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ABSTRAKT

Prace se zabyva ndvrhem 3D banneru a 3D modelu pro elektronicky obchod pomoci

novych modernich technologii.

ABSTRACT

This document deals with design of 3D banner and model for an electronic shop using

modern technologies.
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Uvod

S elektronickymi obchody se setkdvame v soucasnosti kazdy den. At uz se jedna
0 reklamni upoutavky ve méstech nebo pti surfovani na nasich oblibenych webovych
serverech, kde jsme ,,bombardovani* reklamnimi bannery, flashovymi reklamami nebo
nyni s pfichodem 3D televizorl, kde internetové obchodovani bude v blizké dobé
téz béznou zélezitosti jako na bézném pocitaci. Majitelé¢ vétSiny dnesSnich kamennych
obchodii zakladaji i elektronické obchody. Existuje celé spektrum elektronickych
obchodli z riznych druhli podnikani, pocinaje elektronikou, hrackami, oblecenim
az po rtizné bizarnosti. Vyhod elektronickych obchodil je mnoho. Napftiklad nizsi ceny,
otviraci doba 24 hodin denné, velky vybér zbozi, dodani az domi aj. Nakupy lze
uskuteCnit nejen v rdmci jedné zemé, ale i v globalnim métitku. Nelze pominout 1 jisté
osahat nebo vyzkouset, coz pies e-shop nelze, nebot’ nesta¢i pouha fotografie objektu.
Pfichdzeji nové moznosti jako 3D modely produktd. Ty vSak casto vyzaduji
nainstalovanou Javu nebo jiny podplirny program. Mén¢ zkuseni uzivatelé si nemuseji
védét rady pfi instalaci téchto programli nebo mohou nastat problémy s kompatibilitou

S prohlizeci.

Proto bych svoji praci chtél zaméfit pravé na tuto oblast. Chci navrhnout interaktivni
model 3D banneru a 3D model objektu pomoci jazyka flash s vyuzitim modernich
metod 3D knihoven pro tento jazyk. Diky lepsi podpoie technologie flash ze strany
internetovych prohlizect (Casto jiz soucast prohliZzece) a ptipadné jednoduché instalaci,
chci  odstranit komplikace s kompatibilitou a zvysit podporu 3D modelt

V elektronickém obchodé.
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Systémové vymezeni problému

V bakalaiské praci jsem se rozhodl fesit problematiku modernich trendt elektronického
obchodu se zaméfenim na vyuziti tfidimenzionalniho rozméru v této oblasti. V prvni
casti prace, ktera se zabyva souCastnym stavem, se soustfedim na oblast
2D a 3D grafiky. K analyze feSeného problému vyuziji SWOT analyzy. Dale se vénuji
potiebnym programim a knihovnam, jejich instalaci a nastavenim tak, aby bylo vSe
pfipravené na samotnou praci s programem pro realizaci mych navrhi. K tomu pouziji
software FlashDevelop, kteryslouzi pro psani kodu flash a knihovny rozsifujici
moznosti tohoto jazyka. Podrobné nastaveni vSech pouzitych aplikaci a jejich popis je

uvedeno v kapitole 4.
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Cil prace

Cilem prace je vyuzit nové moderni trendy elektronického obchodu k névrhu a tvorbé

katalogg.
Dil¢i cil

Aplikace 3D pro elektronicky obchod a praktické moznosti vyuziti navrhu.

-12 -



1. Informacni zdroje

Uz v davnych dobach méla informace strategicky velky vyznam. Pomahala velkym
vadciim vyhravat strategické bitvy. Diky tomu pfichdzeli o mensi ztraty na Zivotech,

stali se slavnymi a piSe se o nich v knihach, ze kterych i my mizeme Cerpat informace.

V soucasnosti si misto vidce mulzeme piedstavit cloveéka zakladajiciho firmu,
ktery se snazi ziskat strategické misto na trhu. Bez dostate¢ného mnozstvi informaci
stézi prekona konkurenci k dosazeni svého cile. Stejné je tomu u psani praci, organizace
firmy, projektovém managementu aj. Proto je nutné vyhledat vhodné informacni zdroje,

dobfe se v nich orientovat a spravné vyuzit.
Zdroju pro Cerpani informaci je spousta. Rozdé¢lit se daji do nékolika oblasti:

% Tisténé zdroje:
e kniha,
e cast knihy,
e piispévek,
e Clanek,
e akademicka prace,
e legislativni dokument,
e standard.
¢ Elektronické zdroje:
e e-kniha,
e cast e-knihy,
e e-piispévek,
e e-Clanek,
e e-akademicka prace,
e web a webové sidlo,
e webova stranka.

¢ Ostatni informacni zdroje.

-13-



Zakladnim zdrojem informaci jsou knihy, kde najdeme vSechny informace potiebné
pro nase ucely. Pokud situace vyzaduje aktualni informace, internet je v soucasnosti
tou nejlepsi zbrani. Je tfeba si davat pozor, ne vSechny informace z webovych stranek
maji skute¢nou hodnotu. Existuji voln¢ dostupné informace, jiné lze ziskat za urcitou

cenu nebo poplatkem pfi registraci na placenych serverech.

1.1. Klasické informacni zdroje

Knihy patii k zdkladnimu stavebnimu kameni vyhled4dvani informaci. Pfinasi obecny
pohled na danou problematiku. Cerpame z nich teoretické i historické udaje. Nejsou
prilis aktualni, jelikoz soucasny vyvoj technologii je velmi rychly. I pfesto ve své praci

tyto knizni zdroje vyuzivam a ¢erpam z nich.
Klasické informacni zdroje jsou soucésti ptilohy €. 1.
1.2. Elektronické informacni zdroje

Novinky a aktudlni déni ve svété podava internet. Technologie aplikovana
k exportovani 3D modelu pro internetovy prohlize¢ neni pfili§ stara, proto velkou Cast
zdrojii v praci tvofi internetové zdroje. Jako centrum pro vyhledavani informaci

vyuzivam internetového vyhledavace Google.

Vynikajicim ¢eskym elektronickym zdrojem, ktery pouzivam pii vyhledavani zdroji
je webarchiv.cz. Obsahuje obrovské mnozstvi Ceskych webovych portali a dalSich
uzitenych informaci.

Seznam elektronickych zdroji je uveden Vv pfiloze €. 2.

1.3. Virtualni knihovny

Virtudlni knihovny tvofi znané centrum informaci o vydanych knihéach, publikacich
ajinych zdrojich zcelého svéta napf. Anglie, USA, Némecko, Finsko, ale také
Japonsko aj.
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Seznam virtualnich knihoven je v pfiloze ¢. 3.

1.4. Ostatni zdroje informaci
Mezi dalsi zdroje informaci vmé praci patii ndpoveédy grafickych aplikaci
jako 3D studioMax a programu FlashDevelop. Taktéz napovédy formou tutoridlt

na webovych portalech. Blogy zabyvajici se programovanim Vv jazyce actionscript 3

pro aplikaci flash aj.

Ostatni zdroje informaci jsou uvedeny V ptiloze €. 4.

-15-



2. Soucasny stav ireSené problematiky

Mrwe

obchodovani. Prostfednictvim internetu si v dneSni dobé mulzeme objednat snad
cokoliv, na co jen pomyslime. Existuje ale i mnoho faktoru, které omezuji prodej
nekterych produktii. Mezi takové faktory patii obecné napi. velikost (obleceni, bot aj.).
Neékdy také obycejna fotografie produktu omezuje zakaznika predstavit si celkovy

vizualni pohled na objekt, napt. pii koupi nabytku.

Zde ptichazi pocitacova 3D grafika, ktera v poslednich letech zaziva velky rozvoj
v obchodu a multimediich. Diive se technologie tfidimenzionalniho pohledu tykala
hlavné herniho primyslu, kde s rozvojem novych grafickych ¢ipi dvou gigantu Nvidia
a ATI dosahuje uroven grafickych detaili neuvétitelnych detailti. Ruku k dilu ptilozila
téz nova technologie DirectX 11, kterou si chvali mnoho hernich vyvojaii. O novinkach
technologie DirectX se budu vénovat v kapitole o 3D grafice. Nejprve se ale zamétim

na 2D grafiku a pojmy s ni spojené.
2.1. 2D grafika

Existuji dva zakladni pfistupy ke dvoudimenzionalni grafice — vektorova a rastrova

grafika.
2.1.1. Rastrova grafika

V bitmapové grafice je cely obrazek popsdn pomoci jednotlivych barevnych bodi
(pixelt). Ty jsou organizovany jako dvourozmérna matice bodlu. Kazdy pixel nese
specifické informace, naptiklad o jasu, barvé, prihlednosti bodu, nebo kombinaci téchto
hodnot. Obrazek v rastrové grafice ma omezené rozliSeni, které se udava poctem radka
a sloupcu.[10]
% Nevyhody rastrové grafiky:
e Velké naroky na kapacitu (pii vysokém rozliSeni a barevné hloubce

dosahuje velikosti az n¢kolika jednotek nebo i desitek megabyti),
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e zmeéna velikosti vede ke zhorSeni kvality obrazku.
¢ Vyhody rastrové grafiky:

e Snadné potizeni obrazku napt. pomoci fotografie nebo scanneru.
2.1.2. Vektorova grafika

Vektorova grafika reprezentuje jednoduché zobrazeni sestavajici ze zakladnich
geometrickych tvarii a kiivek jako napf. obdélnik, elipsa, usecka, kiivka, text, vypln
a obrys. Neznamend to vSak, ze pomoci vektorti nelze vytvofit 1 velmi komplikované
nebo realistické kresby. Vektorové objekty nejsou tvoreny jednotlivymi body,
ale kiivkami. Je proto mozné je témét libovolné zvétSovat a zmenSovat bez ztraty
kvality. Mezi nejrozsifenéj$i programy pro tvorbu vektorové grafiky patii Adobe
Illustrator a CorelDraw. S kiivkami a objekty v§ak mizeme pracovat i v mnoha dalsich
programech, naptiklad Adobe Indesignu, ur¢enému k sazbé dokumentt. Praci s vektory
do jist¢é miry podporuje i Adobe Photoshop, kde mizeme pouzivat jak vrstvy

S rastrovymi obrazky, tak pismo a zminéné vektorové objekty.[9]

% Vyhody vektorové grafiky:

e Libovolné zmenSovani nebo zvétSovani obrazku bez ztraty kvality,

e moznost pracovat s Kazdym objektem obrazku oddé¢leng,

e naroky na kapacitu jsou obvykle mnohem mensi nez u rastrové grafiky.
% Nevyhody vektorové grafiky:

e Slozité&}si pofizeni obrazku nezZ u rastrove grafiky (fotoaparat, scanner).
2.1.3. Bitova hloubka

Urcuje, jaké mnozstvi barevnych informaci je dostupné pro kazdy obrazovy bod
v obrazu. Cim vice je informaénich biti na obrazovy bod, tim vice je barev k dispozici

a tim je 1 presnéjsi reprezentace barev.

