SIGGRAPH ’99

Kazdy rok se na za¢atku srpna zastavi nebo alespon zpomali vyvoj témér vSech
grafickych programii. Diivod je prosty — vSichni vyvojari alespon trochu vyznamného
grafického softwaru jsou na konferenci SIGGRAPH. Ta se kona kazdy rok na jiném
misté — stiidaji se tii mésta v USA. Tentokrat vySla Fada na Los Angeles.

Graficke orgie aneb SIGGRAPH

Mnoho lidi povazuje SIGGRAPH (dale jen SG) pouze za vystavu. Jde vSak hlavné o védeckou
konferenci, vystava vznikla az mnohem pozdéji. SG pofada organizace ACM (Association for Computer
Machinery), ktera sdruzuje profesionalni programatory z celého svéta a je rozdélena na zajmové
skupiny — SIG (Special Interest Group). Z mnoha desitek skupin je jednou z nejvétsich pravé
SIGGRAPH, zaméfeny na pocitatovou grafiku. Kazda skupina pofada pravidelné konference; tak
vznikla i konference SIGGRAPH. Zpocatku se na ni schazelo jen par nadSencu a vyvolenych, ktefi
diskutovali nad vznikem prvnich rastrovych displejii apod. S rostoucim vykonem domacich pocitacli se
zvySoval i zajem o konferenci, a tak SG zacal nabirat na rozmérech. Paralelné s konferenci se zaCala
poradat i stejnojmenna pocitaCova vystava, umélecka vystava a dokonce i specializované kurzy. Pro
predstavu: tento rok navstivilo vystavu pfes Sedesat tisic lidi...

Védecka konference

Jak bylo feCeno, jadrem SG je védecka konference, na niz se prezentuji skutecné Spic¢ky oboru
pocitacové grafiky. PfestozZe je konference mezinarodni, vétSina pfispévkl pochazi z americkych
vyzkumnych center a univerzit. Dostat pfispévek na SIGGRAPH znamena skuteény Uspéch. Ceskou
republiku na SG reprezentoval napfiklad Radomir Méch (MFF UK Praha, nyni MetaCreations), ktery
vytvofil sadu algoritm( a strategii, jak generovat rostouci virtualni kvétiny a stromy. Jeden z jeho
obrazku byl dokonce na titulni strané sborniku konference, coz je také nemaly uspéch.

Vlastni konference trva tfi dny a je na ni pfedneseno primérné Sedesat pfispévku. Zdalo by se, ze
to neni mnoho, ale jde o opravdovou “destilaci” toho nejlepSiho, co bylo v uplynulém roce vyzkoumano.
Mnohdy je prezentovan i algoritmus, ktery zasadné zméni dal3i vyvoj. Pravé na SG se napfiklad poprvé
objevila metoda sledovani paprsku (raytracing), radiozita, pamét hloubky (Z-buffer) aj. Proto sedi
v hledisti zejména ¢lenové vyvojovych tym(, ktefi pozorné naslouchaji, aby mohli novinky co nejdfive
zaclenit do svych aplikaci.

Tento rok pfinesl mnoho novinek, z nichZ jsem vybral alespoi ty nejzajimavéjsi:

+ Podepisovani geometrickych modeld. Tento problém souvisi s nastupujicim komerénim vyuzitim
VRML a téZ s autorizaci modeld na internetu. Ukolem je algoritmicky “upravit” 3D model tak, aby se
vizualné nezmeénil a pfitom obsahoval podpisovou znacku (Mesh Watermark). Prezentované feSeni



umozni podepsat model tak, Ze se znacka neztrati ani po znaéném rozfezani modelu €i aplikovani
zakladnich geometrickych transformaci. Zlodéji 3D model(, téste se...

