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Obor po�íta�ové gra�ky ji� v�80. letech 
minulého století zapo�al s�výzkumem algo-
ritm�, které si kladly za�cíl dosáhnout v�rné 
simulace speci�ckých výtvarných technik. 
P�esto�e výsledné syntetické malby vypadaly 
do�zna�né míry impresivn�, stále bylo pro 
lidského pozorovatel pom�rn� jednoduše 
rozpoznatelné, �e se jedná o�po�íta�ovou 
simulaci. Chyb�jící pocit autenticity dodá-
val syntetickým malbám nádech laciné 
kopie a�p�sobil celkov� chladným dojmem. 
Bylo z�ejmé, �e cestou simulace zatím nelze 
dosáhnout pot�ebné v�rnosti.

Se zvyšujícím se výkonem hardwaru se 
ale ukázala jako mo�ná alternativní cesta – 
syntéza na�základ� ru�n� kreslené p�edlohy. 
Zde um�lec nejprve p�ipraví vzorek reálné 
malby, jen� se následn� pou�ije jako vstup 
algoritmu, který provede syntézu slo�it�jší 
struktury. První pokusy byly provedeny 
ji� po�átkem nového milénia, ale výsledky 

bohu�el nedosahovaly pot�ebné vizuální 
kvality. Na�vin� byla zejména nep�esnost 
syntetiza�ních algoritm�, které do�obraz� 
vnášely jisté lokální vizuální artefakty 
porušující autenticitu dané výtvarné tech-
niky (nap�. rozbité tahy št�tce, nep�irozené 
barevné švy �i absence detailní textury 
typické pro pou�ité výtvarné techniky). 
Dalším problémem byla i�chyb�jící vysoko-
úrov�ová sémantická informace, která by 
dokázala syntézu �ídit tak, aby respektovala 
výtvarníkovu stylizaci. Ta se toti� typicky 
m�ní s�ohledem na�zobrazované sv�telné 
efekty. Výtvarník toti� v�dy jistým unikát-
ním zp�sobem stylizuje nap�íklad lesklé 
dorazy �i nep�ímé osv�tlení, a�pokud toto 
speci�kum není zachováno, vnímá pozoro-
vatel výsledný obraz jako um�le vytvo�ený.

P�ekonáváním výše uvedených nedo-
statk� se dlouhodob� v�nuje v� rámci 
centra kompetence V3C (TA �R) náš tým 
z�Katedry po�íta�ové gra�ky a interakce 
Fakulty elektrotechnické �VUT. Spole�n� 
s�kolegy z��rmy Adobe (USA) jsme letos 
publikovali �lánek v�presti�ním �asopise 
ACM Transactions on Graphics o� algo-

ritmu StyLit, který výrazným zp�sobem 
posunul hranice mo�ností automatické 
syntézy obrazu na�základ� výtvarné p�ed-
lohy. Jedná se o�snad v�bec první algoritmus, 
jeho� výstup lze jen obtí�n� odlišit od�ori-
ginálu, a�to i�v�p�ípad�, �e jej posuzuje sám 
autor p�edlohy. Klí�em k�úsp�chu této nové 
metody byla zejména analýza ší�ení sv�tla 
ve�scén�, a�to jak ve�zdrojové p�edloze, tak 
i�v�obraze, který má být stylizován. Tato nová 
informace umo�ní lokalizovat ji� zmi�ované 
sv�tlené efekty (lesklé odrazy, zastín�ní �i 
nep�ímé osv�tlení) a��ídit algoritmus syntézy 
takový zp�sobem, aby stylizace jednotlivých 
efekt� z�stala konzistentní. Dalším výraz-
ným vylepšením byl i�vlastní syntetiza�ní 
algoritmus. Zde se pomocí speciáln� upra-
vené optimaliza�ní úlohy poda�ilo zabránit 
zmín�ným rušivým artefakt� a�vytvo�it tak 
obraz, který na�lokální úrovni v�rn� repre-
zentuje strukturu p�edlohy.

