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Ondrej Polaéek
Za Oravcom 410 Trencéianska Turna

Rorschach

Mojim ciefom bolo vytvorit pomocou VFX postavicku z komiksu Watchmen, Waltera
Josepha Kovacsa, alebo inak Rorschacha. Zacal som Studovanim referencii
z komiksov i filmu. Ako prva som vytvoril 2D vektorovd animéaciu atramentovych
Skvfin na jeho maske (kedZe jeho maska vychadza z psychologickych testov,
zakladajucich sa na analyze atramentovych S$kvin, ktoré vytvoril SvajCiarsky
psycholdg Hermann Rorschach), ktora presne zodpoveda pohybom a tvarom
z komiksu. Potreboval som dosiahnut to, aby medzi Skvrnami vznikali pekné, hladké
prechody, no zarovefi som musel dbat na to, aby ich hrany neboli ostré, prave
naopak, €o najviac ,rozteCené“. Potom sme s kamaratom pozhanali obleCenie
podobné tomu, ktoré nosil Rorschach a vyrobili bielu kuklu. Na kuklu som
v rovnomernych rozostupoch nalepil malé nastrihané kruhové kusky Ciernej lepiacej
pasky, ktoré som neskor vyuZil pri geometry trackingu. Dalej som odfotil jeho hlavu
(ked uz mal na sebe kuklu) spredu a zboku. Tieto fotky som neskdr pouzil ako
blueprinty pri modelovani. Chcel som natacat’ vonku, kvéli nepriamemu osvetleniu,
atak som rozmyslal nad vhodnym pozadim pre klu€ovanie. Po negativnych
skusenostiach s kusom zelenej latky od babky som ju zavrhol (jej velkost bola sice
vyborna, no bola prilis tmava a stacil slaby vietor a uz ju kratilo, ¢o vytvaralo
neziaduce zahyby). Nakoniec som ako pozadie zvolil kus steny medzi dvoma oknami
na nasom dome. Je sice Zlta, no v tomto pripade to nevadilo, kedZze Rorschach mal
na tvari masku a nikde inde sa na jeho obleceni ZIta farba nevyskytuje. RozloZil som
stativ, zapol kameru a kamarat spravil par pohybov a poobzeral sa, i ked podla jeho
slov, vela nevidel. Chbdza a podobné pohyby neprichaddzali do Gvahy, kedZe taky
velky kus Zltej plochy som nemal k dispozicii. A teraz prichadza na rad opat pocitac.
ZacCal by som stabilizaciou, no ta vtomto pripade nebola potrebna, kedze kamera
nevykonavala Ziaden pohyb. TakZze ako prva vec, €o som spravil, bolo
vymodelovanie kamaratovej hlavy v kukle v 3DS Maxe podla odfotenych blueprintov.
Potom som tento model spolu s nato¢enym videom importoval do PFTracku.
V PFTracku som spravil motion tracking vSetkych Ciernych bodiek na kukle z videa.
Na trackery som ,prilepil* 3D model hlavy, alebo inak povedané, spravil geometry
tracking. Vdaka tomuto som dokazal presne ,okopirovat® pohyb jeho hlavy. Tento
pohyb modelu som z PFTracku vyexportoval spat do 3DS Maxu. V 3DS Maxe som
tomuto uz naanimovanému objektu vytvoril UV koordinaty (unwrapol) a otexturoval
som ho uz vytvorenou 2D animaciou atramentovych Skvin. Objekt som nastavil na
100% self-illuminated a vyrenderoval som cell tuto animaciu modelu hlavy s alfa
kanalom. Otvoril som Adobe After Effects, po importe videa som ,na vrch* importoval
i vyrenderovanu animéciu. Pohyby hlavy z videa a ,virtualnej hlavy" sedeli vyborne,
boli synchronizované. Ako dalSi krok som spravil dynamicku retus v8etkych Ciernych
bodiek na kukle, znova som vyuZil motion tracking. Dalej — potreboval som vybrat
Zlté pozadie, aby som ho mohol nahradit vlastnym compositom. V ramci moznosti
(kvalita videa) som video upravil tak, aby sa dalo o najlepsSie kluCovat. No i tak som
nedokazal spravit keying tak, aby dokonale vybral pozadie, nakolko svetlejSia ¢ast
kukly privelmi splyvala so stenou domu a pri Upravach som uz narazal na hranicu
kvality videa. Tak som pomocou kfu€ovania vybral len klobuk a kabat, kuklu som


