Skodu. Rozhodne by som chcel opit’
spomenut’ Studio Skolo-Wedell a ich pokorné a “tiché”, ale aj vyrazné a chaotické vizualy
plagatov. Vzdy ma fascinovali ruéne kreslené plagaty, najmd minimalistické vizudly
obdobia 70.80. a 90-tych rokov. Mal som pripraveny vyrok, ktory napisal Steven Heller,
ale po zisteni, Zze nebudem vytvarat’ priepast medzi modeldciou priesotru pomocou

fotografie a modelaciou v 3D softwary, rozhodol som sa nevkladat ho sem. Budem teda
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pokracovat’ v d’alSej Casti a to prezentaciou designérov a projektov, ktoré ma svojim

prevedenim zaujali.[7]

3.1 Stefan Sagmeister

Asi nie je potrebné podrobne si predstavovat’ tito osobnost’ grafického designu. Stefan
Sagmeister, dnes uz Sagmeister and Walsh, je dokonalym prikladom pouzitia ilusionizmu
a dimenionalizmu v grafickom designe. M4 za sebou nespocetné mnozstvo kreativnych a

interaktivnych projektov, kde naplno vyuziva principy tychto technik.

Napriklad projekt pre banku “Standartd Chartered Commercial” je videoprojekt, v ktorom
pracuje z roznymi formami illzie v inetrieri a najmd v exteriéri. Predstavuje hlavné
slogany spoloc¢nosti Standard Chartered, ktoré su komponované v réznych beznych

situdciach zivota l'udi. Pracuje najmi s experiemntalnou typografiou.[8]

Obrazok ¢. 12: Stefan Sagmeister - Standard Chartered Commercial

Dalsim skvelym prikladom je projekt pre Adobe, ktory oslovili §tadio Sagmeister nad
Walsh, aby pre nich vytvorili kreativhu vizualizaciu ich loga Creative Cloud a
typografického nazvu MAX. K vysledkom sa dopracovéavali pomocou Stadiovych
fotografii, kedy zachycovali rozne pozicie jedného predmetu, v tomto pripade Zenu
skakajucu do modrej plachty, a néasledne postpordukciou zlepovali jednotlivé fotografie
tak, aby vzniklo logo CC. Druhy vizuél bol vytvoreny rovnako pomocou fotografie a
samotny predmet boli obrovské polystyrénové pismend loga MAX, do ktorych boli

ponapichované obyc¢ajné ceruzky ako symbol kreativity, Tieto boli potom nastriekané
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fialovym sprejom a odfotené. Tento projekt trval 24 hodin a cely jeho priebeh bol

nahravany a streamovany na Time Square v NY.[9]

Obrazok ¢. 13: Sagmeister & Walsh — MAX

Nadherny projekt — Adobe Design Achievement Award poster — plagat, ktory bol
vytvoreny z vyse 2 500 pohérikov kavy, ktoru pije pravdepodobne kazdy Student vysoke;j
Skoly (a ak nie, tak urcite zacne). K vytvoreniu toho plagatu bolo potrebné zohnat’ studio s
dostato¢ne vysokym stropom tak, aby sa dalo dielo z vySky odfotografovat a potom

graficky spracovat’.[10]

Obrazok ¢. 14: Sagmeister Adobe Design Achievement Award poster
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Projekt “Obsessions make my life worse but my work better” Kompozicia vyse 250 000
tisicov eurocentov na ulici Waagdragehof Square v Amstedame, ktoré boli za osem dni
pomocou stoviek dobrovolnikov skladané na zem, kde vytvarali spomenuti vetu. Stefan
Sagmeister premyslal nad tym, ako ho/nds posadnutosti v nasom zivote istym sposobom

obmedzuju, ale zaroven aj tlacia vpred.[11]

Obrazok ¢. 15: Sagmeister & Walsh — Obsessions make my life worse but my work better

3.2 Projekt Grafika — Julien Vallée

V obalke pre magazin Grafika sa nachadza skveld kompozicia z vystrihovanych papierov —
ktoré predstavuju akysi farebny ohnostroj a myslienkou toho je, ako stru¢ne a vystizne
opisat’ prosperujtcu krativitu medzi mladymi designérmi. Musim uznat’, Ze modelovanie
pomocou vystrihovania je jeden z mojich najvacsich favoritov — je to sice pracné, ale

vysledok je perfektny.[12]

grafika’

Obrazok ¢. 16: Julien Vallée - Grafika
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3.3 The open question magazine - Katrin Shacke

Na otazky typu “Ako vyzera Cierna diera?” alebo “Preco nase tela postupne nerasta d’alej?”
odpoveda Katrin Shacke z Akadémie umeni Offenbach. Vytvéra aranzované kompozicie,
pri ktorych si kladie otdzky podobného razu a nésledne vizualne odpoveda. Kompozicne
skvele zvladnuté plagaty, ktoré s textom len minimélne doplnené, hlavna tilohu hra

fotografia a vtipne odpovede prezentované bizarnymi predmetmi.[13]

Obrazok ¢. 17, 18, 19: Katrin Shacke — The open question magazine

3.4 HVASS & HANNIBAL

Tuato vtipna dvojicu som si vybral najmé kvoli ich humornym a vtipnym farebne skvele
zladenym kompoziciam, kde sa prelinaji r6zne bizarné objekty z roznych materialov.
Hlavne projekty “not a girl not yet a woman” a projekt pre dansku undergroundovt kapelu
“Turboweekend”. Okrem toho sa tato skupina venuje plnohodnotnému grafickému designu

so zameranim hlavne na ilustraciu.
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Obrazok ¢. 20: Hvass & Hannibal — Turboweekend

3.5 DalSie projekty

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

EAT SLEEP WORK/PLAY pre KOKON TO ZAI - 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.storocia prebiehali vo viacerych castiach sveta vyskumy moznosti
tvorby 3D grafiky. O najvyznamnejsi krok v tomto obore sa postarala Univerzita v Utahu,
kde bol vytvoreny projekt pre rozvoj pocitacovej grafiky. Univerzite sa vtedy podarilo
nazbierat’ dostatok financii a expertov v obore, a podarilo sa jej v priebehu rokov
dosiahnit’ vyznamné vysledky. Medzi najddlezitejSie objavy vykonané v priebehu tohoto
projektu patria napriklad: Algoritmy a tiefiovani telies, Mapovani textar na objekty.
Gouraudovo tiefiovanie — algoritmus vyndjdeny v roku 1971 Henrim Gourudom
pochadzajuticim z Franctizka — spociva vo vytvoreni iluzie zaoblenosti a interpolovanim
farby pozdiz povrchu, Phongové tiefiovanie je pomalsia, ale za to presnejdia technika,
ktort vynaSiel Buim Tuongem Phong. Iluzia oblého povrchu je vytvorend interpolovanim
smerov normaly pozdiz povrchu polygonu s nastavitelnou velkostou odrazavosti
materidlu. Tato metdda bola neskor optimalizovand Jimym Blinnom, ktory taktiez pracoval
na Utahskej Univerzite. Edwin Catmull a Jim Clark vyvinuli metodu zaoblenia povrchu
telesa pomocou rozlozenia mensich polygénov na povrchu telesa. Dal§im prinosom
Utahskej Univerzity su metddy osvetlenia a vrhania tiefla za pomoci textir pre zmenu

reliéfu povrchu.

Experti a vyzkumnici, ktori fungovali na Utahskej Univerzite neskor zalozili vyznamné
firmy na poli pocitacovej grafiky: Edwin Catmull (Pixar), John Warnock (Adobe Systems),
Jim Clark (Silicon Graphics, Jim Clark (Netscape).

Prvym filmom, v ktorom sa objavili pocitaCom generované obrazky je Futureworld z roku

1976 a vobec prvym celovecernym animovanym filmom bol Toy Story z roku 1995.

4.2 Cinema 4D

Cinema 4D je 3D modelovacia, animacnad a renderovacia aplikacia vyvinutd firmou
MAXON Computer GmbH v Nemecku. Umoziiuje nam procedurdlne a polygonalne

modelovania, textirovanie, animovanie, osvetlovanie a renderovanie.

Ak sa vydame po stopach modelovacich softwareov zistime, Ze ich je naozaj velké
mnozstvo a vybrat’ si jeden, ktory by bol pre nés idealny, rozhodne nie je 'ahké. Nakol'ko

su tieto softwary sofistikované a preplnené réznymi funkciami s réznym zameranim,
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nastavenia...vratane updatetov, roéznych verzii alebo sub verzii. Cinema 4D mi po
viacernych precitanych referenciach a vzhliadnutych tutoridlov prisla ako najvhodnejsia
pre moju pracu. Cinema 4D pdsobi ako jedna z tych jednoduchsich variant modelovacich
softwarov. Je jednoduchsi na pochopenie a ucenie ako vicsina konkurenénych softwarov, a

napriek tomu si drzi profesionalnu troven a konkurencie schopnost’.

