»Making Of* - Sauber C9

Uvodem

Tento obrazek vznikl ze specifickych divodu — jednoduse bylo potfeba vyzdobit kus
prazdné zdi. Nemél jsem zadné detailni propozice, jak by mél vysledek vypadat, krom
pozadavku, Zze by se mélo jednat o néjakou techniku s pfedlohou ve skuteném svété —
tedy nikoliv o ,krajinku®, sci-fi, postavy nebo néco podobného. Po delSim pfemysleni jsem
zvolil auto, jednak pro obrovsky vybér pfedloh, jednak proto, Ze s jejich modelovanim mam
nejveétsi zkuSenosti, a protoze ve hie byly pfipadné dalSi objednavky, chtél jsem co nejlépe
zapusobit. K supersportu C9 mé pfivedla nahoda — v dobé, kdy jsem vybiral pfedlohu,
jsem v televizi zahlédl reportaz z pravé probihajiciho zavodu v Le Mans. Po chvili
brouzdani na internetu jsem vybral dva favority — Peugeot 908 HDi (soudoby model) a
legendarni C9, ktera po nékolik sezdn sbirala rekordy a vyhrala kde co. Po konzultaci byl
vybran Sauber v ,narodni“ stfibrné barvé némeckych zavodnich voz( —tedy jeden z tzv.
Silver Arrows.

Vzhledem k vysledné velikosti vytisku (format B3) bylo potfeba vysoké vystupni
rozliseni, Cemuz bylo potfeba podfidit veSkeré prace, hlavné co detailnosti modelu a textur
tycCe.

Modelovani

Zakladem pro dobry model jsou vzdy dobré podklady. Zapatral jsem po
tfipohledovém vykresu, alias blueprintu, bohuzel vysledky mé& neuspokojily — na prvni
pohled hezky, Cisty vykres rozmérové nesouhlasil, hlavné narys (Celni) a bokorys (bo¢ni)
se vyrazné rozchazely. Fotografii také nebyl dostatek (a dostate¢né kvalitnich), abych
mohl stavét pouze na nich, takze jsem se rozhodl aplikovat uz jednou osvédceny postup —
vyrazil jsem do obchodu s modelafskymi potfebami. Po chvili hledani se mi podafilo
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objevit stavebnici od firmy Revell, ktera obsahovala kvalitni vykres. Z pfedchozi zkuSenosti
vim, Zze — alespon Revellovy — vykresy velmi dobfe pasuji, takze jsem stavebnici za
pratelskych 159,- zakoupil a kresbu oskenoval. Standardni cestou v bitmapovém editoru
jsem z ni pak vytvofil ¢tyfi samostatné pohledy, z kterych jsem pro pfehlednost vyretuSoval
rozmisténi obtiskd a dalSi znacky, které pro mé nemeély vyznam (Cisla barev atd.)

Nejprve jsem si ujasnil kompozici, k tomu pouzivam jednoduchy model velmi
hrubych tvaru, ktery proporéné odpovida vyslednému modelu, pfed ,studiovym® pozadim.
Diky tomu jsem védél, kterym castem bude potfeba vénovat zvySenou pozornost
(reflektory), aby pusobily vérohodné, a na které nemusim plytvat ¢asem, protoze ve
vysledku nebudou vidét (motor a rozvodovka). Nema smysl plytvat drahocennym €asem,
pokud vite, Ze z této konkrétni scény budete délat jeden nebo dva zabéry, jesté k tomu z
podobného uhlu.

Modelovat jsem zacal postupné odzadu dopfedu, zakladnim objektem bylo
primitivum Plane. Vzdy modeluji jen jednu polovinu s aktivovanym modifikatorem Mirror,
ktery aplikuji az v zavérec¢né fazi a pak doplnuji pfipadné nesoumérné detaily. Pomoci
nastroju Extrude a Loopcut [Ctrl — R] (tip: pokud potrebujete pridat vice loops naraz,
zatoCte koleCkem mysi a pfida se odpovidajici pocet fezti) jsem nejprve jsem vymodeloval
karoserii jako celek a poté jsem ji pomoci nastroje Rip [V] rozdélil na jednotlivé panely.
Urcité by se dalo postupovat i opacné se stejné dobrym vysledkem, zalezZi to na osobnich
preferencich. Vysledna sit je velmi Cistd a nehrozi tak problémy napf. pfi pouziti
modifikator (Obr. 1a -b)

