Explikacia

Vizualnym efektom som sa zacal venovat pred dvoma rokmi. Zacinal som
jednoduchymi prvkami ako su, farebné korekcie videa, jednoducha uprava fotiek, a
podobné maliCkosti. Neskdér som sa zacal venovat 3D programom. A stym spojeny
3D treking. Postupne som sa zacal zaujimat viac o trikoch vo filme, z ktorych
vychadzaju moje prace.

Hangar

Jeden z najzlozitejSich efektov pouzitych v mojom portféliu je vo videu Hangar.
Ide o spojenie hranej akcie s 3D prvkami. Cely efekt som dopredu naplanoval a
rozobral esSte predtym ako som zacCal nataCat scény. Herec bol nasnimany pred
zelenym pozadim. Zelené platno bolo nasvietené tak, aby sa postava dala o
najlahsie vykluCovat. Herec stal v odstupe asi 1,5 metra od pozadia. Pouzil som
samostatné svetla, ktoré osvetlovali pozadie tak aby postava vrhala ¢o najslabSie
tiene na pozadie. Samotna postava bola osvetlena z oboch stran. Chcel som sa
vyhnuat' ostrim tiefiom, ktoré mézu vzniknut. Vzhladom k tomu, Ze som pouzil zelené
platno mensSich rozmerov, som si nemohol dovolit ostré a dlhé tiene. Herca som
osvetlil slabim modrim svetlom, ktoré na hercovi vytvorilo slabu modru konturu,
vhodnu pre sci-fi scény.

Rozhodol som sa pouzit’ staticku kameru. Je to z dévodu traking. Prave treking
robi najvacsiu neplechu. Scéna bola sice osvetlena, no natacanie prebiehalo v
uzavretej miestnosti so slabym okolitym svetlom. Trekovcie body boli sice vyrazné,
no na kamere ich skoro vébec nebolo vidno, a to mohlo spdsobit problémy pri
trekingu. Dal$im dévodom, pre ktory som sa rozhodol pouzit staticki kameru bol
roztraseny zaber. Ak by som vytvoril prechod kamerou, musel by som natacat "z
ruky". Zaber by bol roztraseny a nemal by som istotu, Ze herec ostane stale v strede
zaberu.

Vdaka statickej kamere som vytvoril iba objekt treking. Kameru v 3D programe
som pevne nastavil na pohlad ako pri natacani. Herec mal pri nata¢ani na ruke
trekovacie body, ktoré som ru€ne vyrobil z kartonu a papiera. Vdaka tomu som
mohol fahko aplikovat treking na hercovu ruku a nasledne na fu prichytit 3D model
plasmoveého dela. Napriek dobrym vysledkom trekingu, 3D model celkom nesedi na
svojom mieste. Je to mozné vidiet v druhom strihu kedy sa model trochu pootoéi a z
poza neho pretf€a Cervena gulicka.

Render som rozdelil na samostatné vrstvy. Vrstva pozadia je staticky obrazok.
Vdaka mojej prezieravosti som nemusel rendrovat sekvenciu obrazkov ale stadil
jeden obrazok pozadia. Tymto spésobom som uSetril mnozZstvo €asu. V pozadi
nechyba takisto aj hibka ostrosti, ktora dodava na realistickosti. A by som u$etril viac



Casu, druhu vrstvu, vrstvu plasmového dela, som rendroval v nizSej kvalite, Co je
mozné vidiet hlavne na svetlych Castiach dela.

Finalne komponovanie jednotlivych prvkov do vysledného celku sa uskutoCnilo
v programe Adobe After Effect. Pribudli farebne upravy, keying pévodnej scény.
Nasledne som pridal efekt "heat distortion", ktory vytvoril dojem, Ze je delo naozaj
horuce.

Disintegration

Rozpad, to je nielen nazov videa, ale rozpadom a rozkladom sa nesie cely
obsah videa. Video je vytvorené v 3D programe Blender. VSetky prvky boli vytvorené
na rézne zvuky, signaly a hlasy, ktoré ho sprevadzaju. Niektoré prvky su vytvorené
podla zvukovej stopy, iné su vytvorené pre efekt a dosadené strihom na svoje
miesto. Fascinujuce bolo prizerat sa ako celd animacia vznika, pretoZze vacSina
prvkov je generovana podla zvukovej stopy, a ja som nemal uplnu kontrolu nad tym
ako sa dany 3D model bude spravat. Niekedy som bol sam prekvapeny, ako sa
model zachoval po aplikovani vSetkych ovpliviiovacich prvkov.

