éﬂﬂ-?dmﬂx ]
NET

Vyu iti materialu Matte/Shadow pro umist ni 3d geometrie do fotografie

DneSni kratSi navod ndm poslou i jako ukézka vyu it i materidlu Matte/Shadow pro umist ni 3d
geometrie (objekt vytvo enych v 3ds Max) do fotografie.

Profesiondlni vizualizace v dnesni dob vy aduje krom perfektniho zvladnuti samotné techniky
modelovani scény také jeji co mo né nejrealisti t jSi vzhled. Toho je mo né dosahnout tak, e
vymodelovany objekt (nap . rodinny d m) zasadime do fotografie. Aby byl vysledek opravdu
realisticky, je t eba z fotografie odhadnout, jaké bylo p i jeji tvorb v okoli sv tlo a zda objekty na
fotografii vrhaji stiny — a pokud ano, tak jakym sm rem.

T mto prvk m je t eba celou scénu p izp sobit.

Postup si uka eme na jednoduchém p iklad (pou ita fotografie slou i pouze pro ilustra ni zab ry):

otev eme si novou scénu a vlo ime vybranou fotografii do pozadi
(Rendering > Environment > Background), a té i do aktualniho vy ezu (Views > Viewport
Background > File) — zde je t eba zaSkrtnout Display Background

vytvo ime jednoduchy geometricky prvek, nap platovou desku (Plane) a umistime jej
p iblin do stejné roviny, jako je rovina na fotografii (viz Obrazek 1)
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v material editoru p i adime této desce material Matte/Shadow (parametry jsou vid t na
obrazku 2); d le ité je, aby bylo zaSkrtnuto Receive Shadows —v opa ném p ipad by
vlo ené objekty adné stiny nevrhaly, viz dale

na tuto desku umistime nami po adovany objekt — ge ometrii—v mém p ipad jsem pou il
postavy bipeda

jak je z fotografie vid t, bylo p i foceni tém jasno a stiny sm uji sm rem doleva; stejn
tak musime p izp sobit i naSi scénu. Vytvo ime sv tlo Free Direkt a umistime jej tak, aby
osv tlovalo desku a vrhalo stiny stejnym sm rem jako na fotografii, tj. doleva ( ist pro
tuto jednoduchou ukazku budu abstrahovat od aplikace vSudyp itomného globalniho

osv tleni)

to by m lo byt pro tuto chvili vSe; navod je to opravdu jednoduchy, nem i byste s nim mit
adny problém

Pozn. Pokud byste cht li, aby vas 3d model vrhal stiny jak na zem, tak i nap . na ze budovy,
ktera by byla na fotografii, je t eba vytvo it jeSt jednu rovinou desku, a umistit ji v rovin

s touto zdi — desky na sebe tedy budou kolmé.

D leitAv c je, edesky musibytt sn usebe nebo se musivzajemn p ekryvat.
Budou-li od sebe, bude stin od objektu p eruseny, co na realisti nosti nijak nep ida, ba
naopak.

Obrazek 1 — vytvo eni rovinné plochy




Obrazek 2 - material Matte/Shadow




