V osmdesétych letech se poprvé objevil vyraz
fotorealismus vytvofeny pocitacem. Pied-
stavoval vérohodny obraz fiktivnich objektd;
véci, které ve skutecnosti v hmotném svété
neexistuji. Jsou vytvofeny pomoci geomet-
rickych a matematickych popist, které jsou
navrzeny v 3D aplikacich nebo naskenovany.
Renderovaci algoritmy tvoti virtualni analogii
fotoapardtu a umoziuji potizeni snimkua téch-
to dat.
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Oznacovat obrazy za ,vytvoiené pocitatem"”
je ponékud nespravné, protoze nakonec je to
stale jen ¢lovék, kdo modeluje virtualni objek-

ty a ovlada kamery a svétla. Stale jde o ,umél-
cem vytvofené“ obrazy, jedinym rozdilem je,
ze vSechny prosttedky a nastroje se nachdzi
uvnit# pocitace. A to, jestli jsou tyto virtualni
snimky dostate¢né vérohodné, aby evokovaly
iluzi toho, Ze se divime na fotografii redlného
objektu, zavisi na umélci.

7.1 Principy obrazi vytvorenych
pocitacem

Od osmdesétych let, kdy se jednalo o vizio-
natsky koncept, se mnohé zménilo. Cim vice
byly algoritmy sofistikovanéjsi, 3D programy
pierostly v nejkomplexnéjsi aplikace na svété.
Dnes snadno pievysuji kokpit Boeingu 747 co
do mnozstvi tlatitek a ovladacich prvki. Je vel-
mi jednoduché se ztratit, a proto je pro umélce
zcela nezbytné pochopit principy algoritm,
které stoji v pozadi téchto nastroju.

Moderni doba: CGI, obrazy vytvofené po-
¢itatem (z ang. computer-generated image-
ry) jsou jednoduse skvélé. Jejich vytvareni
je opravdu velka zdbava a obecné pfedstavuji
pro fotografickd média zna¢nou tlevu. Kone¢-
né jsou film a fotografie vysvobozeny z okovi
materidlniho svéta a hranice toho, co l1ze vyja-
dfit, jsou posunuty do oblasti pfedstavivosti.
Obrazy vytvorené pocita¢em vnesly tvaréi po-
tencial do oblasti, ktera byla doménou mali¥-
stvi a literatury. Mystické pohadkové bytosti,
imaginarni krajiny a zcela smyslené pohadky
znovu spojily vytvarné uméni, nebot jsou
kone¢né dostupné v dominantnim médiu nasi
doby.

Dnes se obrazy vytvotrené pocitatem pouZi-
vaji denné pro doplnéni filmovych dekoraci, re-
klamni produkty, které jesté nebyly vytvotreny,
a provadéni nebezpelnych kouska prostied-
nictvim virtualnich akrobatickych kaskadéru.
moznosti a bezesporu si uzivaji novou svobo-
du. Davéfuji umélcam, Ze vytvoii cokoliv, co
si vymysli, a jednoduse ocekavaji hladké sply-
nuti s redlnou filmovou stopazi. Fotorealismus
je standardem, uz nikoliv né¢im vyjimeénym.
Dokazuje to dokonce i televizni tvorba, kdy
nova show musi obsahovat vice nez 20 zabéru
se specidlnimi efekty kazdy tyden. Divili byste
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..z nato, 7e na plaZi nikdy zadny dim nebyl. V3e bylo vytvofeno digitaIné ve studiu EdenFX.

se, co viechno vidite v televizi, a co ve skuteé-
nosti viibec neexistuje.

Latka je na platné stanovena vysoko a do-
konce i v produkci hranych filma je trendem
posun k pozadavktum na perfektni kvalitu v co
nejkrat$im mozném ¢ase. TakZe je ten spravny
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Standardnf osvétlenf v aplikaci
LightWave.

¢as na dileZitou poznamku k ¢asu potfebnému
k vytvoteni vizudlnich efektt: ¢as se rozdéluje
na las pottebny k renderovani (strojovy éas)
a ¢as pozadovany umeélcem k vytvoreni scény
a nastaveni vSeho potfebného. Strojovy ¢as je
prostiedkem, ktery lze snaze a levnéji rozsitit,
zatimco ¢as umélce neni nekoneénym zdrojem.
Alesponi by na néj tak nemeélo byt nahliZzeno
a firmy, které to vidi jinak, zazivaji tézké Casy,
protoze nemohou najit dobré umélce. Trik spo-
¢iva ve vyvazeni téchto dvou faktord pouzitim
pokroéilych technik p¥i tvar¢im procesu a ren-
derovani.

Takze hovoime o renderovacich technikich
se zfetelem na tato dvé omezeni: strojovy cas
a ¢as umélce. Uvidite, Ze mezi klasickym rende-
rovanim a fyzikalné zalozenym renderovanim
je zasadni rozdil.

7.1.1 Klasicky fotorealisticky rendering
V klasickém renderingu nezélezi na tom, jak
pfesné je obraz vytvofen, pokud konelny vy-

sledek vypada fotorealisticky. Typickymi ren-
derovacimi metody v této t¥idé je tzv. scanline

rendering a raytracing (sledovani paprsku).
Obé metody jsou zalozeny na zjednoduge-
nych stinovych modelech, jako jsou Phongovo
a Blinnovo stinovani, a obecnym vyrazem po-
uzivanym k popisu modelu osvétleni je pFimé
osvétleni (direct illumination).

