3D autoportrét
Daniel Kazankov

Rozhodol som sa pracovat v programe Blender. Blender konkuruje Mayji, hlavne
tym Ze je zadarmo a ma za sebou obrovsku komunitu, ktora rychlo a rada na férach
pomdze. Komunita k nemu vyvija mnozstvo pluginov, ktoré ufah&uju pracu v 3D
priestore. Napriek tomu som si vedomy, Ze Autodesk Maya je stale industry
standard, preto pouzivam v Blendry industry compatible keymap, aby som mohol
plynule prechadzat medzi Mayjuo a Blendrom.

Na vytvorenie méjho portrétu som v Blendry pouzil plugin Facebuilder, ktory tvori
model metddou podobnou fotogrametrickym principom. Jeho trial verzia je na
mesiac free. K zostaveniu presného modelu som pouZil 4K video z kamery
Blackmagic Pocket 4K (proress 422, pri rychlosti uzavierky 1/300 sekundy) v
kombinacii s metabonsom a Sigma Art optikou 35mm. Spolo¢ne s metabonsom bolo
na danom % snimaci natoCené video akoby na 42mm. Daval som si pozor na
rozloZenie svetla na tvari. Video sa tocilo v exteriéri pri oblaénej oblohe, aby som sa
vyhol prili§ ostrym tienom. Na vlasy som si dal pancuchu, aby nezavadzali.

Nasledne som z daného videa vyexportoval najlepSie frames v réznych uhloch a
synchronizoval ich s predrobenym modelom Facebuilderu pri kamere 42mm. Prvé
hodiny som bol neuspesny. Pochopil som, Zze najprv musim nasynchronizovat
frontalne frames, nasledne profil a zadnu €ast’ hlavy nakoniec. Ked bol model hlavy
hotovy (okolo 60 000 trianglov), nechal som nanho naprojektovat pospajané frames
a vytvoril texturu.

Danu texturu som upravoval vo photoshope, aby som zakryl slepé uhly, odstranil
pancuchu a dorovnal farebné teploty a tiene. Texturu som pouzil aj ako podklad pre
roughness mapu, ktora funguje v &iernobielej. Cierna definuje lesklé miesta na pleti a
biela matné.

Limit v zadani bol maximalne 10 000 trianglov. Tento limit chapem ako Specificku
poziadavku pre videohry, kedZe pri hrach sa dava velky doéraz na ich performance a
nie je vhodné vkladat’ do nich prili§ high resolution modely. Model som cez modifier
decimate zredukoval na ¢o najmenSi pocCet trianglov a nechal si eSte rezervu na
vlasy, oCi a nausnice. Texturu, ktora vznikla pri 60 000 triangloch som napojil v
shadingu na zredukovany model a doupravoval niektoré Casti modelu ru¢ne, aby
highpoly textura sedela aj na znizeny pocet polygénov. O&i som v modely potlacil a
na ich miesto vlozil dve sféry, ku ktorym som mal uz pripravené mapy (bielko,
duhovka, zrenica). Kedze treba Setrit’ triangle, ponechal som z oci len tie Casti, ktoré
budu viditefné pri statickom modely. Vysledné zvysky sfér som tiez prehnal cez
decimate modifier. Nausnice som spravil lowpoly, celkom sa podobaju na moje
réalne. Material som nastavil na kov.



Vlasy som spravil cez selekciu vertexov, z ktorych som spravil selection mapu a na
tu nasledne naviazal particlovy systém s minimalnym poctom vlasom. Viasy som
uCesal do mdjho Standarného skoro nikdy nemeniaceho sa ufesu. Pokracoval
proces transformovania particlov na mesh a z meshu na curves. Cez curves som
vytvoril plochy, na ktorych bude projektovana textura vlasov. Plochy som eSte
korigoval cez rotacie, aby spravne priliehali na hlave. Cez UV mapping som nastavil
plochy na texturu vlasov tak, aby boli vlasy spravne vyrotované. Spolu s vlasmi som
sa dostal na Cislo trianglov tesne pod 10 000.

Nasledne som sa hral pri vlasoch a koZi s materialmi. Po vykorigovani materialov
som ich zabakoval do textur pomocou render enginu Cycles. Pridal som viaceré
mapy, ktoré definuju alfu. Pri vlasoch sa najviac osvedcCil spésob blendingu “alpha
hashed” (Blender). Pri Sketchfabe sa osvedcCila metéda blendingu “dithering.”
Podobne ako pri vlasoch, som aj pri zreniciach nastavoval priehfadny blending a ich
odrazivost na svetlo. OboCie som zdoOraznil na texture, ktora bola generovana z
fotiek.

Ku koncu som pridal jedno z defaultnych blender HDRI a svetla, ktoré zdéraznuju
hlavne odraz v oCiach. Model som preniesol na Sketchfab cez Blender Sketchfab
Plugin. Tam som zvlast dosynchronizoval materialy, nastavil alfy, osvetelnie a HDRI.

Sketchfab link:
https://sketchfab.com/3d-models/daniel-kazankov-3d-autoportrait-2668bf505ac44f16
a8d11774a713d180
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