Napftiklad bitova hloubka 1 bit nese dvé mozné hodnoty — cernou a bilou. Obraz
s bitovou hloubkou 8 bitli ma 265 moznych hodnot (2%). Pokud bychom méli obraz

ve stupni Sedi s bitovou hloubkou 8 bitl, bude mit 256 moznych hodnot Sedé.
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U barevnych obrazkl se obvykle setkdme s bitovou hloubkou 8 bitll na barevny kanal
(viz. Barevny model RGB, CMYK a Lab). Pro barevny kanal RGB je to 24 bitl
(8+8+8=24). Sbarevnou hloubkou 24 bitd ziskame 22* tedy &islo presahujici
16 milionii barev. | takto vysoka hodnota nemusi byt v n¢kterych ptipadech dostacujici.
Nékteré programy jako napf. Adobe Photoshop umoziuji praci s obrazy obsahujici
16 nebo dokonce 32 bitovou hloubku na kanal. Obraziim s 32 bity na kanal jsou znamé
jako obrazy s vysokym dynamickym rozsahem (HDR — High Dynamic Range). S vyssi
bitovou hloubkou nariista i datovy objem souboru a stim spojené¢ cCasové naroky

na zpracovani.[10]
2.1.4. Velikost versus DPI

RozliSeni a velikost obrdzku jsou Casto zaménované pojmy. Pokud méme obrazek
s rozliSenim 300 dpi, vime jen to, Ze pro tisk je rozliSeni dostacujici, ale chybi zde
300 dpi pfi velikosti 20 cm na S$itku, pak je informace Uplnad a vime, ze fotografii
mizeme vytisknout bez obav ve velikosti 20 cm. Jednotka dpi (dots per inch) popisuje
pottebné rozliSeni pro vystupni zafizeni, které pouzijeme pro zobrazeni. Jedna
se 0 pocet bodl na jeden palec (2,54 cm). Naptiklad udaj 300 dpi znamena, ze tiskové
zafizeni pouZije pii zpracovani obrazku celkem 300 bodl na délku 2,54 cm. RozliSeni
monitoru se pohybuje okolo 72 dpi. Ztoho vyplyva rozdil ve velikosti zobrazeni.
Snimek o daném rozliSeni napf. 1024 x 768 px bude na monitoru zobrazen vétsi

nez na vytisku.[8]

Voditkem pro posouzeni velikosti obrazku je znalost rozméru obrazu v axelech.
Naptiklad Sitka 3600 px znamena, Ze pfi rozliSeni vystupniho zatizeni 300 dpi lze
vytisknout v sifce 30,48 cm. Vypocet je snadny: Sitku (3600 px) v axelech vydélim
pozadovanym rozlisenim (300 dpi) a tim ziskam velikost v palcich. Cislo vynisobim

hodnotou 2,54 a dostanu vysledek v centimetrech.
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2.15. HDTV

Zobrazovaci mod standardu HDTV, pii kterém je obraz rozdélen na 1080 vertikalnich
linek. Rozliseni 1920 x 1080i nebo 1920 x 540p. Pismenko i znamena slovo interlaced,
neboli ,,prokladané”. RozliSeni obrazu je 1920 x 1080 pixeli a pomér stran 16:9,
nicméné pocet pixeld je polovicni oproti médu 1080p, tedy 1,04 milionu. Nejéastéji
se vyuziva frame-rate, tedy pocet snimkl za sekundu, 50 Hz a 60 Hz. Kvalita obrazu
je tak papirové niz8$i nez v piipadé 1080p. Skute¢ny, viditelny rozdil mezi 1080i
a 1080p je pouhym okem jen velmi tézko postiehnutelny. Navic 1080i podporuji
I levn&jsi HDTYV televize oznacené logem HD Ready.[23]

2.1.6. FullHDTV

Rozliseni 1920x1080p. Definuje konkrétni rozliseni pocitace nebo televizoru. Pismenko
p znaci slova “progressive scan” neboli neproklddany obraz. To znamend, Ze jeden
snimek se sklada z 2,07 milionu obrazovych bodt neboli pixel. Rozliseni je tedy 1920
X 1080 bodii. Nékdy je 1080p oznafovano jako “pln¢” HDTV rozliSeni. Pomér stran
je 16:9. Obrovsky objem pienasenych dat klade obrovské naroky nejen na pienos,
ale také na zobrazovani a predev§im snimani takového obrazu. Nicméné dne$ni
procesory uz jsou bez problému schopny takovy obraz kodovat 1 dekoddovat
a zobrazovat. Obraz standardu 1080p muze byt zobrazovan rychlosti 24, 25 nebo 30
snimkt za sekundu. Pti 30 snimcich za sekundu (1080p30) se pak jedna o v soucasné
snimka za sekundu) kolem 50 az 60, nicméné to uz bude nutné pouzivat pokrocilé
kodeky jako H.264/MPEG-4. Televize schopné zobrazovat standard 1080p jsou
oznacovany logem “Full HD*. Signal je do nich pfenaSen pomoci rozhrani DVI
¢i HDMI. Vsichni vyrobci Sirokouhlych televizi maji na trhu i modely podporujici
rozliSeni 1080p. Jsou nicméné drazsi nez ty, které zvladaji pouze 1080i a 720p, ty jsou

pak oznaCovany pouze logem HD Ready.[23]
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2.1.7. Barevny model RGB, CMYK a Lab
RGB

Pismena zkratky reprezentuji tfi anglické nazvy barev: R (red) — Cervena, G (green) —
zelenda a B (blue) — modra. Zptsob uziti zékladnich tii slozek, tedy Cervené, zelené
amodré, vychazi z aditivniho michani barev. V modelu RGB nejde ale o michani
tiskovych barev, nybrz o michani tii svétel. Slou¢enim téchto barev dojde k secteni,
a tedy k vytvofeni bileho svétla. Jedna se tedy o tzv. aditivni model. Nulové hodnoty
slozek RGB znamenaji absenci svétla, a tak vznikd Cernd barva. Nasazeni barevného
modelu RGB na pocita¢i ma své opodstatnéni vzhledem k tomu, Ze monitor pracuje
pravé se svétlem. Stejné tak zachytava tfi barevné slozky svétla i snimac¢ digitdlniho

fotoaparatu nebo scanneru.[10]
CMYK

I zde slouzi k namichani urcitého odstinu tii zakladnich barev: C (cyan) — azurova, M
(magenta) — purpurova, Y (yellow) — Zluta. Na rozdil od barevného modelu RGB zde jiz
uziti spo¢iva v michani skute¢nych barev. Bilou barvu nedostaneme michadnim vSech tii
barev, ale naopak jejich absenci. Bild je v tisku vlastn€ nepotiSténd plocha papiru.
Cernou barvu bychom tedy logicky méli ziskat smichanim vsech tfi barev. Skute¢nost
jeovsem o néco komplikovangjsi. Dokonale ¢ernou barvu timto zpusobem
nedostaneme, vzdy je vysledkem jen téméf ¢ernd s barevnym nadechem. Z toho diivodu
je zde jesté jeden barevny kandl oznaceny pismenem K (black), ktery reprezentuje
tiskafskou ¢eril. Pti dopadu svétla na vytisténé barvy jsou nékteré jeho sloZky pohlceny

a n¢které odrazeny, proto je model CMY oznacovan jako subtraktivni.[10]

Logicky si tedy mizeme odvodit, Ze rezim RGB je ur€en pro zobrazeni na monitoru
a CMYK pro tisk. Rozdil v paleté¢ zobrazitelnych barev najdeme nejen mezi rezimy
CMYK a RGB, ale i v modifikacich téchto modeli. Pouziti riznych pracovnich
prostorit RGB vychazi z rozdild zobrazeni na jednotlivych zatfizenich. Jiny rozsah barev
budeme potteboval pii zobrazeni obrazkli na webu neZ pii zpracovani pro tiskove ucely.

Zmoznosti prumérného monitoru vychazi prostor sRGB, proto je vhodny
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prostor Adobe RGB (1998), ktery je vhodny pro zpracovani naro¢nych tiskovych
uloh.[10]

LAB

Model vytvoteny organizaci CIE (Commission Internationale d’Eclairage) vychazi
z fyziologie vnimani lidského oka, kterou napodobuje. Je mezinarodni standard
pro méfeni barev. Je navrzZen tak, aby byl nezavisly na zatfizeni. To znamena ze vytvari
shodné barvy bez ohledu na konkrétni vystupni zafizeni, jako je monitor, tiskarna,

nebo pocitac.[10]
L = Luminance (svétlost) — od 0 (¢ernd) do 100 (bila).
A = Slozka od zelené do ¢ervené — od +120 do -120.
B = Slozka od modré do zluté — od +120 do -120.
2.1.8. Nejpouzivan&jsi formaty pro ukladani grafiky’
Al
Format programu Adobe Illustrator. Jedna se o editor vektorové grafiky.

BMP

Tento vlastni graficky format operacniho systému Windows €asto pouzivaji prezentacni
programy nebo nachazi uplatnéni pfimo v operacnim systému. Obrazové soubory tohoto
typu nejlépe funguji v prezentacich PowerPointu a nékterych programech pro praci

S trojrozmérnou grafikou.
CDR

Vychozi format vektorového editoru Corel Draw.

