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ABSTRAKT

Tato diplomova prace zkouma vyuzitelnost alternativnich modernich technologii pro tvorbu
digitalniho matte paintigu: softwarti pro generovani 3D terénti (World Creator) a umélé
inteligence (DALL.E 2 a Midjourney). Tyto technologie jsou testovany v ramci ptipadovych
studii na skute¢nych zabérech a nasledné srovnavany s tradi¢ni technikou photobashingu:

z hlediska ¢asové naro¢nosti, efektivity a kvality.

Kli¢ova slova: digitalni matte painting, photobashing, Al, World Creator, uméla inteligence,

generatory obrazkt, DALL.E 2, Midjourney, matte painting, matte painter

ABSTRACT

This thesis examines the usability of alternative modern technologies for digital matte
painting creation: softwares for generating 3D terrains (World Creator) and artificial
intelligence (DALL.E 2 and Midjourney). These technologies are tested in case studies using
real footage and subsequently compared with the traditional technique of photobashing in

terms of time efficiency, effectiveness, and quality.

Keywords: Digital matte painting, Photobashing, AI, World Creator, Artificial intelligence,
Image generators, DALL.E 2, Midjourney, Matte painting, Matte painter
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UVOoD

Kdyz jsem pied n¢€kolika lety zacinala s tvorbou matte paintil, byla cesta pomérné jasne
dana: ovladnout Photoshop. Naucit se, jak v ném vhodné¢ a realisticky vzéjemné kombinovat
jednotlivé foto-zdroje do plsobivé kolaze. Predpokladala jsem, Ze pokud se techniky foto-
montaze naucim délat dostatecné rychle, neotfele a precizné, tak budu jako matte painter

schopné fungovat a konkurovat ostatnim.

Jenze doba jde doptedu a technologicky pokrok nejde zastavit. S nastupem a s rychlym
rozvojem umélé inteligence v kreativnim odvétvi mozné stojime na prahu tzv. 2. digitdlni
revoluce, kdy se hovoii o ,, smrti uméleckych oborii . Zejména v odvetvi concept artu visi

ve vzduchu otazka, zda nebude clovek brzy kompletn€ nahrazen strojem.

A jelikoz je digitalni matte paint s concept artem pomérné ptibuzny, polozila jsem si otazku:
,Je pravda, ze mé uméla inteligence posle v prubéhu néekolika let do predcasného

duchodu? “ A pokud ne, tak ,,jak bych mohla vyuzit jeji silu pro zefektivneni své tvorby? “

S umélou inteligenci to v§ak nekon¢i. Dle mého nazoru totiz existuje jesté tfeti ,,konkurent™
tradi¢niho zptisobu tvorby matte paintli, a to jsou software pro generovani 3D terénu.

Dokazou ony nahradit matte paint takovy, jak ho zname?
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I. TEORETICKA CAST
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1 DIGITALNI MATTE PAINTING (DMP)

Aby byl text prace srozumitelny i pro ctendie, ktefi stouto problematikou nejsou
obeznameni Upln¢ do hloubky, bude tfeba nejprve definovat, co to digitalni matte painting
(DMP) vlastné je. V nasledujicich dvou kapitolach tedy ve stru¢nosti popisu, na jakych
principech jeho tvorba (z hlediska historie) stoji, jaké znalosti a dovednosti by mél jeho
tvlirce mit, a v jakych typech zabéra se s digitdlnim matte paintingem muiZeme nejcastéji

setkat.

1.1 Co je matte painting: principy tvorby a struc¢na historie

Matte painting (Cesky , dokreslovacka®) je povazovan za jednu znejstarSich a
nejuzivangjsich technik trikového préimyslu.! Jeho historie sahd az téméf k pocatkiim
filmafiny, a od svého prvniho vyskytu v roce 1907 ve filmu The Missions of California se

nepfetrzité vyuziva az dodnes.?

Zakladni princip je zaloZen na nahrazeni, doplnéni, pfipadné rozSifeni filmové scény
realistickou malbou, kterd donuti divaka uvéfit tomu, Ze domalované pozadi je soucasti
originalniho zabéru.®> Matte painting je tedy malovand reprezentace prostfedi, ktera

umoznuje filmaiim vytvofit iluzi prostoru, ktery v misté natd€eni neexistuje.

Klasickou dokreslovacku miizeme zatadit do kategorie ,,perspektivni trik™, protoze je
zalozena na tzv. ,,jednookém vidéni kamery — kdy divak na platné nerozezna vzdalenosti
postav nebo objektt, ale pouze jejich velikost. To umoziiuje tviircim nahradit nebo doplnit

velkou plochu relativné malou malbou umisténou blizko pred kamerou.*

Slavko ,, matte“ ve spojeni ,, matte painting “ odkazuje k ¢asti ve filmovém zabéru, ktera je
pii natageni bud’ pfimo zakryta malbou nebo zatemnéna pro néasledné zpracovéni.® (pozn.
autorky: v dnesni dobé, kdy tyto techniky jiz zastaraly, je ekvivalentem ,,matte “ maska casti

zdbeéru v kompozicnim programu.)

' CLEALL, SAMUEL. The History of Matte Painting. The MattePaint Blog [online]. 29 JUL 2022 [cit. 2022-
11-15]. Dostupné z:_https://mattepaint.com/blog/the-history-of-matte-painting/

2 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7

3 CLEALL, SAMUEL. The History of Matte Painting. The MattePaint Blog [online]. 29 JUL 2022 [cit. 2022-
11-15]. Dostupné z:_https://mattepaint.com/blog/the-history-of-matte-painting/

4 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efekti v UPP, 16.01.2023

3> MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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Nejranéjsi matte paintingy vznikaly pfimo na place, kdy se mezi filmovy set a kameru

postavilo sklo, na které tvlirce pozadovanou ¢ast scény domaloval (obr. ¢.1).

ACTUAL SCENE WITH
REAL STRUCTURE

CLASS WITH
PAINTING OF UPPER
PART OF STRUCTURE

AND SKY

CAMERA

. el
COMBINED PICTURE OF PAINTINC
WITH REAL STRUCTURE AND SKY

Obrazek 1 - proces tvorby MP za pomoci skla

Alternativou skla (ktera feSila problém s reflexy) byla pevna podloZka, ktera se ofizla podle

linie spojeni s realnym prostiedim® (obr. ¢.2).

Obrazek 2 - proces tvorby MP za pomoci pevné podlozky

Dokreslovacky, které vznikaly piimo na place, vSak doprovazela fada problému zptsobena
zejména prirodnimi podminkami — promeénlivostmi pocasi ¢i vétru a zménami svétla
v prub¢hu dne. Stavaly se tak situace, kdy se po dokonéeni malby dfive slune¢na obloha
zatahla a muselo se bud’ ¢ekat, az se svételné podminky vrati do piivodniho stavu, nebo
malbu narychlo pfemalovat,’” aby malovana &ast scény opét splynula s realnym podkladem.

Kvili tomu byli tviirci pfi praci velmi ¢asto vystaveni stresu a museli reagovat velmi rychle.®

Druhy zptsob vyzadoval ¢ernou masku, ktera se vlozila pted kameru béhem nataceni tak,

aby vykryla misto pro dokresleni. Pozdéji ve studiu se z nato¢eného materidlu vyvolal a

6 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektii v UPP, 16.01.2023

7 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektii v UPP, 16.01.2023

8 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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vykopiroval kousek negativu, z n¢hoz se pak vybral jeden frame, ktery se promitl na

podklad, na némz malif ve vymaskovné ¢asti obraz domaloval. Ob¢ ¢asti se nasledné
propojily pomoci dvojexpozice do originalniho negativu (obr. ¢.3).
To umoziovalo filmafim natacet bez omezeni a tviirce matte paintli mél navic na svoji praci

podstatné vic ¢asu a klidu.’

TOP MATTED OUT ON
SET SO PAINTING CAN
BE ADDED LATER

PAINTING AND LIVE
2 T puNTING ComPLETED ACTION COMBINED IN
e CAMERA TO CREATE
B AcTONEXPOSED. [N STUDIOWITH
WITH TOP BLACKED 8L
OUT, BUT NOT
DEVELOPED

Obrazek 3 - proces tvorby MP za pomoci masky

Diky treti technice mohl rezisér natacet zdbér bez ohledu na masky, protoze bylo mozné
pridat je az nésledné v postprodukci. Film se tak natocil normaln¢, a pak se pomoci zadni
projekce natoCeny material promitl na sklo s matnici (matnice byla umisténa ze strany
smérem k projektoru).

FINAL MATTE SHOT

PLATE IS SHOT

NORMALLY WITHNO
MATTE, AND

DEVELOPED

FROSTED PROJECTION RE-PHOTOCRAPHS
MATERIAL PLATE AND PAINTING
OGETHER

Obrazek 4 - proces tvorby MP za pomoci zadni projekce

Tviirce matte paintl pak vyznacil mista, na nichZz méla byt provedena malba, a ty domaloval.
Ze strany malby se pak postavila snimaci kamera, sniZ byla scéna (s peclivé

synchronizovanou zadni projekci) natocena znovu s rozdilem, Ze tentokrat uz malba

® MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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zakryvala potfebnou ¢ast obrazu!® (obr. ¢.4). U této technologie ale vznikaly problémy

s technickou kvalitou vysledku.'!

1.2 Digitalni matte painting, aneb nova éra tvorby

S ptfichodem digitalnich technologii vySe zminéné techniky rychle zastaraly. Obraz uz
nevznika klasickou ru¢ni malbou, ale za pomoci riznych technik (viz. kapitoly ¢.3 a ¢.4).
Matte paint, ktery se diive omezoval pouze na dvé vrstvy (malba a realny nebo natoceny
material), mizeme nyni diky pocitaovym softwarim sklddat do mnoho-vrstevnatych
kompozic se stovkami rtiznych 2D ¢1 3D elementt, které se navic mohou pohybovat a ménit

perspektivu.'?

1.3 Nejcastéjsi typy zabéra vyuzivajici DMP

Vyména oblohy (,,sky replacement*)

Obrazek 5 - vyména oblohy

Kazdy matte painter minimaln¢ jednou za zivot slysel vétu: ,, Udélej oblohu dramatictejsi! “
Pokud podkladovy zabér nema zajimavou oblohu, je mozné ji postprodukéné nahradit
néjakou vizudln¢ plsobivejsi, kterd 1épe dokresli naladu ¢i kompozici celého zabéru.

Zdanlivé nezajimavé scéné je tak vdechnut novy Zivot (obr. ¢.5).

Dalsi mozné vyuziti se vztahuje k zdméné denni doby — pokud by bylo tfeba napt. scénu
natocenou rano piedélat do podvecerni atmosféry, staci najit p€knou podvecerni oblohu a
tou pak v postprodukci nahradit oblohu piivodni. Pro zvySeni vérohodnosti se Casto tato noveé

vlozena obloha pii kompozici jesté lehce rozhyba.!*> U vymény oblohy je dilezité vzdy

1O MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7

' Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektti v UPP, 16.01.2023

12 CLEALL, SAMUEL. The History of Matte Painting. The MattePaint Blog [online]. 29 JUL 2022 [cit. 2022-
11-15]. Dostupné z: https://mattepaint.com/blog/the-history-of-matte-painting/

13 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektti v UPP, 16.01.2023
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zachovat charakter svétla vzhledem k podkladovému zabéru! (viz kapitola ¢. 2.1 — technicka

kvalita obrazu).
Z 1éta do zimy (,,summer to winter®)

Druhym obvyklym zad4nim je zaména atmosféry scény z jednoho ro¢niho obdobi na jiné —
nejcastéji prave z 1éta do zimy. Se skuteénym snéhem se totiz velmi Spatné pracuje, a kdyz

je potieba, tak vétSinou dostatecné nenasnézi. Produkce tedy nemusi ¢ekat dlouhé mésice na

zimu, ale zaplati si VFX studio, které scénu transformuje do zimy za pomoci po&itace.'*

Obrazek 6 - uprava scény z 1éta do zimy

Y rv

RozSiteni scény (,,set extension®)

v

Velmi casto je tfeba rozsifit filmovanou scénu o prostor, ktery nebyl pfitomny v misté
nataCeni. Set extension typicky zacind s malym fyzickym ,, live-action “ setem slouzicim pro

ucely herecké akce, a zbytek prostredi je digitalné dotvoten az v postprodukei.

Obrazek 7 - set extension

Na obr. ¢.7 mizeme vidét piiklad doplnéni filmové scény s pomoci klicovaciho pozadi a

live-action setu.

14 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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Uprava zabéru (,,set modification“)

Casto se stava, ze je tfeba v bézn€ natocené scéné néco zmenit, nebo do ni pfidat néjakou

drobnost. Typickymi ptiklady mohou byt:

- Dodélani billboardu nebo plakatu (ktery v dobé natidCeni jeSté neexistoval) na

budovu ¢i na zed'.
- Vymeéna / odstranéni napisti na budovach, vymeéna smerovek a dopravnich znacek...

- Pfidavani reklam = product placement (na mantinely, na budovy, na pfedméty...)

- Upravy stén budov (zména textury, retuse opryskané omitky...)

Obrazek 8 - uprava zadbéru pomoci MP

Americka noc (,,day for night“)

Na zavér bych rada zminila fenomén, ktery je v televiznim a ve filmovém pramyslu velmi
popularni a kterému se obecné prezdiva “Americkd noc”. Jedna se o typ zabéru, v némz je
potieba upravit denni scénu tak, aby vypadala jako natocena v noci. Efektu Americké noci
se docili pomoci spravného nasviceni (kontra) a compositingu (vyména oblohy a ptidani

rozsvicenych oken &i lamp).!

Obrazek 9 - uprava ze dne do noci

15> MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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2 TECHNICKA A UMELECKA SPECIFIKA MATTEPAINTU

V této kapitole se zamétime na to, jak ma vypadat spravny (uvéritelny) matte paint.

Bez ohledu na pouzitou techniku, MP vzdy za¢ind a kon¢i u schopnosti tvlirce vytvofit

16

presvédCivou iluzi reality.”® VesSkery balik znalosti a praktickych dovednosti bych

systematicky rozd¢lila do téchto kategorii:

- Technicka stranka tvorby

Tedy schopnost zakomponovat objekty do scény tak, aby dokreslend ¢ast obrazu spravné
napodobovala danou realitu a plynule navazovala na podkladovy zabér, ze si divak pfi

sledovani nev§imne nic¢eho rusivého. To vSe zavisi na téchto aspektech:
a. Spravné umisténi objektu do zabéru (velikost, perspektiva)
b. Sladéni sméru a charakteru svétla a stinu
c. Sladéni barev
d. Sladéni hodnot ¢erné a bilé (kontrast)
e. Sladéni hran (masky)
f. Sladéni ostrosti
g. Atmosférické jevy a fyzikalni zakonitosti

Pokud tedy mame pocit, Ze je s obrazem néco Spatné, je tfeba hledat chybu v nékterém

z téchto bodu.

- Umélecka stranka

Prestoze je libivost Cisté subjektivni dojem, existuje nékolik principi — nesouvisejicich

s technickou kvalitou — které délaji vysledek vizualné ptitazlivéjsi. Témito principy jsou:
a. Kompozi¢ni pravidla

b. Sladéni obsahu

16 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Nejlepsiho vysledku je pti tvorbé docileno tehdy, kdy jsou technicka i uméleckd slozka
v rovnovaze — obraz je nejen technicky spravné, ale mé i krasnou kompozici a plisobivy

obsah. Jakmile je jedna ze sloZek horsi neZ druha (jedno kterd), zabér prestane fungovat.!”

MP jako takovy je pouze obsah zabé&ru — filmovy vzhled a propojeni s realnym podkladem
tvoii az 2D compositofi, ktefi také pridavaji do zabéru veskeré pohyblivé elementy (dést,
snih, Sum atd.). Dodany MP do 2D compositingu by vSak bez ohledu na to mél mit co
nejlepsi moznou kvalitu.'® MP zaroveni ovliviiuji i barevné korekce vytvorené v gradingu —

matte painter by si tak mé&l ovéfit, Ze jeho tviiréi zamér nebyl gradingem nijak posunuty.'

2.1 Technicka kvalita

Aby obraz fungoval, je tfeba mit vSechny vySe zminéné body (a-g) ve vzajemné souhie —
pokud jen jediny neodladime spravné, nebude dilo pusobit realisticky (a to pfes to, Ze ve

zbylych bodech nebudou zddné problémy).
a. Spravné umisténi objektu do zabéru (velikost, perspektiva)
Zvladnuti linearni perspektivy je zakladni stavebni kAmen kazdého dobrého dila.?

Linearni perspektiva je zptisob, jakym se rovnobézné ¢ary sbihaji v jenom nebo v nékolika
ibéznicich na horizontu.?! V kontextu vidéni tak definuje pravidla, jak se predméty v
prostoru zobrazi vzhledem k tomu, kde se nachazi, a vzhledem k tomu, jakou maji velikost.??
Objekty, které jsou blize, se pozorovateli jevi jako vétsi, a ty vzdalenéjsi (jak ustupuji

smérem k ubézniku) vnima pozorovatel naopak jako mensi.

K vyuziti linearni perspektivy je potifeba ve scéné nejprve najit horizont, a pak vytvofit

perspektivni miizku, kterd slouZzi jako voditko pro dosazované objekty. Na jejim zaklad¢ by

pak objekty umisténé do prostoru mély ziskat odpovidajici velikost a pozici.?

17 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektti v UPP, 16.01.2023

'8 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektti v UPP, 25.04.2023

1% Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efektti v UPP, 25.04.2023

20 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7

2L ALLAN, CONRAD. The Basics of Matte Painting. The MattePaint Blog [online]. 24 MAR 2020 [cit. 2022-
11-15]. Dostupné z: https://mattepaint.com/blog/the-basics-of-matte-painting/

2 Lineéarni perspektiva. Fd.cvut [online]. [cit. 2022-11-19]. Dostupné z:
https://www.fd.cvut.cz/department/k611/pedagog/K611GM _soubory/webskriptum/perspektiva/linearni pers
pektiva.html

23 ALLAN, CONRAD. The Basics of Matte Painting. The MattePaint Blog [online]. 24 MAR 2020 [cit. 2022-
11-15]. Dostupné z: https://mattepaint.com/blog/the-basics-of-matte-painting/
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https://www.fd.cvut.cz/department/k611/pedagog/K611GM_soubory/webskriptum/perspektiva/linearni_perspektiva.html
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Linearni perspektiva se nejvice projevi v méstskych scenériich (ptipadné kdekoliv, kde se
pracuje s lidmi vytvofenymi stavbami a objekty). Ty se totiz vétSinou sestavaji z vice ¢i
méné pravidelnych geometrickych tvart (hranoly, jehlany, kuzely atd.), jejichz hrany a
plochy pfimo tvofi perspektivni miizku. VSechny domy tedy musi byt spravné natocené a se
spravnou perspektivni zkratkou.**

Na obr. ¢.10 vlevo miizeme vidét, jak natoCeni vézi hradu neodpovida dané perspektive.

V pravé €asti je hrad uz zarovnany podle vice pravidelného geometrického ptdorysu, a

hlavné spravné podle perspektivni miizky.

Obrazek 10 - sladéni perspektivy

V cisté ptirodni krajing je perspektiva vice odpoustejici, jelikoz se svahy kopct a celkové
terén vini vice nepravidelné, a nejsou tedy pritomné ptimé a kolmé linie. V takovém ptipade
se vramci perspektivy fesi jen Uroven horizontu a zda jsou pfidané elementy spravné

z nadhledu nebo z podhledu.