http://en.wikipedia.org/wiki/Hermann_Rorschach

vyberal pomocou rotobrushu v kombinéacii s dynamickymi vektorovymi maskami.
Nakoniec som eSte pre zvySenie realistickosti pomocou luma matte vytvoril ambient
lightning na Rorschachovi. Pozadie odstranené, pustil som sa do skladania nového.
Samotné nové pozadie je rozdelené pomocou masiek na 2 velké Casti — budovy
v dialke a budovy v popredi, hranica medzi tymito dvoma vrstvami je tam, kde
z tunela vychadza ZIty taxik na ulicu. Samotny obradzok taxika som naSiel na
internete, v Photoshope som ho orezal a spravil miernu korekciu perspektivy.
Nasledne som ho importoval do Adobe After Effects. Tu som naanimoval jeho pohyb,
pridal svetla, tien, odraz svetiel na zemi, korekciu farieb atd. a za povSimnutie stoji
i fakt, Ze ked vychadza ztunela, samotny tunel nan vrha tien. O nieCo blizSie ku
kamere stoji na chodniku parik fudi, ktori sa rozpravaju (i napriek tomu, Ze prsi, no
oCividne im dazd nevadi). Je to jednoducha 3D animacia (z Casovych dévodov)
z internetu (pozn. je to free footage for non-commercial use), no kedZe neskér budu
mierne rozostreni, nevadi, Zze animacia nie je priliS detailna. ESte blizSie ku kamere
vidime poklop kanalizacie, z ktorého sa dymi. Dym je znova free footage z internetu,
vyklu€ovany a mierne orezany a rozostreny. Poklop som orezal v Photoshope,
importoval do Adobe After Effects. Nasledne som ho v 3D priestore umiestnil tak, aby
zodpovedal perspektive scény a spravil korekciu farieb atd. Dalej si mézeme vSimnuat
dazd, ten je viacvrstvovy (zalezi od vzialenosti od kamery) vygenerovany v Adobe
After Effects a nasledne mierne upraveny (motion blur...). Za povSimnutie stoja
i dopady kvapiek na ceste Ci chodniku, tento efekt je opat plne vygenerovany v
Adobe After Effects a nasledne v 3D priestore umiestneny tak, aby zodpovedal
perspektive scény. Dalej som vytvoril svetelné artefakty na SoSovke kamery (lens
flare), ktoré generuju lampy svietiace na budovach. Nasledne som urobil farebné
korekcie, korekcie expozicie, jasu, kontrastu a podobné Upravy. Ako posledny som
pridal Camera Lens Blur, aby scéne nechybala hibka, hodnotu rozostrenia kontroluje
Z-Depth maska, ktord som vytvoril ruéne v Photoshope.

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Pixel Farm PFTrack, Adobe Photoshop,
Autodesk 3D Studio Max

Ford Fiesta R-S Ken Block Gymkhana Edition

Mojim ciefom bolo vytvorit komplexny 3D model a animéciu auta Ford Fiesta, a aby
som si precvicil i textirovanie, tak som nechcel zostat len pri materialoch, ale vybral
som si za predlohu rally auto amerického jazdca Kena Blocka. Zagal som
Studovanim referencii, zohnal som si desiatky fotografii, aby som sa s autom ¢o
najviac zoznamil. Bohuzial blueprinty k tomuto autu (v rally Uprave) sa mi nepodarilo
zohnat, tak som musel improvizovat pomocou blueprintov sériovo vyrabanej Fiesty
avlastnou Upravou tychto blueprintov v Photoshope. Modelovanie auta
i kompletného interiéru trvalo dlho, nakolko som ho chcel spravit ¢o najdetailnejSie.
Rovnako i vytvaranie o najrealistickejSich materialov bola praca na vefa hodin.
Unwrapovanie a textury mi tiez dali zabrat, nakolko pre zachovanie ¢o najvacsej
realistickosti som kazdu Cast auta modeloval separatne, a tak som musel davat
pozor na to, aby textary na seba pekne nadvazovali. Model som unwrapoval v 3DS
Maxe, textiry a mapy som pripravil v Photoshope (pozn. z velkej Casti su vektorové).
Textury som sa snazil robit’ v o najvacsom rozliSeni kvoli close-up zaberom. Ked bol
model hotovy, pustil som sa do rigovania jednotlivych suciastok. Animacny rig auta je
robeny pomocou helper objectov, ktoré maju medzi sebou expression control vztahy



