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Vyuziti materialu Matte/Shadow pro umisténi 3d geometrie do fotografie

Dnesni kratSi navod nam poslouzi jako ukazka vyuziti materialu Matte/Shadow pro umisténi 3d
geometrie (objektl vytvorenych v 3ds Max) do fotografie.

Profesionalni vizualizace v dne$ni dobé vyzaduje kromé perfektniho zvladnuti samotné techniky
vymodelovany objekt (napf. rodinny dim) zasadime do fotografie. Aby byl vysledek opravdu
realisticky, je tfeba z fotografie odhadnout, jaké bylo pfi jeji tvorbé v okoli svétlo a zda objekty na
fotografii vrhaji stiny — a pokud ano, tak jakym smérem.

Témto prvkdm je tfeba celou scénu pfizpusobit.

Postup si ukazeme na jednoduchém prikladé (pouzita fotografie slouzi pouze pro ilustraéni zabéry):

e otevieme si novou scénu a vlozime vybranou fotografii do pozadi
(Rendering > Environment > Background), a téz i do aktualniho vyfezu (Views > Viewport
Background > File) — zde je tfeba zaSkrtnout Display Background

e vytvofime jednoduchy geometricky prvek, napr platovou desku (Plane) a umistime jej
pfiblizné do stejné roviny, jako je rovina na fotografii (viz Obrazek 1)
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e v material editoru pfifadime této desce material Matte/Shadow (parametry jsou vidét na
obrazku 2); dulezité je, aby bylo zasSkrtnuto Receive Shadows — v opacném pripadé by
vloZzené objekty zadné stiny nevrhaly, viz dale

e na tuto desku umistime nami pozadovany objekt — geometrii — v mém pfipadé jsem pouzil
postavy bipeda

e jak je z fotografie vidét, bylo pfi foceni témérf jasno a stiny sméfuji smérem doleva; stejné
tak musime pfizpusobit i nasi scénu. Vytvofime svétlo Free Direkt a umistime jej tak, aby
osvétlovalo desku a vrhalo stiny stejnym smérem jako na fotografii, tj. doleva (Cisté pro
tuto jednoduchou ukazku budu abstrahovat od aplikace vSudypfitomného globalniho
osvétleni)

e 1o by mélo byt pro tuto chvili vSe; navod je to opravdu jednoduchy, nemeéli byste s nim mit
zadny problém

Pozn. Pokud byste chtéli, aby va$ 3d model vrhal stiny jak na zem, tak i napf. na zed budovy,
ktera by byla na fotografii, je tfeba vytvofrit jesté jednu rovinou desku, a umistit ji v roviné

s touto zdi — desky na sebe tedy budou kolmé.

Dulezita véc je, ze desky musi byt tésné u sebe nebo se musi vzajemné prekryvat.
Budou-li od sebe, bude stin od objektu pferuseny, coz na realisti€nosti nijak nepfida, ba

naopak.
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Obrazek 1 — vytvofeni rovinné plochy
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Obréazek 2 - material Matte/Shadow
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