Kreiranje fotorealnog interijera u 3D prostoru

Bajagilovi , Adi

Undergraduate thesis / Zavrani rad
2019

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademsKlgébsdru ni stupar
University College / Visoko u iliate Algebra

Permanent link / Trajna pbttpszfucmnsk.hr/urn:nbn:hr:225:575448

Rights / Prikwveopyrightaati eno autorskim pravom.

Download date / Datum prew202281;29

ALGEBRA Repository / Repozitorij:

d VISOKO Algebra Univerity College - Repository of Algebra
UCILISTE Univerity College

AN §pér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:225:575448
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.algebra.hr
https://repozitorij.algebra.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/algebra:193
https://dabar.srce.hr/islandora/object/algebra:193

9,62.2 8y,/,a7( $/*(%5$%

=$9541, 5%’
Kreiranje fotorealnog interij era u 3D
prostoru

$GL %DMDJLORYLU

Zagreb, srpanj 2018.






A3RG SRBRRYRUQRAUX SLVPHQR SRWYUYyXMHP GD MH R
MHGDQ GLR QLMH QDVWDR NRSLUDQMHP LOL SODJLUDQW
NRULVWLR VDP WXyH PDWHULMDOH QDYHGHQH X SRSLVX
njihovdio,ovLP FLWDWD |]D NRMH VDP QDYHR DXWRUD L L]YRL
QDYRGQLND 8 VOXpDMX GD VH X ELOR NRMHP WUHQXMW
VQRVLWL VYH SRVOMHGLFH XNOMXpLYR L SRQLaAWHQMH

RYRJD UDGD?3

U Zagrebu, datum.

Adl Bajagilovi



Predgovor

=DKYDOMXMHP VH VYLP SURIHVRULPD X $OJHEUL NRML
]1QDQMD QD VYLP SUHGPHWLPD VPMHUD PXOWLPHGLMVNF
tri godine proveo sam s kolegama koji su mi neizmjerno pomogli kao i ja njima koliko

sam mogao, te se ovom prilikom i njima zahvaljujem.

=DKYDOMXMHP PHQWRUX GLSO LQJ JUDSK WHFK 3UH(
REMDaAQMDYDR aWR LRNDDR \GHD LURGREBLREBFGERR VMBNQD

njegov savjet.



Prilikom uvezivanja rada, Umjesto ove stranice ne zaboravite umetnuti original
SRWYUGH R SULKYDUDQMX WHPH |DYUaQRJ UDGD NRMH

referadi



SDaHWDN

2YDM UDG RGUD] MH LGHMH ]D LVWUDALYDQMH SRVWRMHU|
SRVWRMHUHJ IRWRUHDOQRJ LQWHULMHUD NUR] ' SURVWR
SURVWRUX L]JUDGLWL QHNROLNR HOHtard Q bswdljergaD PM Ha W
2VYMHWOMHQMH VH PMHUL NROLpPLQRP L YUVWRP YLGOML
PMHVWX JGMH QDMYLaH RGJRYDUD 1DNRQ WRJD VH UHQC
3D interijera u programBD Max, a za dodathna pobdiDQMD NYDOLWHWH VOLI
Photoshop

. O M X p Q Hintétijef,Hdbdrealno, proces izgradnje fotorealnih vizualizacija

Summary

This work expresses idea to explore existing interior models in the magazine. In the proces
of recreation existing foteal interior through 3D space and tools | will create new 3D
models in a new space, create several pieces of furniture, add new textures and lighting. The
lighting is measured by the amount and type of visible light, while the camera is positioned
where t best suits. After that we do rendering, and in the end 3D interior design solutions

are made in 3D Max and for improving the quality of the image we use Photoshop.

Key Words: interior, photorealistic, process of building photorealistic visualization
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1. Uvod

7HPD RYRJ ]DYU4QRJ UDGD MH LVWUDALYDQMH SRVWRM
nazivom Art&Decoration. U njemu su fotografije koje pokazuju vrste interijera u kojima se
nalaze: dnevni boravak, kuhinja, hodnik, kupaonica itd. Kada odaberemo slilsei kinjbre

L VYLyDMX QDP VH VOLNH VH VNHQLUDMX L LJUDGL QRYL
WDNRYyHU SRWUHEQR GRGDWL QHNROLNR HOHPHQDWD Q
NRQDPQR WHNVWXULUDWL UD]OLpLW HoriRRGiH DijedRMH G H F
pDVRSLVD

Osvijetljenje se koristi kako bismo dobili jednake uvjete u virtualnom prostoru kao i iz
VWYDUQRJ SULPMHUD X] SUHGQRVW GD PR&aHPR GHILC
SRMHGLQDpPpQR 6WRJD UDVYMHMWOI IPRAHU BXDIO BV YWDWYWQY M
LIROLUDPR SUHGPHW L VDPR VH QD QMHJD IRNXVLUDPR
objekte i fokusiramo se na odabrani objekt. Nakon upaljene rasvjete dobije se sjena koja
PRAH ELWL RAWUD LOL P H bava 3ifieidhbkog MbjeidDbes UbtiFaliaQ R R
udaljenost rasvjete od objekta. Nasuprot toga meka sjena nam daje lagane obrise objekta. Uz
WR YDAQR MH VSRPHQXWL ERMX L JXVWRUOX VMHQH 7R QI
slabije rasvjete. Ako je rasvi¢y D MD p D bgXWXVRIDpH L REUDWQR DNR MH
J X'V Wikjé Bu tlabije.

.DPHUX SRVWDYOMDPR QD ORNDFLMDPD NRMH QDP GRpDU
YLGLPR QD SULPMHUX L] pDVRSLVD .RULV WeénReRtimaH RNYL!
QDPMHAWDMD NDNRQESRRRABDGILAD PHUHLBRWUHEDPD VQL
OHUX NDPHUH

1DNRQ VYHJD JRWRYD UMHAHQMD iiH VH UHQGHULUDWL X
SURFHV X NUDi{GHP YUHPHQX LLRD®WDIK Hi ®HRB X QQRADV 18 JHB Q
VWDYLWL YHiUX UHJROXFLMX NDNR EL GR&0OL GR IRWRUHD
NDNR ELVPR VWYRULOL RULJLQDOQX VOLNX 2ULJLQDOQH
NRULVWHUL SURUD$aMiQéndbrRivceEs.QDP GDMH



2. 3ULSUHPD ID]D

2YD ID]JD SRND]XMH SRVWRMHUH LQWHULMHUH X pDVRSLV?>
QHNROLNR SULPMHUD LQWHULMHUD 2YGMH RGOXpXMHPR
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Slika 2.3 Primjer prikaz interijera dnevnog boravka
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Slika 2.5 Primjer prikaz interijera kuhinje



2.2. Analiza elemenata

1D WHPHOMX IRWRJUDILMD L] pDVWR#d $VakeDsQeb&alsyadU DPR V'Y
vidljivi element potrebno je opisati od kojih dijelova se onamal kojih materijala je