S perspektivou souvisi i spravné umisténi objektu do zabéru z hlediska velikosti.
Ptedstavme si, ze do pozadi zabéru vkladame mrakodrap. Po perspektivni strance se zda, ze
budova mezi ostatni sedi spravng, jelikoZ hrany stén a stfech pfesné koresponduji
s perspektivni mfizkou. Pfi bliz§im zkoumani ale zjistime, Ze by jeho okna pfi své velikosti
a vzhledem ke vzdalenosti od pozorovatele, musela méfit pét metrii.

V takovém ptipad¢ je dobré zvolit si v zdbéru kontrolni objekt, u néhoz dokazeme urcit

(nebo zname) jeho velikost — lidska postava, stromy apod. Tyto objekty slouZi jako méfitko,

podle kterého ladime velikosti pfidanych elementt.

24 GOLOVCHENKO, OLEKSIY. Digital Matte Painting for Beginners. The MattePaint Blog [online]. 3 MAR
2021 [cit. 2022-11-15]. Dostupné z:_https://mattepaint.com/blog/digital-matte-painting-for-beginners/
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Obrazek 11 - dvojice objekti nedava z hlediska logiky véci smysl

b. Sladéni sméru a charakteru svétel a stinu

Primé svétlo (direct light) vychézejici ze svételného zdroje vytvari nasvicené plochy a stiny,
a zpravidla tedy uréuje, co se d&je ve scéné&.?® Druhy typ, ambientni svétlo (ambient light),
vznika diky odraziim svételnych paprskii piimého svétla od jinych objektl.?® Ambientni
svétlo je slabsi a nejvice ovliviiuje stiny — z hlediska jejich intenzity a barevnosti (viz.
zbarvuje objekty podle toho, jakou ma barvu — vét§inou do modra.?’ Za b&znych podminek

pusobi na dany objekt jak pfimé, tak ambientni svétlo zarovern.

TERMINATOR l

Obrazek 12 - princip fungovani pfimého a ambientniho svétla na objekt

Vlastnosti svétla
- Smér svétla

Pozice svételného zdroje vzhledem k osvétlovanému objektu ma velky vliv na to, jak bude

celd scéna vypadat.

2 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
26 Marco Bucci, 2018, Understanding Shadow Colors (Ambient Light Part 2), YouTube video. [2022-12-15].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=gwLQO0cDb4cE
27 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
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Piedni svétlo — potlacuje stiny, textury a prostorovost objektd (forma), diky ¢emuz se cela

scéna zd4 ponékud ploch4.?®

Bo¢ni svétlo — velmi dobie zvyraziiuje jak texturu objektu, tak 1 jeho formu, coz vytvari

velmi piitazlivy 3D efekt. Bo¢ni svétlo také vrhd velmi vyrazné a kontrastni stiny.?

Zadni svétlo — osvétluje objekt ¢asto jen formou siluety. Pokud svétlo pasobi lehce z uhlu,

muzeme na silueté pozorovat i tzv. obrysové svétlo (rim light).
Horni svétlo — vrha dramatické stiny, které zakryvaji podstatnou ¢ast formy objektu.>°

Spodni svétlo — dava znamym objektim divny a neptirozeny vzhled (jelikoZ pozice stinu a

svétla je obracena oproti b&Znym podminkam).*!

Obrazek 13 - typy svétla

- Charakter (kvalita) svétla

Charakter svétla se méni v zavislosti na typu svételného zdroje, jeho velikosti a

vzdalenosti od ozafovaného objektu. Podle toho rozdélujeme svétlo na mékké a na tvrdé.>
MeEkké svétlo — vznika diky vétSimu svételnému zdroji a vrha meékke stiny.
Tvrdé svétlo — vznika diky mensimu svételnému zdroji a vrha ostré stiny.

- Typ svételného zdroje

Svétlo miize pochazet bud’ ze slunce (pFirozené svétlo), nebo z ¢lovékem vytvoreného

zdroje (umélé svétlo). Jejich kombinaci pak vznika smiSené svétlo.

V ptipad¢ pfirozeného svétla mizeme v zavislosti na denni dobé a stavu oblohy pozorovat

rizné svételné atmosféry — tzv. modra nebo zlatd hodinka, denni svétlo, poledni svétlo, nocni

2 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

2 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

30 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

31 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

32 Jan Devera, 2022, Intenzita svétla a jeji vyuziti ve fotografii), YouTube video. [2023-01-25]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=di57pqyoMBY
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svétlo apod. Kazdé z nich ma pak jiné charakteristické vlastnosti, které ovlivituji vzhled dané

krajiny. >

Obrazek 14 - smiSené svétlo

- Intenzita svétla
Intenzita udava silu vyzarovaného svétla a exponencialné klesé se zvysujici se vzdalenosti.>*

Stiny

Rozlidujeme tii druhy stinfi: vlastni, vrzeny a kontaktni.*

Vlastni_stin — tvofi oblasti na objektu, na které nedosdhne svétlo. Vlastni stiny dodavaji

(spole¢né s boénim svicenim) objektu patii¢nou hloubku.*®

VrZeny stin — je to, co za stin obycejné povazujeme — tedy stiny objektu promitnuté na

podlozku nebo na sousedni objekt.?’

Kontaktni stin — je misto pfimého doteku objektu s podlozkou (podmnozina vrzeného

stinu).*8

Obrazek 15 - vlastni a vrzené stiny

33 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

34 Jan Devera, 2022, Intenzita svétla a jeji vyuziti ve fotografii), YouTube video. [2023-01-25]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=di57pqyoMBY

33 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

3 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

37 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

38 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
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- Charakter stinu

Charakter stinu se méni podle velikosti a vzdalenosti svételného zdroje: maly a vzdaleny
zdroj bude vrhat ostré stiny, zatimco velky zdroj nachdzejici s pobliz bude vytvéiet

rozptylenéjsi stiny s mékkym okrajem.

Vrzeny stin se vlivem piekryvani svételnych paprski stdvd mékeéim ¢im dale se od svého
objektu nachazi.*

V ptipad¢ zatazené oblohy budou vSechny stiny mékké, protoze zde se jako svételny zdroj
chové celd obloha. V extrémnich ptipadech, kdy je veskeré svétlo rozptyleno naptiklad
mlhou, mohou vrzené stiny dokonce Uplné vymizet.*’

- Urdeni spravné perspektivy stinu

Pti ptidavani ciziho objektu do scény bude potieba co nejpiesnéji rekonstruovat jeho stin.

Systém vypoctu je zalozeny na standartni jednobodové perspektive, staci znat pozici svétla

v prostoru, a podle toho se odvodi stiny (obr. ¢.16).*!

Obrazek 16 - urceni perspektivy stinu

Pozn. Tento zpusob plati pouze pro vzdalengjsi svételné objekty (slunce), jelikoz stiny od

JOTENA TS 2N

svételnych zdrojit umisténych velmi blizko nevytvaii tbézniky na horizontu.
Prace se svétlem z pohledu matte paintu

Nejcastejsi chyba pti praci se svétlem vznikd tim, ze dosazovany objekt (nebo pozadi —
nejcastéji oblohu) pro ucely kompozice prevratime po ose Y, a kvuli tomu pak svétlo

prichazi z obracené strany.

3 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
40 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
41 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
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Obrazek 17 - sladéni sméru a charakteru svétel

Hrad na obr. ¢.17 (vlevo) byl slozen z n¢kolika rtiznych fotografickych zdrojii. Pokud si na
chvili odmyslime celkovou barevnost, tak si miZeme pomémé snadno vSimnout
nejednotného svétla v riznych ¢astech stavby: podhradi je nasviceno ostrym svétlem zprava,
zatimco hlavni v€zZ hradu ma svétlo z opaéné strany. Kromé sméru svétla jsou problémy 1
s charakterem: stfedni ¢ast mésta a les na okolnim kopci jsou oproti vézim v podhradi
nasviceny mén¢ intenzivnim a mékcim svétlem. Na obrazku vpravo vidime celou scénu po
svételnych korekcich, kdy mésto piisobi mnohem vice jednolité a vice zapada do kontextu
celé krajiny (pozn. mésto do zabéru zapada 1épe mimo jiné i tim, Ze se kromé svétla zménila

i krajina v pozadi).

Pro spravné dosazeni objektu do scény je tedy tieba ditkkladné analyzovat podkladovy zabér
—urcit typ svételného zdroje a jeho charakteristické vlastnosti, a na zakladé toho vybrat foto-
zdroj se stejnymi svételnymi podminkami, anebo svétlo na zdroji ru¢né upravit podle

podkladového zabéru.
c. Sladéni barev
Barvy je tieba sladit na téchto péti urovnich:
- Bily bod (white point)
- Barva jasiu (highlights)
- Barva stiednich tonu (midtones)
- Barva stinu (shadows)

- Cerny bod (black point)
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Pti ptidavani ciziho objektu do scény musime davat pozor na to, zda se barva jast, stfednich

tond a stind shoduje s hodnotami v podkladovém zabéru.*?

Okolni objekty na sebe totiz vzajemné barevné plisobi vlivem efektu radiance.* Kdyz
svételny paprsek dopadne na povrch, je bud’ odrazen nebo pohlcen v zavislosti na barvé
povrchu: bily podklad odrazi rovhomérné veskeré vinové délky, zatimco cerny podklad je
vSechny absorbuje. Pii dopadu na barevny objekt, napt. zeleny, je ¢ast svétla pohlcena
(modré a Cervené vlnové délky) a zbytek svétla (zelené vinové délky) se odrazi s nizsi
intenzitou. Odrazené fotony ziskaji barvu odrazujiciho objektu (zelenou), a kdyz tyto fotony
narazi na dal$i objekt, ozafi jej zelenym svétlem. Proces pak pokracuje dal, dokud svételny

paprsek Upln€ nezanikne. Efekt radiance je vice patrny za jasného svétla, v zastinéné scéné

je bud’ velmi slaby, nebo jej nemusime pozorovat viibec.*

Obrazek 19 - rozdilna barva stind v zavislosti na prostiedi

Spravné odladéni barevnosti tak zavisi na svételné atmosfére scény a na barvé ¢i barvach
prostiredi, v némz se objekty nachéazeji. Pokud vezmeme objekt, ktery byl na Cerveném
povrchu a dame ho do zelené scény, jeho stiny nebudou sedét, a musime je pomoci

barevnych korekei sladit k novému prostiedi (obr. ¢.19).4

42 Marco Bucci, 2018, Understanding Shadow Colors (Ambient Light Part 2), YouTube video. [2022-12-15].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=gwLQO0cDb4cE
4 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.
# Marco Bucci, 2018, Understanding Shadow Colors (Ambient Light Part 2), YouTube video. [2022-12-15].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=gwL.QO0cDb4cE

45 Marco Bucci, 2018, Understanding Shadow Colors (Ambient Light Part 2), YouTube video. [2022-12-15].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=gwLQO0OcDb4cE
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Prace se sladénim barev z hlediska matte paintu

Obrazek 20 - sladéni barev

Na obr. ¢.20 vlevo miizete vidét nejednotné sladéni barev, kdy industrialni prvky (portal,
sloup) jsou vloZeny do scény ve svém origindlnim odstinu, jenz neodpovida namodralé
atmosfére prostiedi. Napravo je ta samé scéna jiz po barevnych korekcich, diky nimz oba

objekty do scény mnohem lépe zapadnou.

Dulezitou roli pii ladéni barevnosti zaroven hraje i barevna perspektiva — jev, pfi kterém
se odstin vzdalujicich se objekti postupné stava svétlejSim, ztraci sytost a posouva se po
barevném kruhu smérem k barvé pozadi (oblohy), zpravidla tedy vice do modra a do
studena. Tato barva se vSak v zavislosti na denni dobé ¢i na atmosférickych podminkach

(zapady slunce, znecisténi apod.), miize ménit smérem k Servené, zluté, &i k fialové.*®
d. Sladéni hodnot ¢erné a bilé (kontrast)

Kontrast je uren rozdilem mezi svétlymi a tmavymi ¢astmi obrazu — ¢im jsou hodnoty od
na Skale od 0-255, kdy 0 znaci absolutni ¢ernou (¢erny bod) a 255 absolutni bilou (bily bod).

Mezi tim jsou rozmistény jasy, stfedni tony a stiny.

V ptipadé realistického matte paintu je kontrast pfimo podminény atmosférické
perspektivé, kterou mizeme definovat jako meénici se Urovné Cerné a bilé (values)
v zavislosti na vzdalenosti od pozorovatele. Nejtmavsi a nejsvétlejsi odstiny jsou vzdy
v popiedi, a jak se objekty vzdaluji, rozdil mezi ¢ernou a bilou se snizuje, az postupné

splynou v téméf jediny odstin Sedi.*’

Kontrast se méni také v zdvislosti na svételné atmosféfe — na ptimém slunci budou rozdily

mezi svétlymi a tmavymi oblastmi vyss$i nez pii zatazené obloze.

4 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
4 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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Obrazek 21 - sladéni kontrastu

Na obr. ¢.21 vlevo je portal nasviceny silnym bo¢nim svétlem. Pfi ndhledu v Sedém modu si

muzeme pomérné snadno vSimnout tfech véci:
1. Hodnoty bilé na portalu jsou vyssi nez hodnoty nejsvétlejSich oblasti ve scéné.
2. Hodnoty ¢erné na portalu jsou vyssi nez hodnoty ¢erné v okolni oblasti.

3. Rozdily mezi ¢ernou a bilou na portalu jsou vyssi nez rozdily ¢erné a bilé ve scén¢ —

objekt je mnohem vice kontrastni.

V pravé ¢asti mizeme pozorovat ten samy objekt po provedenych korekcich.

e. Sladéni hran (masky)

Obrazek 22 - sladéni hran

S neviditelnym sladénim hran je spojovana ptfedevSim preciznost masky. Obr. ¢.22 vlevo
ukazuje viditelny pfechod mezi dosazenym hradem a okolnimi stromy. V pravé ¢asti vidime

tu samou scénu s presnou maskou skrze vétve stromtl.
f. Sladéni ostrosti

V krajin€ obecné plati, ze ostrost (diky atmosférické perspektive) s nartstajici vzdalenosti
klesa (vzdalenéjsi objekty jsou tedy vice v neostrosti), nicméné vzdy zalezi na konkrétnim

nastaveni kamery (napf. nekone¢na ostrost, zamérné rozostiené poptedi apod.).

Pti ladéni ostrosti srovnavame ostrost objektu vzhledem ke konkrétni ¢asti zabéru, do které

objekt vkladame. Pokud misto vloZeni nékolika objektii nahrazujeme vétsi cast zabéru (set
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extension), je dobré zhlediska vérohodnosti ctit ostrost plivodni (vymazané) ¢asti

podkladového zabéru a ,,neménit clonu* postprodukéné.
g. Atmosférické jevy a fyzikalni zakonitosti

Dutlezitou roli v ramci tvorby realistického MP hraji 1 rizné pfirodni a fyzikalni vlivy.
Jelikoz je MP malovand reprezentace skute¢ného svéta, mél by mit tviirce povédomi o tom,
jak funguje svét kolem nas, a nasledné by mél byt i schopny tyto jevy spravné ,,prevést” do

obrazu. Takovymi jevy mohou byt:*

- Reflexy (ve vodé, v oknech)

Pokud ptidavdme do zabéru budovy s okny, je dobré si zkontrolovat, zda se v nich
neobjevuji cizi reflexy (a pokud ano, tak je tfeba je odstranit a nahradit reflexy

odpovidajicimi). Stejné pravidlo plati i pro vodu (hladinu mofe, jezera, feku...), kde je tieba

zkontrolovat, zda se v hlading nové pfidané objekty odrazi spravng.*

- !

Obrazek 23 - reflexy v oknech nesouhlasi s okolnim prostiedim

- Atmosférické efekty (mlha, opar, smog...)

Atmosférické jevy piimo ovliviiuji vzhled objektii v krajing.>® K realistickému zobrazeni

téchto jevl je tfeba peclive studovat reference.
- Mira detaili

Mira a Citelnost detaili daného objektu ubyva (stejn¢ jako kontrast) s nartstajici

vzdalenosti.®! Proto napf. u vrstvy hor focenych z blizka, které chceme dat do pozadi, nestaci

“ YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

4 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

50 VESELSKA, Marie. Atmosféricka perspektiva. Art Klub [online]. [cit. 2022-11-20]. Dostupné z:
https://www.marieveselska.art/atmosfericka-perspektiva/

5! Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efekti v UPP, 16.01.2023
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jen tdhlem ztlumit kontrast, ale idedln¢ i snizit mnozstvi detaili, které jsou vidét (napf. je

ruéné zamalovat).
- Materialy

Jednotlivé typy materidli se pii riznych podminkdch mohou chovat rlizné — pfi plsobeni

svétla, desté apod.’?> Napf. mokry asfalt se chova jinak neZ za sucha — je tmavsi, lesklejsi a

vice odrazi odlesky okolnich svétel.

Obrazek 24 - chovani stejného materiald v rozdilnych podminkach

2.2 Umélecka kvalita

a. Kompozicni pravidla

PrestoZe je kompozice matte paintu podminéna charakteru zabéru a zejména herecké akci
(od niz by nemél odvadét pozornost!)>, je dobré pti tvorbé dodrzovat néktera kompoziéni

pravidla, ktera mohou vytvotené dilo posunout na jest¢ vyssi tiroven.

Obrazek 25 - ptiklad Spatné a spravné kompozice

- Vyhnout se symetrické kompozici

Symetrie nastava v piipadé, kdy obé& strany obrazu (leva i pravd) vypadaji pfiblizné stejné —
témer zrcadlove. Takové kompozice byvaji nudné a plisobi amatérskym dojmem. Je tedy

dobré piidat na jednu ze stran unikétni detail ¢i objekt, ktery scénu ,,rozbije* a ozv1a§tni.>*

2 YOT, Richard. Light for visual artists: Understanding and Using Light in Art & Design. Second edition.
London: Laurence king publishing, 2020. ISBN 9781786274519.

53 Informaci poskytl ak. mal. Boris MASNIK, supervizor vizualnich efekti v UPP, 16.01.2023

3* MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7
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- Vyhnout se ¢elnimu pohledu
Celni pohled ptisobi plose a nezajimavé. Pro vytvofeni prostorového efektu je lepsi pracovat
s men3im &i s vét§im ahlem.>

- Vytvaret vyvazené kompozice

Vyvazenost kompozice obrazu funguje na principu mechanické paky. Pokud mame tézky

objekt na konci paky, mtizeme ji dostat do rovnovahy tim, ze:¢
1. Na druhy konec umistime stejné velky objekt (symetrie).

2. Na konec paky umistime n€kolik mensich objektii, kdy soucet jejich hmotnosti je

stejny jako hmotnost velkého objektu.