Jakmile byly zakladni dily karoserie rozdéleny, zaCal jsem pfidavat detaily, pficemz
jsem se stale snazil udrzovat Cistou a jednoduchou sit s minimem trojuhelnikd. Nejprve
spoje a prechody mezi jednotlivymi panely, poté nasavaci otvory a vétraci otvory nad koly
a za kabinou. Nejvic €asu spolykala stfedova Cast karoserie, kam bylo potfeba dotvorit
nejvice detaill — plnici hrdla nadrzi, €elni okno s jeho uchycenim, zpétna zrcatka, dvefe,
antény a také zjednoduseny model interiéru. ProtoZe jsem védél, Ze ve vysledném zabéru
nebudou podrobnosti vidét, spokojil jsem se pouze s naznacenim — extrudoval jsem ram
skla dovnitf, aby vznikl zaklad pFistrojové desky, doplnil jsem model sedadla, volantu a
trubkového ochranného ramu (Obr. 2).

Poté jsem postupné pfidaval detaily po celém povrchu modelu — vymodeloval jsem
reflektory a blinkry v pfedni &asti, doplnil pfitlaéné kfidlo s nosnou konstrukci a dalsi
drobnosti, jako napf. tazné oko, nouzovy vypina¢ motoru u pfednich dvefi, stérac, panty
dvefi, rychloupinaci spojky (nevim, jaky je spravny ¢esky termin, v anglictiné to jsou Hood
pins) zadniho panelu karoserie — kapoty motoru a dale rizné Srouby a nyty.

Kola jsou modelovana pomoci funkci Spin a Spin dup, brzdové kotouce jsou
vymodelovany pomoci NURBS — velmi snadnou a Citou metodou tak |ze ztvarnit dérované
plochy. (Obr. 3)

Kdyz jsem byl se zakladnim modelem spokojen, pfifadil jsem mu modifikator
SubSurf a nasledovaly prace na dotvarovani modelu. Misty bylo potfeba pfidat dalSi loops,
misty staCilo patfiéné zvySit parametr Crease Weight pro prislusné hrany v okné
Transform Properties [N], abych ziskal patficné ostré nebo oblé hrany. Pro vysledny render
je na celém modelu nastaven SubSurf s parametrem Levels hodnoty 3 — to proto, aby
nikde pfi blizSim pohledu nebyly rozpoznatelné typicky pocitaCoveé ostré pfechody a hrany,
mozny to disledek malo husté sité.
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Materialy

Nejprve jsem pfidal zakladni stfibrny material pro karoserii — je to jediny ve scéng,
ktery pouziva Nodes. Jako zaklad mi pouzil material z jiné scény, jenz ma ov§em puvod v
Blender Material Library, jeho autorem je uzivatel CyaN. Ten jsem patficnym zpusobem
upravil, ovSem zakladni struktura zlstala nezménéna. Vysledné nastaveni je na obr. 3.

| nékteré ostatni materialy jsem prevzal z mych starSich scén, Setfi to Cas a pomoci
funkce Append je to velmi snadné. Pokud to bylo potfeba, mirné jsem doladil nékteré
parametry, ale pro€ po sto padesaté vytvaret chrom, plexisklo nebo plast, kdyz uz jsem je
jednou vytvofil a vyladil k mé spokojenosti?

Textury

Vzhledem k vysokému vyslednému rozliSeni jsem musel pouzit i patficné velké
textury. Rozdélil jsem karoserii do tfi podskupin, kazdou z nich jsem unwrappoval zvlast
na samostatné textury o rozliseni 4096*4096 pixelQ, pro kola potom 2048*2048.

Ziskané TGA soubory jsem importoval do vektorového editoru a vytvofil loga
sponzorl a dalsi texty, napf. jména jezdcl na kabiné. Diky vektoriim se mi velmi snadno s
texty pracovalo, napf. umisténi textu na kfivku/ kruznici, libovolné zmény velikosti
nastrojem ftransformace bez nutnosti zadavat velikost pisma v bodech atd. Vysledné
textury jsem exportoval do .TGA souboru (kvuli podpofe alfa-kanalu) a pro stfedni ¢ast,
resp. Celni sklo vytvofil jesté specular mapu upravou pfislusné textury ve Photoshopu. Pro
pneumatiky jsem stejnym zplsobem vyrobil bump mapu.

V Blenderu jsem textury namapoval ne standardni cestou pres UV editor, ale pres
Texture buttons — bylo potieba zaskrtnout Alpha a v Material Buttons poté zmeénit
mapovani z Orco na UV. Objevil se ale neCekany problém — pfi renderingu se zapnutym
antialisingem se okraje textur jakoby rozmazavaly do bila. Nastésti se mi diky radé
uzivatele Dosal na féru se mi to povedlo vyfeSit — vSe spravilo zapnuti tlaCitek Premul a
Anti v Texture buttons.