! Informace o formatech sou Eerpany ze zdroje [3].
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EPS

Pomérné univerzalni format pro ukladani grafiky. Tento soubor je uloZzen ve formatu
Encapsulated PostScript a lze ho spravné vytisknout pouze na postscriptovych
tiskarnach. Bilé plochy uklada jako prihledné plochy. Vektorova data (fonty, tvary atd.)
jsou ulozena tak, aby je bylo mozno po importu souboru do jinych aplikaci upravit.
Pouziva se pro pienos kreseb mezi aplikacemi v jazyce PostScript. Otevieme-li soubor,
ktery je ulozeny jako EPS, znovu ve Photoshopu, vektorové prvky v ném budou

pfevedeny na rastrové.

GIF

Diive velmi rozsifeny format pro publikovani obrazkli na webu. Kvalita obrazu
je oviem omezena maximalnim poctem 265 barev. Neni proto vhodny pro fotografie
nebo slozit&jsi grafiku s jemnymi pfechody barev. K lep$im vlastnostem formatu GIF
patii schopnost ukladdni vice obrdzkti vjednom souboru. Lze jej tedy vyuzit

k zobrazeni animaci. Dalsi vyhodou je ur¢eni prahlednych ¢asti snimku.

INDD

Forméat dokumentu programu Adobe Indesign.

JPEG

Nejrozsitfené)si format pro ukladani fotografii a slozitych obrazki, zejména pro webové
stranky. Hlavni obliba tohoto formétu spociva v pomérné uU€inné kompresi dat.
Komprese je sice ztratova, ale pii volbé menSi kompresni urovné je format JPEG
pouzitelny i pro naro¢néjsi tisk. Format podporuje barevny rezim RGB i CMYK, stupné

Sedi, ale nepodporuje alfa-kandly ani prihlednost.
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JPEG2000

Nabizi lepsi kompresni algoritmus a obrazovou kvalitu nez JPEG. Vybornou vlastnosti
je moznost vymezeni dulezité oblasti, kde bude pouzita mensi mira komprese
nez V jinych ¢astech obrazu. Format podporuje RGB, CMYK a Lab, dokonce i alfa-

kanaly nebo 8 bitovou prithlednost.

PDF

Univerzalni format ur€eny k zobrazeni grafiky. Zobrazuje na zakladé PostScriptového

modelu jak vektorova data a pisma, tak rastrové grafiky.

PICT

Tento format je vlastnim grafickym formatem operacniho systému Apple Macintosh.
Na pocitacich platformy Mac ma stejné uplatnéni jako soubory BMP ve Windows. Na

pocitacich PC se tyto obrazky nemusi vzdy spravné zobrazit.

PNG

Portable Graphics Network, format pro pfenos dat na siti. Umoziiuje pieneseni
informace do né¢kolika skupin. Obraz je nejprve pienesen v hrubych rysech a poté

vykreslovan ve vétsim detailu. Format dokaZe pln¢ konkurovat formatu JPEG.

PSD

Format programu Adobe Photoshop zachovéava vSechny podstatné funkce a nastaveni,
jako napf. vrstvy, alfa-kanaly a podobné. Data v ném vibec nejsou komprimovana.

Tento format podporuji i1 jiné programy od spole¢nosti Adobe.

QXD

Dokument programu Quark Express specializovaného na sazbu.
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SVG
Format vektorové grafiky uréeny zejména pro webové aplikace.
SWF

Format animované grafiky urCené pro webové nebo multimedidlni prezentace.
Pro ptehrani slouzi zasuvny modul Adobe Flash player. Dokaze pracovat

jak s vektorovou grafikou, tak i s rastrovymi obrazky.
TIFF

Tento format 1ze bez problémul pouZit v sdzecich programech i programech pro tpravu
obrazkli na riznych operacnich systémech. Obrazky je v ném mozné ukladat i

S vrstvami, ale soubory jsou pak vétsi.

2.2. 3D grafika

Tteti rozmér je v pocitatoveé grafice vyuzivan v fad¢ aplikaci. Hlavnim vyuzZitim jsou
vizualizace designu prumyslovych vyrobkll a herni a filmovy primysl. Stale vice
pronikda 1 do védeckych oborii, jako je lékafstvi, genetické inZenyrstvi, simulace
amnoho dalSich. Programy pro 3D grafiku jsou samoziejmé skvélym pomocnikem
pro vytvareni ilustraci, animaci a grafickych prvki. Mezi nejrozsirenéjsi 3D modelovaci
programy patii 3D Studio Max (3ds max), Maya, Cinema, Lightwave, Rhinoceros.
Ve strojirenstvi jsou pouZzivany programy Autocad, Autodesk Inventor a dalsi,
umoziujici vedle simulace fyziky i vizualizaci navrZzenych vyrobkil. V architektufe je,
zejména ve sveétovém mefitku, nejvice pouzivan program ArchiCad. Prestoze jsou
schopnosti nejvice pouzivanych 3D modelovacich programii veelku vyrovnané, drobné
specializace je predurcuji k vétsi ¢i mensi oblibé v konkrétnich oborech. Program Maya
je tak diky dobré vybavé pro animaci a efekty hojné vyuzivan ve filmovém pramyslu.

Nejrozsifenéj$im a pomérné univerzalnim je 3ds max.[8]
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Pokud nechceme investovat nemalou sumu penéz do profesiondlnich programu a staci
nam jen zakladni nastroje, pak si miizeme zdarma stahnout program Blender na webu
www.blender.org. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o freeware, je tento program pomérné
dobie vybaven. Na jeho ovladani je vSak potieba si zvyknout. Nedilnou soucasti 3D
grafickych programil jsou dalii programy a plug-iny pro specializované tilohy. Rada
programu se specializuje na renderovani vytvorené scény, patii sem napiiklad Vray.
Drtive bylo jejich pouziti nevyhnutelnosti, dnes jiz byvaji stale vice dodavany v ramci
samotné¢ho 3D grafického programu. Na trovni algoritmi programii pro renderovani

zavisi presveédCivost realismu a také rychlost vykresleni dané scény zvolenou metodou.

Priklad renderovani pomoci programu Vray v 3ds max uvadim v pfiloze ¢. 7 model
vesmirné lodi ve stylu LEGO, ktery jsem vytvofil béhem studia jako semestralni praci
v predmétu ,,Zaklady pocitacové grafiky”. Abych dosahl jist¢ Grovné realistiCnosti,

trvalo mi samotné renderovani néco pies 62 hodin.

Jednou z vyznamnych cinnosti pfi tvorbé 3D grafiky je vytvafeni a mapovani textur.
Textura je obrazek, kterym je ,pokryto téleso. V nejjednodussi formé jsou textury
pouzivany pro obarveni modelu, ale na télese miize byt vice vrstev textur, které urcuji
napiiklad i prihlednost ¢i lesklost v daném bod¢€ na povrchu. Pomoci textur je mozné
dosdhnout velmi dobrych vysledkii a vysoké urovné detailu pii pouziti relativné
jednoduchého modelu. Kazdy bod na povrchu télesa ma potom kromé soutadnic X, Y,
Z (urcujici polohu bodu v prostoru) jesté 2 soutadnice oznacované vétSinou jako U a V,
které urCuji umisténi textury na daném misté. Proces umist'ovani textury na povrch

télesa se proto ¢asto nazyva ,,UV mapovani“.[5]

Animace je dalSim pojmem v 3D grafice. Nerozumi se vSak pouze samotny pohyb
objektli, ale 1 definice zdroji svétla, thlu pohledu kamery, barev a dalSich prvkd,
které se mohou meénit v case. Nejjednodus§si metoda animace zvand keyframing
je zalozena na stejném principu jako klasicka 2D pocitatova animace. Spociva
Vv definovani klicovych ,,meznich® pozic, mezi kterymi potom pocita¢ vytvoii plynuly
pfechod. Animace postav a mechanickych zafizeni je ve 3D grafice Casto zaloZena
na animaci kostry modelu. Stejné jako skute¢ny Zivy organismus i 3D model ma kostru

a jednotlivym ¢astem modelu se urci, ke které kosti ndlezi. Pokrocilé 3D grafické
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nastroje usnadiiuji animaci kostry diky technice zvané inverzni kinematika. Na rozdil
od klasické animace kostry, kdy animator urCuje thly vSech kloubt, staci pii pouziti
inverzni kinematiky urcit pozici né¢kolika klicovych ¢asti kostry a polohy kloubl jsou
dopocitany algoritmicky. Existuje mnoho dalSich technik animace, které se vyuzivaji
ve 3D grafice. Nékteré programy umoziuji animaci na zaklad¢ simulace fyzikalnich
jevu jako je gravitace, pohyb vodni hladiny a podobné. Pro velmi realistickou animaci
postav se zase vyuziva technologie motion capture, kdy je pomoci specialniho zatizeni
zachycen pohyb zivého herce a nahrand data jsou potom aplikovdana na 3D model

postavy.[5]

Dalsim pojem vyskytujici se v 3D grafice, o kterém jsem psal vySe je tzv. rendering.
Jedna se o vykresleni dvourozmérného obrazu na zakladé modelu scény. S renderingem

je spojeno 1 nékolik vlastnosti. Patii sem napiiklad®;

e Bump mapping — metoda napodobujici drobné nerovnosti povrchu

e Difrakce — ohyb, $ifeni a interference paprskd na hranach objekti

e Hloubka ostrosti — objekty vzdalené od objektu v centru pozornosti se jevi
nezaostiené

e Kaustika — forma neptimého osvétleni, svételné paprsky odrazené nebo lomené
néjakym objektem

e MEgkké stiny — riizné Grovné osvétleni zpiisobené castecné zakrytymi svételnymi
zdroji

e Mlha — tlumeni svétla pii pruchodu atmosférou

e Nefotorealistické zobrazovani — vykreslovani scény v uméleckém stylu,
ktery ma pfipominat malovani nebo kresleni

e Nepifimé osvétleni — plochy, které jsou osvétleny odrazy z jinych ploch, nikoli
ptimo od zdroje svétla

e (QOdraz svétla — zrcadlové nebo velmi lesklé reflexe

e Pohybové rozostfeni — rychle pohybujici se objekty se jevi rozmazané

e Prhhlednost — Sifeni svétla skrze objekty bez zkresleni

e Prisvitnost — §ifeni svétla skrze objekty se zkreslenim

2 Pojmy jsou &erpany ze zdroje [1].
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e Refrakce — ohyb svétla spojeny se Sifenim svétla skrze objekty
e Stinovani — kolisani barvy a jasu povrchu v zavislosti na osvétleni
e Stiny — disledek zakryti zdroje svétla jinym objektem

e Texturovani — dodani realistického vzhledu povrchu modelu

Pro realisticky vzhled scény je potfeba simulovat predev§im Sifeni a rozptyl svétla

Vv celé scéné — globalni osvétleni. Dva nejznaméjsi algoritmy jsou:

e Sledovani paprsku — je metoda zalozena na zpétném sledovani paprsku
vychazejiciho z oka pozorovatele a jeho kolizi s télesy ve scéné. Dobfe simuluje
ostré stiny, zrcadlové odrazy (i vicenasobné) a pruhledné objekty. Algoritmus
neposkytuje fotorealisticky vystup a piili§ se nehodi pro simulaci v redlném

case.

e Radiozita — je metoda vyuzivajici fyzikalni zékony o S$ifeni energie v prostoru.
Je vhodna k simulovani nepiimého (odraZzeného) osvétleni ve scéné s matnymi
povrchy. NedokaZe pracovat s prithlednymi objekty a zrcadly. Scéna musi byt

reprezentovana polygonalnim modelem.