3. Umistime velky objekt bliz k bodu otaceni a na konec paky umistime leh¢i objekty.

Obrazek 26 - vyvazena kompozice

Na vyvaZenost kompozice a vedeni pozornosti ma vliv také barva (zvlast' Cervena
upoutava oc¢i divdka vice nez ne tolik agresivni barvy) a svétlo, jelikoz nasvicené

objekty na sebe poutaji mnohem vétsi pozornost.>’

Obrazek 27 - vyvéazena kompozice pomoci svétla

55 MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7

56 Ctrl+Paint, 2020, Principles of design: Balance, YouTube video. [2022-12-03]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=vnGK4wT 1k4

57 Ctrl+Paint, 2020, Principles of design: Balance, YouTube video. [2022-12-03]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=vnGK4wT 1k4
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- Vyuzivat pravidla tietin

Kazdy obraz lze za pomoci dvou horizontalnich a dvou vertikalnich linii (vedenych vzdy ve
tfeting strany) virtualné rozd¢lit na devét stejnych ¢asti. V misté€ jejich praseciku vzniknou
¢tyti body, kterym se tika ,, points of intereset / focal points ““ (¢esky ,, body pozornosti / body
zajmu “‘). Tyto body na sebe poutaji nejvetsi pozornost, a proto je vhodné do jejich blizkosti

umist'ovat objekty, které¢ chceme ve scéné zdlraznit.
b. Sladéni obsahu

Veskeré ptidané objekty do scény musi po obsahové i po vizudlni strance zapadat do
nato¢ené¢ho materidlu. Pokud pracujeme napt. s podkladovym zabérem, v némz je tieba
rozsifit ¢ast fyzickeé filmové dekorace, kterd ma pevné dany charakter (design, material,

svétlo...), méla by se jej drzet 1 dokreslena Cast, aby spolu ob¢ vrstvy splynuly v jeden celek.

Pokud je tedy v matte paintu oproti podkladu pouzity odlisny typ stromt, odlisny typ budov,

odli$ny typ...cehokoliv, bude domalovana Cast z obrazu 1€ézt, a to i v ptipad¢, Ze je s ni po

technické strance vSechno v potadku.

Obrazek 28 - sladéni obsahu

Do scény v obrazku ¢. 28 se mély misto greenscreenu piidavat mrakodrapy. Pro vytvoreni
neviditelného pfechodu mezi obéma ¢astmi neslo pouzit libovolné mrakodrapy, ale bylo
tteba dosazované budovy typové sladit se skutecnymi budovami viditelnymi v popiedi

zabéru.
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3 TRADICNI TECHNIKY TVORBY DMP

Ke tvorbé klasického matte paintu se vyuzivaly tyto tfi techniky: malba na sklo nebo na
pevnou podlozku, malovani s maskou a malovani se zadni projekci. Digitalni matte paint
vznikd v pocitaCovém software a k jeho vytvorené existuje hned nékolik technik
(tradi¢nich, ¢i alternativnich), mezi kterymi tvlirce mize volit. Za¢neme tradi¢ni a nejvice

rozsifenou technikou, kterou je photobashing.

3.1 Photobashing

Photobashing je technika zalozena na skladani a kombinovani riiznych digitalnich asseta

(fotografie, textury a 3D modely) za tc¢elem vytvofeni realisticky-vypadajiciho dila.

S nastupem pocitacl, grafickych karet a internetu zacali s photobashingem nejprve
experimentovat tvlirci concept artu, jelikoz jim umozioval jednak pracovat rychleji a také
dosahnut mnohem vyss$i urovné detailti. Pravé diky tomu, ze do svych prostfedi, charaktert
¢1 pfedmétl, ptridavali elementy z redlnych fotografii. A s rychle rostouci galerii obrazkd,
které internet poskytoval, se photobashing postupné stal velmi popularni technikou nejen

pro realisticky concept art, ale také pro matte paint.>®

3.1.1 Photobashing vs Photoshopping vs Digital painting

Photobashing mlize byt snadno zaménovan se dvéma dal§imi terminy: Photoshopping a

Digital painting (digitalni malba).

- Digitalni malba

Je proces malovani s grafickym tabletem, pifi kterém umélecké dilo vznikd za pomoci
software, v némz je mozné pouzivat Stétce a jiné nastroje jako v klasické malbé. Pofad je to
ale Cist¢ jen malovani.® Digitalni umélci fotografie pouZivaji pouze jako referenci ¢i
inspiraci pro zobrazeni figury barev, svétla apod.®® Pokud se tviirce rozhodne zaélenit do
svého dila ¢asti fotografii ¢i textur nebo 3D modely, pak uz se nejednd o Cistou digitalni

malbu, ale o photobashing. ®!

8 What Is Photobashing And How Can You Learn To Photobash. Texturemate [online]. [cit. 2022-11-15].
Dostupné z: https://www.texturemate.com/photobashing/

5 What is Digital Painting?. Concept Art Empire [online]. [cit. 2022-11-20]. Dostupné z:
https://conceptartempire.com/digital-painting/

0 What Is Photobashing And How Can You Learn To Photobash. Texturemate [online]. [cit. 2022-11-15].
Dostupné z: https://www.texturemate.com/photobashing/

61 What is Digital Painting?. Concept Art Empire [online]. [cit. 2022-11-20]. Dostupné z:
https://conceptartempire.com/digital-painting/
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- Photoshopping

Ptestoze jsou photobashing i photoshopping oboji foto-manipulacni techniky, pracuje kazdy
s podkladovou fotografii zcela odlisnym zptsobem. Ugelem photoshoppingu je danou
fotografii vylepSit (nebo upravit), ale 1 pfes vSechny zmény zachovat zékladni strukturu
(esenci) obrazu. Napt. — zménit nékomu nos, aby vypadal mensi, zménit tvar obliceje, pridat

lesk do vlasti, vyretuSovat par pupinki na obli¢eji — to je photoshopping.®?

Photobashing je vice kreativni nez photoshopping a potiebuje vice digitalnich assetl
zkombinovanych dohromady: pokud bychom vzali hlavu s malym nosem, propojili ji

s fotkou damy v Satech, a pak ji do ruky namalovali kouzelnou hilku — pak uz je to

photobashing.®?

Obrazek 29 - photoshopping

3.1.2 Specifikace photobashingu
Photobashing se vyznacuje predevsim:
a. Pracis velkym mnoZstvim ruznych zdroju (2D fotografie, 3D objekty, textury...)
a s digitdlnimi knihovnami assetti.
b. Tyto assety tviirce kombinuje a sklada ve foto-editaénim software.

c. Kompozice se Casto sklddaji z mnoha (desitek) vrstev.

Dilezité je najit spravny zdroj (nejcastéji fotograficky), ktery se vizualné hodi ke zbytku
dila, a ktery do né&j svymi technickymi parametry zapada tak, aby se musel upravovat co
mozna nejméné.®* Matte paintefi proto stravi velké mnozstvi ¢asu pouhym hledanim

referenci a zdroju pro své dila (klidn€ i polovinu ¢asu své prace).

62 HEGINBOTHAM, Claire. What is Photobashing? Conceptartempire [online]. AN ELITE CAFEMEDIA
PUBLISHER [cit. 2022-11-15]. Dostupné z: https://conceptartempire.com/photobashing/

9 What Is Photobashing And How Can You Learn To Photobash. Texturemate [online]. [cit. 2022-11-15].
Dostupné z: https://www.texturemate.com/photobashing/

% What Is Photobashing And How Can You Learn To Photobash. Texturemate [online]. [cit. 2022-11-15].

Dostupné z:_https://www.texturemate.com/photobashing/
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Pti vybéru digitdlniho assetu (foto-zdroje) je dilleZité myslet na tyto aspekty:®

- Odpovidajici obsah — tedy zda fotografie obsahuje objekt, ktery vizualné zapada do
zbytku scény (napif. stejné typy jehliCnatych stromt, stejné typy skal, stejny
architektonicky styl budov...).

- Technicka kvalita obrazu — Pokud je foto-zdroj perfektni z hlediska obsahu, ale je
napt. pfili§ maly, najde se pro néj jen velmi limitujici pouziti.® Zde je n&kolik
podrobné&jsSich aspektl, které je dobré si pii vybéru z hlediska technické kvality
pohlidat:®’

- Zdaje zdroj dostupny v kvalitnim rozliSeni (¢im vétsi, tim lepsi).

- Zda zdroj neobsahuje obrazové chyby (napf. odlesky objektivu nebo velkou

chromatickou aberaci).

- Zda zdroj nema pftili§ velkou kompresi (napf. jpeg, ktera by jej deformovala a

vytvarela v ném nechténé pixelové artefakty).
- Zda na zdroji neni pfili§ vyrazné zrno nebo Sum.
- Zda zdroj nema zapecené hodnoty Cerné a bilé.
- Zdanejsou na zdroji aplikované barevné filtry.

- Odpovidajici perspektiva — perspektiva objektu se bez pokrocilych deformacnich
nastrojii nedd postprodukéné ptili§ dobie zménit a ve vétsing piipadl nejsou vysledky
zcela optimalni. Proto je dobré tento fakt zahrnout uz pii vybéru zdroje, a vybirat si ty,
do nichz bude tfeba udélat z hlediska perspektivy co nejmensi (idedln¢€ zadny) zasah.

- Smér a charakter svétla — zde plati stejnad pravidla jako pro perspektivu — je tfeba
pouzivat zdroje svételné¢ co nejpodobnéjsi a nejbliz§Si podkladovému zdbéru.
S kontrastem a s barvou urCitym zpusobem manipulovat lze, ale ménit smér a

rozptylenost svétla pouhym tdhlem bohuzel nejde.

- Svételna atmosféra a denni doba — Stejn¢ diilezitd jako smér svétla je 1 denni doba a

celkové svételné podminky. Je velmi obtizné seskladat dobry MP z fotografii

% GOLOVCHENKO, OLEKSIY. Digital Matte Painting for Beginners. The MattePaint Blog [online]. 3 MAR
2021 [cit. 2022-11-15]. Dostupné z:_https://mattepaint.com/blog/digital-matte-painting-for-beginners/

% MATTINGLY, David. The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis: Wiley Publishing, 2011. ISBN
978-1-118-07803-7

7 GOLOVCHENKO, OLEKSIY. Digital Matte Painting for Beginners. The MattePaint Blog [online]. 3 MAR
2021 [cit. 2022-11-15]. Dostupné z:_https://mattepaint.com/blog/digital-matte-painting-for-beginners/
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vytvofenych v riznych fazich dne — a to i pfes to, ze byly vSechny pofizené na stejné

lokaci.%®

- Ostrost — v postprodukci se (bez ztraty kvality) vzdy lépe vytvari neostry objekt
z ostrého neZ obracené. Proto je idedlni pouZzivat zdroje s co nejvétsi hloubkou ostrosti,

a nasledné¢ si podle potieby ostrost upravit.

- Ohnisko — zda byly zdroj 1 podkladovy zabér zachyceny stejnou optikou (a podléhaji

tedy stejnému optickému zkresleni).

Na obr. ¢.30 vpravo vidime nevhodny piiklad pouzitého zdroje (pifeexponované hodnoty
bilé, viditelna jpeg komprese...), a oproti tomu vlevo zdroj, ktery se z hlediska technické

kvality zd4 mnohem vhodné&;j$i (dobra Skala barev a cerné a bilé, velké rozliseni...).

Obrazek 30 - vhodny a nevhodny zdroj

3.1.3 Software pro tvorbu Photobashingu

Foto editac¢ni software

Nejuzivangj$im softwarem (a industry standardem) je ADOBE PHOTOSHOP, ktery je
nejen uzivatelsky ptivétivy, ale navic disponuje 1 spoustou pokrocilych nastrojt, diky kterym
se photobashing d&ld pomérné plynule a s kvalitnimi vysledky.® Dalsi velkou vyhodou je

jeho kompatibilita s 2D kompozi¢nimi programy, v nichz se finalni MP zabér pak sklada.

Vhodnymi alternativami k Photoshopu mohou byt: AFFINITY PHOTO, KRITA ¢i1 GIMP,

s nimiz se d4 docilit srovnatelnych vysledk.

% GOLOVCHENKO, OLEKSIY. Digital Matte Painting for Beginners. The MattePaint Blog [online]. 3 MAR
2021 [cit. 2022-11-15]. Dostupné z:_https://mattepaint.com/blog/digital-matte-painting-for-beginners/

% RAFFERTY, CALLUM. The 3 Essential Programs for Matte Painters. The MattePaint Blog [online]. 3 JUN
2020 [cit. 2022-11-15]. Dostupné z: https://mattepaint.com/blog/the-3-essential-programs-for-matte-painters/
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3D software

Pro ucely matte paintd sta¢i umét ovladat zakladni 3D program, v némz je mozné objekt ¢i
scénu jednoduse vymodelovat, nasvitit a vyrenderovat pro nasledné upravy ve 2D software

(udélat si ve 3D programu napt. jen block-in scény).

Mezi ty nejpopularnéjsi softwary se v souCasné dobé fadi BLENDER (ma velkou
uzivatelskou zakladnu a je zdarma). Vhodnou alternativou k Blenderu miZze byt napf.

CINEMA 4D.7°

3.1.4 Obecny proces tvorby MP za pomoci Photobashingu

Rada bych hned na ivod zdtliraznila, Ze pti photobashingu (nebo tvorb¢ matte paintli obecng)
neexistuje jen jeden jediny spravny postup. Jednotlivé body jsou sice sefazeny v jisté
logické navaznosti, v praxi se vSak Casto vzajemn¢ prolinaji a prohazuji (nelze mezi nimi
tedy urcit pfesnou hranici). Mize se totiz stat, Ze se k nékterym bodiim bude tfeba v pribehu
tvorby vratit (napt. hledani zdroji ¢asto probiha paralelné se zacatkem tvorby az do jejiho
konce). Nekteré body mohou byt zase vynechany uplné. To vSe dle preferenci a zptisobu
tvorby kazdého matte paintera. (pozn. napriklad ja pri své tvorbé casto vynechdavam bod ¢.

2 (block-in) a presouvam se rovnou k bodu ¢.4).

Nize tedy vidite jednotlivé faze tvorby MP za pomoci photobashingu, kterymi je tieba

projit:’!
1. Concept art, reference, moodboard
2. Nahozeni scény (block in)
3. Hledani zdroji
4. Prvni hrubé sesazeni z foto-zdroji
5. Propojovani objektil se scénou (technicka a umélecka kvalita)

6. Ptidani atmosféry

"ORAFFERTY, CALLUM. The 3 Essential Programs for Matte Painters. The MattePaint Blog [online]. 3 JUN
2020 [cit. 2022-11-15]. Dostupné z: https://mattepaint.com/blog/the-3-essential-programs-for-matte-painters/
"I ALLAN, CONRAD. The Basics of Matte Painting. The MattePaint Blog [online]. 24 MAR 2020 [cit. 2022-
11-15]. Dostupné z: https://mattepaint.com/blog/the-basics-of-matte-painting/
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1. Concept art, reference, moodboard

- Pfed samotnou tvorbou je dobré, kdyz ma matte painter jasnou predstavu o tom, ¢eho
chce na digitdlnim platn¢ dosahnout. Nékdy mize vychazet piimo z pfedem
ptichystaného ,,ndhledu® — concept artu — ktery si vytvoii bud’ sém, nebo mu jej doda
patfi¢né oddéleni. Z toho odecte umélecké parametry jako kompozici, barevné ladéni,
atmosféru, architektonicky styl budov, druh vegetace...a na zékladé¢ toho dilo ptetvori

do fotorealistické podoby.

- Pokud concept art chybi, je dobré vytvofit si nasténku z referencnich fotografii
(moodboard). Tato kolaz slouzi jako vizualizace toho, jak bude vysledné dilo vypadat,
a jak bude (emo¢n¢) plisobit na divdka. Referen¢ni fotografie slouzi zaroven k tomu, ze
z nich maze tviirce spravné odecist realie z bézného svéta (napt. podivat se, jak se chova

snih na strmych stfechach domu), a ty pak spravné imitovat ve svém dile.
2. Nahozeni scény (block in)

- Block in je technika, pomoci niz si tvlirce ve scéné nejprve naznaci zékladni tvary
objektt, jejich prostorové umisténi, smér svétla, barevnost...atd. Teprve, az je s takto
nahozenou kompozici spokojen, za¢ind scénu postupné dopracovavat, ladit a piidavat
detaily. Tento postup se déla proto, aby se (pokud mozno) eliminovala vétSina chyb,
které mohou v priabéhu tvorby nastat — a tedy 1 ptipady, kdy tviirce stravi nékolik desitek
hodin detailnim zpracovanim scény, aby pozdéji zjistil, Ze se mu napf. rozjizdi

perspektiva, kterou nyni musi (uzZ v témet hotovém dile) slozité opravovat.

- Block in 1ze délat vicero zplisoby, jednim z nich mize byt napt. vytvoreni jednoduché
podmalby ne€kolika zakladnimi barvami (€asto tfemi hodnotami Sedé — jednu pro svétla,
druhou pro stiedni tony a tieti pro stiny), néktefi matte paintefi misto podmalby zase
preferuji nahozeni dané scény za pomoci zdkladnich 3D objektii. Uzitd technika ale neni
dilezita, jelikoz block-in je spiSe myslenkovy proces, diky némuz si tviirce uvédomi,

jak bude scéna vypadat jesté pred samotnou tvorbou.
3. Hledani zdroji

- Hledéani a vybér vhodnych foto materialii nebo 3D element bud’ na internetu nebo
v osobni datové knihovné tvlirce. Zde je tieba hlidat si, Ze zdroj ma odpovidajici obsah

a spravnou technickou kvalitu (viz. vyse).
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4. Prvni hrubé sesazeni z foto zdrojua

- Z vybranych fotografii vyfizneme (vice ¢i mén¢ hrubou) maskou c¢ast, kterou chceme
v obraze pouzit, a zacneme ji spolecné s dalSimi vyfezy komponovat do spolecné
kolaZe. Jedna se v podstaté o dalsi fazi block-inu, kdy scéna (namisto pfedchoziho

hrubého nacrtu) zacind — diky foto-zdrojim — dostavat realné kontury.
5. Propojovani objekti se scénou (technicka kvalita obrazu)

-V dalsim kroku je tfeba vyfiznuté ¢asti vzajemné propojit, aby cely obraz pusobil
jednotné a realisticky. Toho docilime pomoci konkrétnich technik barevnych a
svételnych korekci, pomoci precizni prace s maskami ¢i s hranami...zkratka pomoci

vSech Uprav, které jsem zminovala v podkapitole ,, technicka kvalita obrazu .
6. Pridani atmosféry

-V této fazi je obraz po technické strance jiz témét hotovy a jediné, co zbyva, je dodat
mu ,,vetsi hloubku*, aby na divdka pusobil intenzivnéjSim dojmem. Tim se mysli
naptiklad ptidani statické mlhy a oparu do pozadi, kreativni prace se svétlem, stinem ¢i
s ostrosti (zvyraznéni ¢asti, kam se ma upirat divakova pozornost). Ve 2D compositingu
se potom tento vystup muize jesté vylepsit o mnozstvi nejrizngjSich detailii: letici ptéci,

koufe z komini, no¢ni svétla z oken...), které obrazu mimo jiné dodaji mnohem

vvvvv
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4 ALTERNATIVNIi TECHNIKY TVORBY DMP

I ptes svoji popularitu a velkou roz§ifenost mezi tvlirci, neni photobashing zdaleka jedinou
metodou, jak Ize ke tvorbé matte paintti pristupovat. Nasledujici kapitola se bude vénovat
dvéma modernim technikam, které lze povazovat za alternativu k tomuto tradi¢nimu

pristupu. Témito alternativami jsou software pro generovani terénu a umela inteligence.

4.1 Generovani 3D terénu

3D terén mizeme chépat jako pocitatem vytvofenou reprezentaci skutecné krajiny, ktera

existuje ve virtualnim trojdimenzionalnim prostoru.”?

Na rozdil od ploché fotografie — zachycujici urcitou krajinu pouze z jednoho konkrétniho
mista (fixni vzdalenost, fixni uhel a vyska kamery, fixni velikost rAmovani...) — je mozné
po 3D terénu témét libovolné cestovat, ptiblizovat se, otacet kamerou tak, jako bychom stali
s fotoaparatem v realné krajin€ a podle potieby a situace si kdykoliv mohli vybrat, jak tuto
krajinu zachytime. Kone¢nym vysledkem je tedy také 2D placka, ovSem s tim rozdilem, Ze

se mizeme do dané krajiny kdykoliv vratit a vystup modifikovat dle libosti.