QDSUDYOMHQ WH NDNR MH QMHJD PRJXUH PRGHOLUDWL L
]D WDNDY VORAHQL L NRPSOHNVQL ]DGDWDN X NRMHP V
vizualnog izgleda. Na temelju tih elemenata prikupljasiice koji dodatno prikazuju kakvi

VX PRGHOL =DGDWDN X NRMHP VH UHNUHLUDMX PRGHOL
UHNUHLUDWL WHNVWXUD REOLN GHWDOML L VYH RVWDO

Hl Analiza elemenata kamin a

.DPLQ MH MHGQRVWDYQRJ EH]YUHPHQVNRJ GL]DMQD XN
zauzima puno prostorBrikazanimodelVH PR&H LJUDGLWERPRBURUOD®&UD
cijev odpodadostropgauSULEOLAQRM \s&dbdajeEdit pdhyl kakohi &elivEadio
Polygoni G R &b Bblikapravokutnik&ojeg vidimo naprimjerima a RGYRMHQR VH PR
izraditi kutija ]|D VW D N O Rpastavili lnaokivird Hinutar pravokutnika. Na kragna
modeldodajeTurboosmooth da bi se dobio glatki zarobljenilindar i ostali glaki rubow
nakaminu Materijali se postavlja kao inicijalnacrna bojakod materialséStandard, aza
staklo se koristArch & Design materijal.

Slika 2.6 Analiza elemenata kamina



Analiza elemenata podne lampe

3RGQD ODPSD QDSUDYOMHQD MH RG DOXPLQLMD 9HOLNLK
GDMH XPMHWQLPpNL VWLO 2ERJDUXMH SURVWRU VYRMLP F

2EOLN RYH SRG QGeiziaditiR prdgBRUBHR P R U X Fd.td U Q Eavidueld/

a tosu glava lame, uski metalni stup i podni &D [GlavulampeVH PR aH RdigonVW LWL
kako bih ukloniogodnji GLR SR O L JR (GbelldoBi& &v/BkawXprimjerZa dobivanje

realnih bridovadodajese modifikator Turbosmooth. Na model podne lampe postavio sam

GYD UD]OL pL Weialruzmiddju stivpdvaripskog dijela glave lampte bijelu boyu

NRMD pLQL XQXWDUQML GLR JODY SBtaodarg BaterijalMuntaV DP SR\
Material Editor-a.

Slika 2.7 Analiza elemenata podne lampe
Analiza elemenata stol i stolica za blagovaonicu

Stol i stolicesam WDNRYHU L]DEUDR L] pDVR®S levjednéstawiogHFR U D W
PRGHUQRJ GLIDMQD 6DVWRML VH RG QRJH L JRUQMH SO
VWROD SRVWLIJQXW MH XNRaAHQLP QRJDPD L UDYQLP OLQL
i nenametljivte s§ ERJ WRJD XN O Qil®&a interijekhidiqliceé su jednostavnog i

PLQLPDOLVWLpPpNRJ REOLND OHAHUQRJ GL]DMQD D &aXwD
XNODSDMX X YHULQX adg¥ seuRpyopram@PARHIX L MBIHIDU DBOKL SRPR U
objekta Kutija se koristi za izrdu noge, gorg S CeRgstol i stolice.,] SRYUALQH VWROD



se izvuii postolje od4 nogete se napravW SRM NRML LK 6GAJRQLPHIMB QIRIHLUD M
modifikatoraEdit poly i na krajuse na svenodek primjenjuje modifikator Turbosmooth.

Stol sesastojiod prirodogdrvHWD D QRJH VDGUAH FUQX ERMX =D L]J(
U0X WHNVWXUX GUYHWD 7HNVWXUX @adastértivnDtatMdtdsid) X ER M X
Editor- D N R UtahdaHl inaterijal.

Slika 2.8 Analiza elemenata stola i stolica za blagovaonicu

Analiza elemenata trosjeda

7TURVMHG VH VDVWRML RG GYD MDVWXND ]D VMHGLaWH C
ruke, te crne navlake. Trosjed je jednostavan i elegan@n aDUHQL MDVWXFL pLQH
]DQLPOMLYLMLP 6MHGL&WH MH SURVWUDQR L XGREQR S
EODJR |DREOMHQLP MDVWXFLPD 7HNVWXUD QDYODNH VD\
UXERYLPD VMHGLAWD ‘ehdgnktérijala. ¥YaXizidd mjgsta pop& Rétalih
SURVMHPQLK WURVMHGD

Dvosjedse P R 8kkeirati S R P RBbX objekta PUHNR QMHJD VH PR&H UXpPpQR
centimetrima za svakklementmodela RealnaSRQDawWRDNM@EPLQH MH PRJXUH GR
simulaciju Cloth modifikatora. S istim alatom kreiramo jastukedji imaju pritisak zraka

unutar zatvorenog modelatkanine kod objeld koji se planirgu koristiti za simulaciju

Ukoliko postoji potrebaV S H F Lrharfigdlecija obikomPRGHOD PR&aH FFBI NRUL V)
4x4x4koji VO X aL ]enje mpdelaRako bih dobioglatki zaobljeni oblik modeldez
YLGOMLYLK SRYUA&LQVNL Kmdfitikater H GritpsDoothRZALdoNWaMe V D P
teksturakoristiti 0 X WDP QX SODYX NRaAQX ERMX QD REOLNX PRGHC
koristiti Arch & Design material.



Slika 2.9 Analiza elemenata trosjeda

Analiza elemenata barskih stolica

Barske stolice bezvremenskog su dizajna, funkcionalne su i kvalitetne. Prikladne su i za
NXUQX XSRWUHEX L ]D XSRWUHEX X UHVWRUDQX =ERJ \
XVNODGLWL V RVWIDGULPOPQOMMAEWDIXMREB GUYHQLEKaQRJIX V
QRJH L ELMHORJ SODVWLPpQRJ XGXEOMHQRJ VMHGLawWD

Barsle stolice mogu seizraditi SRP R UX R BlyhEliNLIW&V Blane samijenja prema

definiciji modela S R P REdiXPoly kako bih dobio oblikzasjedenjena koji se dodaj&hell

modifikator zakreiranje déljine stienkemodelaDRN VH QRJH L pHOLpQH OLQL
Line, noge se izrduju naknadnos SR P REOK poly N U H L Uriddéixkadc na ovom
primjeru.Materijali zasjedenjenapravljenisuod plastike, noge od detg a okvir koji spaja
nogenapravljerje od p k& Eamaterijal V M H G L & Woiistib. s@iSthXdard, zamaterijal

p H ®Kohktio samArch & Design materjafilNRML PL MH RPRJXULR YLAH SRVYV

Slika2.10 Analiza elemenata barskih stolica



2.3. ,VWUD a keYeeqcM H

.DNR ELK LVWUDALYDR UHIHUHQFH QD SULPMHUIePD L] pD"
pojedinimodeli nisu u cijelosti prikazani p&/ b Bainna internetu kako hidobio precizne
UHIHUHQFH L SRP prikdzaQppedsi \Wéra@ mddéie)]D GRELYDQMH LGHQ!
vizualD NDR &aWR MH X pDVRSLVX ORGHOLUfaQ@QM#éioSUHPD U
milimetrima u programu kako bprikaz izgledao WRpQR NDR &WR MH QD VOLI
PDVRSLVD

