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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva vyuzitim 3D modelovéni v elektronickém obchodé.
Popisuje teoreticky zaklad 3D modelovani a metod. Obsahuje popis souc¢asného stavu
elektronické prezentace zbozi, popis vyhod a nevyhod téchto postupd, dale pak

praktické provedeni 3D modelu.

Abstract

This diploma thesis deals with the possibilities of using 3D modeling in
electronic commerce. It describes the theoretical basis and methods of 3D
modeling, which is used. Includes description of the current state in electronic
presentation, the description of the advantages and disadvantages these procedures, as

well as practical implementation of 3D model.
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1 Uvod

Ve vSech oblastech podnikéni je dilezitad propagace firmy. Stejn¢ tak je tomu
v elektronickém obchodovani. Zde prichdzi na tadu v nejvétsi mife propagace
a prezentace konkrétnich vyrobkll a zbozi, které e-shop nabizi. Jednou z moznosti je 3D
modelovani. Jedna se o moderni prostfedek, jak zakaznikovi piedstavit dany produkt.

3D modelovani nabizi velky potencial pfi navrhu vyrobkd a jeho designu.
Umoznuje zobrazeni jeho ¢asti, fezl a nejriiznéjSich pozic. Je mozné vytvofit prakticky
jakékoliv zobrazeni, kterého by jsme pouhou fotografii dosahovali jen tézko.

Siroké vyuziti vidim hlavné v designérskych studiich a obchodech s designovym

a Casto nesourodé a nestandardni povrchy. Pravé moznost zobrazeni detailu
a moznost jeho podtrzeni v celé prezentaci je hlavni pfednosti modelu.

Nejvétsi nevyhodou pifi ndkupu po internetu je nemoznost si zbozi
osahat, prohlédnout a vyzkouSet. Vyuzitim 3D modelu e-shop poskytne zékaznikovi
dalsi moznost, jak vzhled vyrobku predstavit a tuto nevyhodu eliminovat.

Moznost otafeni, zvétSovani a piiblizovani detaild zadkaznikovi z velké c&asti
nahradi prohlidku zbozi v kamenném obchodg¢.

V dnes$ni dobé tento zplsob nabyva na vyznamu s nastupem 3D televizi.
Prakticky kazda nové prodana televize nabizi moznost 3D zobrazeni a transformaci 2D
obrazu na 3D.

V soucasnosti je velky nedostatek 3D obsahu. Nabizi se ndm zde moznost, jak
zakaznika zaujmout a pfinést mu novy zazitek a zkuSenost z nadkupu. Nedostatek 3D
obsahu je zatim nejvétsi prekdzkou v masovém rozsiteni 3D televizi. E-shop se proto
timto zplisobem miize vyrazné¢ odlisit od konkurence.

Tato prace bude slouzit pro majitele elektronickych obchodli jako névod
k zavedeni této technologie do svych internetovych katalogii. Pfipadné¢ jako pomtcka

k rozhodovani, zda toto feSeni je vhodné prave pro jejich obchod.



2 Vymezeni problému a cile prace

2.1 Systémové vymezeni problému

Systémem je vtomto piipad¢ elektronicky obchod. Bezprostiednim okolim

systému jsou dodavatelé a zakaznici.

E-shop E-commerce E-business

(elektronicky obchod) (elektronické obchodovani) (elektronické podnikéni)

Obrazek 1 Systémové vymezeni elektronického obchodu

(Zdroj: vlastni )

Podnéty z okoli systému:

+  Zakony Zakaznici Okoli
. Vladni ol
natizeni Systém

; systému
*  Vyhlisky —> ¢ Dodavatel¢

C A (E-shop)
\

Obchodni partnefi

Obrazek 2 Systémové vymezeni okoli E-shopu

(Zdroj: vlastni)

Okoli systému lze popsat z né¢kolika pohledi. Jedna se o prvky systému, které
pfimo ovliviluji chovani systému. V naSem piipadé je mohou predstavovat

zakaznici, dodavatelé, obchodni partneti a dalsi.
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Okoli systému je dale tvoieno podnéty, na které musi systém néjakym zpiisobem

reagovat a pfizpusobit se jim. V ptipadé e-shopu se jedna o zdkony, pravidla, normy...

Jako podsystémy mizeme chépat jednotlivé moduly e-shopu. Modul

objednavek, fizeni vztahu se zdkazniky, fakturace, katalogu...

Modul fizeni vztahii se zakazniky

Modul marketingu

Modul objednavek

Modul fakturace

Modul katalogu

Dalsi moduly ...

E-shop

Obrazek 3 Systémové vymezeni elektronického obchodu

(Zdroj: vlastni)

Podsystém katalog je mozné rozd¢lit na dalsi dil¢i podsystémy:
* informacni,
* prezentacni,
* komunikacni.

Podsystém informacni- Cilem informacni casti katalogu je poskytnout
zakaznikovi maximum informaci o nabizeném vyrobku. Informace mohou byt v podob¢

technické specifikace, recenze, odkazem na ¢lanek...

11



Podsystém prezentacni- nabizi aplikaci dalSich podsystémti v podobé
fotografii, videa a 3D modelii. V této casti se velmi Casto prolina informacni
Cast, s Casti prezentace vzhledu vyrobku. Cilem je poskytnou zdkaznikovi co nejSirsi
moznosti, jak si vyrobek prohlédnout a maximalné tak potlacit hlavni nevyhodu

elektronického obchodu, nemoznost si zbozi fyzicky osahat a prohlédnout.

Podsystém komunika¢ni- Komunikaéni kanaly mezi zdkaznikem a prodejcem by
meély byt pifimo soucasti katalogu zbozi. Diskuze pod prezentaci vyrobku je velmi
hodnotnou ¢ésti. Informacni obsah zde ve spolupraci s prodejcem vytvaii sami
zakaznici. Hodnota téchto informaci je velmi vysokd, protoze piinasi konkrétni

zkuSenosti a nazory zakaznikd, které nemtze obsahnout zadny ¢lanek, nebo recenze.

Informace vkladané uzivateli (zdkazniky)- velkou hodnotu pro e-shop maji
nazory a zkusenosti jeho zakazniktl. Proto je velmi dobra strategie umoznit zakaznikiim
vkladani fotografii, recenzi, diskuznich pfispévki, videa a video recenzi. Zde je vSak

nutné nastavit urcita pravidla a dsledné kontrolovat jejich dodrzovani.

« diskuze uzivateld

o diskuze s
prodejcem

« fotogalerie
« videogalerie

« recenze

o ¢lanky

« technicka
dokumentace

Obrazek 4 Systémové vymezeni- Katalog

(Zdroj: vlastni)

12



2.2 Cil prace

Cilem prace bude popsat vyuziti 3D modeld v prezentaci elektronického
obchodu a elektronického katalogu nabizeného zbozi. Popis 3D modelovani a postupt

pottebnych k jeho vyuziti a uziti v praxi.
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2.3 Informacni zdroje

Informace pro svoji diplomovou praci budu vyhledavat predevSim v dostupné
literatufe a také z online zdroju. Pro vyhledavani konkrétnich informaci vyuziji virtualni
knihovny. V jejich prospéch hovofi rychlost vyhledavani a kvalita nalezenych vysledki.

Pro zpracovani teoretické ¢asti prace budu potiebovat literaturu, zabyvajici se
3D grafikou a 3D modelovanim.

V praktické €asti vyuziji informace o software pro 3D grafiku. Tyto informace
budu vyhledavat na webovych strankach vyrobct software.

Jako priklad zde uvedu nekolik online knihoven.

Narodni technicka knithovna: http://www.techlib.cz/

Virtudlni knihovna Masarykovy univerzity: library.muni.cz
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3 Teoreticka vychodiska prace

3.1 Vnimani obrazu lidskym okem

Svétlo, které vnima lidské oko predstavuje viditelnou ¢ést elektromagnetického
(EM) spektra. To zahrnuje vSechny znamé druhy zafeni, jako napt. paprsky x nebo
mikroviny. EM zafeni vznika oscilaci elektricky nabitych materidli a ma charakter
vinéni. Siif se rychlosti piiblizné 300 000km/s po piimych drahach.
Pii pozorovani svételného zdroje oko reaguje nejen na barvu, ale i na dalsi
podnéty:
e Jas (intensity), pifipadné svitivost (luminosity) odpovidd intenzité
svétla. Cim vy3i je intenzita svétla, tim se jevi zdroj jasng;jsi.
frekvenéni spektrum svétla.
* Svétlost (brightness) urCuje velikost achromatické slozky ve svétle

s ur¢itou dominantni frekvenci.'

700 nm 400 nm
| Gervend oranZova Zlutd zelend modra fialova|
__ VIDITELNE SVETLO .~
radiové mikro T o zéfenl( gama
viny  viny infralervend "y ¢Ultrafialova X zafenl(
"—T ”—'* ——— '_+ —Ir —'_ L —— ﬁ_{' 1 .——' 4

10 . . . .

10 10 10 10 10 10 10 10 1 10 10 10 10 nm

Obrazek 5 Spektrum elektromagnetického zateni

(Zdroj: Moderni poc¢itatova grafika [18] )

3.1.1 Citlivost na barvy a jas

., Lidsky vizudlni systém je schopen adaptace na obrovsky rozsah urovni svétla
podstatné vice nez kterykoliv soucasny elektronicky systém. Horni a dolni meze intenzity

v o ’ ’ ’ v v ’ 10 rv . ’ ’ ’
(mez oslneni a prah vnimani za Sera) se lisi ndasobkem 10°°. Nas vizualni systém

! Vlastnosti lidského systému vidéni [18]
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samoziejmé nepracuje s intenzitami v tomto rozsahu soucasné. Pouziva zménu celkové

citlivosti oka, nazyvané adaptace na jas.

3.2 Zakladni barevné prostory

Nepteberné mnozstvi barev pouzitych pfi vytvateni digitalniho obrazu, nebo 3D

modelu, jsou slozeny kombinaci nékolika zakladnich barev z barevného spektra.