Obrazok ¢é. 21: Cinema 4D — Render 01

Cinema 4D nam ponuka 4 rozne verzie, z ktorych kazdd ma zameranie na nieco iné. St to
verzie — Prime, Broadcast, Visualize a Studio. Pre zaciato¢nikov je odporiana verzia
Prime. Obsahuje sice uzsi vyber funkcii, ale mozno prave preto sa s nou da jednoduchsie
narabat’, a ¢o je hlavné, z tejto verzie si mozete Cinemu upgradovat’ na d’alSie vysSie
verzie. Verzia Broadcast a Visualize ma zvysSeny pocet funkcii, pomocou ktorych sa
dokazeme dokladnejSie zamerat’ na niektoré z odvetvi. Broadcast je svojim obsahom
zamerany na animacie a deformacie. Visualize je zamerany viacmenej na statické obrazky
s vysokym rozliSenim a detailnym prepracovanim modelu. Cinema 4D Studio su vlastne
vSetky verzie Cinemy pokope, vdaka tomu ziskavame kompletni sadu softwarov so

Sirokym zaberom pouzitia.

Cinema 4D nam ponuka nadStandartni pracu s textGrami a materildlmi, vratane
synchronizicie s Photoshopom, ¢o ocenia hlavne 2D desginéri. Cinema 4D vSak troSku
“pokrivkéva” v odvetvi animécie, kde vacSina uzivatel'ov hlasi problémy, konkrétne s
animaciou. To vSak nie je az také podstatné pre designéra, ktory potrebuje vediet’ zédklady
pouzivania tohoto softwaru. AvSak cinema stile dokéze ponuknut’ hromadu néstrojov pre

animaciu, takze neda sa povedat’, Ze by bola nedostacujuca. Vel'mi dolezity fakt je, Ze tento
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program nam ponuka celkom rychlu, intuitivnu a jednoduchi manipulaciu v interfaci.
Pontuka nam rdézne moznosti uzivatel'ského prispdsobenia, ¢o urcite ulahfuje pracu a
zaucCenie. Cinema ndm ponuka tiez pokroc€ily online support. Cinema 4D je idedlna pre

designérov, ktori sa prvykrat pohravaju v 3D modelovani, ¢o je aj nas pripad.[14]

4.2.1 Textarovanie

Pomocou texturovania urcujeme 3D modelu aké vlastnosti povrchu bude mat’, a teda
uréujeme hodnotami jeho virtudlny realisticky vzhlad. Mdézeme urcit farbu, reliéf,
povrchové Upravy, odrdzavost, atd. Algoritmus, ktory vykondava tieto ukony sa nazyva
Pixel shader a je spracovavany grafickou kartou v pocitaci. Mézeme rozliSovat’ rozne typy

textar a kazda texttra obsahuje rozlisné hodnoty, ktoré¢ jej moZzeme zadat'.

Obrazok ¢. 22: Cinema 4D - Textury

Texturalna Difuzia

Kanaly RGB obsahuju obrazovu informaciu pri rovnomernom nasvieteni povrchu. Kanal
A sa poziva jako alfa kanal, ktory urcuje hodnotu priehl'adnosti. NizSia hodnota teda

znamena vysSiu priehl'adnost’.

Normalova textira

Kanaly RGB znacia hodnoty XYZ normalového vektoru v tangent space. Alfa kanal sa v
tomto pripade vyuziva k informacii o vyske, kedy vyssia hodnota zodpoveda vystupku nad

samotnym povrchom.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

Disortion

Refraction alebo Textura lomu — pouziva sa k presnej definicii materialu, ktord lame
svetlo, napriklad nerovny povrch skla. Predstavuje zapis vektorov odchylenia pixelov v

kanaloch RGB.

Occlusion

(pohlcovanie svetla) — udava, do akej miery je schopny byt pixel nasvieteny. Inak
povedané — kol'ko svetla pixel pohlti a neodrazi. Pri pouziti tychto textar sa stavaju

nerovnosti na materialy viditel'nejSie.

Ambientné prostredie

Tato textura v sebe obsahuje informaciu o okolnej scéne. Pouziva nato tzv. Cube mapu,
ktora obsahuje 6 textur, a pritom kazda nich zastdva jednu stenu kocky. Pomaha nam lepSie
vykreslit’ kovovy efekt a odlesk materidlov. Vel'kou vyhodou je, Ze si mdézeme textury

sami vytvarat’ a navrhovat’. Existuju dve kategdrie sposobov:

Rastrové textury

Rastrové maji obrovsku vyhodu v tom, ze si mézeme zvolit’ akykol'vek rastrovy obrazok,
ktory dokazeme aplikovat’ na povrch modelu. Je vSak vel'mi dolezité mat’ rastrova texturu
v dostato¢nom rozliSeni, pretoze sa tak ako nekvalitny obrazok — aj nekvalitne namapuje

na povrch.

Proderurdlne textury

Proderuralne textury su vytvarané pomocou matematického vypoctu. Vyhodou tychtu
textur je, ze sa automaticky prepocitava na cely povrch modelu a nezalezi na tom, aka je
velkost' a rozliSenie samotného povrchu. Pracuje to rovnako ako pri bitmapovych a
vektorovych softwaroch. Nevyhodou vSak je, ze nie kazdd forma povrchu sa da

matematicky vyjadrit.

4.2.2 Renderovanie

Renderovanie je neodelitelnou sucastou pri vytvarani 3D modelu. Renderovanie
predstavuje finalizdciu kone¢ného vystupu modelovania. Je to proces, pri ktorom sa 3D
data konvertuji do dat 2D a vytvaraju tak obrazok. PocitaC pri tomto procese urci akeé

vlasnosti bude mat’ kazdy jeden pixel, ktory madme na scéne, vratane pouzitych textur,
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materidlov, osvetlenia alebo animdcie. Jednoducho pocita¢ ndm vypocita a vyvrhne 2D
obrazok, ktorého vzhlad je urCeny vlastnostami scény. Modelovacie softwary ndm
ponukaju rézne rezimy renderingu. Ja som sa zameriaval na software Cinema 4D, ktory

nam ponuka niekol'’ko moznosti.

Obrazok ¢ 23: Cinema 4D — Render 02

Néhl'adovy reZim je jeden z najzakladnejSich reZimov. Pripravi nam render, ktory je sice
menej kvalitny, ale zato trva podstatne kratSie ako finalne renderi. Dovol'uje ndm mat’

prehl’ad na scéne a ukazuje ndm akym spdsobom sa moZeme na scéne pohybovat’.

Drateny rezim nadm umoznuje vidiet na§ model len ako dratenu trojrozmernu siet’. Je to
menej pouzivany render, ale pri Specifickych situaciach, vel'mi vhodny. Rovnako pri
nahl'adovom rezime nam umoziuje rychlejsie renderovanie, a tak si mézeme kontrolovat’

animacie, ktorych finalny render by trval niekol’ko nasobne dlhsie.

Rednering kresby nam umoznuje vidiet' ndS model viacmenej v skicovitom stave. Tento

rezim sa pouziva hlavne pri spojeni tradi¢nej a 3D animacie.

Raytracing je Specificky pre program Cinemu 4D. Raytracing vysiela svetelné luce od
kamery ku kazdému pixelu, ktory mame na scéne. Tieto luce pokracuju az dokial’ na nieco
nedopadnu. Nasledne nam pocita¢ definuje kazdy jeden pixel a informaciu o nom posiela
naspat’ do kamery, ktora ndm vytvara 2D obrdzok. Vpodstate na tomto principe funguje aj
vnimanie nasho priestoru, kde kamera je nase oko a slnecné lice nam definuju objekty,

lomy, atd’...[15]
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Hibka ostrosti

Tzv. Hibkové rozostrenie sa da taktieZ nastavovat’ vo modelovacich sofwtaroch. Je to
volba ktord sa zaddva v nastaveniach rendrovania a to pod fyzikalnym systémom
rendrovania. Je to vel'mi efektna funckia, ktorej mo6zeme jednoducho menit’ parametre.
Modzeme si nastavovat’ na aka cast’ modelu si chceme zaostrit, rovnako ako pri foteni.
Existujl moznosti nastavenia kvality rozostrenia, velkosti ¢i umiestnenia. Dolezité je
spomenut’, ze rozostrenie a jeho intenzita sa odvija aj od velkosti samotnej scény a
objektov. Pretoze ¢im vicSie objekty sa snazime zaostrit, tym menSie bude vysledné

rozostrenie.