Obrazek 31 - kompletni 3D scéna a jeji 2D vystup

3D terény lze tvofit mnoha zpiisoby, od ru¢ni prace az po plné proceduralni pristup.
Proceduralita je postup pti vytvareni objektli, kdy je vysledek generovany podle
nadefinovanych pravidel (podle souboru matematickych operaci ¢i algoritmi).”> V daném
software si zvolime parametry a systém podle nich vygeneruje pfislus$ny terén, ktery tyto
parametry splituje. Velkou vyhodou tohoto pfistupu je to, Ze je nedestruktivni, a Ze se Ize

v ramci workflow vracet zpét k jednotlivym fazim tvorby a dodate¢né je ménit.”

2 This is Worlc Creator: The worlds most loved/used/trusted/powerful terrain and ladscape tool. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/index.phtml
73 This is Worlc Creator: The worlds most loved/used/trusted/powerful terrain and ladscape tool. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/index.phtml
" This is Worlc Creator: The worlds most loved/used/trusted/powerful terrain and ladscape tool. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/index.phtml
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4.1.1 Generovani terénu jako alternativa tvorby DMP

Pravé diky moznosti generovani si daného terénu piimo na miru, mohou tyto systémy
posunout zab¢hlé trendy v oblasti rozsifeni scén pomoci digitalnich dokreslovacek — kdy se
namisto tradi¢né zpracovaného matte paintu vyuzije scéna vytvorena proceduralné — a to jak

pro mésta, tak i pro pfirodni scenérie.

Obrazek 32 - krajina vytvoreni v programu World Creator

4.1.2 Specifikace prace s generatory 3D terénu

a. Pfi vytvareni terénu je nutna prace ve 3D prostoru, v jehoz v prvni fazi vznikne jako

vystup 3D model.”

b. 3D model zde vznik4 za pomoci zmén hodnot parametri Sumu (noise), které Ize

ovladat za pomoci uZivatelem zadanych pravidel a kritérii.”®
c. Moznost nahodného generovani vystupu za pomoci zmén hodnot zrna (seed).
Oba tyto pojmy maji v proceduralnim modelovani troSku jiné vyznamy nez v bézném zivote.

Sum (noise) je typem funkce nebo algoritmu, ktery do proceduralniho vystupu vnasi
nahodné variace a nepravidelnosti. V piipad€ generovani 3D terénu mohou parametry Sumu
menit napt. vysku, tvar nebo sloZitost scény, diky ¢emuz je docileno realistictéjSich

vysledkt.”’

Zrno (seed) je pevna Ciselnd hodnota, ktera je vyuzita pro vygenerovani proceduralniho

vystupu ndhodnou zménou urcitych parametri Sumu. Pokud je pouzito stejné zrno, bude

5 Design with TP, 2022, World Creator Beginner Part 3 Terrain Setup, YouTube video. [2023-05-07].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=pQtXGF2Ra_ A
76 Design with TP, 2022, World Creator Beginner Part 3 Terrain Setup, YouTube video. [2023-05-07].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=pQtXGF2Ra A
" Design with TP, 2022, World Creator Beginner Part 3 Terrain Setup, YouTube video. [2023-05-07].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=pQtXGF2Ra A
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pokazdé generovan stejny vystup. Zrno lze ménit bud’ ruéné, anebo za pomoci generatoru
1 78

nahodnych cise

Obrazek 33 - zmény parametrl zrna

Na obr. €.33 vlevo vidime vygenerovany terén se zrnem 909691922. Nadhodnou zménou zrna
na 623575209 docilime toho, Ze se rozlozeni vygenerované scény zménilo, avSak jeji
charakter zlstal stale stejny. Pokud bychom generatoru zadali opét hodnotu ptivodniho zrna

(909691922), dostali bychom opét stejny vystup.
d. Prace s filtry

Filtry jsou generované efekty, které transformuji terén na novy typ krajiny. Bez nutnosti
zvySovani mnozstvi polygonti je mozné na zakladni terén aplikovat filtry raznych erozi a
sedimentl, jako napf. pisek, blato, terasy, kratery, Utesy atd. — coZ vede k docileni vétsi
realisti¢nosti a vét$i miry detaild.” Tyto pravy jsou nedestruktivni — coZz znamen4, Ze je
mozné jednotlivé filtry vzajemné vrstvit a kombinovat, pfi¢emz zakladni terén zilstane
netknuty — a pokud se v néktery moment rozhodne tviirce do pivodniho terénu zasahnout,

filtr se automaticky piepo¢ita a adaptuje na zménu podkladu.®

Obrazek 34 - terén bez aplikovaného filtru

8 Design with TP, 2022, World Creator Beginner Part 3 Terrain Setup, YouTube video. [2023-05-07].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=pQtXGF2Ra_ A

7 Many powerful Filters: Easily transform your terrain and turn it into something amazing. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/features.phtml

8 Many powerful Filters: Easily transform your terrain and turn it into something amazing. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/features.phtml
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Obrazek 35 - terén s aplikovanym filtrem

e. Prace s texturami a se svicenim scény

Diky procesu texturovani dojde k vytvoreni dojmu, Ze je krajina tvofena uréitym typem
materialu — jako napf. trava, pisek, snih, kameni, hlina, §térk, blato atd. Stejné jako filtry, 1

textury se daji vrstvit a vzajemné kombinovat bez ohledu na zmény podkladového terénu.®!

Obrazek 36 - terén bez textury a s pfidanym materialem

f. Proceduralni ptistup

Krajinu lze tvofit pomoci zmén hodnot riznych tahel a slidert, které méni parametry hodnot
Sumu. Kromé toho existuje (ve World Creatoru) také funkce Custom shape design, ktera

umoziuje deformovat terén ruénim zptisobem.®?

Obrazek 37 - proceduralni pristup a rucni tpravy

81 Many powerful Filters: Easily transform your terrain and turn it into something amazing. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/features.phtml

8 Design with TP, 2022, World Creator Beginner Part 3 Terrain Setup, YouTube video. [2023-05-07].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=pQtXGF2Ra A
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4.1.3 Nastroje a Software pro tvorbu 3D terénu

Pro proceduralni generovani 3D terénu je mozné vyuzivat nékolik riznych software (napft.
HOUDINI, MAYA, GAEA, BLENDER, WORLD MACHINE nebo UNREAL ENGINE),
kdy kazdy z nich ma své vyhody ¢i nevyhody. Pro Gcely této prace jsem se rozhodla vyuzit
software s nizvem WORLD CREATOR vyvinuty v roce 2011 spolecnosti BiteTheBytes,
ktery mi ptiSel uZivatelsky velmi ptivétivy, jelikoz funguje na principu vrstev, a ne nodalniho
systému®?® (coz miize byt pro matte paintery, kteri odrostli na Photoshopu znacné plus).

4.1.4 Obecny proces generovani 3D terénu

Stejné jako predtim u photobashingu, i zde se jednotlivé body procesu mohou vzijemné
prolinat podle toho, jak kazdy z tviirc ke tvorbé pfistupuje. Neni neobvyklé, ze tviirce
premodeluje terén (bod ¢.1) jesté poté, co na néj ptida textury (bod ¢.3), jelikoz se mu znelibi

jeho tvar. Obecné je ale tieba projit nasledujici faze*.
1. Vymodelovani terénu (zakladni mesh)
2. Pridani filtra
3. Texturovani / materialy
4. Export do 3D software
5. Urceni kompozice zabéru (nastaveni kamery)
6. Sviceni
7. Piidani atmosféry
8. Propojeni s podkladovym zébérem (compositing)

* Prestoze je tento postup specificky pro praci s World Creatorem, je (s drobnymi
odchylkami) v podstaté pienositelny i na ostatni typy 3D softwart, které¢ jsem zminovala
vyse.

1. Vymodelovani terénu (zakladni mesh)

-V prvnim kroku je potfeba vytvorit hruby model dané scény. Nékteré programy
mohou disponovat uz hotovymi prednastavenimi (presety) pro nejcastéjsi typy krajin

(napf. hora, pohofi, kréater, udoli, ostrovy...), ze kterych lze pfi tvorbé vychazet, a

8 This is Worlc Creator: The worlds most loved/used/trusted/powerful terrain and ladscape tool. World
Creator [online]. [cit. 2023-05-07]. Dostupné z: https://www.world-creator.com/index.phtml
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které Ize nasledné¢ modifikovat pomoci zmén parametri Sumu k vytvorfeni

Vv

slozit&jsiho terénu.
2. Pridani filtri
- Vhodna kombinace a mnozstvi filtri doda krajin€ potfebné detaily a realisticnost.
3. Texturovani/ materialy

- Jakmile mame terén vymodelovany, je tfeba pfidat na n¢j textury a materidly

vzhledem k typu a charakteru dané krajiny nebo k jeji ¢asti.
4. Export do 3D software

- World Creator je limitovany pouze na ¢isté vymodelovani terénu (ptipadné pridani
textur). Pro vS§echny nésledujici kroky je tfeba celou scénu vyexportovat a oteviit ve

3D kompozi¢nim software nebo v enginu.®*

- Pro export do Blenderu je tieba ze zdkladniho meshe (holého trenéru) vyexportovat
parametry, jako napft: height mapu, color mapu, normal mapu, splat mapu, texture
mapu atd. Tyto mapy (a nasledné 1 veskeré textury) potom v Blenderu aplikujeme na

holy plane, diky ¢emuz nam vznikne stejna krajina, jakou jsme ptedtim vymodelovali

ve World Creatoru.

Obrazek 38 - scéna ve World Creatoru (vlevo) a po exportu do Blenderu (vpravo)

5. Urceni kompozice zabéru (nastaveni kamery)

- Abychom ziskali ze 3D modelu konkrétni 2D vystup, je potieba vytvoftit virtudlni

kameru, kterou budeme 3D scénu snimat z pozadovaného uhlu a vzdéalenosti. Scénu

8 Martin Klekner, 2022, Quickly Add Landscape to Blender using World Creator 2022-3/3 Export, YouTube
video. [2023-05-07]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=GI7Pd5SKSNdk&list=RDCMUCgUXNKR LilvorphztVi2DvA &index=6



https://www.youtube.com/@ctrlpainter
https://www.youtube.com/watch?v=Gl7Pd5K5Ndk&list=RDCMUCgUXNKRLilvorphztVi2DvA&index=6

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

muzeme dal libovolné pozicovat a rotovat podle pfani a potieb konkrétniho zabéru,

ktery se chystime vytvofit (pficemz kamera slouzi jako real-time néhled).®®
6. Sviceni a atmosféra.

Do scény nésledné ptidame svételny zdroj (nebo zdroje), které definuji jeji atmosféru
a naladu. Velkou vyhodou je moznost vytvaret si neomezené mnozstvi svételnych

zdrojt a dle libosti ménit jejich parametry (pozici, intenzitu, charakter ¢i teplotu).
7. Pridani dalSich elementi do scény

-V generatorech krajin je mozné vytvofit pouze holy terén (povrch, ktery mé na sobé
aplikovanou néjakou texturu). VSechny ostatni objekty (zejména floru) je tieba do
scény dodat z externich zdroji. Jelikoz pracujeme ve 3D prostredi, nabizi se zde
vyuziti 3D modeld, pfipadné foto-scanll stromi, travy, kvétin, kament..., které do

scény rozsejeme (napi. proceduralné pomoci particle systému a weight mapy).%

Obrazek 39 - ptidani flory za pomoci addonti Scatter a Botaniq (Blender)

8. Propojeni s podkladovym zabérem (compositing)

- Pokud vygenerovany terén slouzi jako pozadi pro filmovou scénu (a ne jako
samostatnd CGI scéna), je tfeba vysledny render propojit s podkladovym zéb&rem.
Tento proces probihéd bud’ (po vyexportovani jednoho filmového okénka (frame) ve
foto-edita¢nim software (Photoshop) — a jedna se tedy v podstaté o pozdni fazi

photobashingu, nebo lze scénu exportovat ptimo do 2D kompozi¢niho software.

85 Martin Klekner, 2022, Quickly Add Landscape to Blender using World Creator 2022-3/3 Export, YouTube
video. [2023-05-07]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=G17Pd5SK5SNdk&list=RDCMUCgUXNKR LilvorphztVi2DvA &index=6
86 Martin Klekner, 2022, CG Environments in Blender using Addons (Scatter, Botaniq), YouTube video.
[2023-05-07]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=iuaCNCfmBSk&list=RDCMUCgUXNKRLilvorphztVi2DvA &index=6



https://www.youtube.com/@ctrlpainter
https://www.youtube.com/watch?v=Gl7Pd5K5Ndk&list=RDCMUCgUXNKRLilvorphztVi2DvA&index=6
https://www.youtube.com/@ctrlpainter
https://www.youtube.com/watch?v=iuaCNCfmBSk&list=RDCMUCgUXNKRLilvorphztVi2DvA&index=6
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4.2 Uméla inteligence (Al)

Uméla inteligence — Artificial intelligece (Al) — je obor informatiky, ktery se zabyva
vyvojem pocitacovych systémi a programi, které maji schopnost samostatn¢ provadet
ukoly, které obvykle vyzaduji lidské mySleni a kognitivni funkce — jako je uvaZovani,
rozhodovani se, nebo také schopnost ulit se, rozpozndvat vzory a adaptovat se na nové

situace. K tomu vyuziva poznatky z matematiky, statistiky, logiky a z dal3ich obori.?’

S ptichodem prvni primyslové revoluce (konec 18.stol) zacaly stroje postupné nahrazovat
manudlni préci a celkové odvétvi lidské ¢innosti, které se daji zautomatizovat. Od té doby
se vyuziti stroji, pozd¢€ji pocitaci a umelé inteligence, rozsifilo natolik, ze se s Al bézné
setkdvame 1 v oborech, jako je napf. zdravotnictvi, informatika, doprava, finance, nebo

v naSem piipad¢ — v kreativnim odvétvi, kde je konkrétné fe€ o Al generatorech obrazkii.

Tyto Al generatory jsou zaloZeny na technice nazyvané generativni modelovani a jsou
navrzeny tak, aby se naucily vytvafet nové obrazky podobné tém, které¢ vidély béhem

trénovani.
Trénovani Al modelt je slozity proces, ktery zahrnuje nékolik krokii:®

1. Nejprve je tieba ziskat dostatecné mnozstvi trénovacich dat. Tyto data mohou byt

obrazky ze specifické kategorie (napf. kocky, auta, celebrity...), nebo ¢isté¢ nahodné.

2. Generativni model je pak potfeba ,,vytrénovat®, tedy naucit jej reprodukovat vzorce
a struktury z poskytnutych trénovacich dat. Modely nésledn¢ srovnavaji vystupni
obrazky s témi trénovacimi a upravuji své parametry tak, aby jim co nejlépe piiblizily

sveé vystupy.

3. Po dokonceni trénovani se model ovéii na validacnich datech, aby se zkontrolovala

jeho schopnost generovat nové obrazky s odpovidajicimi parametry.

Cely proces miize byt opakovan nckolikrat s riiznymi kombinacemi trénovacich dat,

architektur a algoritmii u¢eni, dokud neni dosazeno pozadované kvality vysledk.®

8  Co je uméld inteligence?. Azure.microsoft [online].  [cit.  2023-05-02]. Dostupné z:
https://azure.microsoft.com/cs-cz/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-artificial-intelligence/#thow
8 AI Training: Easily train your own Al image generator for endless customized portraits and
more. Runway [online]. Runway Al, 2023 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://runwayml.com/ai-magic-
tools/ai-training/

8 Al Training: Easily train your own Al image generator for endless customized portraits and
more. Runway [online]. Runway A, 2023 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://runwayml.com/ai-magic-

tools/ai-training/



https://azure.microsoft.com/cs-cz/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-artificial-intelligence/#how
https://runwayml.com/ai-magic-tools/ai-training/
https://runwayml.com/ai-magic-tools/ai-training/
https://runwayml.com/ai-magic-tools/ai-training/
https://runwayml.com/ai-magic-tools/ai-training/
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4.2.1 Uméla inteligence jako nova alternativa tvorby DMP

Navzdory pavodnim ptredpokladiim, Ze kreativita se neda strojem nahradit (anebo k tomu
dojde velmi pozd¢€), zazivda uméla inteligence v posledni dobé nejvétsi boom prave
v kreativnim primyslu, kdy jsou néstroje pro generovani obrazkti pomoci Al nyni dostupné
i bézné veiejnosti.*’

A jelikoz je cilem automatizace zvySovat efektivitu, produktivitu ¢i kvalitu prace, nabizi se
moznost zkusit zapojit umélou inteligenci do tviir¢iho procesu — v nasem piipadé do tvorby

matte paintd.

4.2.2 Specifikace prace s umélou inteligenci

Prace s Al generdtory obrazkil je specifickd predev§Sim v tom, ze na rozdil od dvou
piedchozich metod nepracuje s obrazem piimo, ale funguje na principu vlozeni vstupniho
parametru (promptu) do textového tadku, na jehoz zakladé pfislusny software nasledné

vygeneruje obrazek.”!

a. Jedna se tedy o praci se softwarem, do kterého uzivatel néco zadava — at’ uz se jedna

o textovy Fetézec nebo o obrazovy vstup.’

b. Spis nez vytvarné znalosti, je zde tedy tfeba ovladat zplisoby komunikace, aby stroj
pochopil, co se po ném vlastné chce. K tomu je nutné ovladnout konkrétni jazyk,

respektive zplsob zapisu informace (syntax), ktery se odliSuje program od

programu.

*“a man standing on the hill and
looking at a distant modern
beautiful futuristic city on a
horizon covered in fog,
ultrarealistic, cinematic light,
golden hour, movie poster, by
Raphael Lacoste”

. -------- oALLE

Obrazek 40 - vygenerovany obrazek na zakladé textového promptu (DALL.E 2)

% ANDREW. Stable Diffusion prompt: a definitive guide. STABLE DIFFUSION ART [online]. Sagio
Development, 2023, March 3, 2023 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://stable-diffusion-art.com/prompt-
guide/

°1 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com

%2 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com



https://stable-diffusion-art.com/prompt-guide/
https://stable-diffusion-art.com/prompt-guide/
https://docs.midjourney.com/
https://docs.midjourney.com/
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Prace s prompty

Prompt je v podstaté popis tviiréi predstavy, kterou musi tvlirce néjakym zptisobem predat

stroji, ktery na zakladé poskytnutych informaci tuto predstavu zpracuje.”® Prompt se zadava

v anglickém jazyce. Jednoduchy prompt mize mit podobu slova, jednoduché véty, nebo

Textovy prompt — je slovni popis obrazku, ktery chceme nechat vytvofit.

Obrazovy prompt — ovliviiyje styl a obsah vysledku. Obrazek se vlozi na pocatek promptu

formou hypertextového odkazu.

Parametry —udavaji, jak se obrazek tvofi po technické strance. Mohou udavat poméry stran,

rozméry, modely Al, kvalitu vystupu, stylizaci atd.

Umeéla inteligence nerozumi gramatice, vétnym strukturdm a celkové jazyku jako cloveék,

proto je dobré se pii zadavéani prompti fidit témito pravidly:*®

- Je dobré volit specifictéjsi a zabarvengj$i synonyma: misto slova ,,velky“ pouzit

napft, ,, giganticky “, ,, enormni“ atd.

- Je dobré vyhybat se zbyteCnym sloviim — ¢im méné slov v promptu pouZzijeme, tim

veétsi bude mit kazdé z nich vahu.