3D modelovaci programy maji mnoho riznych formatt ukladani. Jednim z nich
je format Collada, ktery vyuzivam pfi realizaci navrhu, proto by bylo dobré se o ném

néco dozvédeét.

2.2.1. Format Collada

Collada byla vytvofena firmou Sony Computer Entertainment jako oficialni format
pro PlayStation 3 a PlayStation Portable. Tato zkratka znamena COLLADborative
Design Activity a predstavuje format pro ukladani 3D objekti a animaci. Je zalozena
na otevieném XML schématu, tj. miizeme ji snadno piecist, vytvaret a editovat
Vv libovolném textovém editoru. Obvykle pouziva koncovku *.dae. Colladu je mozné
bud’ standardné, nebo pomoci plug-inli, pouzivat v programech Maya, 3ds Max,

Lightwave 3D, Maxon|Cinema 4D R11, Softimage|XSl, Side Effect's Houdini,
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MeshLab, SketchUp, Blender a dalSich. Collada je pouzivana jako vychozi 3D format
v programu Google Earth (s ptiponou *.kmz).[17]

2.2.2. DirectX 11 — s ¢im prichazi nova verze

Posledni verze DirectX 11 je jiz v pocitacové sfére delsi dobu. Pro ty, ktefi porad jeste
nevédi, v ¢em je lepsi nez jeji predchidci, zde shrneme zdkladni rysy. Prvnim
anejzndmejSim je zfejmé tzv. teselace, kterd umoziuje generovat komplikovangjsi
modely s daleko vice vrcholy a tim padem detaily. Pfitom se na grafickou kartu posila
pouze nékolik malo vrcholll a ostatni jsou dopocitany piimo na ni. Navic se jedna
0 systém, ktery dovoluje ménit méfitko, takze mizete udavat pfimo troven teselace.
To znamena, ze kdyz se budete priblizovat k objektu, bude se ménit zobrazovani detaili
na ném od zadnych az po maximélni. Dal§im vylepSenim je moznost 1épe pracovat
stzv. GPGPU. To znac¢i vSeobecné pouzivani GPU, nejen pro hry a multimedidlni
aplikace. Jedna se o pouziti v pocitatovém vidéni pii segmentaci dat, pii rozpoznavani
feCi, ale napfiklad i1 v kryptografii, pocitacovych databazich nebo finan¢nictvi.
Poslednim pfednim rysem nejnovéjsi verze je multithreading. Jednd se o vyuZivani CPU
pro sekundarni vypocty grafiky. Procesory nejsou sice pfili§ uzplisobeny na takové
vypocty, ale 1 tak jde o zrychleni. DalSimi efekty jsou naptiklad hloubka ostrosti, lepsi

zpracovani slozitéjsi pruhlednosti nebo lepsi mékkeé stiny.[29]

2.3. Flash

S technologii flash se seznamil snad kazdy wuzivatel internetu. Diky flashy
a scriptovacimu jazyku actionscript v soucasné dobé ve verzi 3, muZeme vytvaiet
interaktivni webové prezentace. Podobné¢ jak je tomu v jinych programovacich jazycich
I tento jazyk pracuje s objekty, tfidami, metodami a vlastnostmi. V soucasnosti se také
objevuji rozsitfujici knihovny pro jazyk actionscript, jako naptiklad Papervision3D,
Away3D aj., které ptidavaji nové funkce otvirajici nové moznosti, diky kterym mtzeme

dosahnout neuvértitelnych vizualizaci a efektt. Pravé tyto knihovny pouziji i k realizaci

svych navrha.
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Nejnovejsi verze programu slouzicimu k tvorbé flash prezentaci je Adobe Flash CS5,
ktery vyrazné vylepSuje n€které zjevné nedostatky naptiklad v podobé prace s textem,
rozSifuje manipulaci s videem a navysuje komfort uprav skriptli v dodavané aplikaci
Flash Builder. Adobe Flash CS5 navic zdaleka neni jen graficky editor se schopnosti
kreslit, upravovat a navzdjem propojovat vektorovou a bitmapovou grafiku, nybrz
souCasn¢ 1 vykonny vyvojaisky prostiednik pfi tvorbé a predev§im designu Flash
aplikaci a multimedialnich projektd. Flash CS5 tak vlastné elegantné propojuje
vyvojaiské platformy a technologie Adobe Flex/Flash Builder/AIR, jejichz vystupem
muze byt prakticky libovolny multimedidlni interaktivni obsah obaleny grafickym

rozhranim, to vSe navic hezky pohromadé¢ na stejné platforme.[25]
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3. Analyza FeSeného problému

Kazdodennich internetovych uzivatelti rok od roku ptribyva. Z grafu ¢. 1 si mizeme
vSimnout, ze hodnota se od roku 2005 do roku 2009 zvysila ptiblizné o dva milidny.
Stejné tak vzrostla hodnota uZivatell vyhledavajicich informace o zboZzi a sluzbach

(graf ¢. 2).
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Graf 1: Jednotlivci, ktef'i pouZili osobni po¢ita¢ v poslednich 3 mésicich kazdy nebo témér kazdy den.

Zdroj: CSU [18].
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Graf 2: Pouziti internetu v poslednich 3 mésicich - vyhledavani informaci o zboZi a sluzbach.

Zdroj: CSU [18].

-30 -




Logicky tak narostla hodnota uzivateli nakupujicich pfes internet (graf ¢&. 3).
Zajimavosti je, ze velka cast poc¢tu prodanych produktd lehce roste nebo se drzi témét
stejné hodnoty, zatim co prodej produktl kategorie hracky a stolni hry se jen
za posledni tfi roky téméf ztrojnasobil (graf ¢. 4). Proto ve vlastnim feSeni navrhnu dva

3D modely hracek — zvife a model vesmirné lodé.
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Graf 3: Jedinci, ktefi v poslednich 12 mésicich nakoupili pies internet.

Zdroj: CSU [18].
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Graf 4: Zbozi nakoupené pro soukromé ucely v poslednich 12 mésicich pres internet - hrac¢ky, stolni hry.

Zdroj: €SU [18].
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Nasledujici grafy (graf 5 az 8) zobrazuji dals$i zbozi nakoupené ptfes internet
pro soukromé ucely. Konkrétn¢ se jednéd o produkty, na které by bylo mozné aplikovat
tfidimenziondlni zobrazeni. Proto neuvddim produkty a sluzby jako prodej letenek,

vstupenky na sportovni a kulturni akce aj.
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Graf 5: Zbozi nakoupené pro soukromé ucely v poslednich 12 mésicich pies internet - pocitace a pocitacovy
hardware.

Zdroj: CSU [18].
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Graf 6: Zbozi nakoupené pro soukromé tucely v poslednich 12 mésicich pres internet - mobilni telefony
a jejich prislusenstvi.

Zdroj: CSU [18].
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Graf 7: Zbozi nakoupené pro soukromé ucely v poslednich 12 mésicich pres internet - elektronika (TV, DVD,
video, audio, kancelaiska technika atd.).

Zdroj: CSU [18].
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Graf 8: ZbozZi nakoupené pro soukromé ucely v poslednich 12 mésicich pies internet - bila technika
a elektrospotiebice pro domacnost (lednice, pracky, my¢ky atd.).

Zdroj: CSU [18].

Mimo elektroniky, hardwaru, mobilnich zafizeni atd., by bylo mozné pouzit 3D model
i na produkty typu obuv, sportovni potieby, fotoaparaty, videokamery, filmy, hudby,
knih a mnohych dalsich vyrobki. Grafy téchto vyrobku jsou uvedeny nize.
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Graf 9: Zbozi nakoupené pro soukromé ucely v poslednich 12 mésicich pies internet - fotoaparaty,
videokamery a jejich piislusenstvi.

Zdroj: CSU [18].
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Graf 10: ZboZi nakoupené pro soukromé ucely v poslednich 12 mésicich pi‘es internet - obleceni, obuv, médni
dopliky.

Zdroj: CSU [18].
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Graf 11: ZboZi nakoupené pro soukromé ulely v poslednich 12 mésicich p¥es internet - filmy, hudba.

Zdroj: CSU [18].

Vétsina dnesnich e-shopl vyuziva dvoudimenzionalni pohled pro prezentaci vyrobku.
Ti, ktefi pouzivaji tifidimenzionalni, vyuzivaji nejcastéji riznych piidavnych programi
jako java nebo jiné aplikace, které umozni 3D pohled produktu. Zde muze nastat
problém, protoze kazdy uZivatel si nemusi védét rady jak tyto programy naptiklad

nainstalovat. Nasledujici SWOT analyza zobrazuje soucasny stav produktt v e-shopech.

Silné stranky I Prilezitosti

#S1: Rychlé nacteni *01: Zvyseni
fotografii. navstévnosti.

©S2: Dobra *02: OdliSeni od
kompatibilita flash s ostatnich prodejct.
internetovymi «03: Pou7iti novych
prohlizedi. technologii.

Hrozby

*T1: Potize s
kompatibilitou nebo

Slabé stranky

*W1: Nutnost instalace
javy nebo jinych
programui pro
podporu 3D zobrazeni.

instalaci podpurnych
programu pro 3D
zobrazeni.

\ Yy

Obriazek 1: SWOT analyza produktii v e-shopu.

