rozhovor

Jak SoulPix k postavam prisel...

Rozhovor s talentovanym grafikem Jifim Adamcem.

é eskych 3D grafikd, jejichz dila se
pravidelné objevuji na svétoznamych
serverech vénuijicich se 3D grafice, pfiliS neni.
Stejné tak existuje malo grafikd, jejichz dilo se
objevilo na prvni strdnce ¢asopisu PiXEL.
Téchto poct se dockal mlady a velmi
talentovany grafik, vyherce nékolika grafickych
soutézi a drzitel nékolika zahrani¢nich
grafickych ocenéni. S Jirkou Adamcem, ktery je
v internetovych diskusich a galeriich znam
spiSe pod prezdivkou Astil, jsem si povidal
nejen o jeho praci na pocitacové animovaném
filmu, ale také o dalSich zajimavych vécech.

PiXEL:MiZes se ctenarim PiXELu strucné
predstavit?

Jiti Adamec: Jmenuiji se Jiti Adamec a bydlim
nedaleko Pardubic. Je mi 23 let a jestli nékoho
zajima, co jsem studoval, tak ho asi zklamu,
protoZe $kolu moc rad nemam. Vyucil jsem se
kuchafem, coZ ma s mou soucasnou praci malo
spolec¢ného, takZe jsem toho rychle nechal.
Bé&hem prace na vratnici v ramci civilni sluzby
jsem kazdé dopoledne vénoval studiu knih

o 3ds max a vecer jsem si vzdy vse otestoval.
Tohle jsem délal jeden a pdl roku, ale diky tomu
jsem pak ziskal jedno velmi pfijemné misto na
pozici 3D grafika v multimedialni firmé. Po
dalsich dvou letech jsem se osamostatnil a zacal
jsem pracovat jako nezavisly grafik.

PiXEL: Pracuje$ nyni pro néjakou spolec¢nost
nebo jsi Cisté ,na volné noze”?

Jifi Adamec: Ted' pravé pracuji jako freelancer
a myslim, Ze jiZ asi nikdy nebudu pracovat
jako zaméstnanec. Mam rad volnost, nikoho
nad sebou, vybér zakazek je Cisté na mém
rozhodnuti, takZe nedélam, co nechci. Kdyz

mam volnéji, udélam si ,dovolenou” nebo
pracuji na nezavislych vécech. Zakazky
dostdvam z mnoha rtiznych zemi, ale z CR
pouze malokdy. Grafici, ktefi chtéji vytvaret
vystupy v co mozna nejvyssi kvalité, u nés
nemaiji zrovna lehky Zivot. Spolecnosti, které
by je vyuZzily, je velmi mélo a cena za tyto
sluzby je pomérné vysoka. Takze dobfi cesti
grafici radéji pracuji pro herni spole¢nosti, kde
jsou sice ubijeny jejich schopnosti, ale zase
maiji pravidelny plat a pracovni jistotu. Proto
jsem si radéji zvolil tuto moZnost.

PiXEL: Pracujes na néjakém zajimavém
projektu? Jaka je v ném tva pozice?

Jiti Adamec: Ano, pravé spolupracuji na
pocitacové generovaném filmu od némecké
firmy SoulPix, ktery se jmenuje Soul-Fire.
Modeluji pro né vétSinu lidskych postav a také
néjaka monstra, vie v high-poly rozliSeni.
Mimo to se ted’ rozjizdi novy projekt
WickedRGB. Zatim o ném nemohu prozradit
podrobnosti, snad jen to, Ze mezi ¢leny tymu
patii svétoznami grafici jako Pascal Blanché,
Maciej Kuciara,Haure Sebastien a dalsi.

PiXEL: Jak dlouho trvda vymodelovat jednu hi-
poly postavu? Co je k tomu tfeba a co miiZe
praci vyrazné usnadnit?

