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Algoritmus StyLlit

bohu el nedosahovaly pot ebné vizualniritmu StyLit, ktery vyraznym zp sobem
~2.4<«00 ASADO Acz¢i __ kvality. Na vin byla zejména nep esnostposunul hranice mo nosti automatické
i¢A5~2 Sii¥Ae."2 4a0A¢ syr?tvetlzapic,h alg(,)rltfn ,.kte,ré (,jo obraz syntézy o?razu na zaklad vyt\{arné p ed-
EuzehA£20 76728a i AEu dmgsﬁy j'ISte Iolfallnl V|zEjaI’n| art?fakty!ohy. Jefjna seo §nad % b,ec prvrllallgorltn.\us,
AO2/ECY (S AC Al & ¥i g_oru§ i |_au}ept|0|tu dané vytvar.ne techpho vystup Ize jen obti n .Od|ISIt Qd ori-
. SR PPN mkkllﬂ(nap. rozbité tahy St tce, nep irozené ginalu, atoiv pipad, e jej posuzuje sam
l</ESz0 S ZV ¢l £,2 O 9 AS I, Iﬁé@vné Svy i absence detailni texturyutor p edlohy. Kli em k Gsp chu této nové
2a e ¥' ¢ A SA ei-l O S ?N H qu\'/apﬁ:ké pro pou ité vytvarné techniky). metody byla zejména analyza Si eni sv tla
= |’12Aé AE — 10 e Ty O? Al tas Bé]gﬁ@problémem byla i chyb jici vysokove scén, a to jak ve zdrojové p edloze, tak
delio ea¢™pu "A aaOAC —udv ova sémanticka informace, ktera byiv obraze, ktery ma byt stylizovan. Tato nova
200¢z< 1S 2aSzi¥ 107 n dokazalasyntézu idittak, aby respektovalmformace umo ni lokalizovat ji zmi ované
EpzeA "2 a6A006a ~ [«<&i6 adtharnikovu stylizaci. Ta se toti typicky sv tlené efekty (lesklé odrazy, zastin ni i
a0s¢il- ic™2ipA SAEC & 8 £dBledem na zobrazované sv telnénep imé osv tleni) a idit algoritmus syntézy
Oi« AS\ 7S ¢ peivoAc¢ éSi~efakty¢VWivarnik toti v dy jistym unikat- takovy zp sobem, aby stylizace jednotlivych
— 27a0A i¥A> E 3 E 30 apgﬁgpgm stylizuje nap iklad lesklé efekt z stala konzistentni. DalSim vyraz-
4 1070 ~8§e~pui6A.~. £Ep zdé)r'&@/ 5@& yEé_ osv tI,enl', a p,)ok,ud toto nym yylepéenim byl i vlasfnl' syr?fetiza ni
34070—pia speci kum neni zachovano, vnima pozoroalgoritmus. Zde se pomoci specialn upra-
vatel vysledny obraz jako um le vytvo eny.vené optimaliza ni Ulohy poda ilo zabranit
P ekonavanim vysSe uvedenych neda@min nym ruSivym artefakt a vytvo it tak
Obor po ita ové graky ji v 80. letech statk se dlouhodob v nuje v ramci obraz, ktery na lokalni Grovni v rn repre-
minulého stoleti zapo al s vyzkumem algoeentra kompetence V3C (TA R) nas tym zentuje strukturu p edlohy.
ritm , které si kladly za cil dosahnout v rné z Katedry po ita ové gra ky a interakce  Algoritmus StyLit méa velky potencial
simulace speci ckych vytvarnych technikFakulty elektrotechnické VUT. Spole n  vyznanym zp sobem zm nit praci vytvar
P esto e vysledné syntetické malby vypadalg kolegy z rmy Adobe (USA) jsme letosnik v oblasti po ita ov podporované
do zna né miry impresivn , stale bylo pro publikovali lanek v presti nim asopise tvorby gra ckého obsahu a animovanych
lidského pozorovatel pom rn jednoduse ACM Transactions on Graphics o algodm . Ta do zna né miry nahradila tradi ni
rozpoznatelné, e se jedna o po ita ovou ru n kreslenou tvorbu a po vice ne dvaceti
simulaci. Chyb jici pocit autenticity doda- letech nep etr itého vyvoje vysp la natolik,
val syntetickym malbam nadech laciné \ Algoritmus StyLit e divaci mohou dnes obdivovat dokonale
kopie a p sobil celkov chladnym dojmem. 48511 aeb—¢i vylest né vizualizace obsahujici realistické
Bon’z ejmeé, e cestf)u S|mulgce zatim nelze a0eodioE 2a3i L e io iév\tel}l_ne efekty _a fyzikalni S|mulace,3. N|c
dosahnout pot ebné v rnosti. men sami tv rci tohoto obsahu za inaji
Se zvySujicim se vykonem hardwaru se pozorovat, e vizualni styl, ktery produkuiji,
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ale ukazala jako mo na alternativni cesta —
syntéza na zaklad ru n kreslené p edlohy.
Zde um lec nejprve p ipravi vzorek realné
malby, jen se nasledn pou ije jako vstup
algoritmu, ktery provede syntézu slo it jSi
struktury. Prvni pokusy byly provedeny
ji po atkem nového milénia, ale vysledky
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a2 - se stava velmi p edvidatelnym a je z ejme,
I Salt ae¢zAO? a 94 jeho konzumenti v brzké dob za nou