231 ,VWUDALYDQMH UHIHKkahih@FL ]D L]JUDGX

Fotografije detaljal H P L S R P Rib prikdZadliRyleabjekia, no vidljivo je danedostaje
kamin kojeg jepotrebnarekreirati kakobh PRJDR ODNAaH YLGMUMWQRhDFAMBWD P |
IRWRJUDILM D piikhodelir&j&RuPdRoglamu

Slika2.11 ,VWUDAaLYDQMH UHIHUHQFL ]D LJUDGX NDPL

232. VWUDALYDQMH UHIHUHQFL ]D LJUDGX SRGQH

3UYD IRWRJUDILMD S RiaRiijalaitréflelsljaksje suvid)jiy Br@ fotografiji.
JRWRJUDILMH ODPSH VOLNDQH V ERND SRPRUL UH PL GD Y
‘'UXJD IRWRJUDILMD LPDW UH IXQNFLMX JODYQH UHIHUHQ
lampe.



Slika212 ,VWUDALYDQMH UHIHUHQFL ]D L]JUDGX SRGQH

2.33. ,VWUDALYDQMH UHIHUHQFL ]D LJUDGX VWROD

Prikazanesufotografijei nacrtne skiceWWROD L VWROLFD L] NRMLK 00X GRE]
]D LIUDGX PRGHOD 9LVLQD VW&a&8FPAMH GXRRQDPEGMHBRYD
IRWRJUDILMD SRVOXaLW UH NDR UHIHUHQFD ]D XVSRUHC
7LMHNRP PRGHOLUDQMD ELW UH SRWUHEQR SURYMHUDYL
PRGHOX L] NDdvug@dki¢iBe vidi gdeVH QRJD VWROD VSDMD V JRU

ERPQRP JUHGRP 6WROLFH VX &LULQH
FP GXA&LQD

FP YLVLQH FP
FP D YLV L€kiDeprikaz&irbokoerimiard tHocwdiblice
koju je potrebno modeliratskicesu mi dodatno pokazale detalje koje trebam modelirati.

Slika2.13 ,VWUDAaLYDQMH UHIHUHQFL ]D L]JUDGX VWROD

10



2.34. ,VWUDALYDQMH UHIHUHQFL WURVMHGD

7URVMHG MH FPUL®XALQD FP L YLVLQH FP 6MHGL&WH
100 cm, nalazi se na visini od 23,5 dPmva dvija prikazailustriraju prednji dio trosjeda, a
druge dvijeskice SULND]XMX VWUD&QML GLR WURVMHGIROm2QH UH F

modeliranja. Na prvajeferencividljiv e sutekstuei rubovi na jastucima.

Slika2.14 ,VWUDALYDQMH UHIHUHQFL WURVMHGD

235 ,VWUDALYDQMH UHIHUHQFL EDUVNLK VWROLF

%DUVNH VWROLFH a8LULQH VX FP GXAaLQbD FP L YLVL:
je 33 cm, a maksimalna 33,5 cm. S obzirom na to, barski stolac je prikladan za bar visine
LIPHYX FsRici Habski stolagrikazanje s boka i frontalno u raziobjekta. Razlozi

JERJ NRMH VX PL WH IRWRJU DjeLrbatiotRM QjegavilOdijeldV®iR U H I H L
SULND] VWROFD VD VYLK VWUDQD NDNR ELK JD J]QDR L PR.

Slika2.151VWUDALYDQMH UHIHUHQFL EDUVNLK VWRO

11



2.4. Podjela referenci

U kreiranju fotorealnog interijera u 3d prostoru moramo koristiti reference kako bismo radili
AWR SUHFL]QLMH L NDNR ELVPR a4WR EROMH PRJOL SULNEL
N O M X b D Qnirb@iiHoPodeQafisvjetljenja, animacije, vizualnog izgleda motiva, izgleda

definiranog kroz boje, teksture, materijale...

OIOMHURGRVWRMQD UHIHUHQFD MH RYGMH NOMXpQD MHU I
SURFHV RPRJXUXMH GD VVYH dAWPR O\QRR BLRR EXGH EOL

UYL NRUDN X VWYDUDQMX 4HOMHQH UHDOQRVWL MH SR](¢
a drugi korak je prikupljanje dovoljno referefdRazlikujemo fotografijy skice ilustracije

i model.

2.4.1. FOTOGRAFIJA

JRWRJUDILMD QMM DQ DM UHEH Q HD D UD]J]OLNXMBPRLBQBGD
IRWRJUDILMD QLMH XPMHWQLpPpND IRWRJUDILMD 7R MH IRW
IRWRDSDUDWRP 2YGMH VH UDGL R WRPH GD VH SURQDVF
]DQLPD pLPH VH VNUDUXMH SURFM®XpDINWD G/H HMSRJ QIDPR M
kutovi i kvaliteta fotografija daju nam najinformativnije reference. Ne koriste se samo

NODVLpPpQH IRWRJUDILMH NRMH SRND]XMX LQWHULMHU X |
LQWHULMHUD PDN L IRWRHOLIQ MK & DWRMNDRNYOIM DL@WIH US. M
IRWRJUDILMH SULND]XMX GHWDOMH NRML VX LQDpH VNUL
GHILQLUDWL NRMH VYH GHWDOMH @4HOLPR SULND]DWL L NI

IDMYHUD PDQD IRWRJUWD QM D HNY B Y RWIHWIRB YHHYXWLP IR
QDMYDAQLML L]YRU UHIHUHQFL XSUDYR?®] UDJORJD a4WR M

1 aXND 3UHGUDJ 8YRG X ' 'LIDMQstraDJUHE $OJHEUD
2 Loc.cit
3 Ibid., str. 14.

12



2.4.2. SKICE | ILUSTRACIJE

3UL NRULAWHQMX VNLFD L LOXVWUDFLMD PRUDPR ELWL
REUDYyXMHPRIRUPDIFA_LMDPD NRMH QDP SRPDax X L]JJUDGQM
PRGHOD 2YGMH SRVWRML QDMYL&H SURVWRUD ]D VORER
VNLFH NDNR EL JD XVPMHULOL X NUHLUDQMX a8HOMHQRJ

2.4.3. MODEL

Modeliranje prema stvarnom objektuje @ HNVLELOQLML QDpLQ D VD IRWR
NRPELQDFLMX )RWRJUDILMD PR&H |DPLMHQLWL RGUHYHQ
]D WHNVWXUH L SURSRUFLMH 2YGMH VPR VLIJXUQL GD QF
UH]XOWLUDMAENRFRIRP SRJUH

25. ,VWUDALYDQMH RVYMHWOMHQMD YL]XDC

kamere i ostalih vizualnih efekata

U interijeru sam procjenio osvjetlienje na svim modeliprékazanih fotografija iz pet
UD]JOLPpLWLK SULPMHiurB hiddrialrasReda dh®Evnog osvjetlienj aWR GDMH
LQIRUPDFLMX R Re&@rnQ@ROdirénjdia tdpg osvjetljenja od sut@avo

WDM HIHNW PRUDP UHNUHLUDWL X ' RNUXAHQMX NDNR
primjerima nema aktiviranih osvjetlienfd DR aW R V X N Ddahjib Qije patzbh¥ O M H

pripremiti za kreiranje osvjetljenja.