Algoritmus StyLit má velký potenciál 
vyznaným zp�sobem zm�nit práci výtvar-
ník� v�oblasti po�íta�ov� podporované 
tvorby gra�ckého obsahu a�animovaných 
�lm�. Ta do�zna�né míry nahradila tradi�ní 
ru�n� kreslenou tvorbu a�po�více ne� dvaceti 
letech nep�etr�itého vývoje vysp�la natolik, 
�e diváci mohou dnes obdivovat dokonale 
vylešt�né vizualizace obsahující realistické 
sv�telné efekty a�fyzikální simulace. Nic-
mén� sami tv�rci tohoto obsahu za�ínají 
pozorovat, �e vizuální styl, který produkují, 
se stává velmi p�edvídatelným a�je z�ejmé, 
�e jeho konzumenti v�brzké dob� za�nou 
vy�adovat zcela nové vizuální zá�itky. Pod-
statným rysem, který chybí v� sou�asné 
po�íta�em podporované tvorb�, je práv� 
unikátnost výtvarného stylu. Tv�r�í svoboda 
typická pro tradi�ní techniky s�p�íchodem 

digitální éry tém�� vymizela. I�kdy� je teo-
reticky mo�né, aby um�lci stále vytvá�eli svá 
díla bez omezení tradi�ní cestou, v�konku-
renci s�digitálními nástroji se tento postup 
stává neúm�rn� pracný a�tím pádem i�velmi 
neefektivní. Práv� StyLit m��e v� tomto 
ohledu p�inést revoluci. Zachovává toti� 
mo�nost osobitého vyjád�ení, ale zárove� 
redukuje mno�ství ru�ní práce pot�ebné 
k�tvorb� rozsáhlejších projekt�, jakými jsou 
nap�íklad celove�erní animované �lmy.

Krom� zjednodušení práce výtvarník� 
m��e algoritmus StyLit najít uplatn�ní 
i� v�oblasti výuky kreslení a�malby. Díky 
interaktivní odezv� lze toti� v�reálném �ase 
sledovat p�enos stylu z�jednoduchého obrazu 

(nap�. koule) na�slo�it�jší trojrozm�rný objekt. 
Práv� kresba osv�tlené koule pat�í mezi 
základní praxi studia stínování. Vyu�ívá se 
zde mo�nosti osvojit si fundamentální prin-
cipy na�jednodušším objektu a�následn� p�ejít 
ke�slo�it�jším geometrickým tvar�m. Díky 
algoritmu StyLit m��e �ák pracovat s�koulí, 
ale zárove� pozorovat celý proces stylizace 
interaktivn� na�slo�it�jším objektu. Díky této 
zp�tné vazb� získá rychleji pot�ebnou výtvar-
nou intuici, která mu následn� umo�ní samo-
statn� p�istoupit ke�stínování komplexn�jších 
geometrických tvar�.

S�výsledky algoritmu StyLit byla �rma 
Adobe spokojena natolik, �e jej za�adila i�jako 
jeden ze Sneak Peak p�ísp�vk� na�presti�ní 

konferenci Adobe MAX v�San Diegu, která 
ka�doro�n� p�edstavuje široké ve�ejnosti 
novinky v�portfoliu produkt� této významné 
americké spole�nosti. Je tedy nad�je, �e by 
algoritmus StyLit mohl být v�brzké budouc-
nosti za�azen do�produktové �ady Adobe 
Creative Cloud a�stal se tak jedním z�klí�o-
vých profesionálních nástroj�, který umo�ní 
výtvarník�m vyu�ít osobitý ru�n� kreslený 
styl p�i zachování efektivity digitálního zpra-
cování. V�sou�asné dob� je ji� k�dispozici 
ukázková verze algoritmu, kterou je mo�né 
zdarma získat na�adrese: http://stylit.org.
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