+ Automatické generovani tvafi z fotografii (spiSe poloautomatické nez automatické). Zakladem
metody je velka relacni databaze nasnimanych 3D model( tvari (véetné textur), které jsou klasifikovany
do tfid a propojeny spolecnym skeletovym modelem, umoziujicim morfing mezi zvolenymi tvafemi. Pro
vytvofeni modelu postaci jedna nebo vice fotografii rekonstruované tvare a algoritmus z ni (pomoci
zminéné databaze) vytvofi texturovany prostorovy model. Prezentované vysledky byly pfesvédcivé —
3D rekonstrukce tvafe z obrazu (Mona Lisa), z fotografie jizZ zemfelé hereCky aj. Takze, herci, pozor,
nenechavejte se pfilis fotografovat...

+ Stabilni, rychlé a interaktivni kourové efekty. Novinkou v generovani koufovych efektll bylo, ze
predvadéné algoritmy béZely v redlném €ase a byly odstranény znamé problémy se stabilitou vypoctu
(chyby pfi “uzavirani” koufe aj.). Rychlost vypoc&tu byla dosaZena netradi¢nim vyuZitim grafického
akceleratoru. Doufejme tedy, Ze nam z toho neuhofi procesor...

+ Zrychleni radiozity. Uvadény algoritmus nékolikanasobné zrychluje vypoc&et zobrazovaci metody
radiozity na zakladé tzv. perceptualni mapy. Tato mapa popisuje mista ve vysledném obraze, ktera
nebudou lidskym okem vnimana pfili$ detailné, proto je mozné na téchto mistech vypocet zjednodusit.

Prosté “ztratovy rendering”...

+ Realistické rozbijeni 3D objektd. Virtualni rozbijeni 3D objektd je pomérné béznou funkci 3D
programd, ale prezentovana metoda vychazi skute¢né z fyzikalni podstaty jevu. Jeji vysledky byly
porovnavany se skute¢nymi pady pfedmétd na zem. Nahodny divak by se jisté nejednou spletl v tom,
o je realné a co je virtuaini.

+ Zrychleni prochézeni obrovskych 3D scén v realném Case. Zakladnim trikem metody je
predpocitani pohledd (2D obrazk(l) z urcitych pozic, kudy pozorovatel prochazi, a zkombinovani tohoto
pohledu se zbytkem 3D modelu. Touto metodou Ize v realném Case (25 snimkd za sekundu) zobrazovat
i scény obsahujici 20 milion( trojuhelnikd.

+ Zdokonalené panoramatické pohledy. Mnoho lidi zna QuickTimeVR firmy Apple, umoznujici
prohlizet scénu (realnou nebo virtualni) pomoci panoramatického snimku z jednoho bodu. Zdokonaleni
spocCiva v tom, Ze pozorovateli umozriuje pohyb z mista, pohyb je vS8ak omezen “jen” na pfedem
definovany vnitfek kruhu.

+ 3D modely jen z obrysovych kreseb. Piekvapivé funkéni metodu pfedvedl japonsky student,
ktery navrhl interaktivni techniku, jak generovat 3D modely pouze z obrysovych kreseb. Stadi jen
nakreslit obrys, a program z néj sam dopodcita 3D téleso. Potom “kreslite” dalSi ¢asti télesa, fezete jej,
ohybate, a tak mohou vznikat skute¢né pékné modely. Metoda je zaloZzena na generovani tzv.
zobecnénych valct a mlzete ji snadno pochopit tak, Ze si systém TEDDY sami vyzkousite (viz obrazek
a infotipy). Pfeji hodné zabavy...

+ Pocitacové generované rytiny. Zdalo by se, Ze v oblasti pre-press jiZ neni co Fesit, ale rusti
odbornici ukazali, ze nikoliv. Navrhovana metoda umoznuje vytvareni pocitacové generovanych obrazu
pfipominajicich rytiny. Pfedlohou mize byt jakykoli obraz i fotografie (viz obrazek).