(napr. ak controlery karosérie ,zatoCia“ doprava, predné kolesa automaticky zaujmu
postavenie, aké ma realne auto pri zataCani (ospravedifiujem sa, toto je velmi tazké
vysvetlovat, treba to skor vidiet)). Cely rig je kontrolovany pomocou krivky, ktora
uruje smer jazdy, takzZe mézem si vytvorit ,drahu” jazdy, aku chcem. Dalsi
expression control rig som vyuzil separatne na simulaciu timiCov auta, nakolko
karoséria by mala mat o nieCo hladsi, jemnejSi pohyb ako kolesa, ktoré si
,2odtrpia® vacsinu nerovnosti terénu. Pred autom idu po krivke helpery, ktoré su
,Sledované” dal§imi pomocnymi objektami, €o mi pomaha v tom, Ze auto automaticky
a realne ,zata¢a“ v smere krivky a jazdy. VSetky tieto controlery maju medzi sebou
mnozstvo réznych vztahov, ¢o mi vSak zabezpecuje to, ze v koneCnom dosledku je
model velmi l[ahko animovatefny. Nuz stacCilo k animaénym vztahom, i ked by sa toho
dalo eSte vela napisat. Environment alebo prostredie je kompletne vymodelované,
unwrapnuté v Maxe. (Podla prostredia, cesty a nerovnosti je upravena animacna
krivka auta) Otexturované je pomocou Compositov textir a mask z Photoshopu
a proceduralnych mép a textur a substancii. Uplatiuju sa tu i displacement, specular
abump mapy. Flora je vymodelovand aunwrapnutd v Maxe, otexturovana
v Photoshope. Instancovana je ,polondhodne“ pomocou particle systémov a masiek.
Nuz, a kedze cez na$ lesik nejde asfaltka ale polna cesta, mokro tu tiez nie je,
nakolko u Rorschacha sa v3etky mraky uz vyprsali, bude tu prach. Simulacia prachu
je robena pomocou Fluid Dynamics voxelovej simulacie cez FumeFX od Sinti Sati.
Simulacia je particle-driven. Particle flow je kontrolovany pomocou helperov, ktoré
animuju auto, dalSie animované particle systémy sa uplatiiuju v zakrutach, kde
zakonite musia ,prasit“ i predné kolesa. Takze tieto particle systémy su zarover
Particle Sourcami pre FumeFX Simulation 3D Voxel Grid. FumeFX simulacia je
nastavena tak, aby €o najredlnejSie zodpovedala vireniu prachu z auta. Simulacia
dymu rovnako ,koliduje* s okolitymi objektami. Simulacia dymu je ovplyvnena vetrom
i gravitaciou. Scéna je nasvietena Daylight + Sun setupom, presvecovanie
atmosferického FumeFXu je samozrejmostou. Environment mapa je HDR obrazok,
ktory najviac zodpovedal atmosfére prostredia. Kamera je rieSena pohybom po krivke
a pomocou vztahu sleduje poziciu auta. O renderovanie sa staral Mental Ray. AvSak
bolo tu nutné pouzit 3D motion blur. No a ten je v spojeni so 16X Antialiasingom
render time killer. Render musel podstupit niekolko optimalizacii a nakoniec som
musel pristupit ,len“ k rozliSeniu 800*450px a 400 framom animacie, aby som to
stihol vébec vyrenderovat. Niekolko noci mi PC priadol pri posteli, render trval
nakoniec asi 240 hodin. A prave toto je dévod, pre€o som sa uz neodhodlal na rézne
render passy. Bol som rad, Zze mam aspon aky-taky beauty render. Tak Sup s nim do
Adobe After Effects, korekcia farieb, jasu, kontrastu atd.. Camera Lens Blur pri
zoomovani a posledny postprodukény tah — ,vyplutie“ plamenov z vyfuku pri
preradovani na iny prevodovy stupen (VyrieSené pomocou free footageu for non
commercial use, time remapping, blur, farebna korekcia). A prave pri tomto projekte
mi najviac chybal zvuk, tak som z niekolkych zvukovych stép zrdznych videi
poskladal aky-taky zvukovy doprovod. (Scéna ma 1237772 polygonov, 575 entit,
3118 particle instancii)

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Adobe Photoshop, Autodesk 3D Studio Max

