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Abstrakt
Tato prace se vénuje problematice prudkého rozvoje visudlnich efektd. Snazi se oziejmit
rozdily mezi poc¢itacem generovanou umélou realitou a pravou realitou. Za timto ucelem je
prace rozdélena na dvé ¢asti, a to na cast praktickou zabyvajici se redlnem — na piikladu
padu riznych objekti. A ¢ast vénovanou pocitacové strance véci. Cilem této prace je
seznamit publikum se zéklady grafické prace a dale upozornit na tskali pti zaménovani
reality s po¢itatem generovanymi scénami.

1 Uvod

Téma realita vs pocita¢ je znacné obsahlé a dalo by se rozvinout do zna¢né Sife. Z tohoto
divodu je tato prace omezena pouze na pady riznych objektli, vybranych tak, aby pfii
nasledném vytvareni odpovidajicich pocitacovych ekvivalenti reality byly patrny. PredevSim
je vénovan prostor postopu ve vytvareni takovéto scény nebot’ ¢ast praktickd je velice snadna.

3 Cast prakticka

V praktické casti bylo cilem zachytit pad vybranych objektd pomoci vysokorychlostniho
fotoaparatu. V navaznosti na tyto snimky bude nésledné zpracovana pocitatova ¢ast, bylo
tedy potieba zajistit monotematické pozadi (nejlépe jednobarevné), aby nevzristala nasledna
prace na odmaskovani pozadi a nezesloZit'ovala se samotna scéna

( 1 3.1 Vybér objekti
\J Vybér objektl byl podfizen jediému ucelu a

—

to zplsobit problematické situace pfi
vytvareni pocitacové scény aby bylo mozné
predvést rozdily mezi skuteCnym a
pocitatem generovanym obrazem (CGI).
Proto jsem zvolil jak objekty pruzné, tak
sklenéné ( kvuli ukézce simulace skla) a na
\ zavér objekty o velkém poctu ¢Easti
\ (konfety) nebo vnitinich segmentt (1atka).
‘ Vybrané objekty 1ze vidét na obrazku €. 1.

Obrazek €. 1 objekty pouzité pti simulaci
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4 Cast potitatova

naznacen postup pii vytvafeni pocitaCové scény. K vytvoreni pocitacové scény je v tomto
ptipad¢é pouzit program 3Ds studio Max od firmy autodesk (zkuSebni licence na 30 dni).
Tento program je jeden z mnoha grafickych programu schopnych vytvaiet, animovat a
renderovat pocitacové scény (vice informaci je k dispozici na domovskych strankach firmy
Autodesk [1])

4.1 Prubéh vytvareni scény

Pocitacovou scénou zde nazyvadme soubor vytvofenych modeld, osvétleni, pomocnych
systému a zastupnych prvki na jakémsi virtudlnim platné¢ v pocitaci. Tento vycet objekta jiz
naznacuje postup, jakym se takova pocitaCova scéna vytvaii. Prvnim krokem je modelovani,
neboli vytvoreni ekvivalenti realnych objektd pomoci editace zékladnich objektd typu
krychle. Pod pojmem editace rozumime upravovani pozice (pfipadné rotace ¢i Skalovani)
bodli ¢i bodovych skupin, piidavani nebo ubirdni bodd a celkovou transformaci
celoobjektovymi nastroji. Jako dalsi velky krok ve vytvareni scény je obecné povazovana
animace modelt, jez uz mame k dispozici. Pod pojmem animace vidime nejen pohybovani
objektl a skupin ale také jejich vzajemné interakce. V naSem ptipad¢ jde o narazy objektt o
podlozku. Ve scéné musime vyuzit pomocnych skripti nebo animovat ruéné tak aby nedoslo
k prichodi objektt do sebe. Krok animace tedy v sobé zahrnuje jiz ¢ast dalsiho kroku a to je
zaclenéni pomocnych systémil a efekti do scény (sem patii tieba oheni, Casticové systémy,
fyzikalni systémy, modifiery a deflektory) V nasi scéné se vyskytuji predev§im deflektory,
které zaprticinuji interakci mezi objekty a podlozkou. Dale je zde vyuzito par zakladnich
modifierd. Zbyvajicimi dalSimi kroky je texturovani, osvétlovani a na zavér renderovani.
Texturovani je faze, ve které¢ dodame objektim jejich vzhled. Do této chvile mél kazdy objekt
pouze zakladni barvu. Nyni objekty ziskaji svou pravou barvu, vzhled povrchu, odlesk
popfipadé¢ jas ¢imZ ziskaji charakteristické rysy, aby vyhlizeli jako naptiklad guma ¢i sklo.
Predposledni ¢ast je osvétlovani. Zdéalo by se, Ze nepotfebnd ¢ast ale ve scéné svétla plni
velice dileZitou roli, nebot” bez svétel je vétSina textur zbytecna (jde o textury, jeZ obsahuji
odlesky, nebo se jednd o matné povrchy — obecné jde o skupinu reflektivnich materiall) dale
by pak nebylo objekty vidét coz je zfejmé ale, co uz neni zcela o€ividné svétla plni jesté roli
zaticich objektd a generuji stin (pokud paprsek ze zdroje svétla narazi na prekazku tak se za
piekazkou dopocte stin pfi¢emz se zohledni i okolni objekty a zdroje svétla). Na zavér
vytvareni scény prichazi renderovani. Pod ndzvem rendering se skryva pievod pocitatoveé
scény do sledovatelného formatu (videa ¢i obrazku). Tato Cast se ovSem neskladd pouze
z tohoto pievodu, obsahuje jest€¢ zavérecné nastaveni scény (spravu viditelnych a
neviditelnych objektd, svételnd kompozice a na zavér také volba renderovaci metody a
zohlednéni vlivu stinil ve scéné). Vysledkem vsech téchto krokt a jejich spravného propojeni
je video, jez bylo prezentovano na prednasce.
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4.2 Problematickeé casti