- Uméld inteligence nerozlisuje velkd a mald pismena.

% ANDREW. Stable Diffusion prompt: a definitive guide. STABLE DIFFUSION ART [online]. Sagio
Development, 2023, March 3, 2023 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://stable-diffusion-art.com/prompt-
guide/

%4 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com

%5 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com

% Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com



https://stable-diffusion-art.com/prompt-guide/
https://stable-diffusion-art.com/prompt-guide/
https://docs.midjourney.com/
https://docs.midjourney.com/
https://docs.midjourney.com/
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- Pro vétsi skupiny objektii je dobré pouzivat konkrétni Cisla: ,,#7% kocky* jsou

N 4 o (¢ *

specifi¢téjsi nez prosté ,, kocky “, ,, hejno ptdakii“ je presnéjsi nez pouzi ,, ptaci .

- Misto komplexnich souvéti je lepsi vyuzivat jednoduchou vétnou stavbu: misto

zadani ,, Namaluj mi narozeninovy dort ozdobeny Zlutymi kvétinami a chci, aby to

¢

vypadalo jako malované vodovkami, “ je lepsi pouzit ,, A watercolor painting of a

I3

birthday cake with red flowers.

Cokoliv, co neni feCeno, je ponechano nahod€. Proto je dobré byt v popisu co nejvice

specificky a definovat parametry, jako jsou:”’
- Subjekt: clovek, zvire, charakter, lokace, objekt...
- Médium: ilustrace, fotografie, olejomalba, graffiti...
- Styl: impresionismus, surrealismus, od Leonarda da Vinciho...
- Prostredi: exteriér, interiér, na meésici, pod vodou, v Bradavicich...
- Sviceni: mékke, ostre, zatazeno, neonové, studiové svétlo ...
- Barva: monochromaticka, zariva, vybledla, cernobila, pastelova...
- Nalada: klidnd, energicka...

- Kompozice: portrét, detail, ptaci perspektiva...

Pencil Sketch Watercolor Pixel Art

Obrazek 42 - obrazek kocky vygenerovany v riznych uméleckych stylech

Mimo popis tviiréi predstavy je dobré definovat i to, co v obraze nechceme (no parametr).”®
a jakou mé mit zadany vstup vahu (weight parametr) — jak moc element v obraze chceme

nebo nechceme.”’

7 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com

% ANDREW. Stable Diffusion prompt: a definitive guide. STABLE DIFFUSION ART [online]. Sagio
Development, 2023, March 3, 2023 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://stable-diffusion-art.com/prompt-
guide/

% Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com



https://docs.midjourney.com/
https://stable-diffusion-art.com/prompt-guide/
https://stable-diffusion-art.com/prompt-guide/
https://docs.midjourney.com/
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V ptipadé Midjourney miizeme negativni prompt zadat dvéma zpisoby:'*®
1. Ptikazem ,,-no“ pfipojenym na konci promptu — element z obrazu odstranime plné.

2. Pouzitim weight parametru (::) nasledovany ¢iselnou hodnotou. Defaultné¢ ma kazdy
element v promptu stejnou vahu (hodnotu 1).'°" Cim je hodnota weight parametru

vyssi, tim je vétsi 1 pravdépodobnost, Ze se tento element ve vysledku objevi a

naopak.'? Pokud zmé&nime hodnotu parametru napi. na -1, zmirnime vliv daného

elementu v ramci promptu. Vysledna hodnota souctu vsech parametri vS§ak musi byt

kladna.'®

Obrazek 43 - generovani obrazku pomoci --no parametru (Midjourney)

Zde miizete vidét priklady vyuziti negativnich promptd. Krajiny na obr. ¢.43 vlevo vznikaly
s promptem: ,, a landscape matte painting “. Pokud bychom chtéli z obrazu eliminovat feku,
je tieba do promptu ptidat no parametr. Po Gprave promptu na ,, a landscapa matte painting,

--no rivers “ vygenerované krajiny jiz zddnou feku neobsahuji.

100 RANGWALA, Arva. How To Use Midjourney Negative Prompt. Open Al Master [online]. Apr 12, 2023
[cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://openaimaster.com/how-to-use-midjourney-negative-prompt/

101 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com

102 RANGWALA, Arva. How To Use Midjourney Negative Prompt. Open Al Master [online]. Apr 12, 2023
[cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://openaimaster.com/how-to-use-midjourney-negative-prompt/

103 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com
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Obrazek 44 - generovani obrazku pomoci weight parametru

Obr. ¢.44 ukazuje priklad druhého zplisobu prace s negativnim promptem — pomoci weight
parametru. Malba vlevé casti vznikala spromptem: , A fantasy landscape using
watercolors . Vysledek v pravé ¢asti ma diky promptu: ,,4 fantasy landscape using
watercolors, including trees:: 1.5, rivers.:-1, and mountains *“ vétsi diraz na stromy a Zadnou

feku neobsahuje.

Obrazek 45 - image weight parametr

Podobné 1ze s weight parametrem pracovat i z hlediska vahy obrazové reference (image
promptu) diky vyuziti tzv. image weight parametru (obr. ¢.45).

Inpainting a outpainting

Kromé vytvareni zcela novych obrazk disponuji nékteré Al image generatory (napf.
DALLE. 2) i funkcemi na Upravu obrazu — inpainting a outpainting. Ptestoze jsou obé

funkce zalozené na podobné technologii, jsou v principu lehce odlisné.'%

104 PARSONS, Guy. Ultimate guide to DALL-E 2: how to use it & how to get access: Everything you might
want to know about Open AI’s DALLCE 2, the revolutionary new Al artwork creation tool. [online]. [cit. 2023-
05-02]. Dostupné z: https://dallery.gallery/dall-e-ai-guide-faq/



https://dallery.gallery/dall-e-ai-guide-faq/
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Inpainting

- Tato funkce umoziuje vytvaret zmény uvnité obrazu, a pfitom zachovat jeho
podobu.'® Do DALL.E 2 nahrajeme obraz a nastrojem guma odstranime &ast, kterou
chceme modifikovat. Pfes prithlednou plochu nasledn€ umistime generation frame a

do textové listy zaddme prompt podle toho, co chceme v této &asti obrazu vytvorit.!%

Obrazek 46 — uprava obrazu za pomoci inpaintingu

Na obr. ¢.46 vlevo vidime pivodni foto-zdroj, ze kterého chceme odstranit bilou branu
v pozadi a nahradit ji mimozemskym artefaktem. V DALL.E 2 celou ¢ast odstranime a
pouzijeme prompt: ,, intricate alien ruins of crumbling black stone, in an extraterrestrial
landscape . Vsimnéte si, jak DALL.E 2 nechal ,,neprihledné* ¢asti obrazu zcela nedotcené,
a pracoval pouze ve vyznacené plose. Pokud bychom k existujicimu promptu ptidali
formulaci ,,on a stormy day*“, vysledek by piestal fungovat, protoze zbytek obrazu by si

zachoval ptivodni slunnou atmosféru.'”’

Outpainting

- Tato funkce umoziuje dany obraz rozsitit za jeho pivodni okraje tim, Ze pfesuneme
generation frame ne dovnit¥, ale vedle nahraného obrazu.'”® Diky tomu je mozné

vytvafet velkoformétové obrazy s libovolnym pomérem stran. Generované Casti

105 OPENAIL DALL E: Introducing outpainting: Extend creativity and tell a bigger story with DALL-E images
of any size. [online]. OpenAl, 2015-2023, August 31, 2022 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://openai.com/blog/dall-e-introducing-outpainting

106 HEIDORN, Christian. DALL-E Inpainting Explained. Tokenized [online]. 28 April 2023 [cit. 2023-05-02].
Dostupné z:_https://tokenizedhq.com/dall-e-inpainting/

107 PARSONS, Guy. Ultimate guide to DALL-E 2: how to use it & how to get access: Everything you might
want to know about Open AI’s DALL-E 2, the revolutionary new Al artwork creation tool. [online]. [cit. 2023-
05-02]. Dostupné z: https://dallery.gallery/dall-e-ai-guide-faq/

108 TURNER, Gordon. DALL-E 2 Inpainting and Outpainting. Gordonturner [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://blog.gordonturner.com/2022/12/14/dall-e-2-inpainting-and-outpainting/
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pomoci outpaintingu si pfitom zachovaji stejny styl a obsah jako podkladovy obraz

— véetné zachovani stind, reflexi a textur.'?”

Generation frame ueneration rrame

Obrazek 48 - rozsifeni obrazu za pomoci outpaintingu

4.2.3 Nastroje a Software pro generovani obrazki

Na trhu je mozné setkat se s mnoha ndstroji pro generovani obrazki. Mezi ty nejznaméjsi
patii  MIDJOURNEY fungujici prostfednictvim Discord serveri a mési¢niho
piedplatného.''® Alternativou k Midjourney miize byt open-source program STABLE
DIFFUSION, ktery ma podobné funkce a ktery je navic dostupny zdarma.'!! Velmi
zajimavy je 1 program DALLL.E 2 disponujici zminénymi nastroji inpainting a outpainting.
DALL.E 2 funguje oproti predplatnému v Midjourney na principu tokentd / kreditt, kdy
kazdy vygenerovany pokus stoji uzivatele 1 kredit. Tyto kredity je nutné si po vyCerpani
dokoupit.

109 OPENAL DALL-E: Introducing outpainting: Extend creativity and tell a bigger story with DALL-E images
of any size. [online]. OpenAl, 2015-2023, August 31, 2022 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z:
https://openai.com/blog/dall-e-introducing-outpainting

110 Midjourney Documentation. Midjourney [online]. [cit. 2023-05-02].

Dostupné z: https://docs.midjourney.com

" ANDREW. Stable Diffusion prompt: a definitive guide. STABLE DIFFUSION ART [online]. Sagio
Development, 2023, March 3, 2023 [cit. 2023-05-02]. Dostupné z: https://stable-diffusion-art.com/prompt-

guide/
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4.2.4 Obecny proces generovani obrazki za pomoci Al

Spise nez chronologicka tada jednotlivych krokl, funguje prace s umélou inteligenci na
principu pokus-omyl. Cely postup je v podstaté smycka, v niz neustale upravujeme hodnotu

vstupu (promptu), dokud nejsme spokojeni s vygenerovanym vysledkem.
1. Reference, moodboard, concept art
2. Zadani parametrii — Prompt
3. Vygenerovani obrazku na zaklad¢ promptu

4. Uprava promptu a vygenerovani obrazku na zakladé upraveného promptu

NAPAD, REFERENCE, MOODBOARD

|

UPRAVA PROMPTU VYGENEROVANI
OBRAZKU NA ZAKLADE

Q_E/ K/m:omwu

ANO

VYGENEROVAN{
VARIACI / FINAL

Obrazek 49 - schéma obecného procesu generovani obrazkt za pomoci Al

1. Reference, moodboard, koncept art

- Diky referencim si tvlurce 1épe uvédomi, co vlastné chce, a bude tedy moci zadat
programu prompt, ktery presnéji odpovida jeho predstavé. Reference se hodi obzvlaste
pokud pracujeme s image prompt, jelikoZ si z ni program dokéze odvodit informace,
které bychom textem jinak Spatné¢ popisovali (napifiklad konkrétni styl, sviceni,

kompozice, p6za postavy).
2. Zadani parametri — Prompt

- Pfetlumoceni svoji predstavy do jazyka a zpiisobu zépisu (syntax), kterému dany
program rozumi. V ptipadé DALLE. 2 sta¢i vstup napsat do textového fadku a stisknout
tlacitko ,, generate “. V ptipad¢ Midjourney je tfeba pied zadanim promptu vlozit piikaz

/imagine.
3. Vygenerovani obrazku na zikladé promptu

- Program dostupné informace zanalyzuje a na jejich zdklad¢ vygeneruje 4 odlisné

vystupy, ze kterych si tviirce miize vybrat. Pokud se mu néktery z vystupi libi, mtze si
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k nému nasledn¢ vygenerovat dalSi 4 lehce odliSné variace, kter¢ se budou od

vybraného originalu odliSovat uz jen velmi mirn¢.

Obrazek 51 - Variace odvozené na zakladé druhého vystupu z ptedchoziho obrazku

4. Uprava promptu a vygenerovani obrazku na zikladé nového promptu

- Pokud vysledek z jakéhokoliv diivodu neodpovida tvirci piedstavé autora, bude tieba

prompt upravit ¢i doplnit o konkrétnéj$i informace, které pomohou lépe definovat

autoriiv pozadavek. S timto novym promptem pak nechdme vygenerovat dalsi pokus.

Takto se pokracuje az do chvile, nez je autor s vysledkem spokojeny.

Obecny proces generovani obrazki s vyuzitim funkce inpainting / outpainting

Postup prace je v tomto piipadé velmi podobny, jen se dvéma kroky navic.

1.

2.

Nahrani obrazku

Odmaskovéni nechténé Casti

Umisténi generation frame

Zadani parametri — promptu
Vygenerovani obrazku na zaklad¢ promptu

Uprava promptu a vygenerovani obrazku na zakladé nového promptu
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II. PRAKTICKA CAST
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5 TRADICNI VS ALTERNATIVNI METODY

V teoretické Casti jsem predstavila tfi metody, s jejichz pomoci lze k digitdlnimu matte

paintu pfistupovat. S pfichodem do praxe vSak vyvstava otdzka:

wlLze docilit lepSiho vysledku pouZitim nékteré 7 alternativnich metod oproti tradicnimu
photobashingu, jinymi slovy — dokdZe uméla inteligence a proceduralita porazit rucni

prdaci?“

Abych tuto otdzku zodpovedéla, rozhodla jsem se provést vyzkum a tyto tfi metody otestovat
na sérii nékolika experimentt. Kazdy z experimentti pfedstavuje jeden konkrétni typ zabéru,

se kterym se tvlirce matte paintu mtze pii tvorbé setkat:
1. Experiment ¢.1 - Vyména oblohy (sky replacement)
2. Experiment &.2 - Uprava scény (set modification)
3. Experiment ¢.3 - RozSiteni scény (set extension)
4. Experiment ¢.4. - Americkd noc (day for night)
5. Experiment ¢.5 - Léto do zimy (summer to winter)

Aby byly vysledky pokusu co mozné nejsmérodatnéjsi, budu v ramci kazdého experimentu
pracovat s vicero piipadovymi studiemi, diky cemuz se vyuzita metoda otestuje

komplexnéji a na §irsi Skale konkrétnich ptipadd. S tim zéroven vznika dal$i otazka:
wJe nékterd z technologii vhodnéjsi pro urcity typ zabéria?“

Plivodni mySlenka byla kazdy z typu zabérii zpracovat nejprve jednou, nasledné druhou, a

na zavér treti metodou, a vysledky mezi sebou porovnat. To by si vSak vyzaddalo mnoho

stranek textu, takze jsem se vzhledem k zachovani doporuc¢eného rozsahu prace rozhodla

k pribéhu experimentl ptistupovat ponekud Gspornéji:

-V nekterych ptipadech testuji pouze vyuZzitelnost alternativnich metod (piedpokladam,
ze zabér uz byl photobashingem zpracovany).

- Pokud jesté pred tvorbou zjistim, zZe je metoda pro dany typ zabérti zbytecné narocna,
¢i naprosto nevyuzitelnd, napiSu pouze prohldseni a zabér s ni ddle zpracovavat nebudu.

V ramci photobashingu budu zébéry zpracovavat v programu Adobe Photoshop, v ramci

3D generovani terénu budu vyuzivat program World Creator. U umg¢l¢ inteligence jsem se

rozhodla pro programy DALL.E 2 a Midjourney.
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5.1 Experiment ¢.1 — Vyména oblohy

vvvvvv

experimentu jsem se rozhodla zpracovat dva ptipady.
a. Vymeéna oblohy se zachovanim plivodni atmosféry (prip. studie ¢.1)
b. Vymeéna oblohy se zménou atmosféry (prip. studie ¢.2 a ¢.3)

Vymeéna oblohy za pomoci World Creatoru nemé smysl, jelikoZ k tomu software neni urceny
a ani vhodny. V tomto experimentu budu tedy pracovat pouze s Photoshopem a s umélou
inteligenci. Zaroven piedpokladejme, ze jsou veskeré pouzité zabéry statické.

5.1.1 Pripadové studie

Pripadova studie ¢.1 — jednoducha vyména oblohy

ZADANI: Udglejte oblohu zajimavéji (jen piidejte mraky).

Obrazek 52 - podkladovy zabér pro vyménu oblohy

PHOTOBASHING: Podkladovou fotografii jsem nahrala do Photoshopu, kde jsem
maskou ohranicila stavbu, a zbytek ¢asu stravila hleddinim vhodné oblohy ve vlastnich
foto-zdrojich. Celkové jsem vyzkousSela asi 4 rtizné varianty oblohy, nez jsem byla

s vysledkem z hlediska kompozice spokojena. Na zavér jsem jesté provedla drobné

barevné korekce. Prace na zabéru mi zabrala asi ptl hodiny.

Obrazek 53 - proces vymény oblohy za pomoci DALL.E 2
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Al: Zéabér jsem nasledné nahrala do DALL.E 2. Jelikoz v rdmci zadéani stalo zachovat
puvodni atmosféru, nemusela jsem vytvaret nijak presnou masku, a kolem budovy jsem tak

nechala modré okraje. Do odmaskované ¢asti vlozila generation frame a zadala jednoduchy

)

prompt: “photography of a bright blue sky with white clouds.”. Celkové mi prace na zdbéru

zabrala asi 10 minut a 4 pokusy (v pfepoctu 4 kredity).

Obrazek 54 - srovnani vysledkd u vymény oblohy: photobashing (vlevo), Al (vpravo)

Na obr. ¢.54 muzete vidét srovnani obou technologii, kdy bylo docileno srovnatelné
kvalitnich vysledkd. S tim rozdilem, Ze prace v DALL.E 2 zabrala mnohem mén¢ ¢asu.
Piipadova studie ¢.2 — vyména oblohy s jinou atmosférou

ZADANI: Do zabéru pidejte hezkou vegerni oblohu.

PHOTOBASHING: Zde bych mohla postupovat podobné jako v ptedchozim piipadé —
scénu nahrat do Photoshopu, odmaskovat starou oblohu, a nahradit ji jinou oblohou s pé¢knou
vecerni atmosférou. Co ale délat v ptipadé, kdyz takovy zdroj ve svém vlastnim archivu

nemame?

Obrazek 55 - podkladovy zabér pro vyménu oblohy

Na foto-bance jsem si nasla fotografii, kterd se mi barevnosti, svétlem a kompozici mrakt
velmi libila (obr. ¢.56 vpravo), ale musela bych za ni zaplatit (coz se mi nechtélo). Jde tento

problém vyftesit i bez pouziti zdroji z foto-banky, aniz bych musela z internetu stahovat



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 61

nekvalitni zdroje? Odpoveéd’ jsem se rozhodla nalézt v Midjourney a s jeho pomoci si

vygenerovat vlastni foto-zdroje.

Obrazek 56 - referencni stock zabéry

Al: Fotografii z fotobanky (obr. ¢.56 vpravo), jsem pouzila jako referencni image prompt a
nasledné zadala piikaz /imagine vecerninebe.png, A high resolution photography of a

beautiful cloudy sky, dusk, pastel colors, cinematic, --no sun, --no watermark --v5

Midjourney mi i pfes --no prompt (bez vodoznaku) vodoznak do vysledki ptidavalo, diky
¢emuz byly vystupy téméf nepouzitelné. Navic ani obohacenim promptu o slova: ,ultra
detailed, ultrarealistic, sharp details, 8k resolution® nedosiahlo Midjourney takového

mnozstvi detaili, jakého bych docilila po zakoupeni fotografie z banky.