Vyhladenie

Rovnako ako pri 2D softwaroch sa stretdvame s pojmom vyhladenie, tak je to aj v
rederingu v 3D softwaroch. Pri raytracingu modze dojst ku zubateniu a zhranateniu
obrazku. To znamené, ze k jednotlivym pixelom st prirad'ované jednotlivé luce svetla,
teda sa ndm nepreratavaju a zaroven nevytvaraji priemer pixelov. Prave vyhladenie ndm
tento priemer vytvara a vysledkom st vyhladené hrany objektu v obrazku. Funguje to na
principe zmieSavania farieb, kedy pocita¢ vyhodnocuje hodnoty medzi farbou pixelu na
objekte a farbou pixelu za objektom. Rovnako to funguje aj pri farbach, kedy sa plynuly
prechod taktieZz vyratava z priemeru farieb susediacich pixlov. Existuje tiez moZznost
vyhladzovania, ¢o ndm vSak podstatne predlzuje Cas renderu. Vyhladenie si mozeme tiez
definovat’ pomocou prevzorkovania, vtedy ur¢ime aké mnozstvo pixelov sa bude v okoli
daného pixelu vyhodnocovat’, prevzorkovavat a nasledne zmieSavat a vytvarat plynuly

prechod.
Osvetlenie

Proces osvetlenia sa radi medzi podstatné kroky pri modelovani objektov alebo prostredia.
Ak sa dostaneme do Stadia, kedy mame aplikované materidly, efekty, atd’., nastava cas
osvetlit’ si scénu pre renderovanie. V prvom rade je potrebné si uvedomit’, Zze neosvetlit
niektoré miesta ma taktieZ svoj vyznam pre celkovy efekt. To nam dokéze nabudit’ ta
spravnu atmosféru. Dolezité¢ je osvetlovat’ podprahovo a snazit’ sa, aby svetlo dotvaralo

atmosféru, ale bez toho, aby to bolo moc zreteI'né.
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Vytvorenie hibky

Pri vytvarani hibky hra hlvani rolu prave osvetlenie. Ak chcem vytvorit' spravnu hibku, je
potrebné urcit’ si miesto hlavného zdmeru. Tam sa snazime vytvarat’ silnejsi kontrast medzi
objektami, a preto nam tam opticky pada pohlad. Ostatné objekty maji slabsi kontrast, a
st teda umiestnené za objektom naseho zameru. Ak hovorime o 3D anim4cii, je velmi
dolezité zachovat’ tento kontrast v rovnakom mieste po cely Cas trvania, iba tak mdzeme

zdobraznit to, ¢o potrebujeme.
3 zakladné typy osvetlenia

Prvé svetlo sa nazyva kl'ucové svetlo, ktoré ndm vytvara zdkladné tiene a odlesky na
objekte a zaroven ndm ho vykresluje. KI'icové svetlo sa vacSinou umiestituje do pozicie

pri kamere s jemnou odchylkou tak, aby sme dosiahli dostato¢nej hibky.

Vypliujlice svetlo ndm dotvara celkovi atmosféru prostredi. TieZ ndm vytvara jemné

tiene, ktoré nas vSak nemaju odlakat’ od stredobodu zaujmu.

Zadné svetlo sa umiestiiuje na pozadie scény. Umoziiuje ndm a pomaha oddelit’ objekty od

pozadia taktiezZ ndm zvyraziiuje urcité Casti objektov.

Pri modelovani svetla sa definuju aj tbytok a intenzita. Intenzita je svetelny jas a ubytok je
vzdialenost’ medzi uplnou intenzitou svetla, az po uplné zakrytie. Svetelné modelovanie sa
odraza od toho aké velkosti a povrchové Gpravy objektov sme si zvolili. Vel'mi dolezitym
krokom je urcite aj rozmiestnenie svetiel. Jednotlivé uhly a vzdialenosti ndam pomahaji

dotvarat’ atmosféru.

4.2.3 Materialy
Cinema 4D ponuka moznost editovat’ tieto vlastnosti materialov:

farba, povrchova uprava, svietivost, prostredie, hlma, hrbolatost’, odlesk, deformacna
mapa, farba odlesku, Zziarenie, odrazavost a priehl'adnost’. Jednotlivym vlastnostiam
dokazeme definovat’ napriklad: farbu (RGB, HSV), jas farby, mieSanie textiry s farbou

alebo kanalom, textiirovacie mapy.
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Obrazok ¢. 24: Cinema 4D - Materialy

Pre modelaciu, ktorou sa chcem zaoberat' aj v praktickej Casti diplomovej prace, bude
velmi dolezitym krokom vytvéranie materidlov, Strukur a paternov. Mojim cielom je
vytvorit’ autorskd sadu textur, ktoré budem mdct aplikovat na svoje vystupy. Preto je
potrebné, aby som si funkciu materidlov a postup ich aplikdcie dokladne nastudoval. Po
vymodelovani nasleduje aplikacia a definicia materidlov, ktoré chcem pre dané objekty
vytvorit. Definujeme si vlastnosti povrchu, ¢i uz farebnost'ou, hrbol'atostou, lesklostou,
atd’. Pri definovani materidlov si moZeme ur€it’ tzv. §tyly, v ktorych budeme pracovat.
Moézeme si zvolit’ cestu autorsku alebo fotorealisticku. Pri fotorealistickych materialoch je
vel'mi dblezité dokazat’ pozorne vnimat’ svoje okolie, ako sa chovaji jednotlivé povrchy a
materidly. Takyto odhad nedokaze designér nadobudnit’ zo dna na den. Je to najmi o
sktiSani a experiemntovani. Dolezité je rozumiet, ako funguju jednotlivé farebné kanaly

roznych materialov, a preto je potrebné sa naucit’ s nimi pracovat’.

Ziadny povrch nieje dokonaly, ¢o treba mat’ na pamiti. Urcite ste nickedy videli 3D
vizualizaciu, na ktorej vam jednoducho nieco ,,nesedelo’. To nie¢o mohlo kl'udne byt to,
ze objekty boli az moc dokonalé, a preto takémuto modelu jednoducho nedokazeme
vizualne nikdy uverit. Pokial’ si to stiudcia nevyzaduje, alebo na tom netrva zakaznik,
urcite je potrebné pridat’ nedostatky, ktoré vizualizacii dodaju pozadovany efekt a snad’ im

dokazeme viac uverit'.

Ak modelujeme objekt, na ktory budeme aplikovat’ va¢siu Skalu materialov, je potrebné
mat jednotlivé fragmenty modelu rozdelené tak, aby sa dali samostatne editovat. V praxi
to znamena, Ze ak chceme modelovat’ budovu, ktora sa sklada z okien, betéonu, dreva,

plastu — a mame tieto Casti ako samostatn¢é objekty jednoduchsie a komplexnejsie, potom
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na ne moézeme aplikovat’ material. Funguje to rovnako ako v 2D softwaroch. Ak mame
Casti, napriklad fotomontaze, rozdelené¢ do vrstviev — je pre nds ovela jednoduchsie
editovat’ ich, alebo sa k nim spétne vracat’ — ak vrstvy zlejeme dohromady, nie je cesta
spat’, ak ano, tak len tak, Ze sa ich poklisime pracne vratit’ spit’...co dufam, sa moze stat’

len amatérom...(haha).

Ak chceme udrzat’ aplikdciu materidlov v optimalnom pracovnom rezime, musime si tiez
strazit’ velkosti tychto textur. Logicky, ak mame textary, ktoré obsahuju vela informécii a
zbytoéne — predizujeme si Gas renderovania a vypoétov. Odbornici odporacaji, aby sme
pracovali viac s procedurdlnimi textirami, ale povedzme si na rovinu, bitmapové textury

nam davaju rozhodne viac priestoru pre kreativitu...aspon taky je mdj nazor.

3D softwary ndm umoZziuju vrstvit materidly. Znamena to, Ze moéZeme definovat
vlastnosti povrchov a materidlov, pridavat im hrbolatost, lesk, deformécie. Ak chceme
dosiahnut’ realisticki podobu asfaltovej cesty — nadefinujeme si, Ze Struktura bude
nerovnomerne hrbolatd, jemne sa bude odrdZat a budi z nej na niektorych miestach

vystupovat’ hrudky asfaltu. [16]

Farba

Farbu definujeme takmer rovnako ako v 2D softwareoch. Mame na vyber vSak iba RGB a
HSv rezimy. Definovat ju mézeme pomocou okna na zadavanie parametrov jednotlivych

farieb — teda ciselné hodnoty.

Priehladnost’

Priehladnostou docielime to, Ze cez nase objekty bude vidiet. Znie to sice obycajne, ale
pomocou tejto funkcie sa daju vytarat' zaujimavé vystupy tak ako na 2D softwaroch. Jej
dalsiou vyhodou je, ze dokazeme urcit lom svetla, ktoré cez objekt prechadza, a teda urcit

akym sposobom dopadd na svoje okolie.

