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Realisticky obraz

| popis scény |- RENDERING |- obraz |

@ Realisticky obraz

e vSechny zpuUsoby Sifeni svétla svétla ve scéné
e vSechny interakce s objekty ve scéné
@ popis svételnych zdroju
@ Metody zobrazovani na pocitaci = vétsi ¢i mensi priblizeni
realistickému obrazu
@ Nejvérngjsi priblizeni: fotorealistické zobrazovani



Rendering realistického obrazu

modelovani a reprezentace objektu v paméti pocitace
specifikace polohy a parametrii kamery
svételné podminky
viditelnost objektl a ploch
vypocet barvy objektl - osvétlovaci model
e vyzafené / rozptylené / odrazené / lomené svétlo

promitnuti do promitaci roviny



Obtize pri fotorealistickém zobrazovani

RUzné metody se vyporadavaji vzdy jen s urcitou podmnozinou
efektu.

@ odrazy, lesklé objekty - raytracing

@ plosné svételné zdroje - radiozita

@ neostré stiny - distribuovany raytracing

@ kaustiky - fotonové mapy

@ ohyb svétla

@ (antialiasing - distribuovany raytracing, Monte Carlo)
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Fotonové mapy
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Hloubka ostrosti




Duvody pro zjednoduseni

@ narocnost zobrazovani
o pfiilis slozité a detailni objekty
e prili§ komplikovany vypocet
e Shrek 3 (2007)
@ 20 miliénd hodin vypoctu na 1 CPU
Dreamworks: 1000 prac. stanic, 3000 CPU clustery

o
@ 24 TB data
@ Linux, HP xw9300 Workstation

@ umeélecky efekt
@ prehlednost



Animace v realném Case

@ polygonové sité

@ zadna fyzikalné zaloZzena interakce (odrazy, stiny atd.)
@ misto toho jsou optické efekty modelovany umeéle

@ linearni algebra, maticové operace

e snadnd paralelizace, vektorizace
e hardwarové 3D akceleratory
e moderni graficky Cip = vykonny vektorovy procesor

@ snaha akcelerovat fyzikalni chovani modela (latky, exploze,
kouf, miha) - nVidia PhysX

@ GPGPU ... Sance pro paralelni raytracing v realném case
(probém s glob. efekty)