USS VSMU



Mojim cielom bolo spravit kompoziciu 3D prostredia a realneho plastového modelu
lodky. U kamarata sme na dvor vytiahli velky stél a nan natiahli zelené platno. Vedla
stola sme poloZili rebrik a hore na rebrik sme zavesili reflektor, ktory nasvecoval
lodku zo strany. O prednu Cast’ lodky sme priviazali jeden koniec Spagatiku, druhu
Cast kamarat drzal v ruke. Rozlozil som stativ, zapol kameru a zacali sme natacat.
Kamarat zaCal tahat za Spagatik a lodka sa dala do pohybu. Kamerou som otacal tak,
ako sa ona pohybovala. Teraz prichadza na radu pocitaC. Videu som urobil
stabilizaciu, aby som odstranil neplynuly pohyb mojej ruky. Nasledne som ho
importoval do PFTracku, kde som spravil camera tracking. No takto sa mi zdalo byt
video prilis fadne, tak som pouzil jednu fintu a camera tracking som spravil takym
spésobom, aby posobil dojmom, ze lodka sa takmer ani nepohybuje, ale prave
kamera je ta, €o je v pohybe (leti okolo lodky). Pohyb kamery a perspektivu scény
som exportoval do 3DS Maxu. Tu som vytvoril animovany 3D model oceanu, ktory
som nasvietil Daylight + Sun setupom zo smeru, z ktorého bola i readlne nasvietena
lodka, ked sme natacali. Vyrenderoval som tuto animaciu a importoval som ju do
Adobe After Effects. Na nu som importoval stabilizované video lodky a hor sa do
kluCovania. Finalny alfa kanal je ,zlepencom® viacerych klu€ov a vektorovych masiek,
nakolko zelené platno, ktoré sme mali k dispozicii, nebolo dokonalé, a ani kvalita
videa mi neumoznovala robit prili§ Upravy. Tak sa lodka zrazu zacCala plavit po
oceane, akurat jej chybal tien, reflekcia vo vode a foam pri interakcii s oceanom. Tien
a reflekciu som vyrieSil par jednoduchymi upravami samotnej lodky, akurat som im
musel spravit’ eSte dynamicky displacement, nakolko ocean ma viny v pohybe. Foam
je vyrieSeny pomocou particle systémov. Tieto particle systémy su ,prilepené” k lodke
pomocou motion trackingu. Vrtulnik je 3D model vymodelovany a unwrapnuty v 3DS
Maxe, otexturovany v Photoshope. Kym ,sedi“ na palube, je jeho pohyb prilepeny k
lodke pomocou motion trackingu. Neskor odlieta, no za povSimnutie stoji fakt, ze pri
odlietani vrha tien na lodku. Potom eSte raz rychlo preleti cez obraz, tato animacia je
vyrenderovana v 3DS Maxe s alfa kanalom. Néapis USS VSMU, prosim nechapte
hanlivo ¢i urazlivo, jednoducho som lodku nejako chcel nazvat’ a kedzZe tento projekt
som robil pre udely prijimacich skisok na VSMU, tak mi to prilo ako vhodné riesenie.
Napis je prilepeny k lodke pomocou motion trackingu a perspektivne sa otaca spolu
s lodkou. VSetkym tymto prvkom v scéne som robil farebné korekcie, vyvazenia jasu,
kontrastu atd. Na ,vrchu“ videa je eSte jemny svetelny artefakt na SoSovke kamery
(lens flare), ktory generuje sinko.

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Pixel Farm PFTrack, Adobe Photoshop,
Autodesk 3D Studio Max

Ohnostroje

Mojim ciefom bolo spravit kompoziciu zaujimavého 3D particle systému a fotky.
Rozhodol som sa pre vytvorenie ohnostroja. V 3DS Maxe som pouzil Particle Flow,
samotna animacia particlov je zlozena z 22 nodov ktoré v sebe maju cez 130
inStrukcii. Particles st ovplyvnené vetrom i gravitaciou. Animaciu som vyrenderoval
s alfa kanalom a importoval som ju do Adobe After Effects. V Adobe After Effects
som sa pohral s postprodukciou tychto particlov tak, aby z nich ,vznikli“ o najkrajSie
ohriostroje. Dal$i krok — pozadie. Do pozadia som vloZil fotku panoramy mesta,
oblohu som vymazal pomocou klu€ovania a vektorovych masiek. VloZil som tam
no¢nu oblohu, ktord som mierne upravil. ESte som musel dorobit spat na ,vrch® Ziaru