RECLTICEISITOC

Obrazek 57 - vygenerované oblohy z Midjourney

Zde se nabizi logické feSeni — stdhnout fotografii z foto-banky v ndhledové verzi, ve
Photoshopu odstranit vodoznak, a takto vyretuSovanou fotografii pouzit jako novy image
prompt. Coz jsem také udélala. Stazend fotografie vSak nebyla v Gplné€ optimalnim rozliSeni
a v potiebné kvalité, proto jsem ji jest¢ pfed pouzitim nahrala do programu GIGAPIXEL
Al, ktery mi pomohl zvysit ostrost, rozliSeni, a zaroven 1 odstranit kompresi. Upravenou
fotografii jsem nahrala do Midjourney a zadala prompt: ,, 4 high quality 8k resolution ultra
realistic photography of a bright cloudy sky, sharp details, dusk, pastel colors, cinematic, -

-no sun,,
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Obrazek 58 - vygenerované oblohy z Midjourney na zékladé kvalitniho zdroje

Zména v kvalité¢ image promptu se ve vygenerovaném vysledku velmi projevila. Ze Ctyt
dostupnych variant jsem si vybrala variantu prvni. Tu jsem nésledné opét nahrdla do
Gigapixel Al, kde zvysila detaily, rozliSeni (4K) a odstranila kompresi. S takto

predptipravenym zdrojem jsem se pustila do photobashingu.

Obrazek 59 - photobashing s vygenerovanou oblohou pomoci Midjourney

Kdyz jsem vsSak umistila novou oblohu do scény, aby kompozi¢né nejvice ladila
s podkladovym zéabérem, zjistila jsem, Ze je foto-zdroj pfili§ maly (obr. ¢.59). Chybé&jici
oblohu jsem proto nechala dopoc¢itat pomoci outpaintingu v DALL.E 2.

Obrazek 60 - porovnani vysledkt: foto-banka (vlevo), Al (vpravo)

Obr. ¢.60 pak ukazuje srovnani vysledkd photobashingu, kdy je fotografie oblohy vlevo

potizena z foto-banky a obloha vpravo je kompletné vytvofena umeélou inteligenci.
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Piipadova studie ¢.3 — vyména oblohy s jinou atmosférou

ZADANI: Do zabéru ptidejte vecerni oblohu (zlata hodinka)

Obrazek 61 - podkladovy zabér pro vyménu oblohy

Al: Zabér jsem nejprve vyzkousSela zpracovat pomoci DALL.E 2. Plivodni oblohu jsem
odstranila pomoci eraser tool a na prithlednou ¢ast umistila generation frame (tak, ze
zakryval i ¢ast plivodni katedraly). Vysledky s vyuzitim promptu: “ultrarealistic

photography of a a beautiful golden sunset, cinematic clouds” vSak nebyly ideélni.

Obrazek 62 - pokusy vymeénit oblohu za pomoci DALL.E 2

DALL.E 2 mi do vysledku bud’ rozsitfoval katedralu (coZ je pti outpaintingu zcela logické,
vSak v tomto piipadé€ ne uplné chténé), anebo generoval obsahoveé nepouZitelné vysledky. I
po piesunu generation frame mimo oblast katedraly — abych eliminovala nezddouci pixely
pro vzorkovani — mi software stale generoval vysledek, ktery z kompozi¢niho hlediska do

obrazu nezapadal. Vysledek fungoval spis jako samostatny obraz nez jako soucast podkladu.

Obrazek 63 - generovani oblohy za pomoci reference (DALL.E 2)
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Zkusila jsem tedy vyfiznout ¢ast ze stock fotografie, kterd neobsahovala vodoznak (obr
¢.56 vlevo) a nahrala ji do DALL.E 2 k podkladovému zabéru (obr. ¢.63). Generation
frame umistila tak, aby zakryval tuto referencni fotografii spole¢né s mistem, kde méa nova
obloha navazovat na katedralu. Na obr. ¢.64 si pak mlZete porovnat vysledek oproti

tradi¢énimu photobashingu.
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Obrazek 64 - porovnani vysledkt: photobashing (vlevo), Al (vpravo)

5.1.2 Vyhodnoceni experimentu

Velkd vyhoda photobashingu oproti DALL.E 2. spocivala vtom, ze jsem mohla
s podkladem oblohy témét libovolné pracovat — zvétSovat, rotovat, zrcadlové otacet, ¢i
transformovat jeho pozici, aby 1épe sedéla k podkladovému zabéru, coz davalo obrovskou
uméleckou svobodu. Zaroven jsem mohla v relativné kratkém case vyzkouSet hned nékolik
variant obloh (umisténych pfes celou velikost zabéru), aniZ bych musela ¢ekat, az se mi

obloha vygeneruje po ¢astech.

DALL.E 2 si vedlo velmi dobfe v ptipad¢, kdy mélo pomoci outpaintingu dopocitat
chybéjici Cast v obraze, musela jsem mu vSak dodat dostatek obrazovych referenci, ze
kterych mohlo vzorkovat. Do té doby byly vysledky nahodné. Piestoze DALL.E 2
generovalo obsah velmi rychle, jsou veskeré jeho vystupy specené dohromady v jednu
vrstvu, coZ znemoziuje pracovat s vrstvou oblohy separatné od zbytku podkladu bez

vytvoieni dodatecné masky.

Generovani vlastnich zdrojti v Midjourney fungovalo dobie za ptfedpokladu, Ze se jako vstup
(image prompt) pouzila fotografie ve vysokém rozliSeni a s velkym mnozstvim detaill.
Jedin¢ tak byl program schopny vygenerovat kvalitni vystupy. Tyto vystupy vsak byly
v konecném vysledku stale v nizkém rozliSeni, a proto potfebovaly dalsi apravy (pomoci

Gigapixel Al). To vSe zabere dal$i ¢as a praci navic. Prestoze jsou vysledky z hlediska
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kvality velmi srovnatelné, je na zvazeni, zda se tvlrci misto celého procesu prace se Al
nevyplati spiSe vyuzivat kupované zdroje z foto-banky, které ho stoji par desitek korun a

jedno kliknuti.

5.2 Experiment ¢.2 — Uprava scény

V tomto experimentu se budu zamétovat hlavné na retuse, jelikoz je to prace, kterd s matte

paintem velmi Gzce souvisi. Budu zkoumat celkem tfi situace:
a. RetuSovani malé plochy (p7ip. studie ¢.1-3)
b. RetuSovani vétsi plochy (prip. studie ¢.4)

c. Retusovani s vyuzitim ciziho foto-zdroje — tedy kompletni nahrazeni urcité casti

obrazu. (prip. studie ¢.5)

Jelikoz softwary pro generovani 3D terénu nejsou na praci s retuSemi urceny, budu v tomto
experimentu porovnavat pouze photobashing a umélou inteligenci. V rdmci umélé
inteligence jsem se rozhodla pracovat s nastrojem DALL.E 2. Zaroven piedpokladejme, ze

jsou vSechny nize uvedené zabéry statické.

5.2.1 Pripadové studie
Pripadova studie ¢.1 — zalidnéna ulice
ZADANI: Ze zabéru na ulici odstraiite lidi, aby byla ulice prazdna.

PHOTOBASHING: Pii zpracovavani tradicni rucni cestou bych postupovala takto: ¢asti,
které zakryvaji lidé, bych ve Photoshopu pfemalovala zédkladni barvou a vytvofila hrubou
retus (kterou potom detailnéji ladila vzhledem k okoli). A tam, kde by se dalo dobie
vzorkovat ze sousednich ¢asti, bych vyuzila nastroj klonovaci razitko. Pokud by se jednalo
o filmovy zabér (a ne statickou fotografii), dal by se vysledny ¢isty plate slozit z vice plati
podle toho, kterou ¢asti lidé zrovna prochéazeji (a kterou nezakryvaji). Tak jako tak, prace

na tomto zabéru by mi zabrala cca 1-2 hodiny ¢asu.

Al: Stejnou scénu jsem nahrdla do DALL.E 2, nastrojem guma vymazala lidi, zadala
prompt: “photography of a street in England, overcast, grey road and sidewalk ~ a nasledné
dvakrat posunula generation frame podle toho, kterd ¢ast obrazu potfebovala vyplnit. Na

obrazku ¢.65 muzete vidét vysledek, ktery zabral asi pét minut (a stal mé dva kredity).
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Obrazek 65 - retus lidi z ulice za pomoci DALL.E 2

Piipadova studie ¢.2 — lidi v pozadi
ZADANI: Ze zabéru odstraiite z pozadi lidi, aby byla modelka na fotografii sama.

Al: DALL.E 2 se po zadani promptu: “Photography of a cathedral in England, overcast,
green grass and mud on the ground” podatilo obdobnou situaci vyftesit za pét minut a za

dva kredity. Prace, kterd by s ru¢nim piistupem zabrala mnohem vice ¢asu.

Obrazek 66 - fotografie pied retusi

2 ‘,'I]IL‘;;“IIH Hula §

Obrazek 67 - fotografie po retusi za pomoci DALL.E 2
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Piipadova studie ¢.3 — Spinavé dlaZdice
ZADANI: Odstraiite nedokonalosti na dlazbé pied domem.

PHOTOBASHING: Zde se nejednd o nejjednodussi retus, jelikoZ — vzhledem k ménici se
perspektivé dlazdic (a k jejich nahodilému poskladani) — neni odkud vzorkovat klonovacim

razitkem. Pro uspokojivy vysledek ru¢ni cestou bylo tfeba 2 hodiny mravenci prace.

Obrazek 68 - retus dlazby za pomoci DALL.E 2

Al: DALLE. 2 si s timto tkolem poradilo mnohem lépe a s promptem: “photography of a
clear grey paved driveway, overcast day” dokéazalo dlazbu ptesné dopocitat hned v prvni

iteraci, za pouziti dvou generation frames, a tedy s cenou dvou kreditt.

Piipadova studie ¢.4 — odstranéni listi

ZADANI: vyretudovat opadané listi z travy, rozsifit travu az ke garazi a vygistit

ptijezdovou cestu.

Obrazek 69 - originalni zabér s opadanym listim

PHOTOBASHING: Zde se oproti piedchozim studiim jedna o komplikovanou retus, kde
nezadouci ¢asti zakryvaji pomérnou ¢ast retuSované plochy — obzvlasté vedle pravé ¢asti
garaze. Nove vytvorena plocha za pomoci klonovaciho razitka se vzhledem k nedostatku

vzorkovaci oblasti zdala zprvu velmi repetitivni, nez se mi ji za pomoci retusovaciho $tétce
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a vypln¢ podle obsahu podafilo trosku rozbit. Vyzvu piedstavovalo napojeni na cihlovou
zidku, kde bylo tfeba oddélit jednotliva stébla travy od sebe a vytvofit pfirozenou (a
neumatlanou) hranu. Stejné nesnadna byla situace na hrané najezdu ke garazi, ktery je

listim tém¢éf cely zakryty, a oblast se musela kompletné rekonstruovat.

Al: Po ptfedchozich experimentech jsem doufala, ze DALL.E. 2 vyfes§i zabér pomérné
snadno. Odstranila jsem gumou vSechny nezadouci artefakty z obrazu a zkousSela prompt:
“photography of clean green grass, overcast day”, ptipadné “photography of a clean green

lawn, overcast day”. DALL.E 2 mi v8ak do vygenerovaného vysledku listy stale vracelo.

»

Obrazek 70 - retus za pomoci DALL.E 2

Vyzkousela jsem ptidani no-prompt, tedy: “photography of clean green grass, overcast day,
no brown fallen leaves”’, abych néasledn¢ docilila podobného vysledku. DALL.E 2 o¢ividné

no-prompt nepodporuje.

Nasledovala faze pokus-omyl, kdy jsem za pomoci riznych promptt a vicero poctu iteraci

na jeden generation frame postupné zapliiovala chybéjici Casti obrazu.

Snazila jsem se pro generation frame vybirat co nejmensi plochy, jelikoZ jsem potiebovala
vytvotit hodné specifickou plochu (a nechtéla, aby byl vysledek ovlivnény jinou = nezadouci
&asti obrazu). Casto se stavalo, ze DALL.E 2 splnilo moji piedstavu pouze &asteéné. Pokud
se vratime k obrazku ¢. 70, tak vidime, ze Al docela sice hezky doplnilo betonovou paséaz

vedle garaze, ale trava je plna nezddouciho listi. Na obrazku ¢.71 je uz trava lepsi, ale

betonova hrana se povedla o poznani méné.

Obrazek 71 - retus za pomoci DALL.E 2
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Obrazek 72 - porovnani vysledkti: DALL.E 2 (vlevo), photobashing (vpravo)

Na obr. €.72 vidite porovnani obou technologii. Vysledek ru¢nim retuSovanim je mnohem
Cistsi, co se tyce: odstranéni listi, vytvoreni Sed¢ liSty vedle garaze a ve vycisténi
ptijezdové cesty. Vysledek z DALL.E 2 je ale také uspokojivy, dobrou praci Al udélalo
zejména v rekonstrukci hrany travy smérem k piijezdové cesté. Celkové mé oprava
obrazkt stala 15 pokusti / kreditl (coz je vzhledem ke 4 variacim celkem 60

vygenerovanych oken).
Piipadova studie ¢.5 — pridani travy

ZADANI: vyplnit hlinénou ¢ast vedle domu travou

Obrazek 73 - originalni zabér na domek

V tomto ptipad€ se jedna o nahrazeni retuSované plochy obsahem, ktery se ve zdroji pivodné

nenachazi — bude tedy tieba ptidat do scény cizi zdroj (travu).

PHOTOBASHING: Pii vytvareni zdbéru pomoci photobashingu jsem nejprve potiebovala
najit vhodny zdroj (v dostate¢ném rozliSeni, ve spravné perspektive, svétle a stylu travy),
ktery by se do zébéru vlozil, a nasledné jej musela plynule napojit na okraj domu. Po

dlouhém hledani po foto-bankach jsem takovy zdroj nakonec objevila a s mirnym zdsahem
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(barevnych a svételnych korekci) jej propojila se podkladem. Stejn¢ jako v predchozim
pripad¢, i zde nebylo snadné vytvorit realisticky pfechod travnaté plochy na okraj domu
(udélat masku jednotlivych stébel travy, abych je od sebe oddélila, a vypadalo to, Ze tam

trava skutec¢né roste.)

Generation frame: ".

Obrazek 74 - proces generovani obsahu za pomoci DALL.E 2

Al: VDALL.E 2 jsem pracovala s metodou outpainting. Pozadovanou ¢éast vymazala
maskou a nasledné pracovala s promptem “photography of a green lawn next to a grey

concrete crub, sunny day”. Al pochopilo mij zdmér hned na prvni dobrou.

= | sl

Obrazek 75 - porovnani vysledkt: photobashing (vlevo), DALL.E 2 (vpravo)

Na obr. ¢.75 pak mame porovnani obou technologii, které jsou kvalitou myslim srovnatelné
(s rozdilem, ze prace s pomoci Al zabrala mnohondsobné méné Casu a vzala pouhé 3 kredity

/ pokusy).

5.2.2 Vyhodnoceni experimentu

Na drobné retuse se vyuzivani DALL.E 2 oproti photobashingu velmi osvédcilo — zejména
co se tykd odstraiiovani nezadoucich lidi z pozadi fotografie. Lid¢ zabiraji na fotografii
relativné malou plochu a DALL.E 2 tak ma pomérn¢ spoustu dat, ze kterych miize pracovat

a dopocitat zbytek obsahu. Stejny pfipad je 1 s dlazbou — po odmaskovani osklivé Casti
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zustalo v obraze jesté¢ dost dlazby na to, aby software dokazal dopocitat chybéjici pixely —

tak aby dodal vysledek ve fotorealistické kvalité.

Toto zjisténi potvrzuje 1 nasledujici ptiklad s travou (prip. studie ¢.4), kdy je odmaskovana
plocha po listi naopak rozsahla a v obraze nezbyva tolik obsahu ,,Cisté* travy, ze které by Al
mohlo brat informace. Proto vysledky nebyly tak dobré. DALL.E 2 zdroveil trosku
pokulhévalo v ptipadech, kdy jsem chtéla v generation frame doplnit dvé odlisné véci — napf.

travu a betonovou hranu.

V tomto pitipad¢ by stélo za to ob¢ technologie zkombinovat — vyuzit jako zéklad vystup
vytvoieny umélou inteligenci, a klonovacim razitkem (¢i jinym retuSovacim nastrojem)
potom odstranit téch nékolik zbyvajicich nedokonalosti. Pfipadné vyuzit vice vystupti

z DALL.E 2, které vzdjemné (jako foto-montdz) kombinovat pfes masky.

Obrazek 76 - retus za pmoci DALLE.2

Obrazek ¢.76 pak ptedstavuje jakysi polotovar / hybrid, ktery jako samostatny vystup
nefunguje, ale vytvaii hezky zaklad pro nasledné Gpravy ve Photoshopu — naptiklad prava
¢ast betonoveého ndjezdu ke garazi by stala za to rozsitit — oproti ptivodnimu zdroji (kde byla

tato Cast zakryta listim) uZ je klonovacim razitkem kde vzorkovat.

Obrazek 77 - porovnani vysledkti: photobashing (vlevo), DALL.E 2 (vpravo)

Co se tyce doplnéni kompletné chybé&jici ¢asti obrazu (tedy ptidani travy namisto hliny), tak

byly vysledné matte painty z photobashingu a z DALL.E 2 srovnatelné — na prvni pohled.
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Pti bliz§im zkoumani vygenerované ¢asti si v§ak vSimneme, ze vystup z DALL.E 2 neni tak
uplné fotorealisticky, jak tomu bylo ve vSech predchozich ptipadech. Na obr. ¢.77 je patrné,
ze stébla travy maji jakousi malovanou nebo ,, DALL.E “ stylizaci, coZz na malém formatu a
pfi niz8im rozliSeni pro internet nebo socidlni sité¢ sice zanikne, ale na velkém platné,

pfipadné ve vétsim detailu, by se tato odliSnost mohla vyrazné projevit.

Proto bych v ptipadech, kdy ma Al vygenerovat vétSi Cast, které se v obraze pfirozené
nenachazi, radéji zvolila photobashing, protoze DALL.E 2 ve svych vystupech zatim

nedosahuje 100% fotorealistické kvality.

5.3 Experiment ¢.3 — RozSifeni scény
Stejné jako v pfedchozim experimentu, 1 zde budu zkoumat tfi situace:
a. Zakladni vyména pozadi (prip. studie ¢.1 a ¢.2)
b. Zékladni rozSiteni scény (prip. studie ¢.3 a ¢.4)
c. Rozsifeni scény v komplexnim matte paintu (p7ip. studie ¢.5 a ¢.6)

Jelikoz pljde o kreativni vytvafeni krajin, budu se snazit v tomto experimentu vyuZzivat

vSechny tfi dostupné metody: photobashing, 3D generovni terénu i umélou inteligenci.

V ramci Al budu pro rozsifovani scény vyuzivat metodu outpainting z DALL.E 2. Zaroven
budu testovat i vyuziti programu Midjourney jako moznost generovani si vlastnich foto-

zdroju. Opét predpokladejme, Ze jsou vSechny nize uvedené zabéry statické.
5.3.1 Pripadové studie

Pripadova studie ¢.1 — vyména pozadi
ZADANI: doplnit travu vedle domku, vyménit pozadi, ale zachovat piivodni oblohu.

