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Motivace

V oblasti pocitacové grafiky existuji dva zakladni pfistupy
k reprezentaci 2D obrazu, kterymi jsou rastrova a vektorova
grafika. Rastrova grafika definuje hodnoty barev bodld v daném
rozliSeni. Obraz vektorové grafiky se naopak sklada z presné
definovanych tvart, které jsou vykresleny az pii jejim zobrazeni
v libovolném rozliseni. Diky tomu lze dosédhnout stejné kvality
obrazu i pfi jeho zmenSovani a zvétSovani, coz je vhodné
napiiklad v prostfedi webovych stranek.

Protoze je vSak potieba piesné definovat kazdy zakladni utvar,
tvorba vektorovych obrazki mtze byt pomérné pracna
a narocnd, obzvlast v piipad¢, kdy je cilem vyobrazit slozitou
scénu ¢i objekt v prostoru. V takové situaci je nezbytné brat
v potaz uhel pohledu ¢i perspektivu, ¢imz se tvorba stava jesté

v

slozit&jsi.

Cil prace

Zjednoduseni tvorby vektorovych obrazkid takovych typd bylo
hlavnim cilem této prace.

Tvorba podobnych obrazki by byla snazsi a praktictejsi, pokud
by bylo mozno situaci namodelovat ve 3D a poté
»vyfotit“ objekty zpozadovanych whld pohledu v dané
perspektivé. Takovym zplsobem sice lze obycejné ziskat pouze
rastrovy obrazek v omezeném rozliSeni, s vyuzitim nékterych
nastroji a implementaci vlastniho feSeni je ale mozno tento
princip aplikovat také na tvorbu vektorovych obrazkd.

Prostredi a princip

V této praci byl vyuzit pro tento ucel software Blender, coz je
svobodna a oteviena sada nastroji pro tvorbu 3D pocitatové
grafiky, kterou lze volné rozsifovat tvorbou tzv. plugini (Add-
ont, zdsuvnych modulti) s pomoci rozhrani Blender Python API.
Tato rozsSifeni muize kterykoliv uzivatel snadno stdhnout
a nainstalovat do své verze Blenderu.

Samotna prace je poté tedy jeden takovy zasuvny modul, ktery
po instalaci pfidavd do Blenderu moznost prevadét objekty
v jeho scéné do vektorovych obrazk jakozto soubori ve formatu
SVG s riznymi moznostmi nastaveni.

V tomto souboru jsou tvary pivodné 3D objektd reprezentovany
2D utvary (napft. kostka je reprezentovana 6 Ctyithelniky), které
by poté po vykresleni v libovolném néstroji (napf. ve webovém
prohlize¢i nebo v editoru vektorové grafiky) mély vytvofit obraz
podobny pivodnimu pohledu na objekty ¢i scénu.
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Vysledky

Vysledné rozsifeni obsahuje mnoho nastaveni a specialnich
funkei pfevodu. Jako piiklady lze zminit: pfevod modeld,
3D kiivek, 3D textl libovolnych fontli a prostorovych
kreseb ¢i popiskll souCasn€, nastaveni vyplni, vzorkd,
okraji a dalSich vizualnich styld vektorové grafiky,
nastaveni barev a dalSich vlastnosti osvétleni a stinovani,
podpora ortografického pohledu, algoritmy hloubkového
fazeni a prekryti, podpora vice kamer a jejich vlastnosti,
podpora tvorby materialti jakozto vizualnich stylti nebo také
podpora tvorby jednoduchych animaci vyslednych obrazku.