Hmla

Touto funkciou mozZeme simulovat’ hmlu alebo mraky. Ak vnikne svetlo do tejto hmly, je
automaticky pohlcované. Toto pohlcovanie si nastavime pomocou vzdialenosti. Cim vyssia
je hodnota vzdialenosti, tym viac je hmla priehladnejsia. Tato funkcia je velmi efektivna a

zaujimava, jednoducho a pomerne lahko sa zo scény stane vierohodné prostredie..
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Alfa kandl

Rovnako ako pri 2D softwareoch, pozivame alfa kanadl na maskovanie vybranych ploch, s
tym rozdielom, Ze tu mozeme maskovat materidaly a povrchy. Dodavame tak vdcsiu

redlnost objektom.

OdraZavost’

Jednoduché ako facka. Definujeme si ako sa budu okolie a ostatné objekty na scéne
odrazat od naseho objektu. To aka farba nam dopadd na povrch objektu nam bude

ovplyviiovat farbu, ktora sa bude odrazat od objektov na scéne.

Povrchova uprava

Povrchova uprava ovplyvituje svietivost, odrazavost a odlesk. Tato funkcia pracuje s tzv.
mapou povrchovej upravy pomocu, ktorej definujeme vlastnosti. Priamo v programovom
nahlade sa nam farebna textura meni na odtiene Sedej, kde nam tmavsi bod definuje

tmavsiu cast farebného povrchu.

Svietivost’

Objekty, ktoré vytvarame v scéne pomocou vlastnosti svietivosti, sami o sebe Ziaria ako
napriklad halogénova Ziarivka. Podstatné je, Ze svietivost nam neosvetluje okolie ako

priame svetlo, jeho uloha spociva v regulacii hustoty tieriov v scéne.

Odlesk

Odlesk nam vytvara priestor a plasticitu obejktov. Program vysle svetelné lice, ktoré
dopadaju na povrch objektu. Samozrejme si mézeme nastavovat' parametre odlesku —
rozptyl, vzdialenost, intenzita. Ak chceme, aby odlesk posobil zaujimavejsie a
vierohodnejsie po vyrenderovani, je lepSie nastavovat mensi rozptyl a vdcsiu intenzitu
odlesku, aby renderované objekty neposobili nezaujimavo. Toto nastavenie nie je
podmienkou, zdlezi od zadania, je to skor odporucanie. Okrem tychto nastaveni si moZeme
nastavit' aj farbu odlesku. Odlesk od povrchu sa méze vzhladom na druh farby alebo typu

materialu lisit od svojej povodnej farby, tak to funguje v realnom svete.
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Ziarenie
Ziarenie je vlastne Ziara, ktora je okolo celého objektu. Pri Ziareni definujeme frekvenciu,

polomer a farbu Ziarenia. Ziarenie sa ale neodrdza od ostatnych objektov, nakolko je to

typ postprodukcného nastavenia.

Hrbolatost’

Nastavenim hrbolatosti si definujeme hrbolatost’ povrchu objektov, urcujeme rozdiely
medzi vyskami jednotlivych casti. Pomocou hrbolatosti mozeme simulovat rozne povrchy
ako vodu, drevo, stena, cesta, atd. Konkrétne v Cineme 4D sa nastavenim hrbolatosti

nemeni geometria modelu.

Deformacna mapa

Deformac¢nd mapa funguje vel'mi podobne ako hrbolatost’. Zakladnym rozdielom je to, Ze

deformac¢na mapa skutocne meni geometriu objektu.

4.3 ZBRUSH

Zbrush je modelovaci a kresliaci program, ktory vdaka svojim prepracovanym a
intuitivnym ndstrojom, predstavuje dokonaly ndstroj pre dne$ného digitalneho umelca.
Predstavuje uzivatel'sky pristupny interface, v ktorom moézeme vytvarat a modifkovat’ az
vySe 40 milibnov polygoénov. Nastroje Zbrushu su Specifické v tom, ze maju kruhovy
vizual (nieSo ako Stetec vo photoshope) a pomocou nich tak doslova vtlacame,
vytahujeme, nafukujeme, zrazame materidl — teda model, s ktorym pracujeme. Tak
napriklad, ak modelujeme l'udsku tvar, je tento program idedlny. Asi najvacsie uplatnenie
ndjde tento program v modelovani roéznych scifi postdv a charakterov rdzneho
mimozemského a nadprirodzeného druhu. Vdaka moznosti obrovského rozliSenia sa
pouzivaju vystupy zo Zbruhu pre filmy, hry a animacie. Obrovska vyhoda tohoto programu
spo¢iva v tom, ze napriek tomu, Ze pracume s takym mnoZstvom polygoénov, nezat'azuje

natol’ko pocitac. [17]
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Obrazok ¢. 25, 26: Zbrush - Modelacia

4.3.1 Vybrané funkcie

3D Brushes

The initial ZBrush download comes with 30 3D sculpting brushes with more available for
download. The brushes 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
texture map by adding color directly to the polygons.

Hllustration

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

its own color, depth, material, position, and lighting information.

Transpose

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

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

detailing, map extractions, and transferring to any other GoZ-enabled application.

Best Preview Render

Also included is a full render suite known as Best Preview Render, which allows use of full
360° 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 and scan-line

refelctions.

BPR also includes a set of built-in filters that can be used in realtime to create dramatic

effects and corrections without even touching another photo-manipulation program.

DynaMesh

Allows ZBrush to quickly generate a new model with uniform polygon 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 manipulate 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 can also be guided by the user to make the new topology follow curves in the

model and retain more detail to specified areas.

Obrazok ¢. 27: Zbrush - Render

44 MAYA

Pomocou tohto 3D animaéného softvéru mozeme kreovat’ charaktery, scenérie animacie vo
vysokej kvalite, ktoré su pouzite'né pre filmy, hry a televizne vysielania. Maya rozhodne
patri medzi najkvallitnejSie 3D softvéry vd’aka svojim mnoZzstvom kreativnych funkcii,
ktoré ndm dovol'uji modelovat’ dokonalé simulacie zivych organickych objektov, moznosti
prisposobovania pracovnej plochy a vela dalSich funkcii, ktoré obsahuje len maloktory
modelovaci softvér na trhu. Maya ponuka az 4 r6zne moznosti modelovania pomocou:
Polygons, subdivisions, NURBS a sculpting: Maya podporuje vSetky moznosti

modelovania, a preto po nej stale CastejSie siahaju r6zni desginéri a 3D experti.

V Mayi uzivatel' definuje virtudlny priestor — implementuje a edituje jednotlivé Casti v
tomto priestore. Maya podporuje rozne moznosti exportu do réznych formatov, jej
primarny format je .mb (Maya Binary). Pracovny priestor tohto programu pracuje vo forme

tzv. node graph architecture. To znamend, ze funguje ako siet’ uzlov, kde kazdy uzol ma
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zadané svoje atributy, a tie sa zase napdjaju na d’alSie, a tymto sposobom sa vytvara finalny

vizualny vystup. Siet’ tychto uzlov sa da sledovat’ v tzv. Acyklickom grafe.[18]
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Obrdazok ¢. 28: Maya - Modeldcia

4.4.1 Vybrané funkcie

Fluid effects

A realistic fluid simulator based on simplified, incompressible Navier-Stokes equations for
simulating non-elastic fluids was added 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 process used 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 and their polygon

modeling based workflow already familiar to 3D artists.
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Fur

Fur simulation designed for large area coverage of short hairs and hair-like materials. It
can be used to simulate short fur-like objects, such as grass, carpet, etc. In contrast to
Maya Hair, the Fur module makes no attempt to prevent hair-to-hair collisions. Hairs are
also incapable of reacting dynamically to physical forces on a per hair basis. Physics-like
effects 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 and per-hair
collisions. Often used to simulate computationally complex human hair styles including
pony tails, perms and braids. The simulation utilizes NURBS curves as a base which are
then used as strokes for Paint Effects brushes thereby giving the curves a render time
surface-like representation that can interact with light and shadow. A simulation on the
curves alone for other, non-hair 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 plate footage. 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. Compared to its 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, including liquids, 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 particle-to-
particle collisions. nParticles also interact with the rest of the Nucleus simulation

framework without the need for costly work-arounds 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 Match moving 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, Camera Sequencer 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 belgicky designér a ilustrator. Rizon zacinal ako sprejer graffiti v
belgickych uliciach. Po niekol’kych rokoch, kedy striedal rozne zamestania, ktorymi si
presiel snad’ kazdy mlady ¢lovek, zistil, Ze moze jeho talent a cit pre 3D design uplanit’ aj v
reklamnej tvorbe. Tento ilustrator ma za sebou spolupracu s rdéznymi svetozndmymi
znackami ako Nike, Toyota, Samsonite, Nespresso, ... Jeho prace su Specifické uzasnym
citom pre realitu. Cisté a designovo jednoduché riesenia modelov, plagatov, vizualizaci.
Dokonalé realistické rendery, kde spaja svoje citenie, pre jednoduché ale zaroven
zaujimavé modelovanie tvarov, ktorym vytvara orignindlne textiury. Jeho farebne krasne
vyladené vizualizacie pdsobia ako fotografia. Najviac ma zaujala jeho spolupraca s NIKE,
kvoli ktorej som sa aj rozhodol spracovat’ tito tému na diplmovu pracu. Zaujalo ma akym
spdsobom pracuje so svetelnost'ou celej scény, ktord vobec neposobi vtieravo, ale zaroven
dokéze neuveritel'ne zapdsobit. Hlavne jeho praca s textirami, ktoré pdsobia vel'mi
moderne a pokojne a atmosféru dotvaraju vicSinou jednofarebné pozadia s jemnym

roztpylenym nasvietenim.