Zdroj: vlastni.
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Tabulka 1: Strategie SWOT analyzy.
Zdroj: vlastni.
Silné stranky — S Slabé stranky — W
SO strategie WO strategie
D Vyuzit dobré kompatibility flash Snizit nutnost pouziti
Piilezitosti — O
a novych technologii k navrzeni podptirnych programil

3D modelu a 3D banneru. k zobrazeni 3D produktu.

ST strategie WT strategie

Pouzit flash ksestrojeni 3D Pouzit pouze flash plug-in, které

Hrozby - T

modelu a 3D banneru a snizit tak je soucasti prohlizece a zamezit

mozné potize s kompatibilitou. potize s kompatibilitou.

Na zéaklad¢ strategii SWOT analyzy navrhnu za pomoci tzv. freeware programu
FlashDevelop a pfidavnych knihoven pro jazyk flash umoziujici 3D zobrazeni objekta
ve flashy, 3D banner a 3D model ptevedeny do webového formatu flash, ktery vyuziji
K navrhu 3D katalogu. Diky technologii flash, ktery se stal v soucasné dobé téméf
standardem vSech internetovych prohlize¢l, zamezit problémy s kompatibilitou

a zobrazenim.
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4. Navrh reSeni problému

Nejprve je nutné obstarat nekolik potfebnych programii, diky nimz mohu realizovat
svoji praci. Nejedna se pouze o bézny software, ale také o rozsifujici knihovny
pro flash, tzn. jazyk actionscript tieti verze (AS3), piedevsim se jedna o rozSifujici

knihovny podporujici tieti dimenzi nebo jinak fe¢eno 3D engine.
4.1. Pouzité programy (software)

Software pouzivany pii realizaci je zdarma (free). Jmenuje se FlashDeveloper
aje mozné jej stahnout naptiklad z webu FlashDevelop [19] ve verzi 3.0.6 RTM.
Nejedna se ovsem o jediny mozny a pouzitelny software, mimo programu FlashDevelop
lze vyuzit napiiklad Flex Builder 3 spole¢nosti Adobe. Piedstavuje skute¢né ucinny
nastroj poskytujici velké mnozstvi funkci a operaci, ovSem volné ke stazeni je pouze

jeho ¢asov€ omezena (trial) verze.

Spolec¢nost Adobe myslela 1 na bézné uzivatele a vytvotila sadu vyvojarskych nastroj,
které je mozné pouzit k tvorbé aplikaci pro dany software. Mym softwarem
je jiz zminovany FlashDevelop a sada vyvojaiskych nastroji, které nosi oznaceni
FlexSDK a tvofi nedilnou soucast pro aplikaci FlashDevelop. Sadu nastroju (FlexSDK)
se nachazi na strankach spolec¢nosti Adobe [12] ve verzi 3.5 o velikosti pfiblizné

120MB.

Existuje 1 celd fada dalSich placenych nebo volné staZitelnych softwarti podporujici
jazyk actionscript s moznosti propojeni s podpirnymi knihovnami (3D enginem)
naptiklad MiniBuilder, Adobe Flash ve verzi CS5 a jiné.

Poslednim programem v moji praci je TortoiseSVN, vynikajici graficky ndstroj
pro Windows slouzici k préaci s verzovacim systémem SVN (Subversion). Integruje
se do Windows kontextové nabidky, ze které miizeme spoustét vSechny potiebné funkce
véetn¢ grafického porovnavani soubort, pokud dojde ke kolizi riznych verzi dat.

Tato verze je zalozena na verzi Subversion 1.6.7. [28]
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Abych shrnul tuto C¢ast problematiky, vytvoril jsem tabulku obsahujici nezbytné
programy potiebné pro realizaci projektu a to i s programy, které by mély byt standardni

soucasti programového vybaveni pro spravné fungovani FlashDevelop.

Tabulka 2: Potfebny software.

Zdroj: vlastni.

Adobe flash player  http://get.adobe.com/flashplayer/

Java http://www.java.com/en/download/inc/windows_upgrade_Xxpi.jsp
FlashDevelop http://www.flashdevelop.org/community/viewforum.php?f=11
Flash SDK http://www.adobe.com/cfusion/entitlement/index.cfm?e=flex3sdk
TortoiseSVN http://tortoisesvn.net/downloads

4.2. Pouzité knihovny (3D engine)

Dalsi nepostradatelnou kategorii, bez které by nebylo mozné realizovat 3D efekty
ve flashy, jsou 3D knihovny. Existuje velké mnozstvi téchto pomocnych knihoven
od riznych vyrobcu specializujicich se na rizné funkce a efekty napi. pohyb, rotace,
naklonéni apod. Ve své praci vyuzivam knihovny — AsWing, Away3D, Papervision3D

a TweenL.ite od skupiny GreenSock.

Prvni knihovna je dostupna z webu AsWing [14] ,kde 1ze stahnou mimo knihovny také
i tzv. GUIBuilder, coZ je samostatny software pfimo pro praci s jazykem actionscript3
a knihovnou AsWing. Mné vSak postaci jen knihovna. Pouziji verzi

aswing_a3 1.3 allinone.
Away3D, knihovna podporujici tfeti dimenzi. Na prvni pohled mozna neznamy nazev,

avSak mésicné se s nim setkava piiblizné 23 miliona lidi [24] (toto Cislo stale roste)

na socialni siti Facebook pod nazvem Café World. Tato hra byla vytvofena pravé
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za pomoci knihoven Away3D. Nejnov¢jsi verze Away3D Lite version 1.0 dostupna
z webu Away3D [16] . Je zde moznost vyuziti systétmu SVN. Tento program funguje
zapomoci vySe zminovaného softwaru TortoiseSVN, ktery umoznuje stahnout
nejnovéjsi a opravené soubory piimo z odkazu ,,http://away3d.googlecode.com/svn .

Tuto techniku pievedu v dalsi ¢asti prace.

Asi nejoblibengjsim 3D enginem mezi flash vyvojafi se stal Papervision3D, ktery nejen
podporuje 3D prostiedi S riznymi efekty, ale | importovani jiz vyrenderovanych 3D
objektl zjinych 3D grafickych programi (Blender, 3D studio Max a jiné). Tento
program se stal skute¢né nepostradatelnym nastrojem pro 3D weby budoucnosti.
Nejnovéjsi verze je dostupna z webu Papervision3D [26] nebo opét pomoci programu
TortoiseSVN, kde Ize ziskat nejnovejsi soubory z adresy

,.http://papervision3d.googlecode.com/svn/trunk/ .

TweenLite, posledni ztéchto knihoven se zabyva hlavné efekty texti a pohybem
objekti. Jeho moznosti vyuziji vjedné zpozdéjSich demonstraci pii tvorbé

3D reklamniho banneru. Verzi TweenLite 1ze stahnout z webu Greensock [22].

Tabulka 3: Poti‘ebné knihovny (3D engine).

Zdroj: vlastni.

AsWing http://code.google.com/p/aswing/

Away3D http://away3d.com/downloads

Papervision3D http://code.google.com/p/papervision3d/downloads/list
TweenLite http://www.greensock.com/tweenlite/
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4.3. Instalace softwaru

4.3.1. FlexSDK

Nejprve spustim FlexSDK zip soubor. Obsah souboru zkopiruji do vytvoiené slozky
na disku ,,C:\FIexSDK\“. V dalsim kroku nainstaluji FlashDevelop a propojim

oba programy.

4.3.2. FlashDevelop

Spustim instalaci z ptislusného souboru, az se objevi instalacni okno viz. Obrazek 2.

Welcome to the FlashDevelop 3.0.6
Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of
FlashDevelop 3.0.6.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

To get everything out of FlashDevelop you should have Java
1.6 Runtime and Flash 2 Player (ActiveX for IE) installed.

Click Next to continue.

Obrazek 2: Instalace FlashDevelop.

Zdroj: vlastni.
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Piijmu licen¢ni podminky. V komponentech, které chci nainstalovat zvolim advance

a pridam komponent Multi Instance Mode viz. Obrazek 3.

= e

N Choose which features of FlashDevelop 3.0.6 you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select the type of install: [Custom v]
Or, select the Wﬁo::l - FlashDevelop E-e-si‘“:iThoT\ur o
2 QsIicion ‘:,:'|_| nouse
mnents PR ~[¥] Quick Launch Shortcut over a component to
-[¥] Desktop Shortcut see |bs description,

- Advanced
...[¥] Start Menu Group
...[¥] Registry Modification

Multi Instance Mode

----- [] standalone Mode

o [l [

Space required: 17.9MB

Mullsoft Install System v2,45

Obrazek 3: Komponenty FlashDevelop.

Zdroj: vlastni.

Po instalaci spustim program, abych jej mohl propojit s FlexSDK. V Menu Tools
vyberu Program Settings. V levém menu zvolim AS3Context a zménim Flex SDK
Location na C:\FIexSDK viz. Obrazek 4.
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Main
[T FashDevelop
Plugins
# AS2Context
¥ ASIContext °
P ASClassVizard
# ASCompletion
¥ BockmariPanel
# DataEncoder
e FileExplorer
# FlashConnect
W FlashLogviewer
i FlashViewer
i HaXeContext
o LayoutManager
P MacroManager
# OutputPane!
# PHPContext
P ProjectManager
M ResutsPaned
# StartPage
B TasdstPanel

—
T ——

.| AS3Context | | Disable Hebp
|| Adds an ActionSaript 3 context for the ASCompletion engine.
8 Common
Enable Completion True
Generate Imports True
Check Syntax On Save Faise
Lazy Classpath Exploration Falze
List All Types In Completon Troe
Play After Buid True
Show Qualfied Types In Completon Troe
ol | User Classpath
'8 Documentation ‘
Documentation Command Line http: [ www.googie.comfsearch?q =% 22actionsariy
8 Language ‘
AS3 Classpath Lbrary\AS3ntrinsic
Default Flash Version 9
Desable Flex Debugger Hosting False
Disable Live Syntax Checking False
[Fiexsoxtocaton —[C\HexsOK e
Verbose Flex Debugger Output False '
| Flex SK Location |
- | | The path to the Flex SDK on your computer.

@ Settings wil take effect as soon as you edit them successfully but some may require a program restart.

Obrazek 4: Propojeni programii.

Zdroj: vlastni.