Jifi Adamec: Vytvofit nékolik prvnich postav
trvé vzdy del3i dobu, ale cas pro vytvareni
dalSich se zkracuje v zavislosti na
zku3enostech. Vymodelovat a otexturovat
postavu v co mozna nejvyssi kvalité mi
priimérné zabere asi tak sedm az osm
pracovnich dni. K vytvoreni takové postavy

v takovém Ccase je vSak potteba pfedevsim
znacna praxe, velmi podrobna znalost

anatomie a spousta dal3ich véci. Je to vzdy
dlouhy proces a kaZzda ma postava je lepsi nez
ta predchozi, protoZe se stale uc¢im z vlastnich
chyb, coz vés nikdo jiny naucit nemuze.

PiXEL: Jak komplexni postavy zpracovavas?
Obsahuiji vlasy, kosti, svaly, obleceni?
Zpracovavas textury, materialy, shadery?
Jifi Adamec: VZzdy zéleZi hlavné na klientovi,
jaké ma prani a co vSe chce na postavé mit.
Pro SoulPix vytvarim ,nahé” charaktery

s hotovymi materialy. Asi nejvétsi problém jsou
vlasy, které se vzdy fesi individualné. Na
material pro simulaci kiiZe je podle mne
nejlepsi specialni shader rendereru Brazil.
Jmenuje se Skin a ja se vZdy snazim, aby byl
vystup v ném, protoZe kiize pak vypada
opravdu velmi realné.

PiXEL: PouZivas néjaké specialni nastroje
nebo specialni technologie ¢i skripty, které
by ti usnadnovaly praci?

Jifi Adamec: Mohu fici, Ze ani ne. Modeluji
standardnimi modelovacimi néstroji. Ani v XS,
ve kterém zacinam pracovat, zadné skripty
nepouzivam. Modeluji ¢isté polygonalni
technikou, kterd je podle mne na organické
véci nejlepsi.

PiXEL: Mas3 radéji organické nebo
anorganické modelovéni? Existuje néco,

k ¢emu vzhliZis a co bys jednou rad dokonale
ovladal?

Jifi Adamec: Urcité mam radéji organické
modelovani, ke kterému jsem tak néjak sklouz!
pfed dvéma lety predevsim diky postavam.
Vzdy jsem touZil vytvofit co mozna
nejrealistictéjsi vystup clovéka, protoZe si
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myslim, Ze je to v 3D grafice to nejobtiznéjsi.
Néroc¢né cile - to je to, co mne Zene doptedu.
Asi nikdy nebudu spokojeny se svym
vysledkem a budu jej vZdy chtit udélat jesté
lepsi. Kdo vi, kam aZ se dostanu. Ale myslim,
Ze jsem pomérné mlady na to, abych si fekl, Ze
jsem jiz dosahl toho, co jsem chtél. Tim bych
ztratil motivaci, ktera je pro mne tim nejvétsim
hnacim motorem.

PiXEL: Modeluje$ kaZzdou postavu vzdy od
zacatku? Kolik postav nebo hlav jsi jiz
vymodeloval?

Jiti Adamec: Nové postavy lidi uz prakticky
nevytvafim, ale jesté tak pred rokem jsem jich
nékolik musel udélat. Ted mam vytvoreno
nékolik zakladnich postav muzl a Zen

v rizném véku a rtiznych proporci. Kdyz pak
vytvafim novou postavu, vyberu si tu, kterd se
nejvice hodi popisu nebo skice a pouze ji
dostate¢né dlouho upravuji. Nejmen3i zménou
prochézeji koncetiny, které zdstavaji prakticky
stejné. Trup a hlava projdou nejvétsimi
zménami a hlavu délam nékdy GpIné novou,
protoZe tam je zména rysu clovéka
nejznatelné;jsi. Celkové jsem jich vymodeloval
opravdu hodné, pokud do toho zapocitdm

i zvifata, dostdvam se na nékolik desitek kusu.
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PiXEL: Kolik mé jedna tva 3D postava
pramérné polygona?