3.2.1 RGB

Ve vysledném digitdlnim obraze vidime barvu jako vysledek slozeny za pomoci
tii slozek - R Cervené (red), G zelené (green) a B modré (blue). Dalsi zpasob vyjadieni
barvy je trojici Cisel (barevnym vektorem), jejiz slozky mohou nabyvat hodnot
z intervalu (0,1). Byvaji uvadény i v celo¢iselném rozsahu 0- 255, coz odpovida
kédovani kazdé ze slozek RGB v jednom bytu. Pocet barevnych odstini, ktery lze
reprezentovat trojici bytl je 2563 = 16777216.

Uvedend volba zakladnich barev (Cervena, zelena, modrd) je dana technickymi

vlastnostmi zobrazovaciho zatizeni, resp. pouzitymi zobrazovacimi prvky.

3.2.2 CMY, CMYK

Pro ucely tisku je nejvhodnéjsi barevny prostor CMY, obsahujici tfi zakladni
barvy: C tyrkysovou neboli modrozelenou (cyan), M fialovou (magenta) a Y zlutou
(yellow). Pii tisku jsou barevné obrazy reprodukovany jako soutisk i
obrazl, tvofenych zakladnimi barvami C, M a Y. Nové barvy vznikaji vzajemnym
prekrytim, proto pouzité zakladni barevné pigmenty nejsou dokonale kryci. SloZzenim
vSech tfi barev nevznikne dokonale Cernd, ale pouze spinavé hnéda. Skladat ¢ernou
barvu ze tii jinych barev je také velmi neekonomické. Z téchto divodu se Cerna tiskne
jako samostatna barva. Lze ji pouzit i ke ztmaveni ostatnich barev. Od prostoru CMY se
tak v polygrafii pfechazi k prostoru CMYK pfidanim K cerné (blacK) jako ctvrté
zakladni barvy. Velikost ¢erné slozky pro dany barevny bod ziskdme jako minimalni

v r r r~r 3
hodnotu ze slozek ¢, m a y, které poté snizime o k.

? Vlastnosti lidského systému vidéni [18]

3 Barevné prostory [18]
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3.3 2D pohled

VétsSina dnesnich e-shopl pouziva pro prezentaci zbozi fotografie, to znamena
2D pohled na zbozi. Uzivatelé jsou na tento zptisob zvykli, o¢ekavaji ho, ale neptinasi

jim nic nového.

3.3.1 Dvourozmérné objekty

Za zékladni dvourozmérné objekty (zdkladni grafické prvky) povazujeme
usecky, lomené ¢ary, kruznice, elipsy, mnoho-uhelniky, kiivky a textové fetézce.

Zakladni prvky mohou mit liniovy charakter (usecky, kfivky), nebo plosny
charakter. Ve ptipad¢ plosnych prvkl u nich rozliSujeme obrys a vnitiek, ktery lze
riznymi zpisoby vypliovat.

Podle typu zobrazovaciho zafizeni jsou vysledkem algoritmid pro kresbu
grafickych prvki bud’ posloupnosti bodi (pixelit), nebo posloupnosti tisecek. V prvnim
pripadé tak ziskame rastrovy obraz, druhy typ algoritmi vytvaii obraz vektorovy.’

Za zakladni prvky 2D grafiky mlzeme povazovat usecku, lomenou

¢aru, kruznici a elipsu.

3.4 3D pohled

Hlavnim pfinosem 3D modeld by mélo byt poskytnuti nového zazitku
z nakupovani. Zakaznik ve vétSiné ptipadd dostava pouze surové informace a data.
Textové recenze, video recenze, nebo diskuzni fora maji vysokou informacni
hodnotu, tyto informace vSak zdkaznik ocekavd. Pokud je pifi nakupovani
nalezne, povazuje to za samoziejmost. Pokud ne, je vétSinou odrazen od jakéhokoliv
dalsiho prohliZzeni zbozi. Snahou provozovatele e-shopu by mélo byt, udrzet zdkaznika
na webu co nejdéle. Toho docilime, pokud bude pro zdkaznika prochéazeni strukturou
obchodu jednoduchou a intuitivni zalezitosti, dale pak zajimavou prezentaci
konkrétniho produktu. Zde vidim velky piinos, v pouziti 3D modelt. Timto lze ptiblizit

zbozi vice realisticky, nez to zvladne pouhé fotografie.

* Dvourozmé&mé objekty [18]
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3.4.1 Trojrozmérné modely

Existuji dva nejpouzivanéjsi druhy reprezentace objekti v pocitaci a to pomoci
jejich hranice. Ta mlze byt zaddna jako mnozina spojitych ploch, naptiklad mnozinou
trojuhelnikt. Dalsi, méné Castou je reprezentace pomoci mnoziny bodl. Vyjadieni
pomoci ploch se pouziva v aplikacich, ve kterych je kladen diraz na ptesnost, tedy
zejména v systémech CAD/CAM.

Mnoho pocitacovych objektll v trojrozmérném prostoru ma charakter télesa.
Jsou obdobou skute¢nych hmotnych predméti, které zaujimaji urcity objem. Na téleso
proto mizeme nahliZet jako na mnozinu bodil v trojrozmérném prostoru, splilujici urcita
kritéria. Nebo jinym pohledem jako na sjednoceni dvou disjunktnich mnozin, mnoziny
vnittnich bodli a mnoziny hrani¢nich bodd. Kazdy vnitini bod sousedi pouze

s vnitinimi, nebo hraniénimi body.’

3.4.2 Trojuhelniky a sité trojuhelniki

Diky své jednoduchosti je trojuhelnik oblibenym stavebnim kamenem vétSiny
reprezentaci. Mnozstvi trojuhelniki tvofi tzv. sit’ trojuhelniki (triangle mesh).

Siti nazyvdme mnozinu trojuhelnikil, které sdileji své hrany. Datova struktura
popisujici sit’ byva rozdélena do dvou logickych casti- geometrické a topologické.
V geometrické Casti jsou zaznamenany soufadnice vrcholl trojihelnikd, topologicka
Cast udrzuje udaje o tom, které vrcholy tvoii trojuhelnik, pfipadné o tom, které

trojuhelniky spolu sousedi.’
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Obrazek 6 Sit’ trojuhelnika

(Zdroj: Moderni poc¢itatova grafika [18])

> Moderni pogitagova grafika [18]
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3.4.3 Konstruktivni geometrie téles

V systémech CAD se cCasto télesa popisuji zplsobem, ktery odrazi postupy
pouzivané konstruktérem pii navrhovani tvaru télesa. Metoda, nazyvana konstruktivni
geometrie téles ( CSG, Constructive Bolid Geometry), je zaloZzena na reprezentaci télesa
stromovou strukturou (CSG stromem), uchovavajici historii dil¢ich konstrukénich
krok. Z jednoduchych geometrickych objektd, tzv. CSG primitiv, je pomoci
mnozinovych operaci a prostorovych transformaci vytvoren vysledny objekt. Jako
primitiva slouzi jednoducha télesa (kvadr, koule, valec, kuzel, jehlan ¢i toroid), 1ze vSak

pouzit i abstraktng&jsi entity, napiiklad poloprostor nebo plocha NURBS.°

AT\ T (U)
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l"’ U \\\.
| ol —— —
| '/’_‘—— \

;’ referenénl ‘ e Lo ) -
[0.0,0] (0,0, 0]

Obriazek 7 Téleso popsané CSG stromem

(Zdroj: Moderni poc¢itatova grafika [18])

3.4.4 Modelovani pomoci deformaci

Pro dodatecné modelovani tvaru vytvoteného télesa miizeme vyuzit napiiklad
Barrovy globélni deformace . Jedna se o transformace, které jsou aplikovany na hotovy

prostorovy model objektu a ovliviiuji zménu tvaru tohoto objektu v celém jeho rozsahu.

® Moderni pogitagova grafika [18]

19



You |E z6na

ohybu
L r=1/k
anln 171

Obrazek 8 Deformacni transformace

(Zdroj: Moderni poc¢itatova grafika[18])

3.4.5 Volné tvarovani téles

Jedna se o metodu FFD (Free-Form Deformation). Z fyzikalniho hlediska je
mozné si predstavit, Ze objekt z elastického materidlu vlozime do formy ve tvaru
hranolu, a prazdny prostor ve form¢ vyplnime materidlem, ktery je po ztuhnuti
prihledny a pruzny. Pak aplikujeme vybrané postupy transformaci, které jednoduse
meéni tvar vytvoieného hranolu. Pti deformaci hranolu se soucasné méni tvar i v ném

ulozeného objektu.

et

X=Xt T Kkt

Obrazek 9 Modelovani pomoci deformaci- téleso v deforma¢nim kvadru

(Zdroj: Moderni poc¢itatova grafika [18])
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Nekteré operace, které se bézné pouzivaji pii praci s CAD systémy, nelze
prostiednictvim FFD realizovat. Jedna se napf. o dotahovani ploch na doraz k jinym
plocham, seseknuti nebo zaoblovani ostrych hran, nebo o svarovani. Pfi lokalni
deformaci metoda FFD vymezuje rozhrani mezi deformovanou a nedeformovanou
oblasti a toto rozhrani lezi v roviné. Pokud ma pftiléhajici povrch, na ktery navazujeme

deformovanou ¢ast slozitéj$i tvar okraje, neni pouziti FFD pro pfesné napojeni

vyhodné.”

3.5 3D model z fotografii

Jednim ze zpiisobli modelovani je vytvoreni 3D modelu z fotografii. Tento
zplisob je vhodny zejména pifi zpracovani velkych objektl. Vyuzit by mohl byt pro
prezentaci realitni kancelafe.

Firma Microsoft pro tyto Ucely poskytuje vlastni cloudové feSeni Microsoft
Photosynth, vhodné pro vizualizaci rozsahlejsich objektli. Zde je vSak ziejmé nevyhoda
vyuziti cloudu pro tuto technologii, to je pfedevSim rychlost a nemoZznost zasahovat do

pritbéhu.

3.6 Vlastni 3D model

Zde se nabizi vyuziti programii pro 3D modelovani (Blender, 3D studio MAX
a dalsi.). Tento postup nabizi velkou volnost pfi ndvrhu a je neocenitelnym, pfi navrhu
novych produkti, nebo jejich designu. Klade vSak vysoké naroky na znalosti a smysl
pro design.
Hlavni sila 3D modelu je vtom, Ze dokaze 1épe zachytit detaily vyrobku.
Umoziuje modelovat jednotlivé ¢asti, zobrazovat produkt v fezech atd.
Digitalni podobu vyrobku mizeme ziskat dvéma zplisoby:
* Vyuzitim 3D digitizéru- vytvofeni modelu hardwarovou cestou je
mnohem rychlej§i a efektivnéjs§i nez pomoci 3D modeléru, digitalni
model je pfesnou kopii, kterou je vSak mozné dale upravovat

(Microscribe, Freepoint, Atos, ...).