4.3.3. TortoiseSVN

Nainstaluji posledni potiebnou aplikaci pro praci s knihovnami. Klasickym dvojklikem

spustim instalaci

softwaru. Ponechdm defaultni cestu instalovaného programu

a dokon¢im instalaci. Dal$i kapitola je vénovana staZzeni knihovny pro FlashDevelop

pravé pomoci tohoto programu.
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4.4. Propojeni knihoven s FlashDevelop

4.4.1. Stazeni knihovny pomoci TortoiseSVN

V prvni fad€, nez za¢nu se stahovanim knihovny, vytvofim si na disku slozku. Ta bude
slouzit jako centrum pro vSechny knihovny a projekty. Na nézvu nikterak nezalezi,

ja si zvolil nazev MyProjects.

V této slozce vytvoiim dals$i pojmenovanou pv3d-svn. Z webové adresy
http://code.google.com/p/papervision3d/source/checkout zkopiruji odkaz pod nadpisem

Command-line access viz. Obrazek 5.

Command-line access

Use this command to anonymously check out the latest project source code:

# Non-members may check out a read-only working copy anonymously over HTTP.
svn checkout papervision3d-read-only

Obrazek 5: Odkaz pro pv3d-svn.
Zdroj: vlastni.
Pravym kliknutim mysi na slozku pv3d-svn se v kontextovém menu piidala funkce

SVN Checkout... viz. Obrazek 6.
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View »

Arrange Icons By 4
Refresh

Customize This Folder...

Paste
Paste Shortcut
Undo Rename Ctrl+2

Obrazek 6: Kontextové menu.

Zdroj: vlastni.
Zvolim tuto volbu. Do kolonky URL of repository vlozim zkopirovanou webovou

adresu uvedenou na obrazku ¢. 5. Potvrzenim tlacitka OK se zah4ji stahovani knihoven

Papervision3D.

Repository
URL of repository:

Checkout directory:
C:WMyProjects\pv3d-svn

Checkout Depth

[de recursive

Omit externals

Revision
(@ HEAD revision

© Revision

Obrazek 7: SVN checkout.

Zdroj: vlastni.
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Po tUspésném dokonceni stahovani vytvoiim ve slozce MyProjects dalsi slozku
pojmenovanou  pv3d-library. Ta bude finalni knihovnou Papervision3D
pro FlashDevelop. Ovsem nutné je ji naplnit spravnymi daty. Ty ziskam pravé ze slozky
pv3d-svn. Nevyuziji ale cely obsah slozky, nybrz jen ¢ast. Do slozky pv3d-library
zkopiruji slozku src, ktera se nachazi v adresaii MyProjects\pv3d-svn\as3\trunk. Touto

operaci bylo docileno tispé$ného nastaveni knihovny.

Zbylé knihovny AsWing, Away3D a TweenLite sta¢i stahnout z webovych adres
uvedenych v tabulce 2. Obsahy téchto knihoven zkopirovat pod patficnym nazvem
do slozky MyProjects.

Nasledujici kapitola je vénovana aplikaci FlashDevelop, ktery pouziji pro projektovani

svych navrhd.

4.4.2. Interface FlashDevelop

.....

e Input,
e output,
e project.

Input okno slouzi kpsani zdrojovych koda jednotlivych souborli zpravidla
s koncovkou *.as. Programovani je podobné jako u jinych programovacich jazyku.
Osahuji zdrojové knihovny, vetejné a privatni proménné, funkce if/else, for aj. Kazdy

soubor *.as zacina tagem package {...} napiiklad:

package {
import org.papervision3d.objects.DisplayObject3D;
public class TweenRotating extends BasicView
{
[Embed(source="assets/obrazek1.jpg")]

private var assetl:Class;
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public function TweenRotatingPlanesToYou()

{

addChildAt(new background(), 0);

}

Pii spousténi nebo testovani zdrojového kodu mohou nastat chyby. K detekovani

takovych chyb pomaha okno Output. Nalezenou chybu zvyrazni a zobrazi ¢islo fadku,

na kterém se nachazi.

Nakonec je zde okno Project slouzici k hierarchickému uspofadani vSech soubord,

slozek a knihoven pouzitych pro dany projekt viz. Obrazek 8. Knihovny je nutno

ke kazdému projektu ptifadit. Pfitazeni se provadi pies menu Project > Properties...

zalozka Classpaths. Tlacitkem Add Classpath... vlozime cestu k vyzadované knihovné

viz. Obrazek 9.

Project 1 x|
2z -]
(=4 reklama (AS3)
[#-[_) assets

7' CustomPlane.as
u;i‘ TweenRotatingPlanesToYou.as
) Greatwhite

PaperBase
ig) PaperBase.as
.71 PaperBase.as3proj
- Tween

B[ gs

@‘ PluginExplorer.swf

- TweenliteBasics.swf

@@ outine ) Type Explorer 37 Bookmarks [5 Files I;\j Project [

Obrazek 8: Okno Project.

Zdroj: vlastni

il Build | Compiler Options |

<Project Directory >

SN\ \Greatwhite
..\PaperBase

S\ WyProjects\Tween

Global classpaths are specific to your machine
and are not stored in the project file.

Add Classpath... 1 Remove

Project dasspaths are relative to the project location.

Edit Global Classpaths...

Obrazek 9: Nastaveni cest.

Zdroj: vlastni.



4.5. Tvorba 3D banneru

Zakladni myslenku 3D banneru si 1ze predstavit jako Zemi, kolem které obihaji nahodné
vygenerované planetky. Uzivatel zaujimd misto zpohledu Zem¢ a nahodné
vygenerované planety jsou jednotlivé nahrané fotografie. Pii kliknuti na libovolnou
fotografii dojde k piiblizeni objektu. Opakovanym kliknutim dojde k opa¢nému efektu

a objekt se vrati na své misto.

Ve FlashDevelop pomoci menu Project > New project... zvolim ActionScript 3
a Empty project. Pouzivané knihovny jsou Papervision3D a TweenL.ite. Cestu provedu
pies menu Project > Properties... zalozka Classpaths viz. Obrazek 8. V okné Project
pravym kliknutim myS$i na nazev projektu a zvolim Add > New Class... Pfidam dv¢
tiidy pojmenované CustomPlane.as a TweenRotatingPlaneToYou.as. Zobrazim
kontextové menu pravym kliknutim mysi na druhou tfidu a zvolim vlastnost Allways
Compile. Tim jsem zvolil klicovy soubor projektu. Také vytvofim slozku nazvanou
assets slouzici jako ulozisté pro fotografie produkti. Celé zdrojové kody [20] obou
soubori *.as jsou wuvedeny vpfiiloze ¢ 5. Ze zdrojového kodu tidy

TweenRotatingPlaneToYou.as je nékolik fadkd, které se daji upravovat a to konkrétn¢:

[SWF(backgroundColor="#555555", frameRate="30", width="900", height="480")]

Zde je mozné nastavit Sitku, vySku, pocet oken za vtefinu a defaultni barvu pozadi.

Pro sviij projekt volim prave toto nastaveni vysky a $ifky okna.

[Embed(source="assets/foto1.jpg")]
private var assetl:Class;
[Embed(source="assets/foto-n.jpg")]

private var asset-n:Class;
Vyse uvedené tadky kodu slozi pro nacteni fotek ze slozky a naslednému pftifazeni

do proménné assetl. Proménnych miize byt vice, ale je nezbytné je piipsat do pole

(Array), které ma syntaxi:
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private var planeAssets:Array = [assetl, asset2, asset-n...];

Poslednim kédem ovliviujici vysledny efekt 3D banneru je:

var plane:CustomPlane = new CustomPlane(planeMaterial, 900, 480);

Jedna se o velikost fotografie v pfiblizeném rezimu (pfi kliknuti na fotografii). Jestlize
tedy budu uvazovat o vysledné velikosti okna 900x480px (Sitka x vySka) a fotografii
s kone¢nym pfiblizenim o stejné velikosti, pokryje pii pfiblizeni fotografie celou plochu

okna. Z toho plyne, ze velikost tohoto ptiblizeni by neméla piesahnout velikost okna.

.....

klasické fotografie produktt ve formatu *.jpg (fotografie zidli). V druhé kategorii jsou
fotky notebookli a jinych produkti ve formatu *.png s transparentnim pozadim.
Obé& ukazky slouzi jako komer¢ni vyuziti. Posledni kategorie jsou fotky pro domaéci

nekomer¢ni vyuziti.

Vysledna animace je zobrazena na obrazku ¢.10 a pifi kliknuti na obrazku ¢.11
demonstrované na 3D banneru pro domaci vyuziti jako fotoalbum napt. pro blog.

Vystupni soubor je ve formatu flash (*.swf).
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2 Adobe Flash Player 9

File View Control Help

Obrazek 10: 3D banner - fotoalbum.

Zdroj: vlastni.

Obrazek 11: 3D banner po kliknuti na fotografii.

Zdroj: vlastni.
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4.6. Tvorba 3D modelu

Kli¢em vytvotreni 3D modelu ve FlashDevelop je vyuziti knihovny papervision3D. Daéle
je zapotiebi vytvofeny model v 3D grafickém programu napt. 3DstudioMax, Blender,
Maya, Google SketchUp aj. a textura modelu ve formatu *.jpg, *.png, *.gif nebo *.tga.
Vytvofeny model musi byt ve formatu *.dae neboli collada. V navrhu pouziji dva

modely, které jsou soucasti 3D knihovny. Model zvifete a vesmirné lodi.