e¢ O eiSz —¢~ aa [- vyadovat zcela nové vizualni za itky. Pod-
SAE-Oapiioe\ Acz20 astateym rysem, ktery chybi v sou asné
/E Acti O—1i- ¥y 63 £ LPQ ﬁq em Eodporované tvorb , je prav
O&u- u i<E6\ S 0 u 4 ggli_k% §t ytvarného stylu. Tv r i svoboda
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digitalni éry tém vymizela. | kdy je teo- (nap . koule) naslo it j5i trojrozm rny objekt. konferenci Adobe MAX v San Diegu, ktera
reticky mo né, aby um Ici stale vytva eli svaPrav kresba osv tlené koule pat i mezika doro n p edstavuje Siroké ve ejnosti
dila bez omezeni tradi ni cestou, v konkuzékladni praxi studia stinovani. Viyu iva senovinky v portfoliu produkt této vyznamné
renci s digitalnimi nastroji se tento postupzde mo nosti osvojit si fundamentalni prin-americké spole nosti. Je tedy nad je, e by
stava neim rn pracny atim padem i velmicipy na jednodussSim objektu a nasledn p ejitalgoritmus StyLit mohl byt v brzké budouc-
neefektivni. Prav StyLit m e v tomto ke slo it jSim geometrickym tvar m. Diky nosti za azen do produktové ady Adobe
ohledu p inést revoluci. Zachovava toti algoritmu StyLit m e &k pracovat s kouli, Creative Cloud a stal se tak jednim z kli o-
mo nost osobitého vyjad eni, ale zarove ale zarove pozorovat cely proces stylizaceych profesionalnich nastroj , ktery umo ni
redukuje mno stvi ru ni prace pot ebné interaktivn naslo it jSim objektu. Diky této vytvarnik m vyu it osobity ru n kresleny
k tvorb rozsahlejSich projekt, jakymi jsou zp tné vazb ziska rychleji pot ebnou vytvar styl p i zachovani efektivity digitalniho zpra-
nap iklad celove erni animované Imy. nou intuici, kterd mu nasledn umo ni samo-covani. V sou asné dob je ji k dispozici
Krom zjednoduSeni prace vytvarnik statn p istoupit ke stinovani komplexn jSich ukazkova verze algoritmu, kterou je mo né
m e algoritmus StyLit najit uplatn ni geometrickych tvar . zdarma ziskat na adrese: http://stylit.org.
i v oblasti vyuky kresleni a malby. Diky S vysledky algoritmu StyLit byla rma

\i¢ciacasS\ SA SacE\ Aee-

N¢

g-@¢i- & ¥iES ¢ e"£i¥ A¢ SA-Oapilo ~i =pi 440 ¢z¢iS 4010~ 2¢A01a0 p ¢ IS AcziOiAE

[ ISE S
d¥ip Aedo ISae-AESZ EFceALEE 0724S sp ax-1£ S itde-1£ O¢ ¥iLEc¢i-a DS AESz¥ iSEOeip ADac
4aSA SAE-Oapiioe N =i ¥Yaiy decicéei i Sai-A  é&i £ m 44S Ona

U

70~d-aSip¢E » AOaS\ Waa

interaktivni odezv Ize toti v realném ase Adobe spokojena natolik, e jejza adilaijako; Si¢z4S 4a05-1S50 £ -4S A S plic

sledovat p enos stylu z jednoduchého obrazjeden ze Sneak Peak p isp vk na presti ni
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