" Moderni pogitagova grafika [18]
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*  Vyuzitim 3D modeléru- jedna se o softwarovou tvorbu modelu, ktera je
¢asove naro¢na, digitdlni model neni pfesnou kopii readlného objektu (3D
Studio Max, Lightwave, CAD systémy, Blender, ...).

Proces pfenosu redlného vyrobku, nebo soucléastky se nazyvd Reverse
Engineering. Jednd se o velmi oblibenou metodu pfedev§im profesionalnich
designéri ,ktefi vytvareji své navrhy v podob¢ hlinénych modeli. Ty je nasledné pro
potieby vyrobniho procesu nutné prevést do formatu vhodného pro CAD aplikace, a to
je mozné pouze s pouzitim technologie 3D skenovani. Tohoto zptisobu se hojné vyuziva
v automobilovém primyslu, kde se pracuje s velmi slozitymi kiivkami karoserie
vozu, jejichz vymodelovani je velmi slozité, v mnoha piipadech téméf nemozné. ®

DalSi moZnosti vyuZziti:

* Vytvofeni modelu soucastky, pro kterou neexistuje vykresova
dokumentace,

* mgéfeni odchylek,

* materidlova analyza,

* snimani plochy,

e analyza vibraci,

* prezentace zboZi na internetu.

3.7 Vyuziti 3D digitizéru

Vyuzitim 3D skeneru, ziskdme vystup v podobé souboru. Ten je tvofen
mnozstvim nasnimanych bodd, nazyva se téz ,.cloud of points ““.
Skenerem je definovan vertikdlni a horizontalni whel. Prostorovou polarni

metodou jsou vypocteny 3D soufadnice kazdého bodu. Timto zplisobem ziskame tisice

az miliony bodi, vySe zminény mrak bodu.

8 Moznosti digitalizace [8]

o Point clouds [6]
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Obrazek 10 Metoda ziskani 3D souiadnic bodu

(Zdroj: www.geovap.cz)"

3.7.1 Mechanické 3D skenery

Mechanické skenery jsou velmi rozsifené diky relativné nizké pofizovaci
ceng, spolehlivosti a dobrym vlastnostem.

Princip této metody skenovani spocivd v ,0sahani“ snimaného predmétu
hrotem, zavéseném na mechanickém rameni. Rameno obsahuje vkazdém kloubu
senzor, jejichz vyhodnocenim ziskame 3D obraz predmétu.

Nevyhoda této metody je nemoznost ziskani textury a povrchu predmétu. Tento

postup je také casové nejvice narocny.

3.7.2 Optické 3D skenery

Optické skenery snimaji skenovany objekt pomoci optického zafizeni z mnoha
uhld. Predmét je tieba natacet, idedlné¢ po presn¢ danych krocich. To je mozné ud¢lat
ruén€, nebo pomoci polohovaciho zafizeni (to je realizovano krokovym motorkem
fizenym pocitacem). Objekt je ze vSech stran a znckolika uhli vyfocen a data se
odeslou do pocitace. Po ziskani snimka se data zpracuji a digitalizovany model se
vytvoii metodou aproximace. Kvalita digitalizovaného objektu se da ovlivnit predevsim
poc¢tem ziskanych snimkul (¢im jemnéjsi bude vzorkovani polohy, tim vyssi bude shoda
s originalem). Velmi dilezité je, aby bylo za skenovanym objektem jednobarevné

pozadi. To musi byt s objektem barevné kontrastni.

10 . - . .
Laserové skenovani- 3D vizualizace [7]
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3.7.3 Laserové 3D skenery

Princip skenovani pomoci laserového skeneru spociva v tom, ze se kolmo
k objektu vysle laserovy paprsek, ktery se odrazem vrati do skenovaciho zafizeni.
Vyhodnocenim doby, ktera uplyne od vyslani do vraceni paprsku, ziskdme informaci
o rozméru predmétu ve sméru letu paprsku. Z thlu pod jakym se paprsek vrati zpét do
zafizeni ziskdme informace o zakfiveni povrchu objektu. Spojenim obou téchto
informaci laserovy skener ziska pfesnou polohu bodu. Pokrytim celé plochy objektu
ziskame piesny digitalni obraz tvaru.

Soucasti laserového skeneru miize byt i barevnd kamera, kterd soucasn¢ snima

povrch objektu a jeho barevnost. Princip fungovani skeneru je uveden na nasledujicim

obrazku.
Voo CAMERA
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Obrazek 11 Princip laserového skenovani

(Zdroj: Princip Laserového skenovani [10])

3.7.4 Destruktivni 3D skenery

Specialitou tohoto zafizeni je schopnost digitalizovat jak wvné&j$i povrch
objektu, tak 1 vnitini geometrii. Digitalizovany objekt je vSak pfi pouziti této metody
zni¢en. Tato metoda je Casto uplatiiovana v oblasti ,,Reverse Engineeringu ' pii
digitalizaci soucasti se slozitou vnitini geometrii.

Pied procesem digitalizace je skenovana soucast umisténa na nastavitelny ram

a pokryta specialnim materidlem, ktery pti zpracovani naskenovanych snimka poskytne

' Reverse Engineering [12]
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vysoky kontrast mezi soucasti a vypliovym materidlem. Poté se z prostoru vycerpa
vzduch a vznikne vakuum, které zplsobi, Ze se tento specialni material dostane do
vSech dutin soucasti. Takto ptipraveny blok se pfemisti do skenovaciho zatizeni, kde se
pfipevni k frézovacimu stolu.

Vlastni skenovani probéhne v okamziku odfrézovani tenké vrstvy materidlu
z bloku. Kazdy takto nové vznikly povrch se naskenuje pouzitim optického skeneru

s , v vr r ;712
a ziskany obraz se odesle k dal§imu softwarovému zpracovani.

3.7.5 Ultrazvukové 3D skenery

Vyuziti ultrazvuku, jako prostfedku 3D digitalizace funguje na principu
bezkontaktniho sniméani povrchu objektu ultrazvukovou sondou.

Skenovani je provadéno manudlné ultrazvukovou sondou s kovovym
hrotem, ktery pfikladame ke skenovanému povrchu. Dojde k vyslani ultrazvukového
signalu. Tento signal je pomoci ultrazvukovych ¢idel dekdédovan do prostorovych
soufadnic, které je mozno vkladat pfimo do CAD systému nebo, nebo ulozit do souboru

k dal§imu zpracovani. Jedna se o jedno z cenové nejméné narocnych feseni.

3.8 Vyuziti 3D modelovaciho software

Vyse uvedené 3D skenery slouzi k vytvofeni modelu jiz hotového vyrobku.
Piedev§im v oblasti ndvrhu designu vyrobku je nejvhodnéjsi vyuzit nékterého ze
softwarovych nastroji pro 3D modelovani. Ty se také ¢asto vyuzivaji jako ndhrada 3D
skenerti, pro tvorbu modeli hotovych vyrobkl. Jejich moznosti pfi navrhu jsou
prakticky neomezené.

Jako zékladni prvky pro 3D modelovani slouZzi nasledujici zakladni objekty. Ty

je mozné vkladat do scény a nasledn¢ upravovat:

* Krychle,
* koule,

* vilec,

* plocha.

12 Destruktivni 3D skenery [10]
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Na jednotlivé prvky lze aplikovat rGzné funkce, nebo je dale modifikovat.
Upravy mohou byt naprosto libovolné, dle potieby a zaméru grafika. Zakladni funkce
jsou:

* Deformace,
* piesun,
®* rotace,

o zména velikosti."

Kazdou z téchto transformaci je mozné provést dvéma zpiisoby a to podle vSech

nebo také pouze podle jedné osy.

3.9 Format VRML

VRML, neboli ,,Virtual Reality Modeling Language“'* je jazyk definovany
normou ISO. Pouzivé se k popisu scén v aplikacich virtualni reality. Dal$im rozsifenym
zpusobem vyuziti je prostiedek pro zobrazeni 3D modeli na internetu. Prostorovy
objekt je popsan pomoci soutadnic vrcholti (bodll), podobné jako na obrazku Obrazek
10 Metoda ziskani 3D soutfadnic bodu. Jednéd se o usporné&jsi a prehlednéjsi zpusob
zapisu v porovnani s pfimym zapisem vrcholi polygond. Samotny export do VRML je
velmi jednoduchy a je soucésti vSech 3D modelovacich néstroji, proto se z tohoto
formatu stava prostfedek pro komunikaci mezi riznymi 3D editory, renderovacimi

programy a prohlize¢i 3D modeld."

Obrazek 12 Logo VRML

(Zdroj: Logo VRML [13])

" Blender pro zacatecniky [3]
" VRML specification [16]
'3 Jazyk VRML [13]
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3.9.1 Priklad popisu scény pomoci VRML

Jako ptiklad uvedu ¢ast 3D scény, ve které je popsana specifikace télesa ve tvaru

valce.

Transform {
children Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 1 0

}
}
geometry {
Cylinder {
height 0.1
radius 0.5
}
}
}
}

Vidime, ze v kédu jsou specifikovany polozky vyska, polomér a barva télesa.

3.10 Format X3D

Format X3D, neboli celym jménem Extensible 3D je format, ureny pro popis
plosnych a prostorovych scén. Pouziti slova extensible v plném ndzvu formatu
upozoriuje na fakt, ze se jednad o formét zalozeny na jazyku XML. X3D soubory je
mozné ukladat ve dvou formétech: prvni je zalozen na XML, druhy na VRML 97, jehoz

zaklady jsou v Open Invertoru.