4 Ibid., str. 16.

5 Ibid., str. 17.

13



Slika2.16 3ULND] UD]OLpLWLK RVYMHWOMHQMD X SUR

Na slici su prikazanm SULPMHUL L] UD]JOLPpLWLK @®&ddbfdd WO MHQ M |
6500K EXGXUQDADrLaAH RGJIJRYDUD S tietibWdieund sMatdJkaB8aje ND] X M |
sunce iza oblakdJ originalnim primjerima immo a Hpf&¥ora kojiimaju realno veliko

RVYMHWOMHQMH SRPRUX L]YRUD VYMHWOD WH UH VH NRL

Na osnoviiDEUDQLK VFHQD LQWHULMHUD L] pDVRSLVD WUHEI
SRVWDYNH NDPHUH SRSXW 4aDULAQH GXOMLQD$M&MAW L YLV
NRULVWLR VDP NDPHUH NRMH PL RODNaDYDMX SUHJOHG
boUDYND 7R PL MH SRPRJOR MHU VDP PRJDR XVSRUHGLWL
1D SULpMHU PRJDR VDP YLGMHWL NRMD YUVWD REMHNYV
ALURNRNXWQL LOL VWDQGDUG b @3idulPshke uhinfe Elgigd N W LY

]IDNOMXpLWL GD MH SRWUHEDQ &LURNR NN Q V VREMHNW QW
svih postavki rezultirale su realnijim prikazom sce@stalL YL]XDOQL HIHNWL NR!
YLGOMLYL XQXWDU VFHQH VX QD SULPzbrHsjgne SabReB&R U V X Q
WRP VYMHWOR&UX UHIOHNVL2WHYD @M B M| XQMORR. GHH & NR\CL LN R
XQXWDU VFHQH VX QD SULPMHU SURGRU VXQPpHYH VYM
VYMHWOR&aUX UHIOHNVLMH L VMDM QD PRGHOLPD L VOLD
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3. lIzrada interijera

3ULMH VDPH LJUDGH LQWHULMHUD WUHEDR VDP SURUL NU
ELK 8WR SUHFL]J]QLMH L]JUDGLR PRGHOHIziadatiaexad XuL VW
PRGHOLUDQMH SRWUHEQRJ QDPMHaAWDMD X SULND]DWL L

3.1. Osnovne postavke

3UL SRNUHWDQMX SURJUDPD ' OD[ WUHEDPR ]QDWL NRMX
za realnu unutarnju scenu i razne kreirane modele. Moja preperkkastiti centimetre, a

QH LQDpH NDR a4WR PRAHPR YLGMHWL QD SULPMHUX LVSRC
NDNR ELVPR GRELOL WORFUWH RGJRYDUDMXUH YHOLPLQH

Slika3.l1 ,]JERUQLN ]D SUd-udgvee HWULPN
Na prikazanojslici (Slika3.1) crvena linija prikazuje da trebam igemniti na Metric

Alat SwiftLoop SULND]DQ QD VOLFL LVSRG MH QDMODNA&L QDpPpLQ
PRGHOD NRML UH SRPRiUL X XEU]DYDQMX @D FEERUHAVY DQ BRIAR P
dodavati potporne rubove (engupporting edges 2QL SR P D aXTuBddsmpbth R Q

modifikatora i njegovog zagladjenjae plohe model ne izgubi svoju formu (oblik).
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Slika 3.2 Izbornik zadodavanje hotkey za Swift Loop

3.2. Kreiranje interijera

Za kreiranje tlocrta potrebne pa prvom korakizraditi Box i izmjeriti20 FP GXaLQH

FP &L UL @i visine da se ddbinovi zidovi. Ostali kreirani modelisu ] JUDYHQL NUR]
Edit poly modifikatorkojije NOMXpD @ NIBi & Y(@DM D L AN B & vindjerd
PRAHWH YLGMHWL VOLNH
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Slika3.3 ,]JUDGD G WORFUWD RG SRpHWND GR NUDMD UM

3RVOLMH pidRidmaBuyx akyivaBe opcijeEditable Poly NDNR EL X VOMHGHUHP
koristili Polygonodabirza izradu novih zidova. ddabiruPolygonkoristio sam dva alata:

Extrude. Koristio sam ga jer mi je potreban za oida® H R Gi&uisinel dleUL G XaLQ

zida) iBridge, da bi spjio GYD R]QDpHQD SROLJRQD /LQLSWHt VX L]JUD
Loop kakobi napravio nove prozer nekoliko ulazgprovrti u modelu)Na kraju sam dodao

dvaBox-a za strop i pod.
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3.3. Kreiranje modela u interijeru

Slika 3.4 Kreiranje modela inicijalnom upotreboatjektaBox

Na svim primjerima sarmodelekreirao L V N O MERPALRBd®a. Na prvom primjeru sam

kreirao SR P BBoxaizatimsamX SRWULMHELR PRGL HdXEolWikakd GiD X UHy LY
PRJDR ODN&H XSUDY OM D WdpravitiGdre$ 1D @Q/LQ LjRSt@ & idijeNbiaP D L

N D XZmDnjih sam koristicCloth modifikator kako bih dobio napuhani oblik modelanjim
seupravljaprogramm NRML UH QDSUDYLWL VL FROOHARAMIKfiKat@ ULPLMH
NDNR ELK PRJDR XSUDYOMDWIMBMHNR PLGIRQLH NRIQQV.WRHO C
control points). Na objektu su]YU&akKlmenH pLPH VH YSHRODHNIPGpUD
originalnogprimjera. Na drugom primjerualazi se fotela RMD MH L]JVEp QD QL

kao N D Xpristio samCloth modifikator kako biMDVW XFL QD QDVOR@aMDpX LP
W U H 0H P uSani irdtlid Wwnjige ke VDP QD SRPpHWNX NUHOMWDIR SRPRI
upravljao linjpama SRP R UX QCourdct BadlnjegaVDP GRGDR GYLMH OLQLN
nekoliko centimetara na gornjem, donjem obliku modela i s desne .sktamgima sam

R] QD pdligon kako bih mogao aktivirati naredbiExtrude GD LK L]JYXpH QHNR
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centimentara kako bih dobio karton za knjiya tg naredlb sam koristio modifikatoEdit

poly ,VSUDY OMDNuMi&l IDRd 2lppdrémikW NDNR ELK PRJDR UXpPQR
na odvojenimID-ovima poligone prema teksturi 1D pHWYUWRP SWdnPMHUX |
NYDGUDWQX ]GM B&xXo8 Ré&dRKaXvaEdx PAly Roristio sampoligon kako

bih na gornjem obliku obrigai zatim sampostavio modifikatorShell i stvorio debljinu

stjenkeovog modela. Na petom primjeru je regdlO Liprey@h kaoi QD WUHUHP SULPM
S R P R U XBbxOrbodifBatoraEdit poly. Za kreiranje prostora unutar regala koristio sam

