Krok za krokem k novému domkau...

Doba pritvrdila. Realitni kancelare a architektonické ateliery jsou nuceny prezentovat svoje produkty ¢im dal realistictéji.
Studené rendery z 3D programil jiz nedostacuji. Tento Krok za krokem p¥inasi nékolik pohledti na studii domu studentky

prazské UMPRUM Petry Hajské (www.hajska.cz). Skolnim zadanim bylo vytvoFit rodinny domek na konkrétni pozemek

v Praze 8 Tréji. Aby bylo zadani pro studenty komplikovanéjsi, byl vybran severni svah trpici nedostatkem jizniho slunce.
V redakci jsme smontovali vyrenderované domy s realnymi fotografiemi okoli. Jako nastroj jsme pouzili Photoshop 7.

Vizualizace jsou z 3D Maxu. -JT-
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Nejvétsim problémem je studenou dokonalost 3D modelu prevést do reality. \V obrazu je potreba vytvorit chyby a nahodné nepresnosti, které lidské oko ocekava. Podkladové
fotografie byly porizeny béznym fotoapardtem s objektivem o ohniskové vzdélenosti 21 mm. Skeny byly provedeny na plosném skeneru z fotografii 13 x 9 cm.
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Neékteré z podkladovych fotografii, které byly kK montazi pouZity. Mezi dalsi pouZité obrazky patii golfovy trévnik a nebe, které pochazeji z Corel Stock Photo Library. Pro lepsi
predstavu o dispozici domku je pfiloZen i jeden ptdorys.
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1. VSe zacalo v 3D Maxu.
nastavit uhel pohledu,
vzdalenost, perspektivu

a vysku, ze které se
pozorovatel divd. O tom
vsak tento Krok za krokem
neni... ;)

2. Rendery Ize na pozadi
redlné fotografie vétsinou
umistit jiz pfimo v 3D progra-
mu, ale spojeni studeného

a dokonalého modelu

s fotkou neni moc realistické.
Po nacteni vyrenderované
scény do Photoshopu Ize
fotografické pozadi
zamaskovat pomoci
vioZeného alfakanélu.

3. Nerealného 3D travniku

a dalsich ¢asti obrazu se zba-
vime rucnim vymaskovanim.
Zde pouZijeme napriklad
nastroj polygonalni laso
(protoZe v renderu je vse
velmi ostré a hranaté).

Dam umistime nahrubo

do fotografie. Uhly, velikost
a perspektiva by mély fungo-
vat, protoZe byly nastaveny
v 3D programu.

4. DUm castecné vycniva do
volného prostoru nad svah,
ve kterém je umistéen. Je tedy
potreba doplnit stiny, které
vrha. Viytvorime je v novych
vrstvéch. Nakreslime predpo-
kladany tvar stinu a vyplnime
Jjej Cernou barvou. Plochu
stinu rozostfime, sniZime ji
kryti na 30 % a pouzijeme
maod vrstvy nasobit (Multiply).

5. V dalsi fazi jsem se rozhod|
posekat zarostlou stran. Na-
startoval jsem tedy sekacku

a dal se do toho... Ve foto-
bance jsem nasel vhodny trav-
nik a zacal jej deformovat do
perspektivy tak, aby vizuédiné
kopiroval sklon svahu. PouZije-
te-li pfikaz Libovolné deforma-
ce, stadi tahat za rohy obrazku
se stisknutou kldvesou Apple
(CTRL) a obrazek muzete
Jjakkoliv deformovat.

6. KdyZ mame spravné sklon
travy, je potreba ji propojit
s okolim. Vrstvé jsem pridal
masku a vykryl césti, které
sahaly do postranniho krovi.
Travu jsem také vyretusoval
a prebarvil tak, aby se lépe
spojila s barevnou tonalitou
fotografie.

Apple (CTRL)
+ klik do kanalu

7. Po strandch pozemku
vedle strom bylo potreba
travnik ztmavit, coZ jsem
udélal néstrojem ztmaveni
(Burn Tool) o velikosti

200 px, s parametrem
,stredni tény” a expozici
10 %.

8. Dalsim problémem, ktery je
potreba vyresit, je spojeni

3D obrazu s fotografii. Pro
lepsi spojeni renderu s okolim
jsem jej dvakrét po sobé
rozmazal Gaussovskym
rozostienim (0,5 px) a nasled-
né dvakrat zpétné Doostil
(parametry 100/1/1).

(U kazdého obrazku je
potreba tyto parametry
nastavit individualné.)

9. Renderu vsak stéle
chybélo zrno. Fotografie vZdy
obsahuje zrno urcité velikosti
zatimco render nikoliv. Pro
tvorbu zrna se nejlépe hodi
filtr Sum. Jeho zrno je vsak
vétsinou moc malé. Viytvoril
jsem tedy novou vrstvu,
kterou jsem vyplnil bilou
barvou a zasumél
(gaussovsky, 15 %,
nemonochromaticky).

10. Poté jsem dal vrstvé se
sumem kryti 90 % a prolinaci
mad Nésobit (Multiply) — bila
se stala prihlednou a zrno se
,Secetlo” s tim, co je pod nim.
Nésledovalo zvétseni zrna
(Libovolna transformace) tak,
aby velikost zrna odpovidala
velikosti zrna fotografie. V dal-
Sim mezikroku bylo potreba
vytvorit vrstvé se sumem
masku tak, aby se Sum
aplikoval jen na 3D render.

11. Nésledovala vyména nebe.
Nové nebe jsem vloZil do vrst-
vy @ vymaskoval. Masku jsem
vytvoril tak, Ze jsem nasel nej-
kontrastnéjsi kanal fotografie
s pozadim (v tomto pripadé
Blue), za stisku Apple (CTRL)
do néj kliknul (oznaci se), vratil
se do barevného zobrazeni
vrstvy nebe, stiskl tlacitko
Pridat masku vrstvy a masku
drobné docistil. Vrstvé nebe
jsem dal Nésobit a kryti 90 %.

12. V poslednim kroku jsem
trochu barevné odsytil vrstvu
s domkem, sloucil vrstvy,
slouceny obraz opét rozostfil
(0,5 px), doostril

(100/1/1), preved! do CMYKu
a zasumél (7 %). Timto
postupem se lépe spojily
Jednotlivé vrstvy v celistvy
obrézek.

Cely postup jsem aplikoval
i na ostatni pohledy na dam.
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