Proces nastavovani vlastnosti materialu pro realisticky vzhled po vyrenderovani je
obvykle tnavny a casto vyzaduje peclivé nadobudnutou zruc¢nost pro jemné doladéni
parametrii, protoze rizné kombinace téchto parametri mohou produkovat rtzné vy-
padajici materidly. Pro zjednoduseni tohoto procesu predstavujeme teSeni problému
prenosu textur vytvorenim néstroje obsahujicitho nékolik hlubokych neuronovych siti.
Tyto sité nasledné predstavuji feseni pro inverzni renderovani a segmentaci materialu
predpoviddanim vnitinich charakteristik scény, jako je difuzni a lesklé albedo, povrchové
normaly, lesk, pohledovy vektor, texturové souradnice a segmentace, toto vse z jednoho
snimku. Umeélci mohou nasledné pouzit tyto odvozené vlastnosti ve svych reprezentaci
3D scény a zkratit tak cas pottebny k iteraci nékolika ndpadt navrhii. Abychom tyto sité
trénovali, vygenerovali jsme vysoce kvalitni datovou sadu znacné velikosti pomoci fyzicky
zalozenych technik, abychom zajistili dobrou generalizaci na obrazky z realného svéta.



