Explikacia
Luka$ Jankov¢in
3D autoportrét

Pred zaciatkom modelovania som nafotil svoju tvar ako referenciu. Pracoval som
v 3D software Autodesk Maya. Po dokonceni vymodelovanej hlavy som vytvoril UV mapu
svojej hlavy. Nasledne som to exportoval do textirovacieho programu Mari. Nafotil som sa
z viacerych uhlov. Z niektorych uhlov som vybral svoje fotografie anato som zacal
texturovat’ svoj autoportrét. V Mari som vytvoril niekol’ko map ako napr. specular, colour
epidermal, reflective. Potom, po dokonceni textirovania v programe Quixel ndo som vytvoril
normal mapu, vd’aka ktorej model hlavy dostal Strukturu koze. Nasledne som vypracoval
overal mapu a v Mayi som pouzil subsurfaces scattering (SSS), kde som vytvorené textury
pouzil na model hlavy v rendrovacom plugine V-ray a spojil som dokopy vsetky textary. Po
pouziti SSS dostala tvar realnu kozu. Celll scénu som nasvietil cez V-ray light dome kde som
pouzil HDRI texturu prostredia a dosvietil som to cez V-ray Rect light. Dalej som pokradoval
textarovanim oka, kde som z viacerych fotiek mojich o¢i vytvoril textaru dihovky, zrenice
a bielka. Nasledne som to celé vyrendroval. Cely model hlavy ma 60 736 polygénov.

Vektorizacia

Po nafoteni Zenského portrétu som v programe Adobe Illustrator za¢al pomocou pera
ruéne vytvarat’ rozne trojuholniky a na zéklade nich som uvedenu zensku podobizen déaval do
umeleckého charakteru. Cez nastroj Eyedropper som ziskaval jej farbu koZe. Celé som to
rozdelil do vrstiev. Snazil som sa dosiahnut’ umelecku $tylizaciu I'udskej podobnosti.

Maskovanie

Vybral som si tému, ktora je problémom pre mnohych l'udi r6znej vekovej kategorie.
Chcel som poukazat’ na negativne Cinitele dneSnej doby, ktoré spdsobuju neprijemné dopady
na nasu spolo¢nost. Pracoval som s programom Adobe Photoshop. Nafotografoval som
zvlast’ osobu, ktora zaujala charakteristicky postoj k danej téme. Nato som nafotil prazdnu
pivovu flasu. Uvedent postavu som vyselektoval a vlozil som ju s pouZzitim niekol’kych
efektov na dno pivovej fl'aSe a zaroven som ju z Casti naplnil alkoholickym népojom, ktory
priamo suvisi s danou témou. Chcel som poukdzat’ nato, ako negativny prvok, dokaze
manipulovat’ s 'ud'mi do stavu, kedy sa ocitaji az na samom dne.

Farba

Z hladiska zaujimavého kompozi¢ného postavenia som sa priklonil k nafoteniu
prazdnej stojacej elektricky a na danu tematiku som sa snazil vytvorit’ na zaklade rozli¢nych
efektov a postupov konkrétnu farebnti atmosféru, vytvarajicu dany priestor, v ktorom sa
uvedené prepravné vozidlo ocitd. Mojim cielom bolo vytvorenie realnych elementov ako su
napr. dazd’, sneh, hmla, zapad a vychod slnka a pod. Vsetky upravené atmosféry som orezal
na format 16:9. Na realizaciu farebnych atmosfér som pouzil software Adobe Photoshop.



Pavudi robot

Mojim cielom bolo navrhnut' jednoduchého a elegantného mechanického robota.
Snazil som sa vytvorit’ $tylistickii podobizen pavika v uvedenom navrhovanom prvku. Mal
som zaujem na tvorbe realistickej animacie z dovodu rozsirenia svojich vedomosti v tejto
oblasti. Po navrhnuti som robota v programe Autodesk Maya vymodeloval. Chcel som ho dat’
do pohybu, preto som musel vytvorit’ $pecificky skelton. Zacal som s riggingom a pouzitim
inverznej kinematiky. Po dokonceni ringgingu som zacal pridavat’ za pomoci pluginu V-ray
rozne materidly. Nasledne som vytvoril priestor z jednoduchych tvarov a potom som to
nasvietil cez V-ray dome light a pouzil som HDRI textaru pre realistické nasvietenie. Cely
model robota pozostaval z 18 731 polygoénov.

Znelka a archiv

Mojou roénikovou pracou bolo za urcité kratke obdobie vytvorit' Gtivodnu znelku a
archiv pre skolsku televiznu relaciu — Rozhovory z Fotelky. Pri znelke som sa snazil vytvorit
rychlu a jednoduchu animaciu textu dopadajuceho na gauc. Pre modelovanie som zvolil opét
software Autodesk Maya, kde som to aj animoval. Po vytvoreni a naanimovani kamery som
to vyexportoval ako format .fbx. Pre zvolenie materidlov som sa rozhodol pre program
KeyShot, kde som to aj rendroval do finalnej podoby. Archiv som vytvoril s cielom
prezentacie starSich video formatov, ktoré boli v rozliseni 4:3.

Pre modelovanie som sa znova rozhodol pre program Maya. Nasledne som to znova
exportoval ako format .fbx. Rendering a materialy som pouzil tiez v programe KeyShot, kde
som zvlast’ rendroval text a zvIast’ televizor.

V programe After Effects som to celé spojil do findlnej verzie a cez masku som vytvoril na
televizore alpha kanal.

Portrét Milla Jevovitch

Jedna z mojich Skolskych prac bola tvorba digitalneho portrétu znamej hereckej
osobnosti za pouzitia réznej digitalnej techniky. Zvolil som si znamu herecku Millu
Jevovitch. Finalny portrét som realizoval v programe Adobe Photoshop. Vybral som techniku
ruéného bodkovania pomocou nastroja Brush a Eyedropper. Postupoval som tak, Ze som
vlozil jej fotografiu do formatu A4 a orezal som si ju podl'a potreby. Potom som to rozdeloval
do roznych vrstiev. Postup prace bol taky, ze som si pomocou Eyedropperu vybral farbu
Z urcitej oblasti tvare a s pomocou Brushu som vytvoril potrebny kruh. Cely vysledok mal
posobit’ estetickym a kreativnym dojmom.

Pop Art Jack Nicholson

Dalsie zo $kolskych zadani bola téma Pop Art. K nemu, na realizaciu, som si zvolil
program Adobe Photoshop. Snazil som sa vytvorit’ techniku Pop Artu. Po naimportovani
fotografie do Photoshopu som vlozil filter, ktory dal podobnu charakteristiku a nasledne nato
som to farebne komponoval. Mojim cielom bolo vyjadrit’ ostry (divoky) charakter tohto
svetoznameho herca. Po dokonceni som to v Skolskych priestoroch namaloval na platno
V rozmeroch 50x50 cm akrilovymi farbami.



3D modely interiérovych a exteriérovych predmetov

Dostal som ponuku vymodelovat' niekolko réznych interiérovych a exteriérovych
predmetov. Pracoval som v programe Maya.
Zakazka pozostdvala z vymodelovania kuchynskych predmetov a spotrebicov. Modeloval
som to zrdéznych referencii, ktoré som si vyhladal pomocou internetu. Taktiez som
modeloval exteriérové prvky, kde som rovnako vyuzival program Maya. Cielom bolo
vytvorenie surovych predmetov bez textiry a materidlu pre komercné vyuzitie.