Stejn¢ jako u tvorby 3D banneru, zacnu vytvofenim nového projektu pfes menu
Project >New project... Zvolim Empty project a nactu knihovnu Papervision3D.
Soucasti je i jedna tfida nazvana Main.as obsahujici zdrojovy kod [20]. Vytvoiim
slozku daeModel, do které vlozim modely ve formatu *.dae a jejich textury. Cely
zdrojovy kod souboru Main.as je v piiloze ¢. 6. Za zminku stoji n€kolik fadku kodu,

které lze editovat a upravit tak vyslednou vizualizaci objektu napf-:

bitmapFileMaterial = new BitmapFileMaterial("daeModel/Cow.jpg™);

cow = new Collada("daeModel/cow.dae"”,materialList);

Tyto ¢asti kddu nactou texturu do proménné a piifadi do proménné collada model.

cow.moveDown(350);
cow.scale = 4;
cow.pitch( -10);
Piikazy moveDown, scale, pitch slouzi k manipulaci s objektem po ose y, zvétSeni nebo

zmenSeni ptivodni velikosti objektu (scale).

cow.rotationY = stage.mouseX / sceneWidth * 360
cow.rotationX = stage.mouseY / sceneWidth * 360
Rotace objektu po ose x nebo ose y se provadi pies piikaz rotation. Pokud budu tedy
piejizdét kurzorem pies objekt, bude se otacet podle umisténi kurzoru mysi. Cely

princip nacteni zachycuje nasledujici obrazek ¢. 12.
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Obriazek 12: Natteni textury a collada modelu.
Zdroj: vlastni.
Vystupem projektu je taktéz jako u 3D banneru soubor s koncovkou *.swf. Tento
soubor na rozdil od pfedchoziho navrhu nestaci. Jestlize budu chtit 3D model vlozit
na internet je nutné spolu s flash souborem zkopirovat na ftp server i slozku s modely

atexturami, které nacitam. Dulezit¢ je 1 zachovani stejné hierarchie soubort

Viz. obrazek ¢.13.
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Obrazek 13: Hierarchie soubori.

Zdroj: vlastni.
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5. Zhodnoceni navrhu

5.1. 3D banner

Navrzeny interaktivni 3D reklamni banner Ize uplatnit v komer¢nim, ale i nekomerénim
prostiedi. Napiiklad jako mini fotoalbum v hlavicce blogu, osobnich nebo jinych

webovych stranek.

5.1.1. MoZnosti vyuziti

KOMERCNI{

e Jako tvodni stranka e-shopu,
e upozornéni na slevy nebo akce produkti,

e zobrazit novinky v e-shopu.

Pouzitim této moderni technologie je cilem zaujmout a piekvapit potenciondlniho
zékaznika a ziskat si jeho sympatie. To je hlavnim ukolem 3D banneru v komerénim

prostfedi. Zustat ,,In* a jit s dobou nebo jesté 1épe ji predbéhnout.

NEKOMERCNI

Méam své osobni webové stranky obsahujici fotografie, které chci ptfedstavit svym
blizkym a ptatelim. OvSem chci néco nového a moderniho. Néco co moji znami
nasvém webu nemaji. Napiiklad interaktivni fotoalbum, kterym je piekvapim

a ohromim. I k tomuto mohu pouzit navrzeny 3D banner.

5.1.2. Naklady

Programové vybaveni, které pouzivam pro zkonstruovani 3D banneru je opensource,
proto jsou tedy naklady nulové. Je zde i moznost placenych programi namisto
FlashDevelop. Podobné je tomu i u grafickych programt pro tpravu fotek. Nasledujici

tabulka zahrnuje ceny nékterych takovych aplikaci, ale jejich koupé neni nutna.
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Tabulka 4: Ceny ostatnich aplikaci.

Zdroj: vlastni.>

Pro praci s AS3 Pro prici s fotografii Cena
Adobe flash
) 699USD Photoshop CS5 833.69 €
profesional CS5
Flash builder 4 Photoshop CS5
) . 699USD 1208.79 €
premium Edition Extended
Flash builder 4
249USD
Standard Edition
5.2. 3D model

5.2.1. Diivody vyuziti

Umoznit tfidimenzionalni pohled na produkt soucasnému nebo potencionalnimu
zékaznikovi, zlep$it uroven nakupovani, odlisit se od ostatnich prodejcti, zvyseni kvality
sluzeb, zaujmout, zvysit navstévnost a zisk e-shopu, to a mnoho dalSich divodu vede

k vyuziti navrhovaného feSeni.

5.2.2. Naklady

Pokud chci realizovat tuto technologii pro e-shop, je potieba vynalozit ur¢ité finanéni
prostifedky. Ne vSak na aplikace pouzité v navrhu, ale 3D graficky program pro tvorbu

modelt collada. Existuji tfi varianty jak ziskat hotové modely:

e Pomoci jednoho z mala free 3D grafickych programi Blender.
e nakupem 3D grafické aplikace,

e vyuzitim externi firmy k vytvareni 3D modelt.

® Ceny uvedené v tabulce &. 4 jsou webové adresy spolecnosti Adobe [13].

-54 -



VARIANTA A -BLENDER

weve

animaci, scén a jinych objekti. Samotny software nedokaze ukladat modely ve formatu
*.dae (collada) , ale je zapotiebi piidavné utility (plug-in), ktery programu tuto funkci

zptistupni. Plug-in je taktéz voln¢ ke stazeni.

Google SketchUp je také volné ke stazeni. Bohuzel jeho free verze nabizend na webu
Googlu nedokaze ukladat modely do formatu collada. Tuto funkci dovoluje pouze verze

s ozna¢enim Pro, proto se o tomto softwaru zmifuji ve varianté B.

VARIANTA B - NAKUP SOFTWARU

Dalsi variantou je nakup profesionalniho 3D grafického softwaru. Placenych programt
podporujici format collada je hned nékolik. Nasledujici tabulka obsahuje nékteré z nich
véetné ceny za software. Osobné davam piednost aplikaci 3DstudioMax, ktery povazuji

za vysoce profesionalni graficky nastroj, cemuz odpovida i jeho cena.

Tabulka 5: Placené grafické aplikace.

Zdroj: vlastni.*

Autodesk 3D studio Max 3495 USD
Autodesk Maya 3495 USD
Google SketchUp Pro 7 354 €

VARIANTA C — EXTERNI FIRMA

Posledni mnou uvadénou moznosti je externi firma. Zde je ale velmi obtizné urcit cenu
takového modelu, protoze ta se odviji zmnoha aspektdi, pocinaje narocnosti jak

pracovni, tak technickou, mirou podkladi, detaili a objemu.

* Ceny programii firmy Autodesk [15] a Google [21] jsou z webovych adres.
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Nabizi se zde taky kupovani modeld pfes internet. Napi. pfes nové vznikly webovy
server 3DVIA. Obsahuje i voln¢ dostupné nebo placené modely. V soucasné dobé
se na webové adrese nachazi pres 200 985 modeli rozd€lenych do 233 skupin a toto

¢islo den ode dne roste.[11]
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Z.avér

Bakalafska prace vyuziva novych modernich trendt elektronického obchodu k navrhu
katalogi. Cilem bylo vyuziti 3D technologii a pfispét tak k rozvoji modernich trendd

V oblasti elektronického obchodovani.

V teoretické casti jsem se zabyval dvou a tfidimenzionalni grafikou, objasnil
technologii collada. Analyticka ¢ast je vénovana analyze uzivani internetu a nakupu
po internetu. Soucasti jei SWOT analyza produktt v elektronickych obchodech

a zjisténi strategii.

Na zaklad¢ téchto studii jsem piistoupil k samotné realizaci. Navrhl jsem 3D banner
a3D model pro elektronické obchody za pomoci novych technologii v oblasti
actionscript 3 pro flash a pomocnych rozsitujicich knihoven tzv. 3D engine podporujici
tiidimenzionalni pohled. Kromé toho tyto knihovny obsahuji i zakladni fyzikalni

vlastnosti jako napt. gravitace aj.

Déle jsem zhodnotil navrh realizovaného feSeni. Tato Cast obsahuje vyuZziti obou
realizovanych navrhi v komeréni 1 nekomercni oblasti. I pfesto, Ze jsem pouzil
programy zdarma, zahrnul jsem do této ¢asti finanéni zhodnoceni né€kolika placenych

aplikaci, které Ize pouzit k realizaci navrhu.
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Seznam zkratek a pojmiu

Actionscript 3

Al
AS3
ATI

Banner

Blog

BMP
CDR

DirectX

DPI
DVI

EPS
Font
Freeware
GIF
GPU

objektove orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené
pomoci Adobe Flash, piipadné dalSich vyvojatrskych nastroji,
vyuzivajicich stejného datového formatu.

format programu Adobe Illustrator.

zkratka pro actionscript 3.

je jednim z vyrobcu grafickych karet. Déle se zabyva vyrobou v
oblasti videa a multimédii.

Jedna se o zpravidla obdélnikovy obrazek ¢i animaci, pfipadné
interaktivni grafiku zobrazenou nejéastéji pobliz okraje
obrazovky. Bannery tvoii stale jednu z nejcastéjSich forem
reklamy na Internetu.

webova aplikace obsahujici ptispévky vétSinou jednoho editora
na jedné webové strance.

Microsoft Windows Bitmap.

format vektorové grafiky, ktery pouZiva jako svij hlavni vystup
software Corel Draw.

v informatice sada knihoven poskytujicich aplikacni rozhrani
(API) pro umoznéni ptimého ovladani moderniho hardwaru.
Jejich cilem je maximalni vyuZiti moZnosti hardware jak po
strance nabizenych funkci, tak z hlediska maximalniho vykonu,
coz je vyuzivano pro tvorbu pocitatovych her, multimedialnich
aplikaci 1 grafického uZivatelského prostiedi.

(dots per inch) pocet bodt na palec.

Digital Visual Interface je rozhrani pro propojeni videozatizeni s
pocitacem.

Encapsulated PostScript.

kompletni sada znakti abecedy jedné velikosti a jednotného stylu.
Graphics Interchange Format.

(Graphic Processing Unit) graficky procesor.
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H.264
HD
HDMI

INDD

Java

JPEG
Kodek

Mpeg-4

Nvidia

PDF

Plug-in

PNG
PostScript

PSD
QXD

Renderovani

Subversion
SVG
SWF

Standard pro video kompresi.

(High-definition) s vysokym rozlisenim.

zkratka anglického oznaceni High-Definition Multi-media
Interface. Je to rozhrani pro pfenos nekomprimovaného
obrazového a zvukového signalu v digitdlnim formatu.

Adobe InDesign Document.

objektove orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma
Sun Microsystems.

Joint Photographic Experts Group.

zafizeni nebo pocitacovy program, ktery dokaze transformovat
datovy proud (stream) nebo signal.

kolekce patentovanych metod definujicich kompresi a ulozeni
zvukovych a obrazovych dat.

(n€kdy téz nVidia) je americka spolec¢nost specializujici se na
vyrobu grafickych procesort, osobnich pocitact a handheld.
Portable Document Format.

zasuvny modul, také plug-in je software, Ktery nepracuje
samostatn¢, ale jako dopliikovy modul jiné aplikace a rozsituje
tak jeji funkcnost.

