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Abstrakt 
Základní algoritmy pro tvorbu fotorealistických fotografií na principu raytracingu a 

osv�tlování. 

1 Úvod 
Po�íta�ová grafika je dnes hojn� využívaná. Dávno už to není jen otázkou po�íta�ových her, 
ale i filmových animací. Dnes je už možné naprogramovat scénu natolik v�rnou realit�, že 
b�žný �lov�k, který není alespo� trochu zasv�cen do problematiky, si ve filmu um�lé animace 
ani nevšimne. Samoz�ejm� je v�rnost závislá na �ase. Aby byl obraz v�rný a byly zahrnuty 
veškeré fyzikální, psychologické, chemické a všechny ostatní faktory, které d�lají výsledný 
obraz co nejv�rn�jším realit�, je pot�eba provést složité výpo�ty a simulace, které si vyžádají 
sv�j �as. Proto je nejv�tším nep�ítelem �as. Perfektní scéna v rozumném rozlišení s p�esným 
stínováním a zaost�ením se proto generuje n�kolik hodin až n�kolik dn�. 

2 Princip vykreslování 

 

Scéna se skládá ze t�ech d�ležitých �ástí – objekt, kamera a sv�tlo. P�ed kamerou se nachází 
samotný obrázek. 

Kamera postupn� vysílá paprsky skrz obrázek scénou a hledá pr�se�ík s n�jakým objektem 
na scén�. Jakmile tento pr�se�ík najde, zkoumá zda je osvícen �i ne a ur�í jako bude mít pixel 
v p�íslušném míst� barvu resp. sv�telnou intezitu. Tyto paprsky vysílá do všech sm�r� dokud 
nedokon�í celý obrázek. Tento proces se nazývá rendering. 



��� Rendering 
Rendering neboli vizualizace scény je proces, v nemž prevádíme zdrojová data, která 
popisují scénu, na obrazová. Objekty scény mohou být zadány r�znými zp�soby, mi se ale 
omezíme jen na dva: 

• Sí� trojúhelníku  
(obecn� n-úhelníku - v praxi se však používají v�tšinou jen trojúhelníky a 
�ty�úhelníky) 

• Implicitne zadané plochy - Metaballs 
Nej�ast�ji používanou metodou zadávání dat je ta první zmín�ná - tedy sít polygon�, jejíž 
velkou výhodou je jednoduchost a vhodnost pro hardwarovou implementaci. Pokud 
použijeme jiný zpusob zadávání dat, tak jej v�tšinou p�evádíme práv� na tento zp�sob. 

Samotných algoritmu na renderování je pom�rn� široká rada. Nás bude zajímat jen 
jedna tzv. ray tracing - neboli �esky sledování paprsku. Tato technika je ur�ena práv� pro 
fotorealistické renderování, má velmi kvalitní výstup, ale je velmi pomalá. 
Základem techniky je, že z každého bodu obrazovky vedeme paprsek a sledujeme, jestli 
narazí do n�jakého objektu. V 
p�ípade, že ano, tak 
vytvo�íme další paprsky, 
které povedou z daného bodu 
do ohniska každého sv�tla a 
otestujeme, zda paprsek 
koliduje s n�jakým dalším 
objektem. Tím zjistíme, zda 
se bod nachází ve stínu �i 
nikoliv. V p�ípad�, že se ve 
stínu nenachází, tak 
spo�ítáme p�ísp�vek daného 
sv�tla. Pokud je povrch 
objektu reflektivní, tak 
vytvo�íme další paprsky, 
které budou simulovat jeho 
odrazivost. 
Výhodou ray tracingu je nap�. 
možnost simulování lomu paprsku p�i p�echodu mezi prost�edími s jiným indexem lomu. 
Nevýhodou je extrémn� velká náro�nost v p�ípad� požadavku na reálný výsledek - proto se 
používá menší množství paprsk� - pak ale vzniká problém, že je scéna nedostate�n� 
osv�tlena. To se �eší nap�. jiným vypo�ítáváním útlumu sv�tla, 
Existují i r�zné modifikace ray tracingu - nap�. použití fotonových map (photon maps) – kdy 
ze zdroj� sv�tla vrháme fotony, které se zachycují na jednotlivých objektech (�ímžse nám 
zjednoduší výpo�et osv�tlení p�i samotném vrhání paprsku). 

3 Osv�tlování 
Osv�tlování pat�í mezi nejd�ležit�jší aspekty v renderování 3D grafiky. Je to práv� 
osv�tlování, které vytvá�í realistický dojem scény a dojem plasti�nosti t�les. Všechny 
osv�tlovací algoritmy jsou jen zjednodušením fyzikálních modelu (které jsou na výpocet 
p�íliš náro�né). Liší se kvalitou, ale také rychlostí. 



4 Ukázky naší práce 

    

5 Shrnutí 
Po�íta�ová grafika p�edstavuje rychlé rozvíjející odv�tví aplikované informatiky, které 
nachází uplatn�ní nejen ve velkém množství v�deckých a technických �inností, ale také ve 
filmovém a zábavním pr�myslu. 
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