<$UIX3D>

Obrazek 13 Logo formatu X3D

(Zdroj: ROOT.CZ [11])

Cely format X3D vychézi z formatu VRML. Opravuje nékteré jeho nedostatky
a umoziiuje pouzit syntaxi zalozenou na XML. PfedevSim zpracovani dokumentu
pomoci velkého mnozstvi knihoven a programovych API pro praci s XML, snadné

ptevody do dalSich forméatt apod.
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Trojrozmérné scény jsou popsany stromovou strukturou, ktera ma svtij zaklad ve

struktuie XML. '¢

3.10.1 Profily X3D a rozsirené API

Pomérné dulezitou a pfitom praktickou soucasti X3D jsou takzvané profily.
V nékterych piipadech neni nutné ¢i dokonce mozné, aby prohlize¢ implementoval
celou normu X3D, ale pouze jeji urCitou podmnozinu. ProhlizeCem je zde minéno
vystupni rozhrani jakéhokoliv zafizeni, které bude pracovat s 3D modelem. Aby bylo
zcela zfejmé, o jakou podmnozinu se jednd, mél by byt na zacatku kazdého dokumentu
ulozené¢ho ve formatu X3D zapsan profil, ktery je vyzadovan pro plnohodnotné
prohlédnuti tohoto souboru. Napiiklad se d4 predpokladat, ze mobilni zafizeni, nebo
jednoduché set-top boxy budou z pamétovych i vykonovych hledisek implementovat
pouze nckteré méné narocné profily (vypnuty vypocet osvétleni, snizena velikost textur
atd.), zatimco aplikace ur€ené pro vykonné osobni pocitace a rychlé grafické karty by
v idealnim piipad¢ mély ¢i mohly podporovat profily vSechny. Tento pohled na véc je
mozné aplikovat z dne$niho pohledu. Vyvoj zafizeni jde kupfedu obrovskou rychlosti
a hardware je jiz dnes silné naddimenzovan k narokiim softwaru. Jedna se proto spise
o zélezitost optimalizace, ne o nutné omezeni.'’

o ,,Core profile: Ve své podstaté se jedna o minimalni profil, ktery by mely
podporovat vSechny prohlizece X3D soubori. Mezi omezeni dana
normou patri napriklad maximdlné 500 synovskych uzli ve stromu
(redukce objemu pameéti), maximalne 8 soucasné pouzitych svetel
(omezeni nékterych grafickych karet, tato hodnota se prendsi i do dalsich
profilii), rozliseni textur maximalne 256%256 pixelii (redukce objemu
pameti i omezeni velmi starych grafickych akcelerdtorii) a rozsah typu
double alespon lexl2 s presnosti le-7 (prinik mnoZin rozsahu
a presnosti pro nejpouzivanéejsi architektury procesori).

o Interchange profile: Tento profil je urcen predevsim pro prenos
geometrickych dat mezi riznymi aplikacemi. Z tohoto divodu se

nepredpoklada, zZe by se v souboru X3D vyskytovaly napriklad odkazy na

' Format X3D [14]
7 Format X3D [14]
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programové skripty. Minimalni podporované rozliseni textur se zvétsilo
na 512x512 pixelii a oproti vySe uvedenému profilu Code je mozné
textury ukladat do formatii PNG i JPEG.

CADInterchange profile: Pomérné zajimavy a potencialne uZitecny
profil, ktery je urcen pro prenos dat mezi ruznymi systemy typu CAD c¢i
CAM. Soubory uloZené v tomto profilu mohou plné vyuzivat uzly typu
IndexedQuadSet, QuadSet, CADAssembly, CADFace, CADLayer Cci
CADPart.

Interactive profile: Prohlizece, které tento profil nabizi, by mély zcela
dokonale zvladat praci s udalostmi, podporovat senzory, vSechny vstupni
zarizeni a navigaci. UZiti tohoto profilu je ziejmé — aplikace virtualni
reality, systéemy pro vyuku ¢i simulace, jednoduché hry apod.

MPEG-4 interactive profile: Profil navrieny tak, aby umoziioval
spolupraci se standardem MPEG-4. V mnoha ohledech se podoba dale
zminénému profilu Immersive.

Immersive profile: Jednd se o pravdépodobné nejrozsirenejsi
profil, alesponn co se tyka poctu soubori. V tomto profilu je moziné
ukladat prakticky jakoukoli prostorovou scénu, protoze sice néjaké limity
existuji, ale v praxi nejsou priliS omezujici. Napriklad plocha urcend
Jjednotlivymi vrcholy by méla mit méne nez 15 000 vrcholu, vyskové pole
zadané maximalne 16 000 vysek, polycara by méla byt zadana nejvyse
5000 vrcholy, animovana textura miize byt ulozena ve formatu MPEG-
1, atd. Jak je z tohoto vyctu patrné, jedna se opravdu o teoretické
limity, které se v praxi tézko prekroci.

Full profile: Podle ndzvu tohoto profilu by se mohlo zdat, Ze na soubory
v tomto profilu ukladané nejsou kladeny Zadné limity. To vsak neni zcela
pravda, néktera omezeni (ktera pomdahaji v implementaci prohlizecit)
mohou existovat, napriklad maximalni délky vektori (typicky 15 000

hodnot nebo 20 000 v jednom vektoru v zavislosti na datovéem typu) ci
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rozméry matic (typicky je maximalni pocet prvkii matice omezen na

256).“1

3.10.2 Priklad popisu scény pomoci X3D

Export 3D scény stejného télesa, které jsem pouzil v bodé 3.9.1 do formatu X3D
(a jeho XML syntaxe) je zobrazen nasledujici casti kédu. V tomto piipadé jsou
vlastnosti polomér, barva a vySka pfevedeny na hodnoty atributi. V ptipad¢ XML

zapisu je také nutné kazdy uzel uzavtit nazvem znacky.

<Transform>
<Shape>
<Appearance>
<Material diffuseColor="0 1 0"/>
</Appearance>
<Cylinder height="0.1" radius="0.5"/>
</Shape>
</Transform>

4 Analyza problému a soucasné situace

K analyze problému jsem vyuzil vyzkumu Ceského statistického ufadu. Ten se
zabyval vyuzitim internetu v Ceské republice a zvyklostmi eského zakaznika pii
nakupovani na internetu.

Grafy uvedené v kapitolach 4.1 az 4.5 dokladaji velkou kupni silu
zakaznikd, ktefi na internetu nakupuji. Pro majitele e-shopu by mélo byt hlavni snahou

V klasickém modelu obchodovani je tuto cilovou skupinu zpravidla jednodusi
urcit. Majitel obchodu mé vSechny informace prostfedi, ve kterém se chystd obchod
otevfit.

Urceni cilové skupiny pro elektronicky obchod je vyrazné slozitéjsi.

Zakaznikem e-shopu muze byt kdokoliv na svété, provoz obchodu neni nijak omezovéan

'8 Zaklady tvorby souborti typu X3D [15]
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z geografického, ani Casového hlediska. Hlavni cil, tedy maximaln¢ zlepSovat

uzivatelské prostiedi e-shopu by mél byt stejny pro vSechny cilové skupiny zdkaznik.

4.1 Pocet uzivatelu internetu

Uzivatelll internetu neustdle pfibyva. Stejné tak se rozsifuji fady zakazniki
internetovych obchodi. Proto by jejich majitelé méli neustale zlepSovat své sluzby.
Z prvniho grafu je vidét, ze mezi léty 2005 az 2010 vzrostl pocet uzivatelt

internetu pfiblizné€ o 2,3 milionu.

Uzivatelé internetu [v tisicich]

35000 T
3000,0 —
2500,0 + —
2000,0 —
15000 —

Pocet uzivatel

1000,0

500,05— —

2005 2006 2007 2008 2009 2010
Roky

Graf 1 Pocet aktivnich uzivateld internetu

(Zdroj: CSU, 2011) [4]
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4.2 Pocet nakupii pres internet

Pocet nakupii pies internet [v tisicich]

2500,0

2000,0

Ul

1500,0
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500,0 ) - 1 - l
Nl B
2005 2006 2007 2008 2009 2010
Roky

Pocet zakazni

Graf 2 Pocet nakupi pres internet

(Zdroj: CSU, 2011) [4]

Z vyse uvedeného grafu je ziejmé, Ze pocet zdkaznikd, ktefi nakupuji pfes internet
meziro¢né pribyva. Nejveétsi narlst byl zaznamenan mezi roky 2007 a 2008. Mezi roky
2005 az 2010 narostl pocet ndkupt ptes internet o 1,9 milionu.

Na internetu je nepteberné mnozstvi obchodt, které nabizeji stejné zbozi, stejny zptisob
nakupovani, podobny pfistup k zdkaznikovi a ve vétSin€ piipadii totozné zpusoby
prezentace a propagace. Byla by proto Skoda nevyuzit nové zplsoby, které mohou

prildkat nové zakazniky.
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4.3 Pocet nakupii na internetu (podle véku)
Jednotlivci, ktefi nakoupili pres internet (podle véku)

800,0
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200,0 2 o I ‘ - ‘ :
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elll” EEE ‘ - ‘ - - i

2005 2006 2007 2008 2009 2010
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Pocet nakupu

“16-24 w25-34 35-44 W45-54 =55-64 ©65-74 75+

Graf 3 Jednotlivci, ktefi nakoupili pFes internet

(Zdroj: [5])

Na grafu vyse vidime oblibenost nakupti na internetu v letech 2005 az 2010 pro
jednotlivé vékové kategorie. Nejvice aktivni skupinou jsou zdkaznici ve véku 25 az 34
let. Na druhém a tfetim misté v jednotlivych letech svelmi podobnym poctem
uskute¢nénych ndkupt vidime kategorie 35 az 44 let a 16 az 24 let. Pfi tvorbé

marketingové strategie by mély byt nejvice osloveny prave tyto vékové kategorie.

Diive nez zakaznik elektronického obchodu uskutecni ndkup, své rozhodnuti
ondkupu potfebuje podpofit mnozstvim informaci. V této fazi nakupu je
citi, ze informaci nema dostatek, nebo ma pochybnosti o jejich kvalité, voli aktivni
pfistup k jejich dal$imu ziskavani. Pfi tvorbé elektronického katalogu zbozi je nutné si
uvédomit, ze kazda informace nebude mit pro rozhodnuti o uskute¢néni ndkupu stejnou
hodnotu. Je tfeba nalézt kompromis v mnozstvi zobrazovanych informaci, protoze
vyhledévani informaci byva velmi casto ovlivnéno Casovymi moznostmi zékaznika.
Dale jeho znalostmi z dané oblasti i cenou poptavaného zbozi. Zakaznik ma k dispozici

mnozstvi informacnich zdroji, u nichz je rozhodujici prave kvalita informaci. Jsou jimi:
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¢ Zdroje na internetu- recenze, odborné ¢lanky, diskuze,

* zkuSenosti ostatnich uzivatelii- rodina, ptatelé,

* verejné zdroje- televize, radio, tisk, internet,

* komer¢ni zdroje- veskera reklama,

* osobni zKkuSenosti- osobni vyzkouseni vyrobku, zkuSenost s vyrobky stejné

firmy, zkuSenost s pfedchozim modelem vyrobku.