Hlavnym symbolom je kovové, surové, malo opracované srdce. Zvolil som
material, ktory by sa najviac podobal Zeleznej rude. Na srdci je aplikovana aj textura,
ktora vytvara Strukturu povrchu. Tato textura ma vS8ak problém prispésobit sa
Casticiam. Textura nedrzi na mieste a tym pdsobi trochu neprirodzene. Je
podsvietene dramatickym svetlom, ktoré malo budit dojem rozpaleného ohna. Srdce
stale meni svoj tvar, raz je hranaté, potom oblé, neskdr sa zase rozpadne na Castice.

Privesok

Jednym z malo videi v mojom portfdliu je video s nazvom Privesok. Znova ide o
spojenie realneho videa, animacie a 3D prvkov.

HereCka mala pri nata€ani Cierne bodky, ktoré sluzili ako trekovacie body. Tieto
body boli neskér odstranené v programe Adobe After Effect. Po uspeSnom trekingu
bola prva uloha vytvorit 3D model Casti tela, kde sa mal privesok vyskytovat. Tento
model bol nastaveny aby zachytaval iba tiene.

Privesok sovy je 3D prvok, ktory je vytvoreny v pocitaci a priradeny realnemu
zaberu. Sova bola vymodelovana tak, aby mohla fungovat ako babka a dalo sa s fou
[ahko animovat. V 3D programe som priradil na model sovy kostru, ktoriu som
animoval. Vzhladom k tomu, Zze hereCka ma na krku striebornu retiazku som sove
vytvoril material, ktory sa podoba striebru. Sova sedi na bydle, ktoré ma byt z
rovnakého materialu ako sova. Cely model sovy s bydlom som umiestnil na svoje
miesto tak, aby daval dojem, zZe bol pritomny pri natacani.



Maturitné video

Mojou ulohou poCas maturity bolo vytvorit kratky animovany spot pre Filmovy
Festival Experimentalnych Animovanych Filmov. Tato téma my bola velmi blizka,
pretoze mam rad experimenty. Vo filme si mézete vSimnut niekolko symbolov.

Film je postaveny réznych typoch animacie. Mézeme tam vidiet klasicku
kreslenu animaciu, ktora je vSak vytvorena grafickym tabletom v programe Adobe
Photoshop. Pocitacovu 3D animaciu vytvorenu v programe Blender. V jednej scéne
je pouzitd technika morphing, a pre dopifianie niektorych medzifaz som zvolil
techniku tweening. Zaujimavostou je, ze vSetka animacia je premietana na stenu a
ako herec som zZivo vstupoval do deja.

Hlavu postavu vo filme stvarfiujem ja sam. lde o postavu kuzelnika.

Do deja vstupujeme scénou, kde Kuzelnik sedi pod zvesenymi konarmi a snazi
sa meditovat. Konare vytvaraju slaby pohyb vetra. Pre tento pohyb som vytvoril
kfu€ové snimky, medi ktoré som technikou tweening doplnil pohyb.

Jasnym experimentom by som povazoval 3D animaciu pouzitu vo filme. Ide o
scénu, v ktorej sa Kuzelnik zmenil na King-Konga a demoluje mesto. Kamera je v
tomto zabere postavena z podhladu. V tejto scéne som chcel vytvorit "novy
fenomén", projektovanie na budovu. Budovu som bohuZzial po ruke nemal. Mal som
ale holu stenu, na ktoru som projektoval zvySok animacie. Pomocou plug-inu BLAM,
ktory obsahuje program Blender, som mohol 3D kameru nastavit na presny pohfad
skutocnej kamery. Tym som vytvoril 3D model mesta, ktory je projektovany na stenu
a pri pohlfade cez kameru dava dojem 3D priestoru.

FallOut 2

FallOut 2 je Ceska hra vytvorena neziskovo a vofna k stiahnutiu. Ide o
strategicku hru typ RPG. Hra je pomerne nova, no tvorcovia v nej zachovali stary
retro Styl z konca 20. storo€ia. Mojou ulohou bolo vytvorit’ jeden model, ale v dvoch
prevedeniach. Bol to model drevenej palety, na ktorej boli naukladané vrecia obilnin.
Prevedenie jedného modelu malo vyzerat ako obyCajny model palety s vrecami. A
druhy model mal byt ten isty, ale vrecia a paleta mali vyzerat zniCene, rozlamane.

Steel Park

Steel Park je prezentacia KoSického podniku US Steel. Ide o prezentaciu ich
prace, zhrnutu v Sestnastich krokoch. Ja som spolu s dalS§imi grafikni pracoval v Casti
Vyhrevnej pece a Vzduchového konvertora. Tuto vystavu si moOzete pozriet v
KoSickej galérii Kulturpark v oddeleni Steel Park.