Konkrétne pre NIKE vytvaral sériu ilustracnych vizualizacii, kedy pomocou rozne
ohybanych tvarov a pestrymi textirami napodobiiuje tvar tenisky Airmax, akoby ndm
cheeli predviest’ ich futuristicki predstavu obuvania. Zaroven kladi doéraz na pouzité
materialy, ktoré aj redlne teniska obsahuje. Pomenoval by som tieto vznasajlice sa objekty

elementami a esenciou tychto materidlov spojenych do jedného zaujimavého tvaru.

Obrazok ¢. 29: Rizon Parein — Nike — Shine through
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Obrazok ¢. 30: Rizon Parein — Nike — Air max neon

5.2 Chris Labrooy

Jediné ¢o sa mi podarilo zistit’ je, Ze pochddza z Londyna. Viac som nevedel zistit’ o tomto
3D designérovi, ilustratorovi a kreativcovi, ale to sa vel'mi 'ahko zmeni, ak si prezrieme
jeho portfolio. Myslim, ze v jeho pripade jednoznacne plati stard “prupovidka” a vysledky
prac hovoria sami za seba. Okrem mnozstva zahrnuti v tzv. Behance awards, si na
rovnakej webovej stranke tento kreativec vyslazil vyse 25 tisic followerov. Chris LaBrooy
sa vyznacuje dokonalymi realistickymi vystupmi, kde pouziva Siroku skalu materialov,
ktoré rozne kombinuje aplikuje na zaujimavé tvary, typografie, do prostredia... Jeho
vizualizacie su az natol’ko realistické, Ze si v istom momente poviete, ze “hm naozaj je to
modelované?” — az sa nakoniec pristihnete pri premyslani, Ze ¢i je to vznaSajuce sa auto
ohnuté napolovicu naozaj odfotené, alebo som len moc uveril... Jeho portfélio tvoria
plnofarebné 3D kompozicie, ktoré poukazuju vacSinou na spolupridcu s NIKE, AT&T,

Pringles, magazin TIME, M&C Saatchi, a d’alsi...
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Obrazok ¢. 31: Chris Labrooy — Bike

5.3 El Grand Chamaco

Mexicky ilustrator, ktory ma zaujal svojim autorskym rukopisom v 3D modelovani. Jeho
portfolio ukazuje zvacsa vlastnli autorsku tvorbu. Vyznacuje sa istymi farbami a gul'atou
formou modelovania, ¢o v praxi znamend, Ze jeho vytvarny prejav sa rovna infantilnnej
Stylizovanej] a jemne strasidlenej ndlade, ktord sa vznaSa vo vzduchu spolu s jeho

lebe¢nymi rednermi.

Obrazok ¢. 32: Grand Chamaco
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5.4 Shane Griffin

Shane Griffin je designér, ktory pochadza z irska, momentilne pracuje ako creative
director v New Yorskych Method Studios. V jeho portfoliu najdeme spoluprace s Nike,
Motorola, Levis, Toyota, Tron — disney, Google... Sustredi sa na 3D vizualnu
komunikaciu, motion design, graficky design. Jeho vizualizdcie su chakteristické

hyperealizmom a citom pre detail.
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Obrdazok ¢. 33: Shane Griffin — Nike — Come out in force

5.5 Studio Man vs Machine

Je britské studio, ktoré sa Specializuje na progresivnu a efetkivnu vizualnu komunikdaciu.
Toto $tadio nesie niekol’ko vyznamnych oceneni. Maju za sebou spolupracu so znackami
ako su Xbox, Nike, Honda, Toyota, r6zne televizne kanaly, pre ktoré vytvaraju vizualne
efetky, teasre sprievodné vided. K tomuto Studiu som sa dostal prave vd’aka ich spolupraci
s Nike — kde vytvorili série motion videi/kampani. Toto Studio je Specifické v tom, ze maju
dokonaly cit pre detail, strih a vyvazenie celej scénny. Pokojné, ale zaroven vel'mi efektné
prestrihy a prechody sa spajaji z hyperealistcikymi vizualizdciami, doplnené

synchornizovanym zvukom.
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Obrazok ¢&. 34: Studio Man vs Machine
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II. PRAKTICKA CAST
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6 PROJEKTOVA CAST

6.1 Proces Modelovania

3D modelovanie je proces rozvoja matematického vyjadrenia trojdimenzionalnej plochy
objektu, s vyuzitim Spcializovaného softvéru a jeho vysledkom je tzv. 3D model. Ten moze

byt’ zobrazeny prostrednictvom procesu zvaného rendering alebo renderovanie.

3D modely mézu byt vytvarané fyzicky, algoritmizacciou tzv. Procesné modelovanie,
alebo ich naskenovanim za pomoci technickych prostriedkov. Modelovanie obecne sa
sklada z vytvarania jednotlivych objektov, ktoré su neskor pouzité v prostredi. Existuje

mnoho technik modelovania.

Modelovanie je mozné vykonavat’ pomocou Specializovanych programov napriklad 3DS
MAX, Cinema 4D, alebo pomocou platforiem programovacich jazykov ako napriklad
POV-Ray. Existuje naozaj mnoho modelovacich programov a stile sa aj nové vyvijaju.
Moézeme ich vSak rozdelit do 2 obecnych skupin: grafické modelovanie a technické

modelovanie.

Obrazok ¢. 35: Proces modelovania — Prostredie pre Tenisky

6.2 Pre a proti

Aké sa mi naskytuju moznosti a ¢o vlastne od tejto prace o¢akavam? Dlho som premysTlal,
¢i sa vobec pustit’ do tohoto projektu. Patrik k tym l'ud’om, ktori sa nedokdzu v tvorbe

usadit’ na jednom mieste. Je potrebné sa posuvat’ sa dalej, a je jedno ¢i milovymi alebo
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centimetrovymi krokmi. Ak sa mi podari vytvorit' nie¢o zaujimavé, mozno mi to bude
stacit, ale aspon si budem isty , ze som sa opét’ nieco naucil. Nepozeram sa na to,ze skor ¢i
neskor sa bude digitalizovat’ vSetko a samotny produkt sa mozno uz ani fotit’ nebude a
zostanl uz len hlbko zaryti zéstanci fotografie, o samozrejme neodsudzujem, a ani
neovplyvnim. Vo svojej vol'nej tvorbe sa venujem ilustracii, a premyslal som nad tym, ako
tieto dve odvetvia prepojit. Snazim sa pracovat’ s rdéznymi textirami, ¢o by rozhodne
nebolo na Skodu, pretoze pri modelovani resp. pri rendrovani je to jeden z nahlavnejSich
aspektov. Kazdopadne chcel by som postupne aplikovat’ rukopis az na urovenn modelacie
kompletnej ilustracie, ak hovorim o dalekej buducnosti. Ak sa na to pozeram z
profesijného hladiska, som si isty, Ze sa mi podari najst’ uplatnenie tejto techniky. I ked’

som si vedomy toho, ze sa vlastne nachddzam len na zaciatku.
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Obrazok ¢. 36: Vrstvenie 01