V ptipad¢ prodeje zbozi pies internet je nutné vice nez v klasickém zpusobu
obchodovani maximalné¢ vyuzit vSech dostupnych moznosti, jak pfiblizit produkt
zdkaznikovi. Zdakaznikovi musi byt prelozeny vSechny dostupné informace
pravdivé, ptehledn¢ a hlavné v prostfedi naSeho e-shopu. Pokud dopustime, aby
zakaznik byl nucen dohledavat informace jinde, hrozi nebezpe¢i, ze i ndkup bude
uskute¢nén jinde.

V soucasné dobé ceské 1 zahrani¢ni e-shopy pouzivaji k propagaci svych
vyrobku fadu zptisobl. Mezi nejpouzivanéjsi z nich patfi:

* Fotogalerie,

* recenze,

* video recenze,

e diskuze ke konkrétnimu vyrobku,

e adalsi.

4.4 Vyuziti diskuzniho fora

Z nasledujiciho grafu je patrné, Zze velmi vyhledavanym zdrojem informaci jsou
diskusni fora. Obliba tohoto informaéniho zdroje navic meziro¢né roste. Podle mého
nazoru obliba roste proto, Ze zde jsou k nalezeni informace na urovni osobnich

zkuSenosti a feSeni konkrétnich problémd.
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VKkladani prispévku na diskusni fora [v tisicich]
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Graf 4 VKkladani pFispévki na diskuzni fora

(Zdroj: CSU, 2011) [4]

Zakaznik ocekava, ze poskytované informace o produktu, budou mit urcitou kvalitu
a budou pravdivé. Stejné tak zdkaznik oCekéava alespon fotogalerii, z vySe uvedenych
zpiisobll prezentace.

Soucasny stav v oblasti prezentace zbozi ¢eskymi e-shopy je poskytnout zékaznikovi
vétSinou pouze technické parametry vyrobku, ve formé seznamu jeho vlastnosti.

Jen maélo obchodl poskytuje informace vjiné, pro zakaznika pohodlngjsi

a prehlednéjsi, nebo vizualné atraktivnéjsi formé.

4.5 Pocet vyhledavani informaci o zbozi

Nasledujici graf zachycuje pocet vyhleddvani informaci o zbozi a sluzbach na
internetu. Je vidét, ze zékaznici pired ndkupem zbozi vénuji mnozstvi casu
k vyhleddvani informaci. ProtoZe internet nabizi nepieberné mnozstvi informaci, pocet

takovych zakaznikl se rok od roku zvysuje.
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Vyhledavani informaci o zbozZi a sluzbach [v tisicih]
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Graf 5 Vyhledavani informaci o zboZi a sluzbach

(Zdroj: CSU, 2011) [4]

Z vySe uvedené analyzy vyplyvé, ze zékaznik je velmi aktivni pii hledani
informaci o produktu, ktery hodla v internetovém obchod¢ zakoupit. Je zfejmé, ze ¢im
vice informacnich kanalt, v co nejprehlednéjsi formé zédkaznikovi nabidneme, tim vice

¢asu v obchodé¢ stravi.
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S5 Vlastni navrh reSeni, prinos navrhu reSeni

V této casti diplomové prace bude popsano vytvoreni modelu konkrétniho

vyrobku a postup umisténi na web.

5.1 Pro koho je resSeni urceno?

Elektronicky obchod miize zdkaznikovi nabidnout mnoho zpisobu, jak ziskat
potfebné mnozstvi informaci k vybéru zbozi a naslednému ndkupu. Oblibenost
jednotlivych moznosti byla vyhodnocena v kapitolach 4.4 az 4.2.

Potencialni zdkaznik elektronického obchodu pro své rozhodnuti o nakupu
potfebuje mnozstvi informaci , které by mély byt lehce dostupné piimo v e-shopu.
Kromé¢ informaci textovych (recenze, seznam parametri vyrobku atd.) zdkaznik
potfebuje predevsim informace vizualni. V tomto okamziku miize byt velmi ndpomocen
pravé 3D model. Jsou zde dalsi zpiisoby, které budou mit pro rozhodnuti o uskutecnéni
nakupu hodnotu.

Dnesni e-shopy pouzivaji tyto metody propagace zbozi a jeho predstaveni
zakaznikovi:

* Seznam a popis parametru,
* fotogalerie,

* recenze,

* video recenze,

e diskuze k vyrobku.

Tyto moznosti nabizi s drobnymi vyjimkami vétSina Ceskych internetovych
obchodl. Tato ¢ast diplomové prace bude pojednavat o moznosti vyuzit k propagaci
zbozi 3D modely.

Moznost prohlédnout si vyrobek ve 3D by méla byt soucasti internetového
katalogu zbozi spolu s dal§imi informac¢nimi zdroji uvedenymi v odrazkéch vyse.

Pii tvorbé katalogu by mél mit obchodnik na paméti, Zze informacni textové
sd€leni (seznam parametrii, diskuze, recenze...) je nedilnou soucésti sdéleni vizualniho
(fotogalerie, video recenze, 3D model...). Kvalita nabidnutych informaci vétSinou
rozhodne o tom, zda zdkaznik v internetovém obchodé zlstane, nebo puajde hledat

informace jinam.
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Tvorba elektronického 3D katalogu celého portfolia vyrobkd by byla velmi
Casove i1 finan¢né¢ ndkladna. Zvlasté v piipad¢ velkych internetovych obchodu, které
nabizeji tisice druhti zbozi.

Reseni je proto uréeno predeviim pro:

* Obchod, ktery prodava zbozi, jehoz vizudlni prezentace jinym zpiisobem
je velmi obtiznd, pfipadné nemozna. Timto druhem zbozi mohou byt
napiiklad sklaifské vyrobky. U sklafskych vyrobkt je prakticky nemozné
vlivem odrazu a lomu svétla, pfipadné¢ jeho absolutni prizracnosti
vyzdvihnout a zdkaznikovi prezentovat pravé vybrouSené detaily, diky
kterym je vyrobek unikatni.

* Obchod, ktery prodava kusovou designovou kolekci vyrobkl. Zde se
muze jednat napiiklad o internetovy obchod s designovym nabytkem.
U tohoto druhu zbozi je vétSinou vysoky zisk, diky tomu by néklady

spojené s rozsifenim katalogu zbozi o 3D modely nemél byt problém.

5.2 Potrebné softwarové vybaveni

Nejrychlejsi metodou zpracovani 3D modelu vyrobku je naskenovani nékterym
typem 3D skeneru, které byly popsany v kapitole 3.7 této prace. 3D skenery jsou ve
v&t§ing piipadi schopny snimat nejen tvar objektu, ale i jeho strukturu a povrch. Reseni
v podobé 3D skeneru je velmi efektivni, je vSak pomérné drahé. Doporucil bych jej
napiiklad designerskému studiu, pro které¢ je 3D modelovani hlavnim pfedmétem jejich
pracovni naplné.

Pro firmu, ktera potfebuje propagovat svoje vyrobky na internetu, nebo
internetovému obchodu, ktery planuje vytvofit moderni katalog zbozi s vyuzitim 3D
modelt doporucuji vyuziti nékterého modelovaciho software.

Ve vétSiné piipadl neni nutné, aby byl 3D model vyrobku naprosto piesny.
Jestlize se jednd o prezentaci zbozi v elektronickém obchod¢, hlavni ptednosti pro
zdkaznika je moznost vidét vyrobek vjeho celkové podobé s moznosti
natoceni, pfiblizeni a prohlédnuti ze vSech stran a thld. Tuto moznost pohledu miize

fotografie nabidnout jen velmi obtizné.
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Diky 3D modelovacimu software mtize firma usSetfit nemalou ¢astku za nakup
3D skeneru. Presnost modelu vzhledem k originalu, kterou je mozné touto metodou
doséhnout bude ve vétSin€é piipadl naprosto dostacujici. V ptipadé nutnosti 100%
pfesnosti je mozné skenovani zajistit ve specializovaném studiu.

Dalsi moznosti ziskani velmi kvalitntho 3D modelu je vyrobni dokumentace.
Rada vyrobnich firem propaguje svoje zboZi ptimo na svém webu. Tyto firmy maji ke
vSem svym vyrobklim zpracovanu technickou dokumentaci, vcetné¢ vykresové
dokumentace. Ta vétSinou obsahuje i 3D model vytvoteny v systému CAD.

Formaty soubori CAD jsou ve vétsin¢ piipadit kompatibilni s dalsimi 3D
modelovacimi nastroji. Ziskavame tak 100% pifesny 3D model, ktery vychazi

z technické dokumentace. Zbyva jiz dod¢€lat pouze povrch vyrobku a model je hotov.

5.2.1 Blender

Pro zpracovani této casti prace jsem zvolil program Blender. Jedna se o open-
source software, ktery je ureny pro modelovani 3D grafiky. Jeho hlavni pfednosti je
to, ze se jednd o program poskytovany uzivatelim zdarma.

Blender je integrovana sada ndstroji umoznujici tvofit v Siroké oblasti 3D
grafiky. Navic je Blender multiplatformni program s velikosti instala¢niho souboru
priblizn¢ 10 MB. Toto je velkd vyhoda programu, protoze vétSina umélct, grafiki
a profesionalnich designérti uptednostituje alternativni operacni systémy.

Rozhrani programu je zalozeno na OpenGL, 1ze ho provozovat na vSech verzich

systému Windows, Linux, Mac OS X, FreeBSD, Irix, Sun a mnoho dalSich.