nelze redlného vzhledu dosdhnout zakladnimi metodami. Jinymi slovy obtiznost dosdhnout
realného vzhledu piekracuje mez zvladnutelnosti v rozumném case a je tedy tfeba vyuzit
pomocnych doplitkii nebo jinych modelovacich metod. V tomto pojeti tedy za problematické
povazujeme kolize objektli — tyto kolize jiz nefeSime rucni animaci (tedy vytvarenim presné
bodu dopadu a vystihovani pruznosti materialu jen podle naseho odhadu jak vysoko objekt
vyskoci) ale vyuzivame rozsifeni jménem REACTOR jeZ je soucasti programu jiz od verze
3Ds Max 6. Tento nastroj ndm dava moznost jak simulaci kolizi pfevést na algoritmus jez



zohlediiuje parametry o vaze pruznosti a drsnosti objektu — podle rozméri ve scéné a
vyuzitého métitka program dopocte objem objektu (nasledné hustotu) mizeme tedy simulovat
1 plavani téles. Na zakladé vSech poskytnutych parametri pozice objektu piipadné jeho
pocatecni rychlosti Reactor dopocte misto dopadu rychlost a smér odrazu od podlozky a dalsi
potifebné hodnoty a néasledné s jeho pomoci vytvofime animaci. Problematické na této Casti je
predevsim nastaveni parametrti tak aby se objekt choval dle pfedlohy — coz mulze vést i
k tomu ze hodnoty v realném a nerealném piipad¢ se budou lisit. Objekt se proto ve vysledku
chovda podobné a nejednd se tedy o presny matematicky model. Jedna =z dalSich
problematickych ¢ésti je sklo a jeho tfiSténi. Sklenény vzhled je kombinaci odrazivosti a
propustnosti svétla. Tyto udaje zavisi na n€kolika indexech odrazu, umisténi svétel a velice
zéavisi na samotném objektu — z toho diivodu pii zméné objektu (jako je naptiklad jeho rozbiti)
sklenény efekt piestane vyhlizet skutecn€. Tento problém je v nasem piipadé vyfeSen
nahradou nerozbité sklenice sklenici rozbitou, kde je sklenény efekt nastaven aby odpovidal
nov¢ situaci (tedy vzniklym stiepll) — tyto ob€ sklenice padaji soucasné a v misté dopadu se
vymeéni — puvodni sklenice ziska pruhlednost 0 tedy zmizi a misto ni se tam objevi sklenice
slozend ze stiepti. To vSe se stane v jediném snimku, takze naSe oko nema sebemensi Sanci
cokoliv postfehnout. Tento trik je velice Casto pouzivany a to nejen v této situaci. Na zaveér
¢asti pojednavajici o problémech bych zminil, ze tyto dva ptiklady byly pouze zastupnymi
znaky. Samotnych problematickych situaci tento projekt obsahoval mnohem vice, ale
vzhledem K jisté podobnosti byl vybér zuZen pouze na tyto dva piiklady

5 Zavér

Zavér tohoto projektu vénuji shrnuti. Celkova doba tvorby projektu zabrala pfiblizné tfi dny
Cistého Casu. Do ¢ehoz neni pocitana doba renderovani, ktera Cinila sama o sob&é 1 den
12 hodin a 54 minut. Ztohoto casu je jasné vidét kone¢né porovnani, nebot' piiprava
praktické c¢asti trvala ani ne hodinu. Mezi dal$i prvek srovnani patfi moznosti manipulace.
Uvazme Ze v realit¢ se miZeme pohybovat pouze v mezich danych fyzikdlnimi zdkony
(neporusujeme gravitaci ani vlastnosti objekti jako hmotnost), oproti tomu pocitatem
generovana scéna zadna takovato omezeni nema — neni proto problém aby se zjevné ocelova
koule vznasela ve vzduchu drzena pouze tenkou niti. V této moznosti je vSak skryt velky
potencial vyuziti grafiky pro vizualni efekty a reklamu. V dnes$ni dob¢ se tato odvétvi grafiky
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praveé poskytnuti tohoto zakladniho védomi o grafice bylo cilem tohoto projektu.
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