Concept art:
Konec¢nym vysledkem by méla byt animace, proto jsem se rozhodl pro tvorbu postavicky. Poskytne veskery

vivs

animacni potencidl a mtzu ji dal pouzit i do slozitéjsich projektd.

Modelling:
Mesh modelu vznikala na nékolikrat: nejdriv jsem vyrobil velmi jednoduchou reprezentaci lidské postavy
boxmodellingem. Tato sit definuje zakladni tvar a siluetu modelu a poskytuje startovni zaklad pro sculpting.
Nemusi mit nijak promyslenou topologii, jen stanoveny zakladni edgeloopy.




S e o D g

Po sochani je tieba pretopologizovat mesh a kviili animaci nafezat v mistech, kde se bude cokoli ohybat

Kloubtim jako koleno nebo loket staci 3 smycky, u ostatnich je to mnohem vic.

UV mapping:
Toto je asi ta nejnudnéjsi ¢ast z celého procesu. Spociva v roziezani sité na regiony a jejich nasledné
unwrapnuti do UV layoutu. AC se to nezda, je to pomeérné zdlouhavy proces zaridit. aby se textury nikde

nekrcily.

Texturing:
JelikoZ bude vysledny vystup viceméné stylizovany do manga kresby, neni tfeba mit textury detailni. Na

téle staci jednolitd barva, veSkeré texturovani probéhlo prakticky pouze na obliceji.
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Finalni podobiznu postavi¢ky jsem namaloval s pomoci vyzrcadlené fotky obliceje. Sice byla témér
kompletné “custom-premalovana” a pokrivena do jinych ryst, poslouzila vSak jako barevna paleta. Hlava
byla za pomoci tého skicy také z¢asti modelovana. Nakonec probéhlo upecenti (texture baking) vSech textur
do UV layoutu.

Po napozicovani characteru do vysledné polohy jsem také upekl okluzni mapu. Ve vysledku bude prez
nizkou opacitu multiplyjnuta s color texturou a zjemni tvrdé “toon” stiny.

Posing:

Rozhodoval jsem se mezi lezici (na boku nebo v polosedu na zadech) a sedici p6zou(schoulend), sedici na
meé pusobila priliz depresivné a vyraz ani makeup by nesednul, proto jsem zvolil vice sviidnou lezici.
Pozicoval jsem za pomoci jednoduché kostiicky, kterou jsem si k tomuto tcelu zbastlil. Automaticky
vygenerovand weight mapa podle boneheat fungovala docela obstojné, az na dva drastické zasahy to byly
vesmeés kosmetické zmény, které jsem ucinil.






Final touches:
Tady zbyva dodélat jesté hodné prace. Character byl orasen, pribyly oci a jesté jsem pohejbal s nékterymi
vertexy, co nesedély. Vlasy budou az do animace, stejné tak obleceni.