+ Alfa-kanal pro sklenéné objekty. Prace s alfa-kanalem (zejména s prahlednosti) a vytvareni
kompozic s obrazy je jiz béznou vlastnosti kreslicich programu, pfesto pomoci “obyc¢ejného” alfa-kanalu
nelze vytvaret vérné sklenéné objekty. Navrhovany postup rozsifuje alfa-kanal o dalSi vrstvu, ktera
vznika specialnim nasnimanim sklenénych objektl tak, aby byl respektovan jejich pfirozeny lom



paprsku. Vysledny rozSifeny alfa-kanal umoznuje velmi vérné kombinovat pozadi s prahlednymi objekty
(viz obrazek).

Shrnuto a podtrzeno: Letos$ni pfispévky se nejcastéji zabyvaly zpracovanim 3D model(
v realném case, prenosem dat (2D, 3D, video) po internetu a fFada metod vyZzadovala méfeni objektu
realného svéta (napfiklad kombinace realnych a syntetickych scén). Doufejme, Ze se co nejdfive
do¢kame implementace uvedenych algoritm(i v b&zné pouzivanych programech. Cas od prezentace
metody k realizaci se za minula léta vyrazné zkratil a nékteré prezentované algoritmy byly jiz zaclenény
do praktickych aplikaci nebo pfidavnych moduld.

Specidlni seminare
Paralelné s hlavni konferenci SG probihaji tzv. skicafe a aplikace (Sketches and Applications).
Jsou to specializované seminéafe, kde se prezentuji takova studia, jako je ILM (Lucas Studios), Digital

Domain, PiXAR, Disney nebo Blue Sky Studios, a ukazuiji, jak se vytvarely vybrané filmové triky
a specialni efekty.

Letos patfil mezi nejzajimavéjsi celodenni seminar studia ILM o tom, jak se tvofil prvni dil “novych”
Star Wars. Bylo mozné nahlédnout “pod pokli¢ku” tvorby pfiSer, Upravy hlasu virtualnich hercu (podle
tvaru hlavy), automatické kalibrace kamer, mnohonasobné kompozice aj. V podobném duchu se zde
prezentovaly i specialni efekty z filmad Mummy, Bunny, Bug'’s Life, Matrix aj. Myslim, Ze nejeden
animator si posteskl, kdyz vidél, Ze ty nejzajimavéjsi efekty a animace jsou vétSinou generovany
pomoci vlastnich aplikaci a specialnich pfidavnych moduld, vyvinutych ve vyvojovych centrech
zminénych studii.

Kurzy

Jesté pred vlastni konferenci SG probihaiji tzv. kurzy, které jsou celodenni a konaji se v nékolika
sekcich paralelng, takze je nemozné navstivit je vSechny. Kurzy se vénuiji jiz ucelenym tématiim
v pocitacove grafice. Mlzete se dozveédét skute¢né vSe o OpenGL, warpingu, wavelets, 3D fotografii,
pokrocilém renderingu, kompresi apod. Témata i poCet kurzu se rok od roku méni, letos jich probéhlo
bé&hem Ctyf dni pres Ctyficet. Jejich vyjimecnosti je to, ze o tématech hovofi Spi¢kovi odbornici, védci

a Casto prvotni autofi, takze informace pochazeji skutec¢né “od zdroje”. Navic se mlzete prednasejiciho
zeptat opravdu na cokoliv.

Vystava

Vystava SIGGRAPH je prezentaci vSech firem, které maji v grafice své misto, a Casto se zde
predstavuji nové vyrobky nebo dokonce prototypy. Je tak mozné nahlédnout do budoucna, coz jisté
kazdy oceni. Dalsi specialitou SG je to, Ze u stankd vétSinou stoji samotni vyvojafi produktu. Mlzete se
tedy zeptat i na véci, na které by vdm nikdo jiny neodpovédél.