Jifi Adamec: Je to individualni, ale vétSinou se
pocet ploch pohybuje kolem 20 000 jesté pred
vyslednym vyhlazenim. Pro rendering to byva
vétsinou kolem 80 000 ploch. Kvalitu modelu
bych vsak urcité nesoudil podle poctu faces,
ale spisS podle toho, jak jsou usporfadané
polygony, jak jsou vyuzité proporce a jak je
model pfipraven pro snadny rigging

a morphing.

PiXEL: Jaky software pouZivas a proc?

Jifi Adamec: Pouzivam pfevazné 3ds max,
ale prévé ted pfechazim na XSI, takze je to
v nécem vyborné a v jinych oblastech
naopak trochu pokulhavaji. Konkrétné u 3ds
max nejsem spokojen s cenovou politikou,
ktera naprosto neodpovida pokrokdim

v novych verzich. Oproti tomu XSI vychazi
nyn{ uZivatelim vyrazné vsttic a myslim, Ze
se v budoucnu bude pouZivat jesté vic. Na
prvni pohled je zejména pro zacatec¢niky
chce svij program naplno vyuZit, je jako
stvofena. Kazdopdadné jde o zvyk a kazdému
sedne néco jiného. Proto bych poradil
zacinajicim grafikiim nebo tém, ktefi se

rozhoduji mezi dostupnymi programy, aby si
vyzkou3eli demo verze vSech 3D programu

a vybrali si ten, se kterym se jim pracuje
nejpfijemné;ji.

PiXEL: Mysli3, Ze je dilezité, v jakém
programu 3D grafik pracuje a jaky renderer
pouZiva?

Jifi Adamec: Je osobni véci kazdého grafika,

s ¢im se rozhodne pracovat. Kvalitni 3D grafik
potfebuje jen zvladnout pfislusny program

a muZe byt prakticky jedno, o ktery z nich jde.
Pokud nemd nékdo ke grafice vlohy, tak mu
sebelepsi program nebo renderer nepomuize.
Samozfejmé, Ze kazdy program ma své vyhody
a specialni funkce. Napfiklad ve filmové branzi
se proto pouZiva vice programu soucasn€, coz
je jen logické vyusténi toho, Ze jeden program
je v modelingu efektivnéjsi nez jiny, ve
druhém se zase |épe animuje. Neni pak divod
pouzivat jeden produkt na v3e, zvlast kdyz
pracovat v ném na urcité véci muZe byt spise
utrpenim neZ tvorbou. A co se riiznych
renderert tyce, nemyslim si, Ze by rozdily mezi
nimi byly néjak zvlast patrné. Vétsina
renderer udéla to, co od nich uZivatel
ocekava. Kazdy z nich ma kuprikladu
algoritmus pro vypocet globalniho osvétleni

a kazdy dojde k témér stejnému vysledku.




Znovu jde tedy spiSe o to, co a jak grafik
nastavi, jaké shadery nebo materidly pouzije,
protoZe predevsim ty urcuji, jak bude vysledek
vypadat.

PiXEL: A jaky hardware k praci pouZivas?
Jiti Adamec: |iZ asi rok pouzivam stejny
pocitac a zatim nemam potrebu jej ménit,
snad jen kromé grafické karty. Nyni mam dva
procesory AMD 2.2 MP, 2GB RAM, grafickou
kartu Radeon 9600 Pro a 19 palcovy LCD
monitor.

PiXEL: Ve tvém portfoliu je spousta
zajimavych dél. Jak postupujes pfi prevodu
napadu nebo myslenky do digitdlni podoby?
Jak vypada tva pfiprava a jak dlouho trva
vytvoreni konkrétniho dila?