Polygon RGDELU SRPRUX NRMHhs8tIERENURRAPUBGEXWLP VDP
Polygonunutar tog okvira, na njega primjertixtrude kako bih ga uvukao te tako napravio
XQXWUD aQ NNR Wreyu sdriil did@oDpolicu, stupev vrata kojesam kopirao kao
Instancekako bihpromjenom jedne pademogao nave aplicirati istokod njjh VDP UXpQR
definrao ALULQX YLVLQ@X sk k@Wa L WKHEAHQMD VDP NRULVWLR
Turbosmoothda bih dobio@ DWNX |[DREOMHQX SRYUALQX QD VYLP PR
V D Gotvdjere modek koje je potrebngrupirati.

Slika 3.5 Kreiranje modela inicijalnom upotrebom objekta Cylindar
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Svi primjeri su izrayHQL SRPRGWin@O DIDDSUYRP SULPMHUXaVDP L]JU
SRpPHWNX VDP NR WILYDM)LRHUEIR @B imddifikatora, preko njega sam

koristio naredbledgeisve OLQLMH VDP N Rajddiedelegt aBARUNRONX Scale

kako bih popraviomjerilo na krugu linije lijepo poravnaoswve linije i postigaoglatko

zakrivljenje Q D Y Ut kockicu poligonasam maknudkako bih aktivirao naredbu

Border L QDVWDYLR N BhiftLEMtuEe LQRRPRGXADp QD YUpX 1D GUX.
je stropna lama za kuhinju. Oblik lampe sam izradgitokaoi QD SUYRP SULPMHUX &
VWUXMX RYRJ PRGHOD V D®linddd Raiol i ®Bid ¢vdj poupdk WaD

slici. GRUQML GLR G Ugrx{abio ViDdradWBRNRBOW Il Imodifikator kako

bih mogao smanijiti dio donjeg oblika cilindnamjesu JGMH VH VSDMD VWUXMQD 3
primjeru je podna lamp#&ako bih dobio blagu zakrivljenost tankog metalnog stupa, koristio
samBend modifikatorr ONYLU RNR ODPSH MH EJiD@®l bhddd@ikdtbladd sSRP R U X
njega sam uklonio donji dio modela preko poligoNa kraju sam stavi&hell kako bih

dobio debljinuokvira lampe o)dQHNROLNR FHQWLPHWDUD 1D pHWYUWR
koji samjednostavndreirao cilindrom 3 R P Editoly iskoristio samnaredbuExtrude

SUHNR SROLJRQD NDNR ELK WHHNRALNRRNRP INGJIX NU K B Q HQX(
samNDNR ELK PRJDR ODN&H |DNULYLWL SUHPD JRUH QD NRI
VX ERFH Qrizajbgd Njib jsé Mbdelira popuprvog primjera. Na njih treba dodjéi

U D ] OID polvé¥dexturiranje.

Slika 3.6 Kreiranje modela inicijalnom upotrebom objekta Line i Plane
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2EOLN FYLMHUD zemlev vgtRESENe dijeldyeQFHY LM HUD V DiPolgeRtE UD Y LR
Line i Plane Na prvom primjeru oblik listova dobisamprimjenom oblikaPlane Preko

QMHJD VDP NRULVWLR L R]QDpLR EURM O bRlistd.iPoBlieNR ELK
WRJD VDP SRpHR BhelhGdifikdtbraS Kok sar dobio debljinwbjekta za
VOMHGHUL SRVWXSDsdam SRP @dit poly mudibka® R, @iddRopoligona
odabirasamdodacozn&u kako bih ddio 3D model oblla JUDQH SRPR &EXrl@® UHGE X
PoY U aL QxXzesnelxiddi@sam S R P RilataPlane tegeneriracsam veliki broj podjela

topologie NDNR ELK PRJDR ODNAaH VDYLWLNGQdenddifiRatodal QX PRG
Nakon izradedodaosamEdit poly modifikatorkako ihGRELR NUXAQL REOLN PRG
WH NDNR EL RQ RGJRY D U D\NR drRufdinlpNinxert [2 skorpDgifingip had i H

QD SUHWKRGQRP SULPMH.UNX Q/NDHP RD AWV RHIEFDD GRGLDWOLL YWU L E
EL P RJD Roltiplstiizakrivijewu liniju s obje strane. Iz prvog i drugog primjera sam
upotrijebioBend PRGLILNDWRU NDNR EL LK VDYLMDBHRIG&RVQR V¢
VDGUAL ]Qiojyam. YUHEIQH VDP L]UDG LLRe $SRfmRsax staddaiatD

Loft. Zanjega jepotrebno imatiGYD SUHVMHND NRMD VDPCxceHPMUDR SRP
je PDOR Y H adrubithxld manjiv pLPH VDP GRELR RUJB@&@VdtE YL]XDO
asam upotrijebio opcijunaredle Get Shapekako bih dodao jedan mali krugNakon toga

sam korstio naredln parametargputanje (eng. Path Parameterg gdje sam postavio

vrijednost putanje (endRath) na 100 Zatim sam ponov@rimjenio naredbuGet Shapei
kliknuonaYHUL NUKako®DihGREHR SHIQMBERIUDQH -HGDQ GLR FYLN
SRPRUOX W LBarkeZMdbiNWaEDje tog objekta koristio sam opdidit poly. Gotov
PRGHOLUDQL FYLMHW VDP NRSLUDRSIGHrbtiRaQd, ddRosBoX WD NR
kloniranja objektékao instance Na novokreirane objekte sam primijenio ndmedittach

koja ih sve povezuje u jedan objekt. Na kraju sam na sve modele prinfijgmioSmooth
PRGLILNDWRU NDNR ELK LPDR JODWNX |JDREOMHQX SRYUSZ?
ELK GRELR YHUX NROLPLQX FYLMHUD QD Vydshorid JUDQL

prethodnim primjerima gdje sam Kkoristio tip objektindar.
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Slika 3.7 Kreiranje modela inicijalnom upotrebom objekta Sphere

BURFHV LIJUDGH VWURSQH ODPSH ROD N&iutoghhodsladd VOLN!
koristio sam tip objekt&phere 7 UHEDR VDP SD]JLWL QD EURM SRGMHOD
PL SUHGVW D tuktibustlopaeHa@ndeN@gdrnjem i donjendijelu sam uklonio
QHNROLNR SR OrhadRikaora&®tp&lyi Xla gornjemdjelu modela izradicsam

now FLMHY SRP RBotd&,Deldtu@duljio ushift Extrude. 6 YH VSXaWHQH OL
VDP PRUDR R]QDpL W EdgRAtRIsSém@KtUEdBrEdhamfer da bih

dobio nove dvije linije umjesto jeénNa njih san primjenio Shell modifikator kako bih

postigao debljinu linijaTijekom uporabe modekod svakog drugog koraksamaktivirao

Polygon, a rekon toga samL ] ¥dJiZmjene brisanja nepotrebnih poligordicanjem tih
SROLJRQD GRELR VDP UDHPPINQH] FOHyIXSRXR L QL. M® WNIRMV SRMLF
UDV S R U H Yy H@rilstio GanriaMdibu Bridge. Na ovaj model primijenio sam dva