PHOTOBASHING: JelikoZ je plocha na doplnéni travy relativné rozsahla a neni odkud
vzorkovat, rozhodla jsem se misto rekonstrukce celou oblast vyplnit z fotografie z foto-
banky (nasla jsem fotografii ve stinu a s bilymi kvitky, jako jsou na zadnéjsi ¢asti louky).
Stejné jsem postupovala i pii nahrazeni pozadi — skrze pozadavek na zachovani oblohy
jsem musela podklady vybirat obezietnéji (stromy s podobnym stylem nebe), abych se
vyhnula slozitému maskovani korun stromti. Celkové mi prace na zabéru zabrala kolem

dvou hodin.
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Obrazek 78 - originalni zabér na domek

Al: V DALL.E 2 jsem vytvotila masku na travu v poptedi a zadala prompt: “photography
of a beautiful green meadow with tiny white flowers, sunny day”. Obdobné jsem postupovala
1 pfi vyméné pozadi — a zadala prompt: “photography of a beautiful green meadow with tiny
white flowers, foliage forest in the background, sunny day, sony a7r”. S vygenerovanym
pozadim jsem nebyla spokojena hned na prvni pokus, jelikoz se z hlediska obsahu leva ¢ast
odliSovala od pravé. Druhy pokus uz vysel dobte. Celkové jsem pii tvorbé — ktera mi zabrala
asi 15 minut — mohla vybirat ze 24 vygenerovanych obrazkili, coz odpovida 6 pokusim a

tedy 6 vypocetnim kreditm.

Obrazek 79 - porovnani vysledkti: photobashing (vlevo) a DALLE.2 (vpravo)

Zde muzete vidét, ze vystupy z obou metod jsou obsahem i kvalitou srovnatelné, a nutno
dodat, ze verze vytvoiend umélou inteligenci lahodi mému oku o néco vice. Pfi srovnani
s originalem (obr. ¢.79) miZzeme pozorovat, ze DALL.E 2 ne upln¢ pfesné zrekonstruovalo
stin na levé stran¢ od budky. Osobné m¢ to ale nijak nerusi, a bez znalosti originalu bych

to ani nevnimala jako chybu.
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3D GENEROVANI TERENU: Pouziti World Creatoru by v tomto piipadé bylo mozné,
avsak pro tuto situaci (jeden pohled kamery, jedna svételna atmosféra, spousta vegetace)

zbyte¢né komplikované a zdlouhavé.
Piipadova studie ¢.2 — pridani nového pozadi

ZADANI: vyretugovat nepofadek na §térku pred gardZemi a vyménit pozadi v levé &asti.

Obrazek 80 - originalni zabér na garaz

PHOTOBASHING: Nepotadek na Stérku jsem nejprve odstranila kombinaci klonovaciho
razitka a retusovaciho $tétce. Nasledné jsem vytvorila masku na levou ¢ast obrazu a jako
matte paint vyuzila vhodny obrazek z fotobanky, ktery umistila podle odpovidajici
perspektivy.

Obrazek 81 - vysledek za pomoci photobashingu

Al: VDALL.E 2 jsem vymazala celou levou €ast ndstrojem eraser a do generation frame
zadala prompt: “photography of a beautiful park with yellow flowers and green bushes,
sunny day, blue sky, photorealistic”. Vysledky nebyly Upln€¢ idedlni, respektive
vygenerovany obsah se ke zbytku podkladu pfili§ nehodil.
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Generation frame: 1024 x 1024

Obrazek 82 - Nesourod¢ vygenerovany obsah za pomoci DALL.E 2

Po 4 pokusech se stejnym promptem byl vysledek z hlediska obsahu nakonec uspokojivy.

Obrazek 83 - kone¢ny vysledek za pomoci DALL.E 2

Dala by se zahrada vygenerovat v Midjourney stejn¢ dobie jako obloha v experimentu ¢.1?
Kvalitni stock fotografii vyuzitou pii photobashingu jsem vlozila jako image prompt a zadala
ptikaz: ,,/imagine zahradal.jpg, zahrada2.jpg, a high quality 8k resolution ultra realistic
photography of a beautiful garden with flowerbeds and green bushes and green grass,

cinematic, sunny day, 24mm lens, --no house “

Obrazek 84 - 4 vystupy z Midjourney
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Po tfech upravach promptu a dvou vygenerovanych variacich, jsem konec¢né byl s jednim
z vystupt spokojend. Nasledné jsem stazeny vystup nechala opét vylepsit v Gigapixel Al a
ve Photoshopu propojila s podkladovym zébérem.

Na obr. €.85 lze vidét srovnani vysledkl, kdy MP vlevo byl vytvoteny s pomoci fotografie

z foto-banky a MP vpravo pomoci zdroje z Midjourney.

Obrazek 85 - srovnani vysledku: fotorafie z foto-banky (vlevo), Midjourney (vpravo)

3D GENEROVANI TERENU: Pouziti World Creatoru by v tomto piipadé bylo mozné,
avsak pro tuto situaci (jeden pohled kamery, jedna svételnd atmosféra, spousta vegetace)
zbytecné komplikované a zdlouhavé.

Pripadova studie ¢.3 — rozSiieni fotografie

ZADANI: fotografii potizenou na vysku rozsiite do formatu na $itku.

Obrazek 86 - originalni foto (vlevo), rozsifena verze scény — outpaining (vpravo)

PHOTOBASHING: Jelikoz z lokace neexistuji Zadné jiné referencni fotografie, které by

zachycovaly prostiedi nachazejici se mimo obraz, nemam jako matte painter pro praci dost
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podkladii a matte paint za pomoci photobashingu by byl v tomto pfipadé velmi naro¢ny —
osobn¢ bych se snazila najit vhodny foto-zdroj, z n€hoz by se scéna dala slozit, pfipadné
bych chybéjici hory doplnila formou digitalni malby, a tu pak ptekryla texturou skaly.
Pokud by nebylo nutné zachovat ptivodni podobu fotografie (ale ¢isté jen o to mit tam
,»n¢jaké hory a format na $itku*), nabizi se jest¢ moznost zadni plan hor cely odmazat, a

pak scénu vyplnit novym podkladem — at’ uz fotografii nebo vygenerovanou krajinou.

Al: Na obr. €.86 pak vidite vysledek vytvoteny pomoci outpaintingu z DALL.E 2, ktery

zabral asi 20 minut Casu.
Pripadova studie ¢.4 — vyména ¢asti pozadi
ZADANI: Doplnit hory do pozadi stepi, aby odpovidaly charakteru krajiny.

PHOTOBASHING: Jelikoz z dané lokace opét neexistuji Zadné referencni fotografie,

bude tfeba najit vhodny zdroj ve foto-bance, a ten do krajiny zasadit.

3D GENEROVANI TERENU: Nabizelo by se i feSeni za pomoci WC, ale hory v pozadi

jsou v takové neostrosti, ze by bylo v tomto zabéru zbyte¢né modelovat je pomoci 3D.

T

Obrazek 87 - vygenerovana ¢ast hor za pomoci DALL.E 2

Al: Obr. ¢.87 ukazuje, jak bylo DALL.E 2 schopné oblast v ¢erveném ramecku pomoci
jednoho kliknuti hezky doplnit na zakladé okolni krajiny.
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Piipadova studie ¢.5 — tvorba matte paintu

ZADANI: rozsiteni podkladové scény vice do §itky a p¥idani hor do pozadi.

Vsechny ptedchozi ptipady feSily vcelku jednoduché scény, které se nachazely v jednom
neménném prostiedi. Nyni se pojd'me podivat na tvorbu komplexnéjsiho matte paintu. Na
obr. ¢.88 vidime podkladovy zabér — zasnézenou krajinu se smrkovym lesem a s

odmaskovanou oblohou. Do této scény bude potieba pridat popiedi, i pozadi.

Obrazek 88 - podkladovy zabér pro matte paint

Al: Jelikoz vidime scénu pouze z jednoho tihlu a jelikoz z lokace neméame dalsi referencni
fotografie, jevila se nejlepsi cesta pomoci umélé inteligence, pomoci které jsem chybéjici

oblast dopocitala — proces vidime na obr. ¢.89.

Obrazek 90 - matte paint pied rozsifenim scény
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Na obr. ¢.90 je jiz hotova scéna s rozsifenym popiedim, zarovenn doplnéna o horu v pozadi,
kterou jsem prtidala pomoci photobashingu. Cela scény funguje relativné dobie, osobné mi
ale vadi stromy v levé ¢asti obrazu, které jsem se rozhodla nahradit né¢im jinym. Bude zde

fungovat DALL.E 2 stejn¢ dobfe jako pfi doplnéni travy? Vysledek si mizete prohlédnout

na obrazcich ¢.91 a ¢.92.

Obrazek 92 - jesté vice rozsifena scéna pomoci outpaintingu (DALL.E 2)

Vratme se ted’ ale jest¢ do faze (obr. 90), kdy je tieba za stromy do pozadi doplnit horu nebo
pohofi.
Al: Nejprve jsem scénu nahrala do DALL.E 2, posunula generation frame do oblasti za les,

a zadala prompt: “photography of a high mountaing covered in snow, cloudy sky”. Vysledky

nebyly tpln¢ idedlni — jak mtzete vidét na obr. ¢.93.

Daéle jsem se pokusila vygenerovat podklad hory za pomoci Midjourney. Do softwaru
jsem nahrala jako image prompt fotografii hory vyuZitou v MP na obr. ¢.90 a zadala

ptikaz: /imagine hora.jpeg, a ultra realistic 8k resolution photography of a snowy


https://s.mj.run/H3jVzZjF4_g
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mountain range with five small peak, forest slopes, pastel colors, blue sky, sharp details,

cinematic light, 24mm lens --v 5.

Obrazek 94 - vystupy z Midjourney

Diky generovani variaci na zakladé vystupll (a posléze variaci variaci) jsem méla brzy
k dispozici obsdhnou banku pouzitelnych podkladii hor, které se od sebe drobné liSily
kompozici, tvarem a slozenim popiedi. Z téchto podkladli jsem pak vybrala jeden, z néhoz

slozila finalni matte paint (obr. ¢.95).

Obrazek 95 - Matte paint s doplnénou horou z Midjourney

GENEROVANI 3D TERENU: Pustila jsem se do modelovani hory, avsak brzy jsem
zjistila, Ze je tento proces (s ohledem na vyuziti v zabéru, ktery je staticky, a kdy horu vidime

pouze v jediném thlu), oproti zbylym dvéma metodam az ptili§ zdlouhavy. Pokud by vSak
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byla scéna snimana z vice thli, byla by situace zcela opacna: zde by se WC jevil jako
neocenitelny, protoze by bylo mozné si vymodelovanou horu libovolné natacet podle
potifeby, a zachovat pfitom kontinuitu prostoru. To je néco, ¢eho bychom se zdroji
generovanymi z Midjourney nikdy nedosahli, protoZe program zatim nedokéze vygenerovat

ten samy vystup znovu, jen pootoceny.
Piipadova studie ¢.6 — rozSifeni komplexni scény

ZADANI: rozsiteni podkladové scény — stromy v popiedi, lesy a piskovcové skaly.

Obrazek 96 - matte paint pied rozSifenim scény

Na obr. €.96 vidime filmovy zabér s matte paintem hradu tak, jak jen natocila kamera.
RezZisér se vSak uprostied procesu tvorby zdbéru rozhodl nechat scénu rozsitit, a ukazat
tak mésto ve vét§im celku. K dispozici pfitom nebyla témét Zadna dalsi obrazova data

nebo referencni fotografie.

Obrazek 97 - rozsifeni scény pomoci photobashingu

PHOTOBASHING: Scénu jsem nejprve zpracovala pomoci tradi¢niho photobashingu
(obr. ¢.97) — bojovala jsem vsSak s nedostatkem kvalitnich foto-zdrojt, zejména co se tyce
korun stromti v popiedi, které jsem mezi sebou musela pomoci klonovaciho razitka rtizné

duplikovat.
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Al: Jak si s takto narocnym ukolem poradi DALL.E 2? Obrazek jsem nahrala do software,
a ménila prompt podle toho, jakou cast jsem potiebovala doplnit: “sandstone rocks and
foliage forest landscape photography” — pro kombinaci skal a lesa v levé casti, “foliage

forest landscape photography” — pro rozsifeni korun stromt pod hradem.

Obrazek 98 - rozsifeni scény pomoci outpaintingu (DALL.E 2)

Na vysledku (obr. ¢.98) miizeme pozorovat, ze DALL.E 2. celkem hezky vyiesilo spodni a
pravou ¢ast obrazu. V levé Casti, kde si muselo uz ,,vice vymyslet* a nemohlo vychazet z dat
z obrazu, bylo zpracovéani kvalitativné mnohondsobné hor$i — generované ¢asti ztracely
detaily a zdaly se oproti zbytku scény jakoby namalované. Nepomohla ani nasledna uprava

promptu ptidanim slov: ,, ultrareslistic “ nebo ,, high resolution

Obrazek 99 - jeste veétsi rozsifeni scény pomoci outpaintingu (DALL.E 2)

Cim vic jsem se scénu snazila rozsifovat smérem doleva, tim vice se nerealisticka stylizace
projevovala. Celkem mi prace s DALLE.2 zabrala 18 pokust s celkové 74 vygenerovanymi

étverci.
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5.3.2 Vyhodnoceni experimentu

Velka sila DALL.E 2 spocita v typech zabérd, do nichz chceme do pozadi néco doplnit, ale
je ndm v zéasadé€ jedno, jak to bude z hlediska obsahu vypadat — chceme ,, néjakou *“ louku,
,nejaky “ les, ,, néjaké “ pole, a uz nezalezi ne tom, jestli na louce rostou lipy nebo topoly.
V ptip. studii ¢.1 vidime, Ze ackoliv obé verze louky vypadaji trosku jinak, ve vysledku

funguji ob¢, protoze ndm jde o vcelku ,,neurcitou louku®.

Zaroven se DALL.E 2 ukézalo jako neocenitelné v ptipadech, kdy je tfeba rozsifit scénu do

Sitky, ALE! je tfeba mit v obraze dostate¢né mnoZzstvi dat, ze kterych Al mize pracovat, a

diky tomu dopocitat zbytek obsahu — v ptipadech 1,3,4 byly vysledky fotorealistické.

Obrazek 100 - vysledek z DALL.E 2 v piip. studii ¢.1 — DALL.E 2 ma dostatek dat

V ptipadové studii ¢.1 mélo Al doplnit pozadi, ale ze zdbéru si mohlo vzit spoustu informaci

ohledn¢ doplnéni louky — protoze uz se v ném ¢ast louky nachazela (obr. ¢.100).

Obrazek 101 - vysledek z DALL.E 2 v ptip. studii ¢.2 — DALL.E 2 nema4 dostatek dat

V ptipadové studii ¢.2 byla i pies podobnost zadani situace velmi odlisna — Al mélo opét

doplnit krajinu (zahradu), v zabéru se vSak zadna zahrada nenachazela. Al si tak muselo vice
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,»vymyslet* a vytvoieny obsah diky tomu nebyl fotorealisticky. Piestoze se vysledek na prvni

pohled zda byt v potfadku, po pfiblizeni zjistime, Ze tomu tak uplné neni (obr. ¢.101).

Obrazek 104 - prava cast je oproti levé z hlediska kvality horsi
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Podobnou situaci mizeme sledovat v ptip. ¢.5 — kde spodni ¢ast doplnéné travy pisobi velmi

realisticky, ale jakmile mélo Al nahradit vétsi ¢ast stromu, kvalita §la dolt (obr. ¢. 104).

Obrazek 105 - zvysujici se rozdily v kvalité v riznych ¢asti obrazu na zaklad¢ typu generované ¢asti

V pfip. €.6 si Al hezky pohralo s prodlouzenim vzdalenéjSich stroma pod hradem — protoZe
mohlo brat z obrazu dostatek informaci. Jakmile jsem mu ale zadala vytvofit obsah se
skalami v levé ¢asti obrazu, kvalita §la doli. A ¢im dal doleva jsem se snazila generovat
obsah, tim vice se kvalita zhorSovala — protoze program generoval obsah uz na zaklad¢

vygenerované ¢asti (jako bychom komprimovali uz komprimovany obréazek).

Pokud bych méla zdbér zpracovavat znovu, zvolila bych feSeni formou World Creatoru,

které se mi nyni zda nejefektivnéjsi z téchto diivodu:

- K doplnéni krajiny nebylo dostupné dostatecné mnozstvi kvalitnich foto-zdrojt, které
by odpovidaly ptedstavé o obsahu (lesnata, kopcovita krajina s piskovcovymi skalami a

la Ceské Svycarsko).

- Rezisér dovoloval zasah do ptivodni krajiny z podkladového zabéru (pokud by nova

verze zachovala jeji charakter).

- Ten samy zabér se ve filmu nachazel jesté jednou, a to v no¢ni atmosféie. Pomoci World
Creatoru by se docililo identického vzhledu krajiny z obou verzi — ¢ehoZz bych (navic

s omezenymi foto-zdroji) pomoci photobashingu nikdy nebyla schopna dosahnout.

5.4 Experiment ¢.4 — Americka noc

Pievod zabéru z denniho zabéru do no¢niho nemé ve World Creatoru smysl, jelikoz na to
software neni uréeny. V dob¢ psani této prace zatim neexistuje ani nastroj umelé

inteligence, ktery by zvladal automatickou konverzi denniho zabéru do no¢niho.
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5.4.1 Pripadové studie

Piipadova studie ¢.1 — no¢ni mésto

ZADANI: predélejte denni zabér na mésto do noéni atmosféry.

Obrazek 106 - Day-for-night korekce

PHOTOBASHING: Zacala jsem s vyménou oblohy a s barevnymi korekcemi celého
zabéru, ktery jsem si stahla do temnéjs$i nocni atmosféry. Nasledné jsem podle referenci

noc¢nich mést ruén¢ domalovala rozsvicena okénka a odlesky na sténach budov.

5.4.2 Vyhodnoceni experimentu

Pouziti World Creatoru dava velky smysl pouze v jediném piipadé: pokud bychom dostali
za ukol vytvoftit kompletni CGI scénu (nebo set extension scénu), ktera by se ve filmu
mimo nocni atmosféru nachéazela i ve dne, nebo pokud bychom tuto scénu vidéli podruhé
z jiného uhlu. Pokud by se ve scéné nalézaly i objekty, které je nutno ,,rozsvitit™, napf.
okna, bude tfeba jeste¢ dodatecného zasahu pomoci photobashingu. Ve vSech ostatnich

ptipadech se jako nejlepsi cesta voli zpracovat matte paint tradicni rucni cestou.

5.5 Experiment ¢.5 — Léto do zimy

Transformaci zabéru z 1éta do zimy se v tomto ptipadé mysli ,, zasnézeni “ objektu — Gprava
sttech a fasad staveb, aby vypadaly jako pokryté skute¢cnym snéhem. Pokud bychom ale
misto Upravy objektli nahrazovali vétsi ¢ast letni krajiny zimni krajinou — louka, stromy
apod., tak uz se nejedna Cisté o konverzi 1éto do zimy, ale o typ set extensionu. V praxi je
totiz mnohem jednodussi Cast scény kompletné vymeénit za jinou nez na pivodni stromy
ruéné pridélavat snih.

Transformace objektu z 1éta do zimy za pomoci World Creatoru nema smysl, jelikoz k tomu
software neni ur€eny a ani vhodny. V dob¢ psani této prace zatim neexistuje ani nastroj

umélé inteligence, ktery by zvladal automaticky prevod letniho zdb&ru na zimni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 87

5.5.1 Pripadové studie

Pripadova studie ¢.1 — transformace pravé poloviny zabéru do zimni atmosféry.