Nasviceni, rendering a post-process

Vymodeloval jsem jednoduché studiové pozadi, které jsem musel i ,zastfeSit",
protoze jinak mi odrazy World-u délaly neplechu. Pozadi jsem pfifadil jednoduchy Sedy
material s nizkymi hodnotami Spec a Hard — osvédcily se mi hodnoty kolem 0,3, resp. 0,2.
Povrch je pak matny a nevytvari se na ném zadné divoké svételné efekty.

Zakladnim (klicovym) svétlem je Spot s Raytraced stiny namifené smérem od
kamery, které ma vysokou hodnotu SpotBias pro zjemnéni pfechodu svétlo-stin na pozadi.
Kromé nasviceni modelu vytvafri i efekt barevného pfechodu na pozadi, od Sedé témér do
Cerné. Tim odpadne nutnost dotvafet pozadi v bitmapovém editoru. Na zvyraznéni
odleskl je pouzito velké Area svétlo soubézné s modelem, sklonéné pod uhlem 45°. K
dosviceni je pouzito dalSich dvou Area svétel — jedno velké kolmo nad modelem, druhé,
mensi, pro prosvétleni Celni ¢asti. Obé maji aktivovan parametr Layer a NoSpec a jsou ve
stejné vrstvé jako model, na rozdil od predeSlych. Diky tomu pouze zesvétli patficné
partie, ale neovlivni pozadi ani nevytvofi nezadouci odlesky na povrchu. Vysledné
nastaveni je na obr. 5a — b.
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Zminil bych se jesté o triku, ktery jsem musel pouzit pro nasviceni reflektoru.
Protoze byl s vySe zminénym nasvicenim prostor pod jejich skly pfili§ tmavy, musel jsem
dovniti kazdého reflektoru doplnit svétlo typu Lamp s nastavenym parametrem Layer.
Reflektory jsem pak pfesunul do samostatné vrstvy a bylo po problému.

Zbyvalo nastavit parametry pro render. zapnul jsem Ambient Occlusion s kvalitou 10
Samples, OSA (Antialising) jsem nastavil na 11. Vysledny format je B3 na Sifku, tedy Sifka
500mm, vyska vySla vypoctem z poméru stran 16:9 na 281mm. P¥i tiskovém rozliSeni 300
DPI to dava rozméry 5905*3321 pixell. Vzhledem k celkové narocnosti scény, dané
velkymi texturami, komplexnim materidlem na karoserii a také vyslednym poc¢tem
polygonl (téméf 2 miliony) po aktivaci SubSurf-u byl rendertime skute¢né dlooooouhy -
122:48:58.8 hodin na notebooku s procesorem Core2Duo 1,53GHz a 4GB RAM, ze
kterych si Blender po dobu renderovani ukousl mezi 2,3 — 2,6GB. Tady se projevi
technické pfednosti 64bit OS, protoZze 32bitovy by vzhledem k limitu 2,5GB alokované
paméti na aplikaci s nejvétsi pravdépodobnosti zplsobil pad Blenderu pfi prekroceni
tohoto omezeni.

Vysledny obrazek jsem ulozil do formatu TGA RAW (nekomprimovany), aby
nedo$lo ke ztraté obrazovych dat pouzitim komprese. V bitmapovém editoru (v . mém
pripadé Photoshop) jsem proved| drobné retuSe, jako napf. prosvitajici lemovani ¢elniho
okna nebo pfilis svétlou sparu dvefi a provedl drobné barevné korekce. Pro konecné
doladéni jsem pouzil nastroj Svétlo a stin.

Tisk

Tisk probihal v béZném fotografickém studiu, jaké je v kazdém vétSim mésté. Cena
za vytisk, ofezani a laminaci na polypropylenovou desku (alternativa k béznému
ramovani), spolu s oSetfenim specialni vrstvou proti UV zafeni, byla 700,- v€etné DPH.
Vysledek naplnil oekavani a brzy k Sauberu pfibudou dalSi dva tisky, tentokrat tematicky
zamérené na rizné polétavé nesmysly.

Zaver
Diky za pozornost a doufam, Zze vam bude toto ,Making of* alespon v néjakém
sméru pfinosné pro Vasi vlastni tvorbu. Pokud mate jakékoliv dotazy, rad je zodpovim zde

na foru.

Lubor Zelinka aka Iz