5.2.2 Instalace Blenderu

Na strankach Blender Foundation (http://www.blender.org/) je dostupny
instalacni soubor Blenderu. Ten je dostupny jako svobodny software v rdmci licence
GNU. To dava koncovému uzivateli maximalni volnost. V rdmci GNU je dostupny
zdrojovy kod programu, coz zvySuje Sance na nalezeni a odstranéni ptipadnych chyb

komunitou uzivateld.
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Instalace pro Windows

Ze sekce Downloads na strankdch Blenderu stahnout soubor blender-
2.XX-release-windowsXX.exe. Jsou dostupné verze pro 32 i 64 bitovou
verzi systému.
Vybrat misto pro ulozeni a kliknout na Uloz.
Presun do adreséte, kde je soubor ulozen a dvakrat na né¢j kliknout, ¢imz
dojde ke spusténi instalace.
V prvnim okné se zobrazi licence -> nutnost s ni souhlasit. Déle vybrat
komponenty, které se maji nainstalovat
Dodate¢né vybér umisténi spoustécich ikon:

o Add a shortcut to the Start menu piida polozku do Menu Start,

o Add Blender's icon to desktop vytvot ikonu na plose,

o associate .blend files with Blender zajisti ze soubory .blend budou

v budoucnu standardné otvirany programem Blender.

Kliknout na next, spusti se instalace. Po jejim dokonceni kliknout na

Close.

Instalace pro Mac OS X

Instalace v OS X je vyrazné¢ jednodusi. Ze sekce Downloads na strankach
Blenderu stahnout soubor blender-2.XX-release-OSX 10.5 i386.zip
Dvojklikem se soubor rozbali, otevie se adresar s né€kolika soubory.

Instalace probéhne pretahnutim ikony Blenderu do slozky Aplikace.
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5.3 Tvorba 3D modelu vyrobku

Pro nédvrh modelu jsem si vybral sklenici na vino. Vyrobek ze skla jsem zvolil
zamérng, dovoluje velmi dobfe demonstrovat moznosti 3D modelovani a programu
Blender. Pii modelovani sklenice nejlépe vyniknou moznosti prace se svétlem.

Pii vytvareni modelu je vhodné zacit volbou vhodného objektu, ktery ndm bude

slouzit jako zékladni tvar, jehoz upravami dosdhneme pozadovaného vysledku.

7/ Mesh >l Plane

D Curve ﬂ Cube

@ Surface @ Circle

& Metaball @ UV Sphere

F Text @ Icos

K Armature

H vLattice

A Empty i# Grid
?' Monkey
© Torus

A Force Field

A Group Instance

Obrazek 14 Menu — Vytvoieni zakladniho objektu

(Zdroj: vlastni)

Pii pozorném pohledu na vélec je vidét, ze jeho vrcholy jsou tvofeny zlutymi
body, tento bod se nazyva vertex. Uprostfed objektu se nachdzi bod, ktery urcuje

centrum k némuz se nejcastéji budou vztahovat globalni operace s objektem jako je

rotace a zména velikosti.
Dale mame moznost nastavit parametry valce. Jsou jimi:
* Vertices: urCuje pocet vrcholt vélce, zde je ve vétsing piipadii mozné
ponechat 32.
* Radius: urc¢uje polomér valce.
* Depth: urcuje vysku valce.
* Cap Ends: urcCuje, zda jsou soucasti valce i jeho podstavy. Musi byt

zaSkrtnuty.
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v Cap Ends

Obrazek 15 Parametry valce

(Zdroj: viastni)

Blender pracuje s bezrozmérnymi jednotkami. Model sklenice nemusi byt zcela
ptesny. Hodnoty ponechdme (viz. Obrazek 15 Parametry valce)

Kliknutim na OK se ptida na plochu valec se zvolenymi parametry. Osy tvoiené

modrou, zelenou a ¢ervenou Sipkou urcuji stred.

Obrazek 16 Zakladni valec

(Zdroj: vlastni)

Viditelnost jednotlivych vertexti objektu je zpiisobena tim, Ze se objekt nachézi
v editatnim médu. V tomto modu mlUzeme manipulaci s jednotlivymi
vertexy, upravovat a deformovat tvar objektu.

Pro dalsi praci budeme tedy pfepinat mezi dvéma rezimy. ,,Edit mode* a ,,Object
mode* (klavesa TAB). Pfepindni pohledti se provadi na spodni list€¢ vybérem z nabidky
,View*. Pro potfeby modelovani budeme vétSinu ¢asu pouzivat ,,Edit mode®, ktery
umoznuje Upravy objektu.

Abychom doséhly ovalného tvaru, klikneme na polozku “Object modifiers*

v pravém panelu programu, dale na ,,Add Modifier a zvolime ,,Subdivision Surface®.
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Obrazek 17 Modifikace objektu

(Zdroj: vlastni)

Vysledkem je ovalny tvar na obrazku vpravo.

Dale je nutné smazat plochu tvofenou vrchni podstavou. Toho docilime
oznacenim stfedu vrchni podstavy (pravym tlacitkem kliknout na stied) a tlacitkem
,Delete* vyvolame nabidku, kde klikneme na polozku ,,Vertices®.

Druhou moznosti, jak oznacit vertexy postupné, klikdnim pravym tlac¢itkem mysi
na vybrané vertexy se soucasnym drzenim klavesy ,,SHIFT*. Po oznaceni vSech vertexti
stiskneme klavesu ,,X“ a vybereme moznost ,,Vertices”“. Tim dosdhneme rovnéz
smazani oznacenych vertexli, zbyde pouze obvodova c¢éast objektu, ktera bude

pfedmétem dalsich tprav.

Obrazek 18 Ofiznuti podstavy valce

(Zdroj: vlastni)

Vysledek je zobrazen na obrazku vpravo. Stejny postup zopakujeme také se
spodni podstavou, v nabidce ,,Delete* v§ak zvolime polozku ,,Faces®.

V dal$im kroku se pfepneme do ,,Edge select mode* a stisknutim klavesy ,,Alt*
a kliknutim na okraj spodni podstavy ji oznacime. Stiskem klavesy ,,E*“ (Extrude)

a ndslednym stiskem klavesy ,,S“ (Scale) vyplnime podstavu. Stiskem , Alt+M*
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a kliknutim na ,,At center” z nabidky vyplnime podstavu az ke jejimu stiedu. Funkce
»Scale* predstavuje v Blenderu zménu velikosti.

Metoda ,,Extrude® je jednou z nejcastéji pouzivanych. Lze ji aplikovat nejen na
vertexy, ale také na hrany a plochy. Ugelem metody je oznaleni viech poZzadovanych

vertexl a naslednym pohybem mysi urcit smér a novou polohu vertexda.

S

AtCL Merge selected vertices

Colla

Obrazek 19 Vyplnéni podstavy

(Zdroj: vlastni)

Duivodem této operace je vytvoreni prechodu hrany, ktery je vidét na obrazku
(Obrazek 19 Vyplnéni podstavy) vpravo. ProtoZze podstava sklenice neni takto
vysokd, musime vytvofeny valec snizit. To udélame oznacenim okraje horni podstavy

a stiskem ,,G* (Grab) miizeme objekt libovolné snizit po modré ose Y.

Vznikne nésledujici tvar, kterym je hotova podstava sklenice.

Obrazek 20 Podstava sklenice

(Zdroj: vlastni)

Stejnym postupem, ktery byl pouzit vyse budeme pokracovat.

Stiskem klavesy ,,E* (Extrude) vytdhneme stopku sklenice nahoru.
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Obrazek 21 Modelovani stopky a vrchni ¢asti sklenice

(Zdroj: vlastni)

Dale potfebujeme vytvofit banaty tvar horni ¢asti typicky pro sklenici na vino.
Ptepneme se do edita¢niho modu a stiskem ,,CTRL+R* a naslednym kliknutim na horni
cast sklenice dojde k vytvoreni edge loope a ozna¢ime misto (fialova linka), které
budeme rozsifovat.

Pro tupravu, rozSifeni vrchni casti sklenice pouzijeme opét funkce ,,scale®.

Vysledkem je jiz tvar velmi pfipominajici sklenici.

Obrazek 22 Hotovy tvar sklenice

(Zdroj: vlastni)
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Na obrazku (Obréazek 22) vidime jiz hotovy tvar sklenice. Zvolenym postupem
modelovani, kdy je cely objekt tvoien ze zdkladniho dutého vélce doslo k tomu, ze
i cely vysledny model je duty. Detail je zobrazen na obrazku vpravo.

Stiskem ,,Alt* a kliknutim na okraj dutiny ji ozna¢ime. Opét pouzijeme funkci

,.Scale.

Obrazek 23 Vyplnéni dutiny

(Zdroj: vlastni)

Stiskem klavesy ,,E“ (Extrude) a néslednym stiskem klavesy ,,S“ (Scale)
vyplnime podstavu. Stiskem ,,Alt+M* a kliknutim na ,,At center z nabidky vyplnime
podstavu az ke jejimu stiedu.

Na obrazcich je vidét, ze sklenice nemé odpovidajici tloustku. Do této chvile
jsem se zabyval hlavné tvarem. V dal$im kroku je proto nutné upravit tloustku stén
sklenice.

Pouzitim klaves ,,Alt+Shift“ a pravého tlacitka mysi oznacim vrchni cCast

sklenice, u niz je tfeba upravit tloustku stén.
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Obrazek 24 Zména tloust'ky stén

(Zdroj: vlastni)

Pouze vrchni ¢ast jsem oznacil umysing. Zbytek modelu jiz tvoti kompaktni 3D
objekt.

Stisknutim klavesy ,,E*“ (Extrude) a stiskem pravého tlacitka mySi dojde pouziji
metodu extrudovani. Déle stiskem ,,Alt+S* a tahem mys$i je mozné libovolné nastavit
tloustku stény. Vysledek vidime na obrazku uprostfed, uvedeném vyse. Vpravo je

zobrazen kompletni model sklenice na vino.

5.4 Vytvoreni podstavy

V piedchozi casti jsem vytvotfil 3D model sklenice na vino. U sklenénych
web pii prezentaci vyrobku umistit i model v této podobg.

Aby bylo mozné vyrenderovat obrazky hotového objektu, je nutné jej umistit na
plochu. Pfepneme se do objektového modu, a stiskem klavesové zkratky ,,Shift+A*
vyvolame nabidku a zvolime moznost ,,Plane®.

