Priprava referenénich materiali

Priprava referetnich materiél je velmi dilezitd. Ty nas povedouébem modelovani a
urcuji jak a kde modelovat. Pro celkovou orientacak slozZitém Ukolu, jakym modelovani
lidské anatomie bezesporu je,ijjelta nashroméazdit fotografie modeluizrych Ghii pohledu
a perspektiv, stefntak jako detaily slozitych partii, kterymi jsothlavy aii, usi, nos, Usta. Je
mozné potom mit otégné a nat@enim modelované hlawi téla do pohledu ze stejného
uhlu, z kterého byl model fotografovan a porovng¥asnost modelace. Bita-li se s pozg-

Si animaci jefeba si zdokumentovat nidklad i zuby a @izné Skleby, které chcete potom ani-
movat.

Je vyhodné mit zvl&@&otky hlavy a zvlasg celého &la. Zpravidla se zana modelovat prayv
hlavou.

Kli¢ové jsou dva pohledy, a front View - pohled zefedu aSde View- z boku.

Jak fotografovat

Automatické fotoaparaty "point and shoot" nejsoo fanto @el vhodné. ¥tSina digital-
nich fotoapardit ma vestainé ¢ocky a réjaké rozgti optického zoomu. Pokudirkete, pou-
Zijte stativ. Fdte s co neptSi dalky s maximalnim zoomem. Tentougpb zachyceni
"zplosti" to co fotografujeteiili z¢asti eliminuje perspektivni zéikeni. Pro naSedely ideal-
ni. Nicmér je treba pditat s perspektivnim zkreslenim a takeé tim, Zgedné podminky za
kterych jste fotili nebudouiejm¢ to co edstavuje 3ds Max defaultni nastavenitelpri
modelovani To znamena, Ze se naikteré objemy budu jevit "trochu jinak" s porovnarsm
fotografii.

Naswtleni

Rozhodr nefa’te swij model na pimém slunci, fotka sipsvicenymicastmi a tmavymi
stiny by byla pro naSecély netitelnd. Nepouzivejte bleskiiRozené denni s#lo je pro nas
asi nejvhodySi. Za slunného dne fie ve stinu. Sitlo za lehce zamegného di s rozptyle-
nym swtlem je idealni. Pokud tato fotodokumentace maZAtmejen jako reference k mode-
lovani, ale i k vytvéeni textur, cozZ je dZna praxe pokud chcete hotové dilo otexturovat dle
modelu je velmi dlezité zachytit co neprngji i barvu pokoZzky.

Denni s¥tlo dava fotografiim trochu nadech do modraiid zase nadech do zelena.
Samozejme je tedy v tomto fipack idedlni fotoateliér. Sameégjmeé si mizete sehnat uz ho-
tovou sadu fotoreferenci. Nidklad na_www.3d.skje to ovSem placeny web, aléco je tu
zdarma.

Foto k texturovani

Jak jest jiz vySeeceno,¢im vérngjSi fotografie, tim Iépe. Samigmeé Photoshop dokaze
divy, ale jen velmidZzko umozni vyrobit ze Spatné fotografie fotku dabrBotodokumentace
potom slouzi i k vytvieni textur, chceme-li aby naSe dilo vypadalo jaka osoba, ktera je
na fotografiich. Je tedy Zadouci, aby vSechny fotkly vérnou barevnost,iedevsim v tonu
kuze. (Pokud chcete model otexturovatifildpd krokodyli Kizi, potom samadzjm¢ potrebu-
jete fotky krokodyla. | v tomtoifpadt bych i tak pracovala s fotografiemi modelu, abyse
Supinatém povrchu vékterych mistech, kde séquipoklada teti pokozka, lidska iZe gece
jen trochu objevila.)

V tom pripack by fotografie ngly mit i co nejvyssi rozliSeni. Zalezi na tom, jakwte fo-
toaparat a vykonnost pitace. Fotografie by ly mit dvakrat vySsi rozliSeni nez to rozliseni,



ve kterém chcete aiymodel renderovat. Pro otexturovani oka si ho ftafs odhrnutymi W
ky.

Model

Pokud je to mozné, fte model bez fikras - mam na mysli stiny n&ioh, fasenku, &n-
ku, pudr na tvéich. Make up je velmi zavéjici, pozneénuje tvg - k lepSimu, coz je samo-
ziejme jeho &el, ale pro naSecély znejagiuje to co patbujeme vidt (viz.sloZzka tips).
Zbavte model nausnic. Idealnim modelem je modebhialry. Hlavu modelujeme bez vigs
menSim pro fotky, které jsou kbive Sde View a Front View je dobré co nejvice "zrusit"
jejich objem. Pokud se jedna o dlouhé vlasyesat do culiku tak, aby vlasyilghaly co nej-
vice k hla¥ a byla patrna Sije. Ofinu dostatela sponkama. U kratSich viasta&i namait a
stesat, nebo pouzit poméadu. Pokud jsou vlasy polbdlonaaranzujte si je tak, abystedlid
Siji.

V zadném pipact nepouzivejte pro kibvé fotoreference fotky modelu s rozpumstmi
dlouhymi viasy!

Co je pro nasiezité je vidt i nasazeni hlavy n&lb, jednoduSe krk. Re tedy model
tak, abyste vidi kli ¢ni jamku, je dlezitym voditkem pro umi&hi zdvih&e hlavy - vyrazné-
ho svalu krku, ktery je upnuty k lebce za uchentté&onodel stojici. Mze byt rozdil mezi
drzenim hlavy u sediciho modelu a stojiciho. Sieeatrny, ale pokud budete modelovat ce-
lou postavu, Uiité byste si tohoto rozdilu vSimli.

Pozadi
Vyberte si jednolité neutratrbarevné pozadi - dg papir atp.

Priprava Front View a Side View

Tyto dw fotografie by ndli byt co nejgesrjSi, model by vibec nendl pohnout @&ima,
usmat se atp., fotka zigalu i z profilu musi byt focena ze stejného uhz@élenosti.
Aby splnily s\vij Ucel, je teba je ve Photoshopu srovnat tak, aby braglarty byly ve stejné
vySce. Zkratka, aby tyto dva pohledy byly steyelké.

Umisténi Front View a Side View do Viewportu

Cilem je umistit tyto d& fotografie do Viewportu. Vytvi se dvaPlanes o roznérech fo-
tografii a ty se po-
tom na & namapu-
ji jako bitmapa.
Zde jsou umisginy
tak, zZe sviraji pra-
vy Uhel.

Fotografii
Front umisite do
pocatku sowadnic
- bod 0,0,0, - se-
dova osa bude pro
chazet dedem
obliceje (viz. baka-
larska prace, kapi-
tola 5.2) V tomto
rohu potom mode-

—




lujeme a pi otateni mame piad v pozadi referéni fotografie.
Vice detaili najdete také v tutorialu.

Anatomickeé reference
Pouhé fotografie nesta Je teba mit jasno i o tom co je podA. Sezéte si obrazky kos-
ti a svalstva. Ty vam pomohou pochopit co se odeéhn@ povrchu. Pro spravnou animaci je
tieba aby tok polygannebo-liMesh Flow sledoval uloZeni svalstva pod# (viz. dale).
N¢jaké anatomické reference najdete v kazdé knizeoama nebo na www.fineart.sk.

Organizace slozek
Jest nez zé&nete modelovat, budete mit jiz hédmaterialu. Projekt si roztte do sloZzek
- foto reference, ostatni reference, 3d modelydeen



