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PR vs. NPR

Fotorealizmus:

Maliarsky smer z US V pocitaovej grafike

Photorealistic Rendering (PR) = Fotorealistiké zobrazenie



PR vs. NPR

Non-photorealistic rendering (NPR)

Sk.: Nefotorealistické zobrazovanie

sa umyselne snazi o obraz, ktory sa nejakym sposobom
odliSuje od reality

Priklady: Artistic rendering, Comics rendering
Kritiky- nazov



PR vs. NPR
Naco NPR?

Casto nechceme ziskat’ Co najvernejSie zobrazenie

Niekedy potrebujeme zjednoduseny obrazok, kvol
vlastnostiam vystupneho média

Chceme napodobnit’ vytvarne styly
Chceme uputat’ pozornost’

Snazime sa zobrazit’ zlozity material ako je travnik alebo
srst’ zvierata

Casto sa pouziva pri tvorbe animovanych filmov



Toto este doplnim

PR vs. NPR

PHOTOREALISTIC NON-PHOTOREALISTIC
RENDERING RENDERING
» velmi realisticke * nevyzera ako skuto¢ny model
* vyzera ako skutocny model « kladie dbraz na pocity autora, je
* napr.: viac umelecky
— 2D- obrazok vyzera ako * napr.:
fotografia

— Artistic rendering: 2D- obrazok
vyzera ako namalovany Stetcom

— Comics rendering: Obrazok ako
z komixu

— 3D- v PR filmoch l'udia aj

vSetko ostatné vyzera vel'mi
realne



PR vs. NPR

PHOTOREALISTIC NON-PHOTOREALISTIC

Napr.: Final Fantasy Napr.: Shrek




PR vs. NPR

« Konferencia NPAR

NPAR 2007 je uz piata konferencia, ktora sa venuje NPR

Chodia tam prezentovat svoje prace graficky umelci z
celého sveta

Uz boli konferencie: NPAR 2006, NPAR 2004, NPAR
2002, NPAR 2000


http://www.npar.org/

Artistic Rendering

NPR (nerealisticke zobrazovanie)
Renderovanie vo vytvarnom umeni a technickom kresleni

Pomocou metdd nerealistickeho zobrazovania nejakym
sposobom meni fotografiu, obrazok, alebo nejaky 3D
model

Predstavuje process vytvarania, tienovania a textirovania
obrazku, obzvlast’ fotorealistického.

NajcastejSie napodobniuje vlastnosti obycajnej ceruzky,
alebo Stetca



Artistic Rendering

» Pouzite techniky

— Simulacie tradiCnych maliarkych technik

« Simuldcia mal'by Stetcom vodovou farbou
 Simulacia kresby fixkou a iné simulacie




Artistic Rendering

* Simulacie tradiCnych maliarkych technik
 Priklad (Depth segmentation):

1.pbvodny obrazok 2. obrazok s hibkovou 3. mal’ba bez hibky 4. mal’ba s hibkou
informéaciou




Artistic Rendering

Povodny obrazok

* Vyuzijeme rézne ()dy na povodny obrazok, kde sa
vyuzil povodny obrazok ako underpamtmg

hy v 4




Artistic Rendering

Priklady:




Comics rendering

Comics style rendering = Toon rendering > Cel shaded animation = Cell shading

e Dolezite veci:

— Hrany
— Farba




Comics rendering

* Hrany:
— contour/silhouette edges
— crease edges (crease= zahyb)
— boundary edges
— marked edges

contour/silhouette edges crease edges boundary edges marked edges



Comics rendering

« metody zistovania hran (Silhouette edge
detection)
— Image space method

» color buffer
e depth buffer + normal map

— object space method

 polygonove telesa
* Ine




Comics rendering

Styly - porovnanie




Comics rendering

e Farba

— hard shading- na zafarbenie sa pouziju 2 farby.
Urci sa hranica, od ktorej hodnoty svetla bude
farba tmavsia. Dve farby vytvaraju akoby
hranu.

— ako textiru dame len Cistu farbu a tien nam
prida (shadow map) technika. Vypocita sa kde
bude tien a tam sa farba automaticky stmavi.
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