Takmer vzdy som pracoval iba v 2D sofwaroch, a preto mal som znac¢ny problém
prestavit’ svoje bezné, a hlboko vo mne zapustené navyky a postupy. Mohol by som zacat’
user interfacom modelovacieho sofwaru Cinema 4D, ktory je sice prehladny, ale praca,
postupy a nasledné stvislosti su odlisné od 2D softwarov. Na zaciatku som bol jemne
frustrovany z toho, ako docielit svoje vizualne predstavy, a nestravit pritom svoje
najlepSie roky zivota. Snad’ sa mi to nakoniec podarilo Po aboslvovani niekolkych

tutoridlov som pomaly zacal prichadzat’ na podstatu toho, ako dosiahnut’ nejaky rozumny
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vysledok, aké pracovné postupy si zvolit,, ako si nastavit’ scény, svetld a pod.. V kone¢nom
dosledku som zistil, Ze principialne sa modelovanie v cinema 4D podoba na pracu v Adobe
lustrator s tym rozdielom, ze v Cineme 4D musime premyslat’ vo viacerych dimenziach
(¢o som mohol predpokladat’...). Objekty sa chovaji takmer rovnako, aplikacia efektov a
farieb su rovnaké, priddvame materidly a vlastnosti. Postupne som zacal zistovat' ako
fungujii suvislosti a prepojenia medzi jednotlivym efektami a vlasnostami, a ¢o mi
pomohlo dosiahnut’ pozadovany efekt. Musim sa ale priznat’, Ze moja prakticka diplomova
Cast’ je viacmenej badanie, objavovanie sveta 3D modelovania, a preto moje vystupy
nepovazujem z mojho pohladu za dokonalé. Toto objavovanie sveta modelovania ma
zacalo velmi zaujimat. VZzdy si hovorim, Ze  sa musim poriadne pozerat, hladat,
porovnavat’ a analyzovat’. Ur¢ite ma ovplyvnilo aj velké boom vo vizudlnom svete ako
napriklad mock-ups, 3d typografia, realistické vizualizacie atd’. Prirodzene ma to zaujalo
ako mladého ¢loveka, ktory sa snazi zachytavat’ a sledovat’ tvorbu vo vizualnom svete. A
najviac ma hnevalo, Ze to nedokdzem zatial' vytvorit. Myslim si, Ze ak mi m4 moja
diplomova praca nie€o dat’, ¢o bude mat’ pre mila zmysel, potrebujem sa naucit’ nieco, o

eSte neviem a neovladam to.

o6 RainbowStudio01.ped Open with Adobe Photosnop CS6 (1) |

Obrazok ¢. 37: Skice

6.3 Prieskum

Zacal som hladat, hl'adal som kreativcov, ktori su Spickou v tomto odvetvi vizudlnej
komunikacie. Zacal som sledovat’ ich tvorbu a rozne projekty, ktoré vyrabali pre rozne

vel'ké svetové znaCky. Najviac ma zaujali projekty, ktoré vznikali pre Sportové znacky,
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najmé pre NIKE: Tieto projekty boli nazaj uzasne spracované, a to mi dalo jasny signal k

tomu, aby som sa naucil tieto techniky a nasledne ich vyuzivat’ pre svoju tvorbu a to nielen

vlastnq, ale aj pracovnil.

» T 7 N\

Obrazok ¢. 38: Vrstvenie 02

Pozndm celkom dobre sam seba, a preto som vedel, Zze nebudem ten, ¢o bude sledovat’
niekol’ko hodinové tutoridly a navody. Stacil mi zéklad a hned’ som sa snazil tvorit’ sdm.
Myslim si, Ze toto je pre miia a moju tvorbu podstatné — pomocou vlastnych sil dosiahnat’
ciel. K tomu, aby to fungovalo staci sa spravne nakopnut’. Je dolezité vediet’, Ze vizudlna
komunikacia sa stdle vyvija a ja viem, Ze ju potrebujem nasledovat. Ak nie, potom
zostanem stat’ na mieste a viac sa z neho nepohnem. Toto ma privadza aj k tomu, ze sa
snazim vo svojej vlastnej tvorbe venovat ilustracii, ktorti sa snazim pretlacit’ aj do svojich
komer¢nych projektov - C€o nie je vobec jednoduché. Prave 3D modelacia sa moc s
ilustracu ako takou nezhodne. Takze prepojenie tychto dvoch “svetov” je pre mmna
zékladny bod zlomu. kedy sa moja vlastnd tvorba prie¢i s novou - nepoznanou. Napriek
tomu dafam, Ze sa mi podari tieto dva “svety” prepojit’ natol’ko, aby som bol spokojny a
zarovenl aby jedného diia bol divak schopny rozpoznat' autora projektu (asi teda mna)

podla vystupu. O tom sniva asi kazdy deignér alebo vytvarnik.
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Obrazok ¢. 39: Vrstvenie 03

Ur¢ite musim spomenit’ aj to, Ze viacero podnetov k tomu, aby som sa naucil tieto
techniky prisli aj z mojho nového pracoviska. Naucil som sa v iom uz vel'a zaujimavych a
pre mna dost’ podstatnych veci, o ktorych som si myslel, Ze ich uz ovladam, ale nebolo to
tak. V spolocnosti, v ktorej pracujem sa ststred'ujeme na produktovy design. Vyrabame a
distribuujeme nase produkty pod slovenskou origindlnou znackou do celého sveta.
Modelujeme, fotime, promujeme a to Castokrat vel'mi rychlo a hekticky. Ale ¢o musim
vyzdvihnat je to, Ze sa na najhlavnejSich vyrobkoch pracuje na 110% a naSe vedenie
nehladi na cas, ale na kvalitu spracovania — ¢o si myslim, ze v naSich slovenskych

pomeroch je vidiet malokedy.

6.4 Ciel

Takze co bol moj ciel? Pre designéra je ddlezité poznat’ aj synchronizaciu a moznosti
programov, ktoré pouziva. Keby som to mal zhrnat, mojim cielom bolo zvacsit’ si obzory
je to, ze som sa uistil, ze softwary ako Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
Indesign, dokdzu spolu perfketne synchronizovat. Ak si spomeniem napriklad na
vzajomné linkovanie, to medzi nimi funguje dokonale, a to ¢o nedokdzem vymysliet' v
jednom softwary, mézem si doplnit’ v druhom. Farebnosti, prehl'adnosti, vrstvenie, praca s
objektami, komfort prace, moznosti exportov — to su nenahraditelné funckie, vd’aka ktorym
sa daju dosiahnut’ perfketné vysledky. To, o mi chybalo, bola modelacia, respektive
modelécia priestoru — v prezentacii konkrétneho produktu. Mojim cielom bolo obohatit’

samotny produkt o digitalne prostredie.
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BEATS_04.pect Open with Adobe Photoshop CS8 | ¢

Obrazok ¢. 40: Skica 02

Premyslal som, aké produkty by som chcel odprezentovat. Musel som si ndjst’ nie€o, €o je
do istej miery neutrdlne, ale zdrovenn v nieCom Specifické. Pretoze moje predstavy o
vizualite tejto prace boli na hranici komercie a vol'nej tvorby - potreboval som produkt,
ktory je zndmy. Ako prvé ma napadali produkty, ktoré suvisia s kreativhou tvorbou,
Sportom, digitdlnym svetom, futura. Samozrejme prvy plan boli tenisky Nike, ¢o je
vSeobecne zname, Ze tito znacka si nechdva vytvarat’ kreativne a do istej miery volné
vizudly od ro6znych svetovych designérov — ¢o by bolo idedlne prostredie na spracovanie.
Produkty od firmy Applne ma tiez vzdy fascinovali svojim prevedenim a nie je pochyb o
tom, ze sa nachadzaju na Spicke produktového designu, o Com svedcia aj Cisla predajnosti a
ich popularita. AvSak produkty Apple uprednostiuju cCistotu, dokonalost’ a uplnu sterilitu
prostredia, v ktorom sa nachédzaju, a v ktorom sa prezentuju. Preto som si netrifal narusit’

alebo zlepsit’ tieto vizualne pravidla.
6.5 Vyber produktu a postup prace

6.5.1 Wacom pen

Ak by sa ma niekto spytal o mi nesmie pri tvorbe chybat’, urCite by som v prvom rade

povedal, ze je to graficky tablet. S grafickym tabletom som zac¢inal uz na strednej Skole,
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kedy tieto tablety boli vtedy u nas este len novinkou. Tablet resp. wacom pen / stylus je
pre mna nenahraditelné médium, ktoré mi minimalne o polovicu zl'ah¢uje prirodzenu
pracu a orientaciu v tvorbe v digitdlnom priestore. Okrem toho, Ze tablety tejto znacky su
spracované na vysokej urovni a dokazu vnimat’ az niekol’ko tisic pritlakov. Preto som sa
rozhodol, Ze ho odprezentujem na jednom z mojich vystupov. Kedze mojim zadanim je
modeldcia priestoru — vymodeloval som dynamické objekty, ktoré podporuju vizudlnost’ a
kreativnost’ samotného produktu, kedy sa nesustredime len na samotny produkt, ale aj na
dané prostredie, ktoré ho sprevadza a snazi sa v nas vzbudzovat' rdzne predstavy a
myslienky o tom, ako tento produkt méze fungovat. Rohzodol som sa pre Cisto efektné
matné realistické objekty. Tento dynamicky tvar ma nadchol, lebo produkty Wacom st
naozaj Spicka v grafikych tabletoch a samotnd praca s nimi je svizna a dynamicka. To
samozrejme vedie aj k lepSej pohode pri praci, ¢i uz na pracovisku alebo v doméacom

prostredi.