Leto$ni vystavé viadla e-komerce ve 3D (EC3D), {j. rozSifeni e-komerce z 2D obrazkl na 3D
modely umoZriujici virtualni prochazky obchodem, odzkouseni vyrobku, prohliZzeni ze v8ech stran a;.
Produkty firem zabyvajicich se EC3D Fesi nasledujici fetézec problém: jak nejjednoduseji nasnimat
3D model (3D skener na stole je jiz témérF realitou), jak jej zjednodusit, zkomprimovat a prenést k za-



kaznikovi. Asi nejkompletnéjsi sadu produkt(l pro tento Ucel pfedstavila firma MetaCreations se svym
3D foto nastavcem MetaFlash a programy MetaStream, Canoma, Bryce, Poser a Carrara.

PFi prochazeni stankd nebylo mozné prehlédnout, Ze témér vSechny programy podporuji znamé
3D modelafe 3D Studio MAX a Maya. Pro oba programy jsou k dispozici i velmi Uzce specializované
pfidavné moduly.

U fady pocitact bylo instalovano tzv. Haptic Device, coz je jakasi “3D tuzka”, kterou muzete tvofit
objekty rypanim, vytahovanim apod., pfiéemz zafizeni poskytuje silovou zpétnou vazbu od
zpracovavaného objektu.

Poprvé byl pfedstaven graficky akcelerator VolumePro od firmy Mitsubishi, ktery umozriuje
vizualizaci 3D objemovych dat v realném case.

Ostatni

SIGGRAPH se vyznacuje i fadou nadstandardnich sluzeb a “atrakci”, kterymi by se mohli mnozi
tuzemsti organizatofi inspirovat.

Béhem celého SG probihaji tzv. Komunikace, coZ jsou moderované diskuse, kam se ¢lovék
dostavi a mGze si odborné popovidat na stanovené téma. MlzZete se tak setkat nejen s vyvojafi
takovych studii, jako je PiXAR, ale ¢asto se dozvite i “co se chysta”.

SG je také idealni pfilezitosti pro ziskani zajimavé prace. Pokud vas néjaké studio zaujme tak, ze
u néj budete chtit pracovat, zamifite do Kariéra centra (Career Center), kde vas fadné provéfi a zafadi
mezi adepty. Nejvétsi zajem je o Indy, Japonce, ale také o Cechy.

SG je o grafice, a tak je vystava doplnéna i uméleckou galerii a nevsednimi instalacemi. Specialni
atrakci SG je festival animace, ktery vrcholi pfedanim Oscara za kratky animovany film. Hodnoti se
i pracnost dila, tj. pouzité softwarové nastroje aj. Letos ziskal tuto cenu (v konkurenci
12 000 zucastnénych) film Bunny od Blue Sky Studios, ktery mimo jiné pfekvapil pouzitim radiozity
a specialniho zobrazovani srsti hlavni postavy.

Na zavér jeden organizacni napad z vystavy — tabule vzkazl (messaging board). Pokud chcete
néco dllezitého sdélit svému kolegovi na vystavé a nemUizete ho najit, prosté nalepite cedulku s vasim
vzkazem na vyhrazenou a abecedné rozdélenou tabuli a on si pak (kdyZ nevi kudy kam) vzkaz pfecte.
Jiz Zadné stresy z toho, Ze se ztratite...

Zavér
Vystava SIGGRAPH patfi mezi nejlepsi vystavy svého druhu. Pokud nemate na cestu do USA,
muZzete alespon zajet na evropsky Eurographics nebo na ¢eskou Skolu grafiky WSCG v Plzni. Snad

jsem vas tedy pfesvédcil, Ze penéz vynalozenych na cestu na SIGGRAPH 2000 v New Orleans
nebudete litovat. Na shledanou pfisti rok.

Jan Burianek



Infotipy
Stranky konference SIGGRAPH ’99:

www.siggraph.org/s99

Stranky organizace ACM:
www.acm.org

Systém TEDDY — 3D modely z kontur:

www.mtl.t.u-tokyo.ac.jp/~takeo/teddy/teddy.htm