Byt je implementace téchto metod zna¢né
riznorodd, vdechny jsou zaloZeny na stejném
zékladu: zdroje svétla jsou definovany oddéle-
né od geometrie a mohou mit vlastnosti, které
by byly ve fyzickém svété nemozné. Naptiklad
bodova svétla jsou definovéna jako jednodi-
menziondlni polozky, coZ znamend, Ze jsou
zjednoduseny na nekone¢né maly bod v pro-
storu bez jakéhokoliv fyzického rozméru. Rov-
néz zpusob, jakym se svétlo $ifi ve 3D prosto-
ru, je ¢asto charakterizovan pomoci linearniho
poklesu intenzity, na rozdil od fyzicky sprav-
ného poklesu se ¢tvercem vzdélenosti. Dalsi
oblibenou definici svétla je paralelni svétlo,
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vypliiové svétlo

zadnf svétlo

Pouziti HDR v poc¢itacovych obrazech

A O Vypliiové (pomocné, fill light) a zadnf svétlo (rim light) jsou celkem béznymi dopliiky.

svitici z nekone¢né vzdalenosti na scéné véude
se stejnou intenzitou. Nebo si vezméte okolni
svétlo, které pravdépodobné pochazi odnikud
a osvétluje vdechny povrchy stejné. Viechny
tyto definice jsou abstraktnimi modely, jejichz
jedinym tlelem je zjednodugeni vypoéti a sni-
Zeni potfebného strojového ¢asu.

ZfalSovdni vseho dohromady

@ Zde je jednoducha vzorova scéna. Na pocat-

ku nevypadd vitbec fotorealisticky.

@ Vytvotit vérohodnou svételnou situaci rué-
né vyzaduje spoustu ¢asu a vynaloZeného usili.
Prvnim krokem je obvykle tprava, rozptyleni
(fuzzy up) stind a ptidani zbarveného vypliio-
vého svétla. Potom musime zohlednit odrazy
svétla od zdi, odrazejici svétlo zpét na pome-
rance. TakZe umistime zadni svétlo, které ne-
ovlivni rozptylené stinovani a nevrhd viibec
zadné stiny, poméha ale vytvaret obrysy a ge-
neruje odlesky. Tato dvé svétla jsou pomérné
béznou zalezitosti.

Co je v8ak obtiZznéjsi na vytvoreni, je jemny

efekt nepiimého svétla v zdkoutich a rozich.

Oblibenym trikem je distribuovat do strategic-
kych oblasti negativni (zdporné) svétlo.

Negativni (zdpornd) svétla
© J4 vim - asi se divite, co je kruci za¢ to ne-
gativni svétlo. Pokud nastavite intenzitu svétla
na negativni hodnotu, bude se svétlo ze scény
odecitat, misto aby se ptidavalo.

V podstaté jde o nezivisly mékky stin,
ktery lze snadno kamkoliv umistit. Aby tento
postup fungoval spravné, stiny a odlesky musi
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vypliiové svétlo

- -"'f zadni svétlo

Negativni svétla svétlo ubirajf.



Negativnf svétlo
uvnitf kbeliku
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Stfedovy bod

Smeér slabnutf

Pouziti HDR v poc¢itacovych obrazech
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A © Strategicky umisténé negativni svétlo. AO
Textury a pfechody.
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Namapované stiny
Bodovd svétla

\

A O Bodovd svétla s mapovanymi stiny.

byt vypnuty, a tento stin by mél mit maly akéni
radius, aby byl zachovan jako lokélni. P¥ipadné
Ize jeho vliv rovnéZz omezit na konkrétni objek-

ty.

Mapovani stinii

@ Také byste mohli vytvorit mékké stiny po-
moci nékolika bodovych svétel s namapovany-
mi stiny. Stinové mapy se generuji pred gene-
rovanim vlastni scény a lze je uméle vyhladit
pomoci faktoru rozostteni. Kdyz na nékteré
stinové mapy posvitite z riiznych ahld, tyto sti-
ny se vzdjemné prolnou a budou jesté mékeéi.

Textury a prechody

© Nicméné scéna stale nevypada realisticky.
Chybi ji odrazené svétlo, které se odrazi od
tervené podlahové listy. Trocha tohoto svétla
by méla byt vrZzena zpét na zem a vrhat kou-
sek od rohu nacervenaly odraz. TakZe musime
pouzit dalsi trik. Svételnym trikem ¢islo 3 je
nakresleni tohoto efektu do textury daného
objektu. To lze provést v kreslicim programu
nebo ptimo v 3D aplikaci pomoci ptechod.
Prechod je definovan stfedem a slibnu-
tim (poklesem). V tomto pt¥ipadé je sldbnuti
nastaveno na jednoduchy smér Z. Umistite-li

sttedovy bod ptimo do tohoto rohu, bude zde
maximalné zbarven. Ve vzdalenosti jeden metr
bude muj prechod prihledny a zbarveni ze-
slabne do prihlednosti.
® Po ptidani par pfechodd a negativnich svétel
uZ scéna vypada jako na obrazku @.

Nastaveni mi trvalo asi tfi hodiny, ale vy-
renderovani trvalo 3 minuty. Zkugenéjsi mist¥i

osvétlovani jsou rychlejsi. OvSem neni to nic
jednoduchého. Vsechny drobné nuance, kte-
ré k redlnému osvétleni neodmyslitelné pat#i,
musi byt umélcem interpolovany a néjakym
zpisobem ruéné vytvoreny. Je to zdlouhava
préce — a ne kazdy ji zvladne.

Vgechny 3D aplikace, které se v produk-
ci bézné pouzivaji, jsou v zdsadé zaloZeny na

<0
Vysledny obraz s ru¢nim
nastavenim osvétleni.



