- modelling

Tady jsem zacal pfesné tam, kde jsem s modelem skon¢il, nic nového se nekond. Hejbnul jsem s geometrii
pfedev§im na hlavé, upravil jsem edgeflow kolem us$i, pod bradou a na krku a temeni. Télo jsem

zrecykloval téméf uplné, jedinou
novinkou je brnéni: vznikalo
vytahovanim z jednoho polygonu a
pfipojovanim zkopirovanych casti
téla.




- surfacing

Na materidlech jsem mél odminule velké resty, takze jsem se na né trochu zaméfil. Vyzkousel jsem
Bodypaint a je to celkem schopny nastroj, vadilo mé jen, Ze se defaultné nevyhlazuji UV sité s geometrii,
¢ehoz jsem si zavcas nevsiml a pak uz bylo na napravovani pozdé.

Protoze je elfi kiize extrémné kiehkd a prasvitnd, aplikoval jsem ji subsurface scattering efekt. Ten se pak
jesté vic projevil pti osviceni smérovym misto rozptylenym svétlem:
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bez SSS rozdil




- Skinning & Rigging & Animating

V Cineme pro mé asi nejvétsi zadrhel. S kostma nebo jointama pfestane rozumné fungovat Back button,
auto weight paint ud€la se siti kratkej proces a navic z jednobarevné weight mapy neni pofadné poznat
kolik ktera kost ma kde vlivu..napotfeti, kdy jsem uz mél chut to hodit z okna, se povedlo a character byl
koneéné animovatelne;j.
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K pohybu postavicky jsem pouzil jako zdklad motion capture data. MoCap data zdarma jsou mizivé
kvality, nékteré keyframy animace jsou zcela ndhodné, nékteré kosti obcas vylitnou nebo se prekrouti do
divokych pozic, takZze musi byt vycistény. Ktomu a
k redukovani nadbytesnych keyframd mad v Cinemé
slouzit KeyReducer tool. Ten mél v§ak pouze destruktivni
ucinky takze nezbylo nez to udélat manudlné a celou
animaci projit a opravit. Skeleton pak pouziva Target tag
na kopirovani pohybu ze zrdrojové kostry.

Brnéni je custom animovano zvlast, zadna fyzika ani
simulace se nekona.




- Particle system

Jelikoz jsem docela nodofilni ¢lovék, okamzité jsem propadl Thinking particlim a Xpressu. Dva emitory
generuji mraky ¢astic, kazdé je pfifazen polygon s velmi prithlednou puntikatou texturou. Veskerého

efektu je nakonec dosazeno az v kompositoru kvili optimalizaci scény. Svitici ¢astice je uloha spis pro
lepsi cluster.
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Vadi mé jedna véc, a to nemoznost ovliviiovat materidl ¢astice v zavislosti na stafi (teda asporn néjakym
nekrkolomnym zptisobem). Animovat material nepomaha. Bouzel tedy neslo plynulé prolnuti ¢astic do

ztracena ke konci jejich Zivota. Nejsem sam komu by se to libilo, C4D féra jsou toho plna, ale odpovéd
stale neni..



- Compositing

Vsechny vyrenderované vrstvy je tfeba spojit dohromady v néjakém kompositoru, ja zvolil Blender. Je
zdarma a jeho kompozitor je docela schopny. VSecko probiha zase v nodech tak sem $oupnu rovnou
obrazek:

Co jesté zbyva? Vyrenderovat to jako plnohodnotnou animaci, ne jen teaser -> Péknej HD render

s kvalitnéjsim nastavenim, vyrobit vic zabért z rtznych Ghlg, celé to zajimavé nastiihat, promisit slow
motion zabéry, pfidat dramatickou hudbu a lepsi pozadi. Kazdopadne 720p render mam v planu do
prazdnin, zbytek se pak uvidi.

Technické info: rendertime 8h:4omin (v§echny rendery v sou¢tu); 570 frames. Veskeré nastaveni bylo co
nejvic low. Co za to miize: motion blur, SSS shader, blurry reflexe, GI.