Material ID-D WH QD WDM QDpLQ SULSUHPLR PRGHO ]D SURFH\

3.4. lzrada tekstura

AHOMHQL UH]XOWDW GRELW {HPRateral eait@ MeDqdvahferX UH y HQ
materijala na model. Materijakoje sam koristio prilikom teksturiranja bili sstandard,

Arch & Design, te struklturu materijalaMulti/Sub -Object. Sve teksturese stgaju u

Diffuse. Unutar samih opcij8itmap-e odnosno tekstur& H PRaH URWLEBDWIQIPLMH
visina (krozCrop opciju)i ostale postavke za potretiebivanja vizualno bolje teksture ako

ista nije definirana krotJnwrapUVW. Iz toga se spaja rfatandard ili Arch & Design
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materijal. Za svako dodavanje materijala sam uvijek aktivirao narédbw Background

in Preview, NDNR ELK PRJDR YLGMHWL SURPMHQHURIGUHYHQL
samog 3D prostora O Hy XAvdh R Design GDMH &L U Rbdalninhat&ijalaykbji

LPDMX VWDNOR VMD M Staridare-H Kedpsidje MultVSDih-phjdet @\’ & H
VDGUADYDWL NMhatesijpl® kdjiGu d¥finiadi kroMaterial ID. Preko njega
RGMHGQRP PR&HPR SULPMH Q L Wdno3hb adkstur® h®jedah dbjekt. P D W H
1D WDM QDpLQ VDP RODN&GDR NDVQLMX SULSUHPX PRGHOZL

3.5. Dodavanje tekstura na modele

Prilikom dodavanjanaterijalana modele treba aktiviratiaredbuShow Shaded Material

in Viewport za prikaz uViewport-u, nakoQ pHJD uUH VH PRUL YLGMHWL ND
WHNVWXUH QD PRGHOLPD NDR L GUXJL PRGHOHEDRWMULHLP
dodatiUVW Map ili UnwrapUVW modifikatorovisno opripremi modela i jednostavnosti
SULPMHQH WHNVWXUHyXMHWIDRW HIDRIRNVWHPRGHBAD V WHN
aplikacije materijala i tekstura.

3ULPMHU MH YD]D ]|D FYLMHUH ]D NRMX MH SRWbHHEQR LP!
materijalna model i dobio primjer kako tekstura postaje zaobljena na svakom kulikua o

modela. Dodao satdVW Map PRGLILNDWRU L NRG MHGQRJ RG SDUDP|
Box mape kako bih teksturu prilagodio modeWt RE]JLURP QD QBoXPRX>p VOLPQR

projekciji.

Slika 3.8 Primjerteksture na vazi prije i poslije prilagodbe UVW Mam
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Drugi primjerje model knjige Tu samdodaomaterijal s teksturamaa model koji imadlva

U D aaMateliaVID-a. S time santdobio neodrgenuaplikaciju teksturdojane

odgovaraju na prikazieksturgpo obliku knjige. Dodao sardnwrapUVW modifikator

NDNR ELK PRJDR SULODJRYyDYDWL REM@apemX/ EdioGi DODWD
odabrao sam postavkexture Flatten Mapping i opciju By Material IDs s kojom sam

razdvojo na zasebamlD-ove QD R GdonHNjdstu.3ROLIJRQH VIR&GUsHARiHQL P
]DVHEQR QDPMH&WDR NDNR ELK 8WR SUHFL]QLMH SULSLVI

Slika 3.9 Primjer teksture na knjizi kroz upotrebu UnwrapUVW

Nakon provjere teksturaa svim modelimauvidio sam da naekoliko modela koji ne
L]JJOHGDMX ED& NDR IRWR teksibi@kQjamSiefinivmBumplefelEddG R G D W L
objekatada se dobijeY L] XDOQD UD]JOLND REdUgg $trene Matktijah trelgdjua L Q H
mijenjati razine refleksije koje su vidljive kodmetala, plastike, stakl’¥ WRJD VOLpDQ SUI

dodavanja tekstura/mapa vrijedi i kod tih efekata materijala.

3.6. Dodavanje svjetla i osvjetljenje

U scenuse dodajeDaylight kako bi se dobilo osvjetljenjdefiniranorealnim uvjetima s

faktorima vremenazemljopisnom O RNDFLMRP L G U XJA®@U\EGErie HAQR.-Q R D
lokacije, vremaa i datumD WH J]DVLpHQRVWL ERMRP NRMD QDP Gt
osvjetlienja dobivamo efektprikaza & H O M H QKdo YeEua@aithevnog svjetla i sunca

NRMHJ VPR LVWUDaB®@ D \QXplpebikipiateQrddid @ svjetkustavsam

postaviona MrSun i MrSky da bi dobio V X Q pdvjEtlést i VXVWDY REODND NRM
S UR U Dipet@Daydender. 3R]JLFLMH NRG VXQ pbs¥aRaManyavkakey OD VD P
bih mogao prilagoditi vrijeme i na donjoj sceni sam postavio iznad intexigra u vidu

ODN&H PDQLSXODFLMH L GHILQLUDQMD LVSUDYQRJ SRORA
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Slika3.10 3 ULPMHU SULND]BvigBRPRUX L]YRUD

Naravno da jgotrebno dodatinr Sky Portal ispred svakog prozora za prikupljanggona

svjetlosti koji dodatno osvjetljavanjiX Q X W U D & Q NaRpkikAzaNdF i€ X W Li RaN Y L U
prozorimapredstavljajunr Sky Portal objektdok isti nisu posta® MHQL Q RulSfeO R& D M X
]JERJ VSHFLIlopgeRanp L NRG

Slika3.11 SULPMHU PU 6N\ 3BRUWDO QD AaHOMHQLP SUR]F
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3.7 8UHYHQMH VFHQH L SULSUHPD ]D UHQGH

Pet kamera je postavljeno u interijeru. Prikdk# HQD SUHNR NDPHUH PRA&H VH
njezinog objektvad WR R GUIHI XM ROMH 1D VFHQDPD QD NRMLPD
poput iskrivljenosti iQ D N R a élegnBnétd/Koristio samodifikator korekcije kamere. Taj

modifikator VH NRULVWL ]D SRVWDY OMDrgdbtledntd dh\s8 pridMV LY H V
]JDGUAH YHUWLNDOQH OLQLMH

Slika 3.12 Primjer scena iz blagovaonice prema dnevnom boravku
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Slika 3.13 Primjer scena dnevnog boravkdetaljan prikaz