Obrazok ¢. 41: Wacom pen 01

Pri vytvarani tohto vizudlu som pouzival vSetky spomenuté softwary (az na idesign). V
prvom rade som potreboval samotny produkt. Ak by som chcel pouzivat fotografiu,
potreboval by som kvalitné Studiovo nasvietené fotografie vo velkom rozliSeni. Ale
jednouchsie pre mna bolo vymodelovat’ si Wacom pen sdm. Rozhodol som sa pre priamy
pohlad spredu, aby sme voci prostrediu zachovali Citate'nost’ produktu. Zvolil som si
centralne usadenie a nasvietenie s jenmymi farebnymi odleskmi, lebo background som
volil ¢ierny. Nasledovalo samotné modelovanie prostredia. Rozhodol som sa pre ldmané
polygonové utvary. Nasledne som aplikoval jemné Struktiry a nasvietil scénu tak, aby sa z
¢ierneho pozadia Uplne odseparovala. Po vyrenderovani som mal nachystany background v

surovom stave, nasledne som si samostatne vyrenderoval wacom pen. Dalsi postup sa
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odohraval vo photoshope, kde som si vyrezaval jednotlivé Casti, ktoré som potreboval bud’
vykolorovat’, alebo aplikovat’ na ne Struktiru. V tomto momente sa stdle nachadzame vo
phsotoshpe, a ak niesme spokojni s maetralovym predvedenim renderu, dokédzeme ho
pomocou roznych Struktur(ktoré si mézem stiahnat’)dotvarat’ vo forme bitmapy. Pripadne
pridat’ kontrasty alebo svetlost’ objektom. Takto nachystany podklad si importujem do
ilustratoru, kde si nastavim kompoziciu a format. Ak som spokojny s kompoziciou a s tym,
ako celkovo background vyzera, dame vlozit PSD stbor s tym, Ze pri importe mu
prikaZzem, aby mi vyserparoval jednotlivé vrstvy ako ich mam vo photoshope nachystané.
To znamend, Ze ako som si naladil vrstvenie objektov a efektov, tak mi to importuje do
Adobe Ilustratoru, kde mdézem tieto vrstvy s obmedzenim editovat. Velmi podstatny
moment nastava pri importe, pretoze dokial nemame PSD subor iba importovany, moéZeme

ho este stale editovat’ vo phoshope a po uloZeni zmien sa automaticky PSD stubor updatne.

Obrazok ¢. 42: Wacom pen 02

Ale pokial’ mi tento PSD subor vlozime do Al a konvertujeme na vrstvy, uz nie je mozné
editovat’ vo photoshope, ale iba v Al (ale pozor, teraz uz nemozeme menit’ pohl'ad néklon
alebo bitmapové zlozenie). Vtedy prichddza naradu ilustrator. Existuje naozaj mnoho a
mnoho moznosti ako modifkovat a dotvarat takyto stbor. Ale ja som sa zameral na
maskovanie pozadia, pridavanie ¢iarovych efektov, ktoré som si vyrobil v Al v grafickych
Styloch, kolorovanie, pouZzivanie prechodov. Doélezité je si uvedomit, ze v tomto momente
pracujeme vo vektorovom prostredi, takze akékol'vek objekty vytvorime a aplikujeme,
dokazeme velkostne prispdsobovat’ a editovat. To ndm Uplne meni vnimanie tohoto
priestoru. Ja som pri subore wacom pen pouzival aj vektorové aj bitmapové podklady.

Pomohlo mi to lepSie zosynchronizovat' kresleni a modelovani cast’ tohto vizudlu.
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Vykreslené¢ biele kruhy som si prichystal vo photoshope ako bitmapu, ktord som
importoval do ilustratoru. To je iba jeden z prikladov, ako mézeme kretativne postupovat,
i ked’ st tie moznosti neobmedzené — samozrejme sme obmedzeni vzdy formatom, ktory si
treba dopredu urcit’, aby sme nakoniec nevyrobili nieco, co bude malé a uz sa to nebude

dat’ vratit’.

Obrazok ¢. 43: Wacom pen 02

6.5.2 Sliachadla Beats

Ako d’alsi produkt som si vybral Beats by Dre. Tieto sa za posledné roky ziskali obrovskua
popularitu vd’aka svojmu produktovému spracovaniu, roznym prevedeniam a samozrejme
vd’aka kvalitnému marketingu, nehovoriac o tom, ze “vynalezca” tychto sltichadiel je hip-
hopova legenda Dr. Dre. Zvolil som si tento produkt preto, lebo mi dovolil vizualne
experimentovat’ s prostredim a zaroven dokdzal separatne fungovat’. Postup bol viacmenej
rovnaky ako pri wacom pen, iba s tym rozdielom, ze prostredie uz ma vykreslenu podlahu,
nad ktorou sa nachadza a kompletn1 scénu s dopliujucimi objektami. Chel som vytvorit
nieCo ako digitalny svet hudby, kde prezentujem rézne zvukové vinenie, noise v podobe
kresby, basy v podobe bublin/gil, podmaz ako podlaha. V druhej vizualizacii som
rendroval ¢ierny polygoénovy objekt, ktory je poprepajany v bodoch spojenia viacerych
linii. V podstate ide len o element, ktory si moze kazdy vybavit' akokol'vek, ¢i uz si to
niekto spoji s elektronickou hudbou, soundtrackom do batmana alebo s vdznou hudbou. To
uz je na kazdom z nds. Nejednd sa o nejaky sofistikovany vizudl, ale ma za tlohu

sprevadzat’ divaka.
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Obrazok ¢. 44: Fragment — Sluchadla 01

Obrazok ¢. 46: Proces modelovania — Sluchadla 01
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Obrazok ¢. 47: Proces modelovania — Slichadld 02

6.5.3 Tenisky Nike

Dostavam sa k jednému z hlavnych podnetov, ktoré ma priviedli k tomu, aby som
spracoval tato tému. Ako som uZ vysSie uviedol, Nike je jedna zo svetovych znaciek, ktora
si dava vel'mi zalezat’ na tom, ako ich prezentacia vyzera. Nehl'adiac na to, Ze si to moze v
tomto momente dovolit’, ale stdle experimentuje a snazi sa neprezentovat’ svoje produkty
len ¢isto komerc¢nou cestou. Ich vizualy sa neprestajne menia. Spolupracuju s 3D
designérmi, ilustratormi, fotografmi, grafickymi designérmi a produktovymi designérmi.
Vsetci spolocne véac¢sinou vytvoria tim s managmentom projektu a kolaboruji. Neustéle sa
snazia atakovat’ spotrebitel’a tymito skvelymi projektami. V§imol som si, Ze Castokrat sa
naSe uzemie ani nedostane ich vizualna podoba, ako niekde v hlavnych eurdpskych
metropoloach. TakZe ich kampane byvaju cielené nielen vizudlne, ale aj socidlne. A to som
sa zameral hlavne na tenisky. Sta¢i si zadat’ do vyhladavaca “nike shoes campagne” a
ukaze sa nam nespocetné mnozstvo takychto projektov. Okrem toho Nike vizualne
spracovava a sprevadza snad’ vSetky najhlavnejSie svetové Sporty. Myslim, ze vizualy od

formy Nike st zdrojom obrovskej inSpiracie pre produktovych designérov a rovnako to
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zasiahlo aj mna. Ak si mame vybrat priklad, tak nech je to od tych najlepSich.
\ \\
4 AN

‘.