z billboardov z budov, ktord som predtym orezal. V pozadi leti vrtulnik, ktory som
orezal v Photoshope, naanimovany je v Adobe After Effects, svetelny Iu¢ som vyrobil
v Adobe After Effects a ,prilepil“ k pohybu vrtufnika. Za povSimnutie stoji i fakt, ze mu
na smerovke blika pravidelne Cervené svetielko. Nasledne som pridal nejaké Iuce
svetla i do mesta. Postupne som zacal pridavat do mesta i ohnostroje, niektoré do
pozadia, iné do popredia. Ked ,vystrelia“, ich odraz je vidiet i vo vode, ked vybuchnu,
oziaria vodu icCast budov za nimi. Na Cast obrazu, kde je voda, som pouzil
dynamicky displacement, aby nepdésobila prilis staticky. Nakoniec som eSte trocha
naanimoval pohyb kamery a pridal z najsilnejSich zdrojov svetla jemné svetelné
artefakty na SoSovke kamery (lens flare).

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Autodesk 3D Studio Max

Carodejni¢ky

Mojim ciefom bolo spravit kompoziciu a interakciu hercov a 3D modelu. Nastastie
moje sestry boli natolko ochotné, Ze mi zahrali ¢arodejniCky, z ktorych jedna bude
fajCit’ fajku a z dymu vyfukne galeonu. Na sedacku som natiahol zelenu deku, na stol
postavil lampu, aby boli sestry pekne nasvietené, rozlozil som stativ, zapol kameru
a natacali sme. S kamerou som sa pohyboval od oka asi tak, ako by sa pohybovala
vyfuknuta lodka. HereCky tiez sledovali pomyselnu lodku. V pocitai som videu
spravil stabilizaciu, aby som odstranil neplynuly pohyb mojej ruky. Nasledne som ho
importoval do PFTracku, kde som spravil camera tracking. Pohyb kamery
a perspektivu scény som exportoval do 3DS Maxu. Tu som vymodeloval 3D model
lodky. Ten som naanimoval tak, aby sa pohyboval smerom od Ust jednej
garodejnicky. Dalej som mu vytvoril shader, aby bol &iastoéne priehladny, no musel
dostato€ne zvyraznit kontury modelu. Tento isty model sa stal i Object Sourcom pre
FumeFX simulaciu dymu, rovnako sa stal emiterom pre Particle Flow, ktory emitoval
particle, a experimentoval som i s particlami ako particle sourcami pre FumeFX
simulaciu. Vyrenderoval som niekolko réznych renderov, s réznymi setupmi. Ci uz
s FumeFX s object sourcom alebo particle sourcom a podobne. VSetky tieto rendery
som importoval do Adobe After Effects, kde som z nich ,zmixoval® podla mdjho
uvazenia ¢o najlepSiu lodku z dymu, dbal som na to, aby naozaj vyzerala ako z dymu,
no aby zostali jej kontiry zachované. Dalej som jej spravil motion tracking
a ,prilepil“ som na fiu (i pod fu) este par vyklucovanych footageov dymu. Dal$i krok
— vyklu€ovanie €arodejnic z videa. Nakolko zelena deka nie je prili$ idealne pozadie
na klu¢ovanie, bolo na nej vela zahybov a podobne, musel som €arodejnicky vyberat
kombinaciou kluCovania, vektorovych masiek a rotobrushu. Nakoniec som eSte pre
zvySenie realistickosti pomocou luma matte vytvorili ambient lightning na
CarodejniCkach. Nuz ked boli vybraté, mohol som im vytvorit pozadie, v diafke je
lesik s hradom, oblohu som z tohto obrazku odstranil kfu€ovanim a nahradil som ju
oblohou s oranZzovym zorom. Za ¢&arodejnicky som umiestnil strom, krik, kvetiny
a zadnu dosku lavicky, aby som vzbudil dojem, Ze na nej sedia. Tieto objekty vSak
nemohli zostat’ statické, preto som urobil motion tracking poli¢ky z pédvodného videa,
ktor0 mali sestry nad hlavou. A na pohyb tohto trackera som prilepil vSetky tieto
objekty, ktoré maju ¢arodejnicky pri sebe. Fajka by nepdsobila déveryhodne, keby sa
z nej nedymilo. Urobil som motion tracking fajky a prilepil som na fu footage
vykliéovaného dymu, &m som dosiahol efekt, 2e sa znej dymi. Dalej som
potreboval vytvorit dojem, ze ked Carodejnicka fajci z fajky, tak do jej ust putuje dym,