Slika 3.14 Primjer scena blagovaonice iz dnevnog boravka
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Slika 3.15 Primjer scena dnevigdboravka

Slika 3.16 Primjer scene kuhinje
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Prije renderiranj&koristi se mala rezolucijai niska kvalitetaza probni testPotrebno je

provjeriti ispravnat postavljem scenerealnattekstura i utjecaj osvjetljenja na sceni, kako

ne bi bilo usporavanja kod renderranfUREOHPL NRG UHQGHULUDQMD PRJ
SURL]OD]H L] QHXVNODYHQRVWL SRVWDYNL 1DMpHUH SRJ
na kraju i u render postkama. Probne testove radimo u nekoliko faza pa ih ovdje i navodim:

- WHVWLUDQMH EH] WHNVWXUD V RVQRYQLP PDWHULMDOR

u svjetlosnim objektima)
- testiranje materijala ispravnim/korigiranim osvjetljenjem
-testraQMH VSHFLILPpQLK WHNVWXUD V REJLURP QD SRVWDYN

- WHVWLUDQMH XWMHFDMD VYMHWORVWL QD WHNVWXUH L
L DPELMHQWD GRpDUDYDQMH XJRYyDMD L VOLpPQR

Sva testiranja se odvijajuklR] UHJLRQ UHQGHULQJ JERJ GDOMQMH Xav

3.8. Priprema za postprodukciju

Nakon probnih renderiranjaoptavlja se a H O Mdddubija zaGYD UD]JOLpLWD IRL
(1920x1080 i 1400x1920. Samu scenu QLMH P RakMKaidlhb mijenjati tijekom
UHQGHULUDQMD 3DigfavinodfiRstsvide BrijeRppkémdlzzivder odnosno

pripreme zgoostprodukciju.3ULMH VDPRJ UHQGHULUDQMD WUHEDR VI
WHNVWXULUDQMD ELWL SXQR aXPaR3da QddtalRBE/dudiNiWLP D ]I
RELOMHAaAMD =ERJ WH [RaleRaf Rueridde kojRse InwaliluRpostavkama

rendera unutar karticrocessing. 7R VDP QDSUDYLR QD QDpLQ GD VDI
Material Override , kreirao noviStandard materijal i unuar njega postavio bijelu boju kod
parametraDiffuse. 7DNRyYyHU V DAmbién@ReileRtive Occlusion VN U DA QR
materijal koji se nalazi na popismental ray materijala. Unutar njega sam postavio
vrijednostiSamplesna 128 iMax distancena 100. Novi keirani materijal sam kopirao u

polje Material Override kaoinstancekako bi sve materijale na sceni privremeno zamijenio
ELMHORP ERMRP XPMHVWR WHNVWXURP 1D WDM QDpLQ

elementima na kojima je bilo potrebno ponovno podesiti postavke materijala.
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4. Postprodukcija

2G SRVWSURG XN watiMudlitetijé pezuRge-tiNelvnogboravka, blagovaonice i

kuhinje od tih pet primjera scene nakorinicijalnog renderiranja.U postprodukciji se
NRULJLUDMX LOL SRMDpDY D Mako YastMusBdbaVhLdiS UAR I X QD UH
uz dodatre efelkte. Te primjerei efekke 0 X SUL S UH P LWPhofodShdpBpU BIBKXGRE LW L

M Reélnijei VOLPpQLMH RULJLQDOQLP UHIHUHQFDPD RGQRVQR |
L FLOM FLMHORJ ]DYU&AQRJ UDGD

4.1. Renderiranje i render elementi

, JUDYHQH ' SULRWVMHWHUD NDR aWR VX GQHYQL ERUDYDN E
VDP SUDWHUL RGUHYHG@H N@&M D NGHOthGH RN M 4 dijiHproveo
samYLaH RG VDWL Q@QIWR HMHSKYHOD N M XsSgebifRadiamaVwv@ R PR M
U DnplX. Ukupnibroj poligonaproduljuje vrijeme renderiranja

Slika 4.1 Renderiranje scene do postprodukcije

.DGD VH UDGL R WRPH GD QLVWH GRE bddoSde\ns\sbeil.OL LOL
P R U D We urkkiipbnoviti renderiranje.
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Prije renderiranjaR G O X p infratiZ&€&bne elementeSIURFHV X UHQGHULUDQMD
Render Elementssu bili: Diffuse (definicija tekstura/boja materijglaLighting

(Osvjetljenje) Material ID (Kanali materijala)Matte (Izolacija objekta/objekataDbject

ID (lzolacija objekata po definicilodanodoroja), Reflection (Reflektivnos), Shadow

(Sjena) Specular(Odraz refleksijei Z Depth  (IHNW GXELQVNH RaAWULQH 2Y
S U Xpriliky 2a korekcijama kako bi dobitiolju slikukroz korekcijuefekta boja,
GXELQVNHHR&EWWLRYWPMHUHQRJ L EODJRJ RVYMHWOMHQMD

Slika 4.2 Postavke render elemenata

Prikazani primjer koji sam dobio nakon renderiranjaamo jejedan od vizualizacija
blagovaoniceprema dnevrom boraku X NRMHP VDP SRVWLJBRPRIWUAQL
spomenutitrender elemenataKoristio samObject ID kako bih dodjeldo U D | ©lrdyeved/

QD VYDNRP REMH N W Gbj&cRdpértiesQridrig sad Elobio prikazu D]OLpLW LK
ERMD SUHPD EURMHYLPD REMHNDWD pLPH VX RQL UD]GY
postprodukcije.Osim togakoristio samVQAQp PHWRGX V Nbktal DNVGd)©@ MHP
dodijelio sam unutaMaterial Editor dodijelio U D] ® Chdnké¢l ID-e kod odabira
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materialaOstalerender elemenataje sam koristioVX YHU L SUHWKRGQR VSRPH(

igrao ulogu u obradi, te je vidljiv na slici broj 36.

Slika 4.3 Primjer dobivenih efekta od render elemenata i AO

3RVOLMH ]DYUAHQRJ UHQGHULUDQMD VYLK VFHQD GRELR
rasterske slike sam spremio u mapu pod formatu.png odnosno .tgadrniéit sam koristio

MHU MH VWD @QRGDUGGCXVWDILNN LPD YHOLNX GHILQLFLMX E
MH SRWUHEQD ]D NDVQLMX SRVWSURGXNFLMX 7DNRYHU \
NRML VDGUADYD SRGDWNH R VMHQDPD QD Vdithi®adjui7JD IRU
ApKD NDQDO D RVLP WRJD LPD @aLURNX XSRUDEX NRG UHQ
jer je on rasterski format kod kojeg prilikom kompresije ne dolazi do gubitaka te daje

kvalitetniju sliku. Sve dobivene fotografije sam zatim obradio u Photeshop
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5. Usporedba

Usporedbu originalnih i fotorealnih primjera nisam mogao detaljno odraditi. Neki objekti iz