Pro nastaveni velikosti plochy pouzijeme funkci ,,Scale®. Stiskneme tlacitko ,,S*

a zadame libovolnou hodnotu. Zvolil jsem hodnotu 100.
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Obrazek 25 Nabidka- vytvoreni povrchu

(Zdroj: vlastni)

Touto operaci vznikne povrch, na ktery je mozno objekt umistit. To je dilezité
z n€kolika divodu:
* Moznost vyuziti perspektivy, kterou prace s prostorem nabizi,
* moznost lépe pouzit nasviceni scény,
* velmi dobrd moznost vyuzit stiny.
Timto zpisobem je mozné pii renderovani dosdhnout velice dobrych

vysledkd, které v mnoha ohledech pted¢i fotografii.

Obrazek 26 Vytvoreni podstavy objektu

(Zdroj: vlastni)

Pravym tlac¢itkem mys$i je mozno oznacit bud’ povrch, nebo objekt a posouvanim

umistit na pozadované misto.
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Na obrazku (Obrazek 26 Vytvoieni podstavy objektu) vidime vysledek
vytvoteni podstavy objektu. Na obrazku vpravo je zvolena pro funkei ,,Scale* velikost
na misto vyse zminéné hodnoty 100 ¢islo 10. Je to z divodu lepSiho zobrazeni, aby

plocha nebyla v poméru k objektu moc velka.

5.5 Vytvoreni povrchu objektu

Nyni se dostdvame k zavérecné Casti, vytvoreni povrchu objektu. Pro model
ze skla nebude nutné pouziti textur, protoze prihlednost a dalsi potfebné parametry lze
velmi dobfe namodelovat piimo v Blenderu.

Sklo je homogenni amorfni materidl. Jedna z vlastnosti obyc¢ejného skla je
transparentnost (prihlednost) pro viditelné svétlo.

Dle slozeni materidlu skla (pfimési), se meéni jeho index lomu
(refrakce), odrazivost (reflexe), barva, ale 1 pruhlednost.

Pravym tlacitkem vybereme objekt. Déle klikneme v pravém sloupci nabidky

Blenderu na tlacitko ,,Material““. Na obrazku je oznaceno modre.

Obrazek 27 Zobrazeni nabidky materialu

(Zdroj: vlastni)

K vytvoreni povrchu materidlu budeme pouzivat tzv. ,,Shaderu®. Shader je jeden
z mnoha konstrukénich prvka materidlu, jenz urcuje reflexi, refrakci, vlastnosti barvy
a jiné odli$nosti materialu.

Kliknutim na ,,New material* vytvotime novy material.
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Obrazek 28 Nabidka Prihlednost/Transparency

(Zdroj: vlastni)

¢ TOR- Znaci Index Of Refraction (index lomu paprsku), a nastavuje se jim mira
lomu paprsku, prochazejici skrs objekt.

* Depth — Timto parametrem se nastavuje hloubka pocitdni prihlednosti
prahlednych objekt. Pokud tedy mame dva prihledné objekty za sebou, miizou
se u nich objevit Cerné fragmenty, zvySenim této hodnoty se fragmenty anuluji.

* Limit- Timto parametrem se nastavuje mira propustnosti svételného paprsku
materialem.

¢ Falloff- Udava miru pohlcovani svételného paprsku v materidlu. Dava tim tak
materialu hloubku a hustotu/tloust’ku.

* Fresnel- Nastavuje miru prithlednosti materialu.

Z nabidky ,,Transparency* vybereme polozku ,,Raytrace®.

Material skla ma daleko vice vlastnosti, nez jen prihlednost a zrcadleni. Asi
parametrem IOR (index of refraction). Pro sklo je hodnota IOR v rozmezi 1,2 az 1,5.

Hodnotu IOR jsem zvolil 1,321,

Dal$im difuznim shaderem v nabidce zastoupenym v Blenderu, je shader

Fresnel, ktery se také hodi pro tvorbu materidlti, jako je voda, kov, ale predevsim

1 BlenderArtist [2]
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v naSem piipad¢ potfebné sklo. Parametrem ,Fres* se nastavuje velikost odrazivosti
svételného paprsku od materialu.

Zvolil jsem hodnotu 5,0.

Nasledujici hodnoty, které je tfeba nastavit najdeme v zalozce ,,Specular®.

G coocor

Hardness: 90

Obrazek 29 Zalozka Specular

(Zdroj: vlastni)

Nyni provedu nastaveni intenzity a barvy odrazeného svétla. Timto je mozné
doséhnout velmi efektniho vysledku, ktery doda vyrenderovanému obrazu na atmosfére.
V nasem piipadé zvolime bilou barvu a hodnotu ,,Intensity udavajici intenzitu
odrazeného svétla. Sklo, nebo lesklé kovy maji vysokou odrazivost a tim i vysokou
hodnotu Intensity, u matnych kovi to plati obracené. Hodnotu ,,Intensity* nastavime na
1,0. Nakonec nastavime hodnotu Hardness udavajici velikost ohniska odrazu. Pro

material skla se pouziva pfiblizn¢ hodnota 90.

5.6 Nastaveni kamery

Ve vétsing situaci si vysta¢ime s tim, ze na scéné mame pouze jednu kameru.
Jestlize jich potfebujeme vice, mizeme je vlozit ptfes nabidku ,,Add — Camera®.
Dtlezitou vlastnosti je, ze v kazdém okamziku je aktivni pouze jedna kamera a z jejiho
pohledu se provadi renderovéani. Nastaveni aktivni kamery se provadi tak, ze si
oznacime zvolenou kameru a stiskneme CTRL + 0, nebo pomoci nabidky ,,View —
Cameras — Set Active Object as Camera®. Zakladni nastaveni kamery se provadi na
kart¢ ,,Object Data“ v okné ,,.Lens a Custom Properties. Dulezité je, aby kamera byla

oznacena.
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Obrizek 30 Nastaveni kamery
(Zdroj: viastni)

* Lens - Angle — oddalovani nebo ptiblizovani pohledu ve scéng.

* Perspective/Orthographic — piepinani mezi perspektivnim a ortografickym
renderovanim scény.

* Clipping Start — zacatek hranice viditelnosti.

* Clipping End — konec hranice viditelnosti.

* Limits — objevi se usecka, kde prvni bod je Clipping Start a druhy Clipping
End, tzn. rozsah viditelnosti kamery.

* Mist — zobrazeni Gsecky v ose kamery znazornujici oblast mlhy.

¢ Size — zména velikosti kamery ve scéné.

* Name — zobrazi ndzev kamery (pouze v pohledu kamery, tzn. pohled 0).

* Passepartout — zatemnéni oblasti, kterd nebude pfi renderovani viditelna.

* Alpha - slouzi ke zmén¢ miry zatemnéni.

Nejjednodussim zptisobem, jak nastavit pozici kamery je nasledujici. Kliknutim
pravym tla¢itkem mysi ozna¢ime kameru.
Nastavime pohled, ktery potfebujeme a stiskem “Ctrl+Alt+0 nastavime kameru

na tento pohled. Vidime, Ze pohled na objekt se zménil na pohled kamery.
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Obrazek 31 Pohled kamery

(Zdroj: Vlastni)

Stiskem  klavesové zkratky ,,Shift+F“ mulzeme pohledem libovolné
pohybovat, voln¢ transformovat, pfiblizovat a natdcet. Timto zplisobem nastavime

pozadovany pohled kamery a uspotadani objekti v budoucim vyrenderovaném obraze.

5.7 Renderovani vyslednych obrazi

Nastaveni renderovani se provadi opét integrovanou funkci, kterou nalezneme

v pravém sloupci menu programu Blender.

Image Editor

Obrazek 32 Nabidka Render

(Zdroj: vlastni)

V Blenderu jsou k dispozici rizné druhy materidlovychvych shadert pro difuzni
a odleskovy kandl napt. Lambert, Phong, Blinn. Mzeme vytvofit pozadi jako napf.

oblohu, mraky, mlhu a dalsi.

53



Nyni jiz klinutim na tlacitko ,,Image* (Obrazek 32 Nabidka Render) spustime

renderovani vysledného obrazu.

Obrazek 33 Vyrenderovany obraz

(Zdroj: vlastni)



5.8 Navrh prezentace vyrobku na webu

Pro zobrazeni 3D modelu na webu je vyuzito HTMLS5 a JavaScriptu.

5.8.1 Export 3D modelu

Pro moznost zobrazeni 3D modelu na webu je nutné provést jeho export
z Blenderu. Jako format exportovaného souboru jsem zvolil x3d pro moznost jeho
zobrazeni na webu za pomoci html5. Pro spravnou funkénost zobrazeni je nutné mit
nainstalovanou aktudlni verzi nékterého z internetovych prohlizecti s podporou htmlS.

Klikneme na ,,File — Export — X3D Extensible 3D*. V dal§im kroku vybereme
cestu, kam ma byt soubor ulozen. Kliknutim na tlaitko ,,Export x3d“ operaci
dokon¢ime. Vysledny model v x3d souboru a jeho zobrazeni je na obrazku nize

(Obrazek 34)

5.8.2 Kod html stranky

Zde je uveden kod html stranky, potiebny pro zobrazeni 3D modelu.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv='Content-Type' content='text/html;charset=utf-
8'></meta>
<link rel='stylesheet' type='text/css'
href="'http://www.x3dom.org/x3dom/release/x3dom.css'></1link>
<script type='text/javascript'
src="'http://www.x3dom.org/x3dom/release/x3dom. js'></script>
</head>
<body>
<x3d id='someUniquelId' showStat='false' showLog='false' x='0Opx'
y='0px' width='400px' height='400px'>
<scene>
<inline url='pokus.x3d' ></inline>
<scene>
</x3d>
</body>
</html>
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Tato webova stranka slouzi pouze k zobrazeni modelu ve formatu x3d. K tomu
je pouzit JavaScript, ktery je nacitdn z webové adresy www.x3dom.org. Kli¢ové ¢asti
koédu, nutné pro implementaci modelu do webu e-shopu, nebo firemnich webovych
stranek, jsou zvyraznény modfe. Ty bude nutné umistit do hlavicky (<head>) a téla
(<body>) konkrétni stranky, na které bude provozovatel obchodu chtit zobrazit 3D

model. Inspiraci pro volbu technologie zobrazeni na webu mi byl web x3dom™.