tak som prilepil dalSi footage dymu na druhy koniec fajky a nasmeroval som ho
smerom k ustam. Musel som vytvorit vektorovu masku pre usta, ktora limitovala
putovanie dymu mimo Ust. Ked uz mala &arodejnicka dym v astach, mohla ho
vyfuknut, no tento dym sa musel sformovat uz do mnou vytvorenej lodky. Umiestnil
som teda lodku do kompozicie a pomocou réznych warpov €i masiek som vytvoril
chceny efekt. Nakoniec, ked uz bola lodka v pohybe, musela sa trocha
.,pohupovat“ vo vzduchu, vplyvom vetra. Tento efekt som dosiahol za pouZitia
displacementu. Na konci svojej cesty sa lodka rozplynie, tento efekt som vytvoril za
pomoci zniZenia opacity a bluru. Po celt dobu som postupne robil farebné korekcie,
korekcie expozicie, jasu, kontrastu a podobné Upravy pre vSetky vrstvy.

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Pixel Farm PFTrack, Autodesk 3D Studio Max

Vtaky

Mojim cielom bolo spravit kompoziciu zaujimavého 3D particle systému a fotky.
Rozhodol som sa pre vytvorenie kfdfa vtakov. V 3DS Maxe som pouzil Particle Flow.
Particle flow instancoval 3D model vtaka, ktory bol vymodelovany i naanimovany
v 3DS Maxe. Animaciu som vyrenderoval s alfa kanalom a importoval som ju do
Adobe After Effects. Do pozadia som vlozil fotku panoramy jazera, ktord som neskor
upravil. Na Cast obrazu, kde je voda, som pouZzil dynamicky displacement, aby
nepdsobila prilis staticky. Nakoniec som eSte trocha naanimoval pohyb kamery
a pridal sInko a jeho svetelny artefakt na SoSovke kamery (lens flare).

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Autodesk 3D Studio Max

Vesmir

Kusok animéacie na konci showreelu je z méjho filmu Vesmirna Odysea, ktory bol
vybrany na premietanie na filmovom festivale MFF UK Filmfest v Prahe. Planéty su
vymodelované, nasvietené a otexturované v 3DS Maxe. Animacia je v 3DS Maxe,
kompozicia v Adobe After Effects (Glare, Lens flare).

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Autodesk 3D Studio Max

Videovizitka

3D postavicka je vymodelovana v 3DS Maxe, unwrapnutd, detailovana (vrasky,
pory...) a otexturovana v Zbrushi. V Zbrushi som vytvoril i displacement mapu. Mapy
(bump, subdermal, epidermal, specular, back scatter) su vytvorené v Photoshope,
rovnako som v Photoshope robil i korekciu odleskov na texture. Material pouzity na
postavicke je Sub-Surface Scattering Fast Skin pre Co najrealnejSie stvarnenie
materialu koze. OC&i su vymodelované iunwrapnuté v Maxe, otextarované
v Photoshope, ich mapy som tiez vytvoril v Photoshope. ObleCenie a doplnky som
vymodeloval v 3DS Maxe, unwrapol v 3DS Maxe, otextdaroval pomocou textar, map
a masiek z Photoshopu a proceduralnych map a textar. Tvar je narigovana na
helpery, ktoré kontrolujid pomocou expression controlu i ostatné prvky (napriklad



vieCka, zuby...) €o mi ufahCuje animovanie. Potom som teda natocCil videovizitku, na
tvar som si umiestnil tracking markery. Kameroval som sa na 2 kamery, jedna ktora
ma snimala spredu adruha zprofilu. Po importe ich zaznamov som ich
zosynchronizoval a spravil tracking vSetkych markerov a exportoval som ich do 3DS
Maxu. Tieto trackery neskér pomocou réznych vztahov kontrolovali pohyby helperov,
ktoré rozpohybovali postavi¢ku. Trackery z kamery, ktora ma snimala spredu,
ovladali pohyb tvare po osiach X a Z, trackery z kamery, ktor& ma brala z profilu,
kontrolovali pohyb po osi Y.

2D prvky su vytvorené prevazne vektorovo v Autodesk Sketchbooku, ostatné
v Photoshope. Potom su importované do Adobe After Effects, kde som spravil ich
kompoziciu a rovnako som ich tu i animoval.

Pouzité softwary : Adobe After Effects, Pixel Farm PFTrack, Adobe Photoshop,
Autodesk 3D Studio Max, Pixologic Zbrush, Autodesk Sketchbook, Sony Vegas