SULPMHUD X LQWHULMHUX QLVX ELOL X SRWSXQRVWL SUL
FLMHOLP ' PRGHORP =DGDWDN UDGD IEpL@RL M YEHQMHORR!
pDVRSLVD =ERJ QHSRVWRMDQMD ]|DGDQLK PMHUD HOHPH
VFHQH VH QH PRJX WRpPQR XVSRUHGLWL 3RVWRMH QHNL \
modelirati i testirati zbog nedostatka&formacija i dovW XSQRVWL VDPRJ LQWHUL
formi. Za potrebe rada smatrarovaljnim MH SULND]DWL FLMHOL LQWHULMHL
I osvjetljenjemte ih vizualno usporeditiBURVXGEX XVSMHaAQRVWL RVWDYO
prosude, no vidljivo je da postupdERND]XMH PRJIJXUQRVW GRELYDQMD IRV
NUR] YLUWXDOQL SULVWXS NRML GRYRGL X SLWDQMH aWR
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5.1. Usporedba s fotografijom interijera

Slika5.1 9L] XD O QR U M étidlagdihdhice Beldpeynog boravka

Prikaz ovog interijera od blagovaonice do dnevnog boravka izravno sam modelirao kako
WUHED 2YD GYD SULPMHUD VDP SUDWLR L |DNOMXpPpLR G
milimetar zbog ostalih objelta koji sudobro SRAHQL X LQWHULMHUX 'UXJL LC
sam dobio kako i treba biti prikazafameresam namjestio na mjesto gdje prikazuju scenu

SRPRUX SULND]D RULJLQDOQRJ LQWHULMHUWD PHRVOOM\WDWQ RM

neprikazivati.
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Slika 5.2 Primjer scena dnevnog boravka

Slika prikazuje usporedbu izvora i render fotografije interijera dnevnog boravka. Primjeri su

VNRUR LGHQWLpPpQL 3ULND] QD NDPHUL VDP SRMX@&DR SRV
IRWRJUDILMH QR GRELR VDP UMHAHQMD JERJ XGDOMH
OLMHYX VWUDQLX NDXpDMDOFDRGORRORIHBEDMRIUDMHMIEL WU
GRVWD YUHPHQD L WHVWLUDWL VLDB8KANBMWORR RVWMHYAEAM
Okvir prozora i strop sumalo presM HWOL DOL NDGD ELK VPDQMLR RVYNMN
LQWHULMHUX L |DWR ELK SUHSRUXpLR GD RVWDQH RYDNR
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Slika 5.3 Prikaz scena dnevno@itavka 2

Usporedio sam dva primjera ovog interijera. Na jastucima su promijenjene boje tekstura,
QDMYDA&AQLML ]DGDWradgoted RV IM B CAiRNEBHR MiBP4sgenk! HDVORQMDDp
na ovoj sceni iz render® LM H L] U Dy jJerQisand irmkdlgt@ljRi uvid i koristio sam za
VFHQX VNRUR FLMHOL QDVORQMDp NDR aWR VH YLGL QD
GQHYQRJ ERUDYND NDNR ELK RODN&DR L pddavati&kad VY MHW O

na izvornoj fotografiji.
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Slika 5.4 Primjer scena blagovaonice

Kod usporedbeizualizaciaPRaHPR SULPMHWLWL GD MH JRWRYR LGH
UHQGHU IRWRJUDILML 5D]J]OLNH VX MHGLQR X WRPH awWR N
a kodrendera nedostajgompleksnost izrade realne simulacije plamena zahtijeva dodatne
alate plugin) za3DsMax &WR QLMH ELOR X SODQX ]DYU&QRJ UDGL
doraditi kroz dodavanje rasterske slike i manipulaciju istom u renderiranoj vizualizaciji.
Osvijetljenje na rendetizualizacijije maloLQWHQ]JLYQLMH pHPX VH PRJOR GRK

vremenom (postavkama osvjetljenja i ponovnim procesima renderiranja.
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Slika55 9L]XDOQR UMHAHQMH VFHQD NXKLQMH

1D VOLFL MH SULND]DQD L]JYRUQD IRWRJUDILMD L] pDVRS
dvije stranice IRUPDW SDSLUD $ =ERJ SUREOHPD QDVWDORJ
LIJIXEOMHQL VX GLMHORYL REMHNWD SRSXW EDUVNRJ VWEF
vVDP WH QHYLGOMLYH GLMHORYH NDNR EL SURVWRU L]JO}
NDPHUH XQXWDU VFHQH SUREDR VDP aWR SUHFL]QLMH R
VOLPQLML ODOL SODYL UXpQLN kanSiztbstavio\zbog R&nehske L SR O
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RJUDQLPHQRVWL L NROLPLQH GrotoBvthbhja ¥ @REIOMEEQ LK X ]
AWR VOLPQLMH L]YRUQRM IRWRJUDILML

5.2. Preporuka za izradu fotorealnih interijera

=D L]JUDGX IRWRUHDOQLK L QW BhsMisktiRhBtoShHoH SBRM X p & )1 HR HS A
imati kvalitetne reference i poznavati softver u kojem radimo kakwsmeo na tome gubili

vrijeme. Poznavanje osnova umjetnosti svakako je potrebna kako bismo kreirali kvalitetne
modele u 3D mstoru, a kreiranje u 3D prostoru svakgkoumijetnost koja svojim
GRVWLJQXULPD RVWDYOMD EH] GDKD
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=DNOMXpDN

8 RYRP UDGXDIPVWRGHEHIORM LQWHULMHUD X pDVRSLVX 2GD
SRPRUX VOLNHNRGWPF WHMHUDGLWL QRYL SURVWRU WH PRG
DERDOL]LUDR VYH SRWUHEQH HOHPHQWH LQWHULMHUD X
naprak R SRWUHEQH L]PMHQH L SURYMHUD QD UD]JLQL PRGH

aplicirao materijale i teksture.

U3BD-X SURJUDPX VDP SUDNWLPQR PRGHOLUDR VDY QDPMEF
GRELYDQMH YL]XDOL]DFLMH L Q\add Bam\steka® doldrid RriamjeER P S UL
LIUDGX PRGHOD SRPRuUX PRGLILNDWRUD QDUHGEH PDWH!

2VYMHWOMHQMH VDP NRULVWLR VSHFLILPQR SUHPD SRWU
NDPHUH VX SRVWDYOMHQH X SURVWaRUdaljerHR Plijekid uL]PMHQ
LOQWHULMHUX NDR aWR VX YLGOMLYH L] L]YRUQH IRWRJULI
SRWUHEQH HIHNWH GD EL GRELOH UD]J]OLpLWH UHQGHU IR\

IDNRQ VYHJD JRWRYD U M hiské] @2dl0cijV B P] WNHQBEGH. B LYWNBIRX VW D Y
rezolucijukako EL GRAaDR G RvitkRal¥&Rijahrgetalkidz 3Rlate i stvoriol DY U aQ X
YL]XDOL]DFLMX &aWR E.OQrigkalie UslikeL €af Ck@aitdtho \oBradia. u
Photoshop.
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