Obrazek 34 Zobrazeni 3D modelu na webu- moZznost libovolné rotace, pohybu a pribliZeni

(Zdroj: vlastni)

2 x3dom [17]
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5.8.3 DalSi vyuziti modelu

V kapitole 5.7 Renderovani vyslednych obrazli jsem popsal moznost vytvoreni
velmi dobfe vypadajicich obrdzki, které mohou dokonale nahradit fotografii. Diky
takika neomezenym moznostem nastaveni kamer, aplikaci pozadi a osvétleni, vznika
moznost vytvofit jakykoliv obraz.

Zde se ndm nabizi moznost vyuzit tyto exporty pro vytvoreni bannerii, nebo

reklamnich materiala.

0
3
U
0
.
3
3
3

Obrazek 35 Navrh banneru

(Zdroj: vlastni)

Na obrazku je uveden piiklad, jak by mohl banner vypadat. Jednd se pouze
o navrh, pfi jeho tvorbé jsem nebyl vazan barevnym schématem webu. V ptipadé
realného nasazeni je vhodné zjistit maximum informaci o prostiedi, kde se bude banner
zobrazovat. V piipadé PPl (Pay Per Impresion) kampané je umisténi banneru
definovano dopfedu a miizeme proto prizptisobit design. U PPC (Pay Per Click)*' je

situace slozitéjsi, protoze bannery jsou zobrazovdny nepravidelné¢ na rdznych

strankach, jako naptiklad Google AdWords.

2L PPC vs. PPI [9]
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5.9 Zhodnoceni navrhu

Cilem diplomové prace bylo popsat moznosti vyuziti 3D modelovani, jako

prostiedku k propagaci a zobrazovani vyrobkti na webu a tvorby 3D katalogi.

5.9.1 Potiebné softwarové vybaveni

Pro navrh 3D modelu jsem pouzil open source program pro tvorbu grafiky
Blender. Pro vizualizaci elektronického 3D modelu byl pouzit format VRML.

Za dobu co s programem Blender pracuji jsem se nesetkal s problémem, ze by
postradal né€jakou potiebnou funkci. Jedna se skute¢né o kvalitni néstroj pro tvorbu 3D

grafickych modeld, animaci, scén a dalSich objektt.

5.9.2 Ekonomické zhodnoceni

Jestlize se majitel elektronického obchodu rozhodne zaradit tuto technologii do
svého obchodu, bude muset vynalozit ur¢ité¢ financni prostfedky, zavislé na rozsahu

daného projektu. Je zde nékolik cest, jak pozadovaného vysledku dosahnout.

5.9.3 Open source FeSeni

V této diplomové praci jsem ukazal, Ze open source programy mohou byt zcela
dostacujici a mohou bez jediného omezeni nahradit velmi drahé grafické programy.

Tabulka 1 Open source FeSeni

(Zdroj: vlastni)

Software Funkce Cena [K¢]
Blender 3D grafika 0
Google SketchUp 3D grafika 0
Gimp 2D grafika 0

5.9.4 Nakup profesionalniho software

Dalsi moznosti je ndkup profesionalniho grafického software. Nize uvedené

programy ptedstavuji to nejlepsi, co lze pro zpracovani grafiky v dnesni dobé pouzit.
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Jsou to velmi silné nastroje s mnozstvim funkci. Tim jsou kladeny vysoké néaroky na

znalosti uzivatele.

Tabulka 2 Profesionalni software

(Zdroj: vlastni)

Software Funkce Cena [K¢]
Autodesk 3D studio Max 3D grafika 99913
Autodesk Maya 3D grafika 101400
Adobe CS6 Balik grafického software | 53410

Ceny jsou uvedeny bez DPH, s ptfepoc¢tem dle aktudlniho kurzu 25 K¢ za Euro.

5.9.5 Realizace externi firmou

Urceni ceny pii vytvofeni modelu na zakézku v grafickém studiu je velmi
obtizné. Zavisi na slozitosti projektu, detailnosti vizualizace, cené prace grafika atd.
Toto feSeni je vhodné v ptipadé jednordzové zakazky, naptiklad tvorby banneru

pro titulni strdnku internetového obchodu.

5.9.6 Nakup hotového modelu

Dalsi moznosti je nakup hotového modelu ptes internet. Tato moZznost je nejlepsi
v piipad€, Ze v katalogu nalezneme pozadovany model. Ve vétSiné piipadd se bude
jednat o nejlevnéjsi postup.

Nékup hotovych modeli nabizi napiiklad web 3Dvia*”.

5.9.7 Klasicka fotografie

Jednou znejvétsich vyhod 3D modelovani a také argumentem pro¢ se jim
zabyvat v prostfedi elektronického obchodovani je nahrada klasické fotografie.
V kapitole 5.7 Renderovani vyslednych obrazli jsem nastinil moznost vytvofit velmi
kvalitni obrazovou dokumentaci k vyrobku. Vytvofeni obrazkli na umélecké urovni je

zde mnohem rychlejsi a jednodusi, nez formou fotografie.

2 Web 3Dvia [1]
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Vycisleni ceny pro nakup profesionalniho fotografického vybaveni, se kterym
by jsme dosahli podobné kvalitnich vysledkt jako u renderu z modelovaciho software je
opét velmi obtiznd. Odviji se od preferenci znacky, finan¢nich moznosti, zafizeni foto
studia, doplitkového vybaveni a osvétlovaci techniky atd. I pfi nejvétsi snaze usSetfit

bychom se zcela jisté pohybovali v fadu desitek tisic korun.
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6 Zavér

Tato diplomova prace se zabyva vyuzitim 3D modelt v elektronickém obchodé.
Je zde vysvétleno jejich pouziti, jako prostfedku vizualizace a propagace zbozi.
Vysledkem modelovani je vystup v podobé 3D modelu, dile pak jeho vyrenderované
obrazy.

V diplomové praci jsem popsal zplsoby vytvofeni modelu pomoci 3D
skenert, dale pak metody pocitacové grafiky pottebné pro tvorbu pomoci 3D
modelovaciho software. Byl vytvofen 3D model konkrétniho produktu a popsan zptisob
jeho zobrazeni na webu jako prezentace vyrobku v prostiedi elektronického obchodu.

Po ptecteni prace by mél byt majitel e-shopu schopen rozhodnout, zda je pro
jeho portfolio zbozi tato metoda vhodna, ¢i nikoliv a zahrnout 3D modelovani do tvorby
katalogu zbozi, nebo svych propagacnich materialti na webu.

NejptinosnéjSim zdrojem pro vypracovani prace byla odborna literatura
a odborné ¢lanky na internetu.

Piinosem pro elektronicky obchod je moznost poskytnout zdkaznikovi novy
zplisob prezentace zbozi. Zakaznik si jej mlze 1épe prohlédnout, coz do jisté miry
nahrazuje fyzické vyzkouSeni a vybér v kamenném obchod¢. Vyznamnym aspektem je
také poskytnuti nového zazitku z nakupovani na internetu. Vybér je vice interaktivni
a zadkaznik stravi v obchod¢ vice ¢asu prohlizenim vyrobku, které piivodné ani nechtél
koupit.

Sila vyuziti 3D modelu je také v oblastech, kde je nepfili§ vhodna bézna
fotografie. V praci jsem tento problém popsal na vyrobku sklafského primyslu, kde je
nejdulezitéjsi vérné zachytit tvar vyrobku. Fotit sklo byvad vétSinou velmi
problematické. Dal§i vyznamnou oblast vyuziti vidim u prodejci designovych
vyrobkl, kde fotografie také dostatecné nezachyti tvary a detaily vyrobku.

Finan¢ni i Casové ndklady na vytvoieni 3D modelu jsou ve vétSin€ pripadi
vys$si, nez na pofizeni fotografie, nebo videa. Zalezi predevSim na slozitosti modelu.
Ovsem priprava fotografované scény, kvalitni nafoceni a nasledné upravy jsou taktéz
velmi ¢asové naroc¢né. Pfinos 3D modelu je proto hlavné v oblastech, kde fotografie
dostatecné nevystihuje kvality vyrobku.

Je zfejmé, ze tento postup bude vyuzit pouze na zbozi, u kterého ma prodejce

velkou marzi.
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Dalsi zpracovani této problematiky by mélo vést k vyuziti modeli v 3D
televizich. V soucasné dob¢ vétsina prodanych televizorii podporuje 3D technologii.
V budoucnosti by se nabizelo vyuziti 3D modelovani i pfi tvorbé celych 3D

internetovych obchodt.
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12 Seznam zkratek a pojmii

Reverse Engineering- termin pro digitalizaci redlné soucasti do digitalniho 3D
modelu. Je oznaceni pro proces, jehoz cilem je odkryt princip fungovani zkoumaného
pfedmétu (napf. mechanického zatizeni nebo pocitacového programu), vétSinou za
ucelem sestrojeni stejné ¢i podobné fungujiciho predmétu (nemusi vSak byt 100% kopii
originalu).

Cloud of points- soubor, ktery vzniké vyuzitim 3D skeneru.

X3D- Extensible 3D format pro popis prostorovych scén.

XML- Extensible Markup Language.

VRML- Virtual Reality Modeling Language .

NURBS-Neuniformni raciondlni B-spline kiivky (NURBS - non uniform
rational B-spline).

FFD- Free-Form Deformation- Volné tvarovani téles. Metoda byla publikovana
Sederbergem a Parrym v roce 1986.

OpenGL- Open Graphics Library- je prumyslovy standard specifikujici
multiplatformni rozhrani (API) pro tvorbu aplikaci poc¢itacové grafiky.

GNU- General Public License- licence pro svobodny software. Uzivatel ma
pravo na: libovolné pouziti program, modifikaci programu a pfistup ke zdrojovym
kodim, kopirovani a distribuci program, vylepseni programu a vydavani vlastnich verzi.

Vertex- je v oblasti 3D pocitacové grafiky bod v prostoru. Jako takovy je jednim
z jeho zakladnich primitiv.

PPI (Pay Per Impresion)- Systém bannerové inzerce, kde zadavatel plati za
pocet zobrazeni bannert.

PPC(Pay Per Click)- Systém bannerové inzerce, kde zadavatel plati na misto

zobrazeni banneru za privedeného navstévnika.
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