Jiti Adamec: Na vétsiné mych obrézk( je vidét
snaha o co mozna nejvétsi pribliZeni k realité,
takZe méa dila mnoho ndpadl neskryvaiji.
Snazim se tak pochopit, jak véci vypadaji

v realném svété, jak vypadaiji v rliznych
svételnych podminkach, jak se v nich odrazi
okoli a pro¢ vypadaji tak, jak vypadaji. To mi
vyrazné pomuZe pfi préaci v budoucnu, takze
ted’ jsem spiS v takové fazi zkoumani

a kopirovani reality, tvarci ¢innost si

nebudu mit chut vytvaret ve svych dilech nové
svéty. Tohle mne pfiliS nebere, ale nikdy se
nema fikat nikdy, tak se necham prekvapit.

Postup pfi vytvareni je velmi podobny, jako
u jinych grafikG. Na zacétku je myslenka nebo
predstava, kterou si alespori ¢aste¢né naskicuji
na papir. K tomu seZenu co nejvice referenci
o podobném tématu a zac¢nu vytvaret scénu ve
3D programu. Prvnim krokem je rozdéleni
scény pomoci boxt nebo néceho
jednoduchého. Pak ptipravim kameru
a vyberu zajimavy Ghel pohledu a format
obrazku. Poté pfichazi na fadu rozdéleni prace
na urcité dny. Tim vznikne plan, kterého se
snazim drzet. Nejprve modeluji a teprve

findlné vymodelovany objekt namapuji

a pfifadim mu zakladni barvu nebo
jednoduchou texturu. Takto vytvofim celou
scénu a az poté prichazi na fadu zakladni
osvétleni, pfipadné rozdéleni prace do
logickych vrstev. Pak uz jen ladim materialy,
textury a testuji rizné typy a druhy osvétleni.
Nakonec celé dilo doladim, aby vypadalo
podle mych predstav.

PiXEL: Jak zni tva rada pro zacatecniky

a umélce, ktefi nemaji takové zkusenosti
jako ty?

Jiti Adamec: Nejsem si jist, jestli jsem po
Ctyrfech letech, co se zabyvam 3D grafikou,
v pozici nékoho, kdo muZe rozdavat
zkuSenosti. Mohu fFici jen to, co jsem
vypozoroval na sobé. Prvni rok je zapotrebi
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velké zaujeti a vénovat tomu co nejvic casu,
protoZe tento obor se vyviji velmi rychle. Kdyz
vam to pljde a obétujete tomu kus svého
Zivota, tak alespor nastoupite do onoho
pomyslného vlaku. Sice budete az v poslednim
vagoénu, ale pak jiz musite jen postupovat
kuptedu. Pokud se tomu budete vénovat jen
prileZitostné nebo si myslet, Ze z vas za tfi
meésice budou super grafici, nikdy se z toho
posledniho vagénu nedostanete.

Sviij zacatek jsem si rozpléanoval. Nejdfive
jsem se vénoval modelovani, coz je zkratka
zéklad, bez néhoz nic nevytvofite. Pak
nasledovalo svétlo vcetné svételné atmosféry
a dal3i obory jako kamera, postprodukce,
efekty a nakonec animace.

PiXEL: Na ¢em nyni pracujes a jaké mas
plany do budoucna?

Jiti Adamec: Pravé ted’ pracuji na dvou
postavéch zaroven. Prvni postava je fantazijni
monstrum pro SoulPix a druhd je kratka
reklamni animace s Zenskym andélem pro
jednu americkou spolecnost, samozrejmé opét
vV co mozna nejvyssi kvalité vystupu.

Do budoucna bych rad vytvoftil néjaky
roztomily obrazek své kocicky, ted” mam na
mysli tu ¢tyfnohou. Rad bych mél ve svém
portfoliu kvalitni obraz zvifete, snazim se
totiz mit v portfoliu rGzné styly, abych mél
celkovy prehled. A plany v tom smyslu, ze
bych odjel nastalo pracovat do zahranici,
zatim nemam.

PiXEL: Pfejeme mnoho tspécht a diky za
rozhovor.

Za PiXEL se ptal Leos Janek

WWW oDKAzY

Jirka Adamec: www.a-stil.com

Soulpix: www.soulpix.de, www.soul-fire.com
WickedGB: www.wickedrgb.com
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