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Padajuce lietadlo, primarny zamer prace je osvojenie vykreslovanych technik
objemu plynnych latok a Casticovych efektov ohfia a dymu v softvéri Pixar
Renderman 23.

Model lietadla sme vymodelovali v softvéry Blender 2.8, UV mapu(2D
reprezentacia 3D modelu) sme rozloZili na tzv. UDIM ¢lanky jednotlivych
komponentov komplexu lietadla. Textury pre model sme vytvorili v softvéri
Substance Painter 2018 vo vykreslovacom pracovnom priestore Specular-
Roughness, nakofko je to vyZzadované vykresfovanim softvérom Renderman.

Pre volumetrické simulacie ohfa a dymu sme zvolili softvér Sidefx Houdini 18.
Proces horenia je riadeny atributmi, teplom a palivom. Zdroj tychto atributov
sme zvolili chaoticky rozmiestnené body v priestore prednych Casti kridiel
lietadla, k tymto bodom sme nasledne aplikovali modifikacie hodnét atributov
teploty (temperature) a paliva(fuel) matematickymi funkciami zavislych

na Case, pre Stylizovany tvar simulacie sme pridali aj atribut dymu(density).
Nasledné atributy sme priviedli do simulacného nastoja(solver, engine) kde
sme pridali rézne sily a rusivé elementy ktoré ovplyvriuju celkovy vzhlad

a rychlost’ simulacie.

Sceénické osvetlenie sme vytvorili pomocou HDR panoramy mesta a dvoma
svetelnymi zdrojmi osvetlujuce lietadlo, pre materialy lietadla sme zvolili Pixar
Surface shader a priviedli don vstupy textur. Material pre oheri a dym je

0 nieCo komplexnejsi, pomocou funkéného bloku(node) primvar sme
extrahovali simulaéné atributy(temperature, heat, density). Atribut heat
poukazuje nato, kde v priestore simulacného objektu sa nachadzaju plamene
a akou normalizovanou hodnotou disponuju. Pre ziskanie finalnej farebnej
reprezentacie plamenu sme vynasobili hodnotu atributu heat a atribatu
temperature, Stylizovanymi funk&nymi blokmi sluZiacimi pre operacie spojené
s mieSanim farieb. Nasledne Stylizovany obraz sme roz€lenili na mensie
objektové celky pre vykreslovanie(rendering), taktiez sme pridali uzivatelské
vystupné premenné(kanaly, AOVSs).

Vykreslené celky sme priviedli do softwaru The Foundry Nuke 12. Konkrétne
vstupy sme roztriestili na uzivatel'ské premenné(kanaly, AOVs) (definované

v Rendermanovi) pomocou bloku Shuffle a vy istili digitalne zrnenie
jednotlivych kanalov, ktoré sme neskor nahradili filmovym Sumom pre pridanie
autentickosti natacania filmovou kamerou. Neskér sme kanaly opat’ zlucili
dokopy a vytvorili pozadie oblohy a rozostrenych mrakov. Nakoniec sme
pridali efekt clony objektivu (zaostrenie/rozostrenie).
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Luka buducnosti je dielo, ktoré Cerpa prvky zo sci-fi koncepcie. Je spojenim
organickej krasy a anorganického mechanického vytvoru.

Hlavného hrdinu Robota Z52 sme modelovali v softvéri Blender 2.79, prvotny
navrh bol len akési rozmiestnenie prvkov a navrh tvarov a velkosti hrdinu,
anatomicky sa podoba ¢loveku. S naslednou myslienkou a predstavou

0 proporciach sme sa pustili do modelovanie jednotlivych €asti hrdinu zdola
nahor.

Nasledne sme pre vSetky Casti vytvorili UV mapu, material a priviedli to
pomocou formatu fbx do softvéru Substance Painter 2018. Postupnym
nabalovanim vrstiev(ru¢né malovanie detailov) sme vytvorili finalne textury.
Pracovné texturovacie, respektive vykresfovacie rozhranie sme zvolili —
metalness. Hotové textury sme priviedli spat’ do softvéru Blender a aplikovali
jednotlivé kanaly textur(diffuse, metalic, roughness, normal) do komplexného
materialu vykreslovacieho nastroja Cycles.

Pre prostredie sme niektoré modely zvolili z modelovej banky Quixel
Megascans, konkrétne kamene na zemi a textury travy. Budovy sme zvolili z
portalu www.cgtrader.com. Po organizacii scény(polohovanie objektov,
vytvorenie Casticového systému pre travu) sme aplikovali ostatné materialy,
pre budovy sme zvolili material s farebnymi variaciami. Nasledne sme celu
scénu optimalizovali pre sviznost prezerania a proces renderingu, takisto sme
aj roztriedili scény na mensie celky objektov(hrdina, pozadie) a vykreslovali
sme ich zvlast.

Vysledné celky sme spojili do jedného obrazu v softvéri Gimp a previedli
dodatocné farebné korekcie.


http://www.cgtrader.com/

