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Abstrakt // SK

Realizačnú časť praktickej práce tvorí spolupráca so Samuelom Púchovským na autorskej práci animovaného filmu Daylight. Obsahuje využitie viacerých kreatívnych techník, ako napríklad motion capture, real-time rendering, 3D animácia a 2D compositing.
Teoretická práca sa zaoberá digitálnym skulptením, jeho históriou, súčasným využitím v 21. storočí - nie len v zábavnom priemysle, ale aj v 3D tlači či v zdravotníctve.














Abstrakt // EN

Practical work consists of collaboration with Samuel Puchovsky on an animated film Daylight. It includes multiple creative work-flow techniques such as motion capture, real-time rendering, 3D animation and 2D compositing.
The theoretical work deals with digital sculpting, it’s history and current use in 21st century - not only in the entertainment industry but 3D printing and health care as well.
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1. ÚVOD

Digitálne skulptovanie sa za posledné desaťročia stalo štandardom v rôznych oblastiach. Je dôležitým prvkom nie len pre vytváranie hyper-realistických postáv a objektov pre filmový, herný a televízny priemysel, ale aj v zdravotníctve - konkrétne v 3D tlači určenej pre zdravotnícke pomôcky. V tejto práci sa práve preto pozrieme na to, čo digitálne skulptovanie je, čo sú jeho korene, aké nástroje využíva pre tvorbu a čo zahŕňajú jednotlivé procesy tvorieb. 
V neposlednom rade taktiež hlbšie rozoberieme “novinku” - 3D tlač v zdravotníckom prostredí, a aká je jej budúcnosť. 






2. INTRO K DIGITÁLNEMU SKULPTOVANIU


Digitálne skulptovanie, alebo inak nazývané aj 3D skulptovanie je proces pridávania a odoberania hmoty na virtuálnom objekte. 
Tento proces je možné si porovnať s tradičným procesom tvorby skulptúr, plastík, kedy si umelec vyberá zo širokej škály nástrojov a materiálov, pričom sa snaží dosiahnuť konkrétny tvar.
Aj keď virtuálne materiály nie sú hmotné, dajú sa simulovať dvoma spôsobmi - materiálovým prevedením povrchu alebo skulptérskym štýlom. 
Skulptérsky štýl v digitálnom skulptovaní zohráva o niečo dôležitejšiu, primárnejšiu úlohu, než materiálové prevedenie povrchu. 
V reálnom prostredí sa každý materiál správa inak - hlina, plastelína, či vosk sú mäkké materiály, zatiaľ čo sadra, epoxid, kovy sú materiály tvrdé. 
Napriek tomu, že virtuálny objekt pri digitálnom skulptovaní nedokáže simulovať spomínanú tvrdosť, či mäkkosť materiálu, reaguje na konkrétny nástroj a jeho nastavenie, ktorým hmotu modifikujeme. Preto je veľmi dôležité hneď na začiatku prispôsobiť proces tvorby konkrétnemu materiálu, ktorý chceme simulovať.

Samotné digitálne skulptovanie nie je ničím obmedzené, existuje ale mnoho techník, návodov, či špecializovaných software-ov, ktoré proces tvorby značne uľahčujú. 






[bookmark: _GoBack]

Základným ovládacím prvkom sú jednotlivé nástroje. Po vybratí nástroja, má užívateľ možnosť nastaviť si jeho vlastnosti, ako je “Radius/Size” (okruh, plocha, ktorú nástroj ovplyvňuje), “Intensity” (intenzita, ktorou nástroj ovplyvňuje objekt) a “Focal Shift” (slider, ktorý mení krivku nástroja - čím vyššia hodnota, tým viac je intenzita nástroja smerovaná k stredu ((smooth edge)), zatiaľ čo nízka hodnota zaručí jeho ostrosť v okrajoch).
Medzi základné ovládacie prvky patria nástroje “Move”, ktorým modifikujeme plochy objektu. Môžeme ním napríklad meniť mimiku tváre, kedy posunutím kútikov úst nahor dosiahneme úsmev.
“Smooth” je nástroj, ktorým virtuálny povrch podľa požiadaviek uhladzujeme. Je ním možné dosiahnuť viac naturálny, jemnejší povrch organických objektov ako je napríklad ľudská tvár, no aj anorganických, ako je hladký kameň či kosti zvieraťa.
“Clay” je základným nástrojom na pridávanie a odoberanie hmoty na virtuálnom objekte. Rovnako ako aj pri ostatných nástrojoch, na výber máme z troch nastavení a to “Size, Intesity a Focal Shift”. 

Tieto tri nástroje sú len príkladom toho, čo je možné s virtuálnym objektom robiť. Existuje obrovské množstvo ďalších a komplikovanejších nástrojov, ktorými sa ešte presnejšie dá definovať povrch, ktorý chceme na objekt aplikovať. 





Netreba však zabúdať na to, že obrovský inventár nástrojov nám nezaručí kvalitný výsledok.
Rovnako, ako aj pri tradičnom sochárstve, taktiež v digitálnom skulptovaní musí umelec dodržiavať isté pravidlá. 
Je dôležité uvedomiť si, že to, čím sa stáročia riadili sochári ako Michelangelo, Donatello a mnohí ďalší, sú vedomosti, ktoré je potrebné sa naučiť. Tak, ako aj maliar musí ovládať anatómiu, kompozíciu, svetlo, vlastnosti štetca a farieb, plátna - to všetko sa dá preniesť do digitálneho sveta, do digitálneho skulptovania. 
Druh a štýl objektu, ktorý vytvárame, nemá vplyv na to, ktoré poznatky nám treba, a ktoré nie - mimozemšťan, zviera, človek,.. - pri všetkých zohráva podstatnú úlohu anatómia a jej funkčnosť. Svetlo a kompozícia sú tiež extrémne dôležité, keďže tradičným výstupom z 3D programu je buď statický 2D obraz, alebo 2D video. 
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