Obrazek 107 - podkladovy zabér pro konverzi summer to winter

Obrazek 108 - vysledek za pomoci photobashingu

PHOTOBASHING: Podle foto-referenci zasnéZenych domill jsem na svatyni ru¢né
namalovala snih, ktery pro vétsi realistiCnost piekryla sné¢hovou texturou. Stejnym
zpisobem jsem piidala rampouchy, celou svatyné stdhla barevnymi korekcemi vice do
studena, a na zavér kompletné vyménila pravou ¢ast obrazu za zimni fotografii z foto-banky,

ktera méla podobnou kompozici a obsah jako les z piivodniho zdroje.

5.5.2 Vyhodnoceni experimentu

V piipad¢ transformace objektl z letni atmosféry do zimni se jako jedinou validni moznosti
jevi photobashing, jelikoz ostatni technologie jsou ke zpracovani tohoto typu zabéri bud

nevhodné, nebo zatim nedosahly do faze, kdy by tento kol byly schopny zvladat.

Zaroven je vSak moZzné nechat si vygenerovat zimni zdroje (v piipad¢ set extensionu) za
pomoci Midjourney, anebo nechat scénu dopocitat pomoci outpaintingu v DALL.E 2 — jak

jsem jiz dokazovala v piedchozich experimentech

Podobné je na tom 1 World Creator, jehoZ vyuZiti by v tomto ptipad¢ davalo smysl, pokud

bychom scénu vidéli 1 v jinych zabérech (z jiného thlu nebo v jiné atmosfére).
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6 SROVNANI

Na zaklad¢ vysledki a vyhodnoceni vSech provedenych experimentt bych nyni jednotlivé

techniky rdda srovnala a ptehledné uvedla jejich vyhody, nevyhody a ptipadné limitace.

6.1 Vyhody, nevyhody a limitace photobashingu

VYHODY

- Foto-realisti¢nost

Technicky spravné vytvofend dila pomoci photobashingu disponuji foto-realistickou
kvalitou a velkou mirou detailli — pokud jsou pii tvorbé vyuzity dostatecné kvalitni foto-

zdroje.

- Koyvalita i ve vysokém rozliseni

Dila vytvotfena photobashingem se mohou piehravat na velkoploSnych zatizenich (filmové
platno) aniz bychom si vS§imli znateln€jsiho poklesu na kvalité¢ — opét, pokud jsou pii tvorbé

vyuzity dostate¢né kvalitni foto-zdroje.

- Dostupnost software

Programy na 2D zpracovani fotografii se daji sehnat 1 zdarma a nejsou tolik hardwarové
naro¢né. Z tohoto divodu miiZze za pomoci photobashingu zacit tvofit v podstaté kazdy, kdo

disponuje 1 primérnym pocitatem nebo notebookem.
NEVYHODY A LIMITACE

- Cas na zpracovani

Vytvoftit kvalitni a technicky spravny matte paint tradicnim zptisobem trva dlouho — mnohdy

jsou k tomu zapotiebi desitky a desitky hodin trpélivé prace.

- Nemoznost zpétné provadét slozité zmény v obraze

Pti tvorbé MP za pomoci photobashingu je tieba na zacatku jasné¢ definovat koncept, a toho
se drzet. Podle toho pak matte painter pro své dilo vybira foto-zdroje — ty uz maji jasn€ danou
svételnou atmosféru a perspektivu. Pokud se néjakd autorita (rezisér, klient, VFX
supervizor) v prubéhu tvorby (nebo v horsim ptipadé po dokonceni dila) rozhodné cokoliv
zménit (kompozici pozadi, svételnou atmosféru...) jde to jen velmi tézko, protoze bychom
museli zasahnout uz do piivodniho vybéru fotografii, nebo udélat velmi slozité korekce —

jako vymazani stind a pfemalovani svétla rucné.
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- Ziskavani foto-zdroju

Aby byl vystup pouzitelny i na velkoformatovych zatizenich, je tfeba disponovat foto-zdroji
v dostatecné velkém rozliSeni a s dostateCnou mirou detaili. A ty musi tviirce nékde sehnat
— coZz muze byt obtizné. Foto-zdroje na foto-bankach tuto kvalitu ve vétSin€ ptipadech

poskytuji, ceny za jeden obrazek (i v ramci predplatného) vSak byvaji docela vysoké.

- Licence a copyright

S pouzitim externich fotografii a cizich assetll se zaroven poji problémy s licencemi a s
autorskymi pravy (copyright). Matte paintefi by tyto zdroje neméli bez souhlasu autora

vlbec pouzivat a méli by byt extrémné obezietni, odkud zdroje pro sva dila berou.

Samoziejmé, vzdycky lze zapnout Google, zadat do vyhledavace ,,hrad*, stdhnout si prvni
tf1 nejrelevantngjsi vysledky, vyretuSovat vodoznak, a nasledné fotografie upravit tak, aby si

toho nikdo nevs§iml, ale rozhodn¢ to neni dobry navyk.

Ideélni (a nejlepsi praxe) je vyuzivat vlastni fotografie, kde si mize tviirce sdm spoustu

parametra kontrolovat sam (vyvazeni bilé, expozici, rozliseni, perspektivu atd.)

- Etické problémy

Prestoze je photobashing regulérni technika, ktera se pouziva v fadé¢ uméleckych odvétvi, je

s ni spojenad urcita kontroverze. Objevuji se nazory, ze vystupem neni viibec originalni dilo,

jelikoZ jsou v ném pouzité zdroje (fotografie, textury, 3D modely) od jinych autori.!!?

6.2 Vyhody, nevyhody a limitace 3D teréni
VYHODY

1. Manipulace se scénou

Vygenerovany terén lze diky procedurdlni 3D formé¢ otacet a umistovat v zabéru podle
potifeby. Diky tomu odpadd nutnost stanovit si koncept hned na zacatku jako u

photobashingu.

112 What Is Photobashing And How Can You Learn To Photobash. Texturemate [online]. [cit. 2022-11-15].
Dostupné z: https://www.texturemate.com/photobashing/
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2. Pouziti stejné scény do vice zabéru

3D terény jsou neocenitelné, pokud potiebujeme vytvofit prostfedi, které se objevuje
v n¢kolika odlisSnych zabérech — pokazdé zjiného Uhlu nebo wvzdalenosti. Oproti

photobashingu bude pouziti 3D modelu a jeho piesviceni vzdy piesnéjsi.

3. MozZnost zmény svételné atmosféry / materialu

Podobné je tomu i v situaci, kdy mame scénu odehravajici se v nckolika svételnych

atmosférach. Sta¢i jen zmeénit svétlo / barevnost, a vSe se automaticky (a ptresné) dopocita.

4. Moznost vygenerovat si terén na miru

Na rozdil od foto-zdroja (kdy potiebujeme najit napt. specificky tvar hor) je mozné takovou

horu vytvofit na miru, jelikoZ mame jako tviirci plnou kontrolu nad vystupem.

5. Moznost terén libovolné upravovat ve kterékoliv fazi

Pokud potiebujeme v terénu udé€lat upravu, neni tieba vracet se k ur¢itému kroku a od néj
vSe délat znovu. Veskeré zmény ve tvaru terénu se totiz automaticky propisi skrze celou

strukturu a rovnou promitnou do vysledného stavu.

6. Upravy v realném Case

Pokud nejsme spokojeni s vyslednym terénem, je mozné vygenerovat novou variaci pouze

za pomoci jednoho kliknuti.
NEVYHODY A LIMITACE

7. Vypocetni narocnost (hardware)

zpracovavat v niz$im rozliSeni, je vzdy lepsi (a pohodIngjsi) divat se na nahled v nejvyssi
mozné kvalité. Druhou fazi je pak samotny render, ktery miize sebrat i desitky hodin Casu.

Pro snadnéjsi praci se 3D terény je proto vhodné disponovat PC s rychlou grafickou kartou,

s vykonnym procesorem a s dostatecné velkou paméti RAM.

8. Casova narocnost na tvorbu

Vymodelovani, texturovani, sviceni a celkové tvorba realistické 3D scény je slozity proces,
ktery zabere spoustu €asu, a zejména pro jednodussi matte painty (které se navic ve filmu

nachazi pouze v jednom zabéru) se nevyplati.
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9. Situace, v nichZ vytvarime jednu jedinou scénu

Pfidand hodnota procedurdlnich systémti spo¢iva v tom, zZe miiZze sjednim piedpisem
vygenerovat napiiklad sto odlisSnych verzi. Pro jeden zabér se modelovani celého terénu

nevyplati a zabere vice €asu, nez jak by zabralo danou scénu zpracovat ru¢né.
10. Flora

Samotny WC je urCeny pouze na tvorbu holého terénu, veskeré rostliny je tfeba piidavat
pies externi software. V ném zaroven potiebujeme mit knihovnu kvalitnich asset

pozadovanych rostlin, stromi nebo kefi, které musime nasledné do scény umistit. Pokud si

vvvvvv

6.3 Vyhody, nevyhody a limitace umélé inteligence

VYHODY

- Pomér rychlost / cena / vvkon

Vystupy z DALL.E 2 a z Midjourney jsou velmi rychlé a vypadaji dobfe. To, co bychom
photobashingem tvofili hodiny a hodiny, dokaze Al vytvofit za par kliknuti.

- Dobre zvlada obsahové nenaroé¢né MP a retuse

DALLE. 2 funguje skvéle, pokud chceme do zdbéru doplnit pozadi, ale nezalezi nam tolik
na jeho konkrétni podobé. Zaroven, pokud je tieba z podkladového zabéru néco odstranit,
sta¢i vybrat misto, a Al ho pomérn¢ presn¢ a fotorealisticky dopocita — pokud ma v obraze

k dispozici dostate¢né pixell, z nichZ miiZze vzorkovat.

- Generovani obrazku na miru

Al dokéze vygenerovat potrebny zdroj, ktery 1ze nasledné vyuzit pti photobashingu. Je vSak
potteba dodat mu dostate¢né kvalitni image prompt, a vygenerovany vystup nasledné nechat

zvétsit do potiebného rozliSeni (napt. pomoci Gigapixel Al).

- RozSirovani zabéru

Pokud potiebujeme rozsifit scénu dale, nez jak ji zachytila kamera, je uméla inteligence
neocenitelnd, protoze dokaze chybéjici data pomérné piesné dopocitat (namisto slozité rucni

rekonstrukce chybéjici plochy).
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NEVYYHODY A LIMITACE

- Kolisava kvalita vvstupu

Inpainting 1 outpainting funguji dobie, pokud se v obraze nachazi dostatecn¢ velka cast
plochy, ze které mtize Al doplnit chybéjici pixely. Pokud si ma Al chybéjici pixely vymyslet,
tak pii vystupech z DALL.E 2 neni (v dobé psani této prace) dosazeno potiebné

fotorealistické kvality.

Vyuziti Al bych tedy zvazila na zakladé konecného rozliSeni (delivery), velikosti
nahrazované plochy, a typem vystupniho média — napf. pro internet nebo pro video-

produkci, kde neni tak velky ,,pixel hunting®.

- Nahodilost iterace

Kazda iterace z hlediska generovani obsahu zafind od nuly, a pokud chceme, aby Al
provedlo jen malou upravu, tak misto toho vygeneruje cely obraz znovu s odliSnym
obsahem. Tento problém ¢astecné fesi moznost vytvareni variaci z vygenerovaného vystupu,

avSak ne stoprocentn¢.

- Nemoznost pouzit vvstup do vice zabéru

Ze stejného divodu neni mozné jeden vystup pouzivat do vice zébérii, v nichZz se méni
perspektiva nebo svételnd atmosféra — Al nedokaze u zdroje zménit pouze svétlo nebo
pootoceni kamery, aniz by pfitom plivodni zdroj zachoval — namisto toho vygeneruje zdroj

zcela novy.

wewr

- Slozitéjsi komunikace

Pti komunikaci s Al nemusi byt stroj na zaklad¢ promptu vzdy schopen pochopit, co presné
se po ném chce — pokud mame zcela jasnou piedstavu o tom, co by mélo z Al vypadnout
jako vystup — napiiklad potfebujeme horu kterou vidime z konkrétniho thlu a v konkrétnim

svétle, byva zpravidla t€zké toho dosahnout.
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ZAVER

Obecné hraje pii vytvareni matte paintli roli jeSté jedna velmi podstatnd véc, a tou je
schvalovaci proces. Pokud by tviirce matte paintii mél napft. set extension zabér zpracovavat
pouze podle svého usudku a bez navaznosti v rdmci tviirci pipeline, bylo by vcelku jedno,

jakou technikou by se vydal — kvalitnich vysledkt Ize v tomto piipadé docilit vSemi tfemi

zpisoby.

Pti tvorbé MP zabért by se ale mélo vychazet z platného trikového breakdownu, na jehoz
zaklad¢ VFX supervizor ur¢i poZzadavky na dany zabér. Matte painter pak v praxi sam nefest,
jakou se zabér zpracuje technologii, to je spiS na VFX supervizorovi, a na tom, jak cely

projekt nastavi (to se ale bez pfimé Gc¢asti matte paintera neobejde).

Vezméme piiklad: z VFX breakdownu vyplyne, Ze je tieba vytvofit stejny matte paint hor
ve tfech raznych zabérech pokazdé s jinym pohledem kamery. V tomto piipadé je témet
jisté, ze VFX supervizor rozhodne o zpracovani MP 3D cestou. Mtize vSak rozhodnout i tak,
Ze se na pozadovanou lokaci vysle fotograf, ktery hory nafoti v potfebnych uhlech, a zabéry

se (po konzultaci s matte painterem) zpracuji klasickym photobashingem.

Podobné je to 1 v pfipade, kdy je potieba stejny matte paint dodat ve vice svételnych
atmosférach (napf. se dana scéna odehrava pokazdé v jiné denni dob¢). VFX supervizor bud’
muze nechat nafotit foto zdroje ve tfech riiznych atmosférach, a pak pfijit za matte painterem
s pozadavkem: ,,je potieba vytvorit MP do téchto tiech zaberii, ale dodali jsme ti zdroje
v riznych atmosferdch, zvladnes to zpracovat? “, anebo mize celou scénu vytvorit 3D¢kove,

a vzdy si ji dle potteby piesvitit.

Myslim, ze nelze obecné fict, ze by pro urcity typ zabéru byla néktera z technik lepsi, protoze
kazdy zabér je jiny, a proto to nelze generalizovat. MoZnost vyuZiti alternativnich metod je
tedy spiSe v ukonech — napt. dopocitat chybéjici pozadi, vyplnit malou ¢ast chybéjici scény,
vygenerovat si zdroje na miru (Al). V Ptipad¢ 3D terénti je to hlavné moznost vytvoreni

assetll pro vice zabérl odehravajicich se v jednom prostiedi.

Kazdy, kdo se n€kdy pokusil tvofit matte paint tradicnim ru¢nim zplsobem vam miize
potvrdit, ze se jednd o nesmirné slozitou a ¢asové narocnou praci. Technikami popsanymi
v této praci je mozné si tento proces do jisté miry uleh¢it — v nékterych ptipadech dokonce
velmi neocenitelné. Nicméné prozatim nenastala doba, kdy by mél byt tradi¢ni photobashing

kompletné nahrazen né¢im novym.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
MP  Matte painting

DMP Digitalni matte painting

CGI Computer generated image (pocitatem vytvoreny obraz)
WC  World Creator

Al Artificial intelligence (umélé inteligence)

3D  Trojrozmérny

2D Dvojrozmérny



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 99

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 - proces tvorby MP za pomoci sKla.........cccceoeriiniiiiniiniininiineeceee 13
Obrazek 2 - proces tvorby MP za pomoci pevné podlozKy ..........ccoecvvevviievniieiniieiieeee. 13
Obrazek 3 - proces tvorby MP za pomoci Masky ..........coocieiieiiiiiniiiiiieniecieeeeeeee e 14
Obrazek 4 - proces tvorby MP za pomoci zadni projekce........cccveveiveeniiieeniieiniieeieeee, 14
Obrazek 5 - vimena ObIONY .......cooiiiiiiiiiiie e 15
Obrazek 6 - uprava scény z 1€ta dO ZIMY ...cccoveieiiiieiiieeiieeeiee e e e 16
ODbIazZek 7 - SEt @XIENSION .. ..euiiiiiiiieiieieete ettt ettt ettt sttt et sbe et s 16
Obrazek 8 - uprava zaberu pomoCi MP .......ccccooiiiiiiiieieceee e 17
Obrazek 9 - Uprava 7€ dne dO NOCT .....cecueieiieiiieiieeie ettt eae e 17
Obrazek 10 - sIad@ni PerSPeRLIVY .....cccuiieiiieeiiieeiie et 20
Obrazek 11 - dvojice objektl nedava z hlediska logiky v&ci smysl......c.ccoeeviiiineinennene 21
Obrazek 12 - princip fungovani ptimého a ambientniho svétla na objekt..............cccceeeee. 21
ODbrazek 13 - tyPy SVELIA ..coueiiiiiiiiii e e 22
Obrazek 14 - SMISENE SVELIO ......ooiuiiiiiiiiiii e 23
Obréazek 15 - vIastni @ VIZENE SHNY ......ccouieiiiiriieiieiieeieeee ettt 23
Obrazek 16 - uréeni perspektivy StINU ........cecvieeiiieeiiieciieeee e e 24
Obrazek 17 - sladéni sméru a charakteru SVEtel ..........ccceviiviiiiniiiiiniiec 25
Obrazek 18 - efekt radiancCe ........ooueiiiiiiiiiiiie e 26
Obrézek 19 - rozdilné barva stind v zavislosti na prosttedi..........ccceeeeveerieriiienieeieenieeiees 26
Obrazek 20 - s1adeni DareV .........cceeiiiiiiiiiee e 27
Obrazek 21 - slad@ni KONIaStll .......ooueevuiiiiiiiiriieieeieeeee et 28
Obrazek 22 - s1adeéni hran ..........cooooiiiiiiiii e 28
Obrazek 23 - reflexy v oknech nesouhlasi s okolnim prostiedim..........ccccceceeverienienennene. 29
Obrazek 24 - chovani stejného materidlii v rozdilnych podminkach............c.ccccceeeieennnen. 30
Obrazek 25 - ptiklad Spatné a spravné KOmMpOzZiCe .........cveevcuvieviieeniiieciie e 30
Obrazek 26 - VYVAZENA KOMPOZICE ......ccuveervierrieiieeiiieiieeieeieeereeieesveenseeeseesseessseensnesnseens 31
Obrazek 27 - vyvazena kompozice pomoci SVELla..........cceevciiieeciiiieiieeieecee e, 31
Obrazek 28 - s1ad@ni 0DSANUL.......cocuiiiiiiiiiieee e 32
Obréazek 29 - photOShOPPING......coiuiiiiieiie et 34
Obrazek 30 - vhodny a nevhodny Zdroj..........ceeeieiiieiieeiiieiecieeieeeie e 36
Obrazek 31 - kompletni 3D scéna a jeji 2D VYStUP ..c.eeveriiniiiiiiiiiecicececcceee e 40
Obrazek 32 - krajina vytvotreni v programu World Creator ............cccceeveeeviienieeecreenveenean. 41
Obrazek 33 - zmeény parametrtl ZINA.......cc.eeeereeerierienieieee ettt 42

Obrazek 34 - terén bez aplikovan€ho filtru ...........ccceeeiieiiiiiiiiiicee e 42


https://d.docs.live.net/0762b7dc714afcaf/_FMK%20UTB/_diplomka/DIPLOMOVÁ_PRÁCE_PREFINAL_Bočková.docx#_Toc134779856
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