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Tehnicki crtezi:

Informacije 0 objektu koji zelimo da modelliramo mozemo | trebamao da frazimo 1z sto vise 1zvora.
Prvi | najoitniji Su naravno fotograrije, megjutim gosta stvari se jako tesko sagledava Iz fotograrija.
/ato |e vrlo bitno pronaci tennicke crteze objekta | odrediti na osnovu poznatin dimenzija razmeru
stin, jer to drasticno olaksava modelovanie i cini sam model dosta realnijim jer smo u stanju
preciznije | lakse dodavati sitne detalje kako modelujemo.
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Analiza geometrije:

Prva stvar Koju primetimo kada posmatramo objekat jesu dva tipa povrsina od kojin je objekat napravijen:
ovanih ljuski na jugu I ortogonalnin zidova na severu. 1aj problem tako treba | postaviti pri modelovanju
objekta. Posebno cemo resiti problem modelovanja ljuski @ posebno ortogonainin povrsing Jer Su one
poprilicno jednostavne. Ljuske su postavijene u takvom odnosu da je jedino potrebno okvirno odredit]
njinov radijus I iz izgleda odrediti njinove vising, ovaj deo posia znatno olaksavaju dobri tehnicki criezi.
Ortogonalni severni zidovi su prilicno jednostavni, te se njihovo modelovanje svodi na isecanje poligona
| extrudovanje povrsina koje ocitavamo Iz 1zgleda. Ireca celina jesu staklene povsine objekia prekrivene
rasterom okvira. Ovde je jedino potrebno odrediti dimenzije rastera jer ce on u velikoj meri dopringti
realisticnosti | proporcijama objekta, u sustini oni su prva stvar koja se primeti. Modelovanje enteriera,
ako u veliko] meri doprinosi realisticnosti rendera cemo Svesti na skroniji nivo zbog nedostatka
preciznin podataka.

severne ljuske

od prefabrikovanog

hetona
ortogonalni boolean; unior
severni zidovi
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Primena tekstura

Najbolji nacin za dodavanje materijala objektu jeste koriscenje “archshadera” fj gotovin materijala
sa predefinisanim parametrima i teksturama. Medjutim ako kao u ovom slucaju imamo specificne
materijale kao sto su beton sa titanium oksidom, mozemo naci slican materijal i iskoristiti njegove
parametre, s tim sto bismo promenili teksturu u skladu sa materijalom. Za nebo koristimo vray light
materijal, kome dodamo sopstevno osvetljenje.
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[+ 1 [VRayPhysdcaCamens0? | [ Smooth + Highights ]

[+ ] [ VRayPhysicalCamera02 ] [ Smooth + Highiights |
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- Maxowed Parameters
F-Stop:[S6 =
Shutter Speed: [250,0 =
FimIs0:[2000 =

[T Use Rotary Shutter:

[ Manual Foous Distance:

Diaphwagm Type
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Shift Lens

X Offset: [0,0
Y Offset: [0,0
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Podesavanje parametara u vray-u

Kao | za kameru, podesavanja za vray cemo samo Kratko da pregledamo.

[# Filter maps [ Filter maps for GI

Max transp. levels [S— 2|
Transp. cuteff [0,001 2]

[~ Cwerride ml: Mare
W Glossy effects Owverride Exdude. ..

Indrect duminaton Raytracing

‘ [~ Don't render final image \ suuﬂammuu u.n = \
Compatbibity

‘ [~ Legacy sun/sky/camera models W Use 3ds Max photometric scale \

Refracton emvironment override

Antialiasing using a variable size area [ On - Multipher: 1.-'I' *| *F[

[ #
[+

Type: Im » [ Sub-pixel mapping
[~ Clamp output Clamp level: 1.-: =

muﬂrﬁb_ 2| [ Affectbackground
E'Imtmﬂl:lmll.u_ 2| [~ Don't affect colors (adaptation only)
Gamma: [L0 3| [T Linear workfiow
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