Obrazok ¢. 48: Fragment — Tenisky

Spracoval som navrh grafickej podoby pre prezentaciu viacerych tenisiek od Nike. Vyberal
som si Specialne edicie, ktoré st zuajimavé nielen materidlovym a farebnostnym
prevedenim, ale aj tvarovym. Je fascinujuce, ako tato firma dokdze vyvijat’ stale nové
vyrobky, ktoré su asi vzdy principidlne rovnaké, ale ich vizualita spotrebitel'a podvedome
nati vlasnit’ ich. Pri tychto ndvrhoch som sa snaZil najst spojenie medzi tenskou a
prostredim. Okrem farebnostného zladenia som prostredie prispdsoboval aj tvarovo. Vzdy
som sa snazil centralizovat’ kompoziciu a dopliiiat’ o rozne objekty s réznymi povrchovymi
vlastnostami. Musim sa priznat, ze vzhl'adom na to, ze som bol znacne hardwareovo a
technicky obmedzeny (kedze mojim cielom v diplomovej praci bolo zoznamit' sa 3D
prostredim a jeho zékonmi) nedokéazal som naplnit’ dokonale svoje predstavy. Preto som
sa sazil zjednoduSovat’ prostredia do polygonovych tutvarov. Tato tzv. Low-poly vizualita
ma v dnesnom digitdlnom svete vizudlnej komunikécie vel’ku popularitu, a rovnako som sa
jej neubranil ani ja. Niet sa Comu Cudovat’, urCite je to jednoduchsia cesta ako dosiahnut’
pritazlivy efekt bez zlozitejSich modelovacich tikonov. Model prostredia bol podobny ako
pri slichadlach Beats, kde som modeloval podlahu, ale teraz som modeloval hlavne zadn
stenu prostredia. PouZil som globalnu iluminaciu a vykreslenie jemného tieflovania
objektov. Nasvietenie bolo okrem globalneho svetla pouzité aj 2x bocné a k tomu farebné
svetla zapnuté z vrchného pohladu na cely model. Objekty, ktoré som dopiial, som
rendroval samostatne, aby som si ich mohol vo photoshope jednoducho vyrezat’ a editovat’
ako potrebujem. Takze tieto 2 rendery som spojil dohromady a néasledne som aplikoval

jemné noisy vo forme psd stiborov v roznych priehladnostiach. Tieto textury pouzivam aj
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pri svojej tvorbe v ilustracii, ich jemna kresba vytvara realnejsi vzhl'ad. Pouzival som aj
vytvorené ilustratorovské Ciary a rézne grafické prvky. V neposlednom rade samotny
produkt. Tenisku som si tentokrat hl'adal na internete vo vac¢siom rozliSeni, aby som si ju
mohol pripravit’ pre svoju potrebu. Okrem toho, ze bolo potrebné tenisku vyretuSovat
(pokial’ nie je, mala by byt). Dalej je potrebné si ju zladit' aj so samotnym prostredim,
naladit’ kontrasty, svetelnost’, farebnost’,... Musime vnimat’ odkial’ a kam smeruje svetlo, a
ako sa moze odrazat’ a v jednotlivej farbe. Je to dolezité, ak chcem dosiahnut’ vierohodny
efekt. Tieto atributy nastavujeme pokial’ spajame fotografiu s vyrendrovanym prostredim,
ak rendrujeme produkt zaroven s prostredim. vSetky atributy by sa mali po spravnosti
aplikovat’ aj na produkt. Ja som si vzdy vyrezal samotny produkt, pretoZze ak chcem
experimentovat’, je vzdy dobré mat nachystané podklady samostatne. Naopak, ak ich
mame prepojené, sme obmedzeni uz aj v jednoduchom pohybe. Po schvéleni kompozicie,
a ked uZ mame vyseparované¢ jednotlivé zdkladné wvrstvy, prichadza na rad
experiemtnovanie. Jednoducho mézeme menit’ farebnosti pomocou priehl'adnosti objektov,
ktoré si vlozime medzi produkt a pozadie. Pripadne mézeme maskovat’ objekty, pridavat’
im textlry, jas, kontrast alebo ich Uplne vymazat. Ak mame podklad dostato¢ne velky,

modzeme si nazoomovat’ rozne Casti grafiky a vytvorit’ tak rozne varianty kompozicie.

4

Obrazok ¢. 49: Skica 03

Okrem pouZivania r6Zznych typov svetiel a ich roznych nasteveni od vzdialenosti, uhle
dopadu, svetlosti, velkosti, farebnosti a dokonca méme moznost’ nésobit’ svetlo na seba a
mnoho inych nastaveni. Je podstatné vybrat’ si spravne vsetlo, pretoze ak si zle zvolime

svetlo jeho efekt bude len na Skodu.
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ZAVER

V zavere by som chcel nadviazat na moju rozpravu o dovodoch vyberu mojej témy
diplomovej prace. Okrem polutovaniahodného faktu, Ze moj hardware nema / nemal
dostatocné parametre na to, aby bol schopny rendrovat’ a zaroven plnohodnotne pracovat
na dalSom vystupe, som okrem in¢ho zistil, Ze proces modelovania je podstatne viac
casovo narocnejsi ako graficky design samotny. Zistil som, Ze nie som dostato¢ne schopny
v procese sledovat’ ako bude vysledok vizerat vo findlnom prevedeni, hlavne ak je 3D
vystup iba doplitujuca ¢ast’ projektu. Ak si to porovndm s grafickym designom vSeobecne,
v grafickom designe som schopny vizualne vnimat vysledok takmer okamzite a
v realtime® som schopny riesit’ zdsadné vizualne nedostatky. Ale pri procese v tomto
projekte som sa musel dopracovat’ az ku findlnym vystupom, aby som nakoniec zistil, v
c¢om su nedostatky. Chcel som sa zamerat’ viac na materialova a textirnu funckonalitu, ale
pri praci som zistil, Ze je to samostatna a vel'mi zloZzita vec. Preto som bol (zatial’) schopny

svoje vizudlne predstavy plnit' az v postprodukcii.

Z tohoto vSetkého vyplyva nasledujlici zaver, Ze ak sa chcem zamerat’ na takato tvorbu, je
potrebné investovat’ do lepSieho hardwaru, d’alej je potrebné lepSie si prerozdelit’ ¢as na
jednotlivé a jasné kroky. V tomto som videl svoje nedostatky. Pozitivne by som zhodnotil,

ze napriek tomu som dokézal pohotovo reagovat’ na celkovu vizualitu vystupu.

Moznosti, ktoré mi 3D modelovacie softwary ponukaji, som potreboval zahrnat’ do svojho
,portfolia® schopnosti. Dolezity fakt je, ze okrem zékladov modelovania bolo pre mma
podstatné naucit’ sa ladit’ scénu, jej vlasnosti a samotny vystup tak, aby som ho mohol

v d’alSom pracovnom procese pouZit.
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ZOZNAM OBRAZKOV

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

1: Adobe illustrator — Grid tool

2: Matte painting

3: Dylan Cole Studio — Alice in Wonderland

4: Dylan Cole Studio - Tron

5, 6: Projekt Lifeproof

7: Studio Drawetc — Starobrno

8: Norman Bel Geddes — Magic Motorways

9, 10, 11: Nancy Skolos a Tom Wedell

12: Stefan Sagmeister - Standard Chartered Commercial
13: Sagmeister & Walsh - MAX

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

17, 18, 19: Katrin Shacke — The open question magazine
20: Hvass & Hannibal — Turboweekend

21: Cinema 4D — Render 01

22: Cinema 4D - Textary

23: Cinema 4D — Render 02

24: Cinema 4D - Materialy

25, 26: Zbrush - Modelacia

27: Zbrush - Render

28: Maya - Modelacia

29: Rizon Parein — Nike — Shine through

30: Rizon Parein — Nike — Air max neon



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

71

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

Obrazok ¢.

31:

Chris Labrooy — Bike

: Grand Chamaco

: Shane Griffin — Nike — Come out in force
: Studio Man vs Machine

: Proces modelovania — Prostredie pre Tenisky
: Vrstvenie 01

: Skice

: Vrstvenie 02

: Vrstvenie 03

: Skica 02

: Wacom pen 01

: Wacom pen 02

: Wacom pen 02

: Fragment — Sluchadla 01

: Fragment — Sluchadla 02

: Proces modelovania — Sluchadla 01

: Proces modelovania — Slachadlé 02

: Fragment — Tenisky

: Skica 03

: Modelacia prostredia pre Wacom pen 01

: Modeldacia prostredia pre Wacom pen 02
: Modelacia prostredia pre Sluchadla 01

: Modelacia prostredia pre Sluchadla 02

: Modeldacia prostredia pre tenisky 01

: Modelacia prostredia pre tenisky 02

: Render — Sluchadla 01
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Obrazok ¢. 57

Obrazok ¢. 58:

Obrazok ¢. 59:

Obrazok ¢. 60:

Obrazok ¢. 61:

Obrazok ¢. 62:

Obrazok ¢. 63:

Obrazok ¢. 64:

: Render — Sluchadla 02
Render — Sluchadla 03
Render — Sluchadlé 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

eooe ore + wvetia 4 ciarnom copgyy. 0002 c4a

Obrazok ¢. 51: Modelacia prostredia pre Wacom pen 02



e farebre 2 May 0002 c40

Obrazok ¢. 53: Modelécia prostredia pre Sluchadla 02
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Obrazok ¢. 55: Modelacia prostredia pre tenisky 02



PRILOHA P II: FINALNE RENDERY

Obrazok ¢. 56: Render — Slachadla 01

Obrazok ¢. 57: Render — Sluchadla 02



Obrazok ¢. 58: Render — Sluchadla 03

Obrazok ¢. 59: Render — Sluchadla 04



Obrazok €. 60: Render — Tenisky 01

——

————

Obrazok ¢. 61: Render — Tenisky 02



Obrazok €. 62: Render — Wacom pen 01

Obrazok ¢. 63: Render — Wacom pen 02

Obrazok ¢. 64: Render — Wacom pen 01