Portable Network Graphics.

programovaci jazyk urceny ke grafickému popisu tisknutelnych
dokumentil. Jeho hlavni vyhodou je, Ze je nezavisly na zatizeni,
na kterém se mé dokument tisknout.

PhotoShop Document.

QuarkXPress Document.

(rendering) tvorba realného obrazu na zakladé pocitacového
modelu, nejcastéji 3D. Rendering obsahuje v zavislosti na
softwaru mnoho parametrii a nastaveni, kterymi Ize ovlivnit
kone¢ny vzhled scény.

systém pro spravu a verzovani zdrojovych kodu.

Scalable Vector Graphics.

Small Web Format nebo Shockwave Flash.
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TIFF
URL
Vray
XML

Tag Image File Format.

Uniform Resource Locator je internetova adresa webové stranky.
renderovaci program pro 3D grafické aplikace.

»eXtensible Markup Language* rozsifitelny znackovaci

programovaci jazyk.
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Klasické informacni zdroje

BRAZA, J. PHP 5 : zacindme programovat. 1. vydani Praha : Grada Publishing a.s.,
2005. 244 s. ISBN 80-247-1146-X.

DAYTON L., DAVIS J. Photoshop WOW! Book. 1. vydani. Praha : Computer Press,
2003. 494 s. ISBN 80-7226-719-1.

HEROUT, P. Ucebnice jazyka C. 3. dopl. vyd. Ceské Bud&jovice : KOPP, 1997. 269 s.
ISBN 80-85828-21-9.

KRCMAR, J. Adobe Photoshop : prakticky webdesign. 1. vydani. Praha : Grada
Publishing a.s., 2006. 204 s. ISBN 80-247-1423-X.

KUCERA M., ZITNIK L. Inspirativni webdesign. 1. vydani. Praha : Mobil Media a.s.,
2003. 216 s. ISBN 80-86593-42-8.

MCCUNE D., SUBRAMANIAM D. Adobe Flex 3.0 FOR DUMMIES. Hoboken :
Wiley Publishing Inc., 2008. 416 s. ISBN 978-0-470-27792-8.

MILER R., KOTOUC M. 3D Studio Rel.4. 1.vydani Ceské Budgjovice : KOPP, 1997.
203 s. ISBN 80-85828-88-X.

VARIAN, H. R. Mikroekonomie : Moderni pristup. 1. vydani Praha : VICTORIA
PUBLISHING a.s., 1995. 642 s. ISBN 80-85865-25-4.

VLACH M., KRENEK J., FOTR J. Tipy, efekty a kouzla v Adobe Photoshopu. 1.
vydani. Praha : Computer Press, 2001. 351 s. ISBN 80-7226-438-9.
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Elektronické informacni zdroje

3D Total - The cg artists home page - 2D and 3D graphics resource site [online]. 2010
[cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW: <http://www.3dtotal.com/>.

3DM3.com - World's Computer Graphics Community [online]. 2009 [cit. 2010-05-14].
Dostupné z WWW: <http://www.3dm3.com/>.

3Dscena.cz : 3D grafika jako na dlani [online]. 2003 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z
WWW: <http://www.3dscena.cz/>.

Aversis : Vray Tutorials [online]l. 2009 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:
<http://www.aversis.be/tutorials/vray/vray_basic_render_settings.htm>.

BusinessInfo.cz : Elektronicky obchod [online]. 2009-06-05 [cit. 2010-05-14]. Dostupné
z WWW: <http://www.businessinfo.cz/cz/clanek/orientace-v-pravnich-
ukonech/elektronicky-obchod-opu/1000818/7013/>.

Flash Enabled Blog [online]. 2008 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:
<http://flashenabledblog.com/>.

Flash.cz - server pro kreativni lidi : Server o programech Flash, Dreamweaver,
Fireworks, Photoshop [online]. 2010 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:
<http://www.flash.cz/portal/>.

Flashloaded [online]. 2010 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:
<http://www.flashloaded.com/>.

Grafika On-line - denni zpravodajstvi ze svéta grafiky, polygrafie a digitilni fotografie
[online]. 2003 [cit. 2010-05-05]. Dostupné z WWW: <http://www.grafika.cz/>. ISSN
1212-9569.

HONZIK, M. Flash,jpw : Pfirucka pro Flash a ActionScript [online]. 2010 [cit. 2010-
05-14]. Dostupné z WWW: <http://flash.jakpsatweb.cz/>.

KJAER, M. Nettuts+ : HTML 5 and CSS 3: The Techniques, You Il Soon Be Using
[online]. 2009-07-06 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:
<http://net.tutsplus.com/tutorials/html-css-techniques/html-5-and-css-3-the-techniques-
youll-soon-be-using/>.

MCCUNE, Doug. Flex For Dummies [online]. 2010 [cit. 2010-05-04]. Dostupné z
WWW: <http://dougmccune.com/blog/flex-for-dummies/>.



Papervision 3D Tutorials : Papervision2.com — Best resource for Papervision3d
tutorials ~ [online]. 2010 [cit.  2010-05-14]. Dostupné z  WWW:
<http://papervision2.com/>.

Photoshop Lady : All of the Best Photoshop Tutorials Around the World [online]. 2008
[cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW: <http://www.photoshoplady.com/>.

Psdtuts+ : Adobe Photoshop tutorials, from beginner to advanced [online]. 2010 [cit.
2010-05-14]. Dostupné z WWW: <http://psd.tutsplus.com/>.

StumbleUpon : Web Design [online]. 2010 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:
<http://www.stumbleupon.com/discover/web-design/>.

The Photoshop Roadmap : Photoshop tutorials, plugins and downloads [online]. 2010
[cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW: <http://www.photoshoproadmap.com/>.
UnitZeroOne [online]. 2010 [cit. 2010-05-14]. Dostupné z WWW:

<http://www.unitzeroone.com/blog/>.



Priloha €. 3
Virtualni knihovny

CESKE

e Jihoceskd univerzita Ceské Budéjovice [onling].
Dostupné z WWW: <http://minas.jcu.cz/F>.
e Katalog OU [online].
Dostupné z WWW: <https://aleph.osu.cz/F?RN=547965802>.
e Knihovna Akademie véd CR [online].
Dostupné z WWW: <http://www.lib.cas.cz/cs>.
e Knihovna Ndarodniho technického muzea v Praze [online].
Dostupné z WWW: <http://knihovna.ntm.cz/tinweb/ntm/k6>.
e Krajskad knihovna Karlovy Vary [online].
Dostupné z WWW: <http://katalog.kvary.cz/F>.
o Krajska védecka knihovna v Liberci [onling].
Dostupné z WWW: <http://ipac.kvkli.cz/aRL/main.php?language=czech>.
e Masarykova univerzita [online].
Dostupné z WWW: <https://aleph.muni.cz/F/>.
o Mendelova zemédélska a lesnickd univerzita v Brné [online].
Dostupné z WWW: <http://katalog.mendelu.cz/index.php>.
o  Méstskad knihovna v Praze [online].
Dostupné z WWW: <http://katalog.mlp.cz/cgi/ebaweb/>.
o  Moravskoslezska védecka knihovna v Ostrave [online].
Dostupné z WWW: <http://www.svkos.cz/>.
e MZK Brno [online].
Dostupné z WWW: <http://www.mzk.cz/>.
e Ndrodni knihovna CR [online].
Dostupné z WWW: <http://www.nkp.cz>.
e Ndrodni technicka knihovna [online].
Dostupné z WWW: <http://aleph.techlib.cz/F>.

e Odborna knihovna Ceské ndarodni banky [online].



Dostupné z WWW: <http://sd.ruk.cuni.cz/tinweb/cnbanka/k6>.
o SKAT - Sdruzeni uzivatelii systému LANius [online].
Dostupné z WWW: <http://www.skat.cz/>.
o Stredoceskad védecka knihovna Kladno [online].
Dostupné z WWW: <http://195.113.176.165/i2/i2.entry.cls?ictx=KI>.
o Studijni a védecka knihovna Plzenského kraje [onling].
Dostupné z WWW: <http://aleph.svkpl.cz/F>.
o Studijni a védecka knihovna v Hradci Kralové [online].
Dostupné z WWW: <http://aleph.svkhk.cz/F>.
o Technickd univerzita v Liberci [online].
Dostupné z WWW: <http://daimon.uk.tul.cz/OPAC/serviet>.
e Univerzita Karlova v Praze [online].
Dostupné z WWW: <http://ckis.cuni.cz/F>.
o Univerzita Palackého v Olomouci [online].
Dostupné z WWW: <http://library.upol.cz/i2/i2.entry.cls>.
e Univerzita Pardubice [online].
Dostupné z WWW: <https://daimon.upce.cz/OPAC/serviet>.
e Univerzita Tomase Bati ve Zlinée [online].
Dostupné z WWW: <http://aleph.utb.cz/F>.
e Ustiedni knihovna VUT v Brné [online].
Dostupné z WWW: <http://aleph.lib.vutbr.cz/F>.
e Ustredni statisticka knihovna Praha [online].
Dostupné z WWW: <http://library.czso.cz/>.
e Védecka knihovna v Olomouci [online].
Dostupné z WWW: <http://aleph.vkol.cz/F>.
o Vysoka skola ekonomicka v Praze [online].
Dostupné z WWW: <http://library.vse.cz/aleph/>.

SLOVENSKE

e Centrum vedecko-technickych informacii SR [online].
Dostupné z WWW: <http://katalog.cvtisr.sk/opac>.



o Slovenskad narodnd kniznica v Martine [online].
Dostupné z WWW: <http://www.snk.sk/?on-line-katalog-snk>.

e Statna vedeckd kniznica Kosice [online].

Dostupné z WWW: <https://sclib.svkk.sk/F>.

e Statna vedecka kniznica Presov [online].

Dostupné z WWW: <https://www.kis3g.sk/cgi-
bin/gw_48 1 3/chameleon?skin=svkpo>.

e Statna vedeckd kniznica v Banskej Bystrici [onling].
Dostupné z WWW: <https://www.kis3g.sk/cgi-
bin/gw_48 1 3/chameleon?skin=svkbb>.

e Univerzitnd kniznica v Bratislave [online].

Dostupné z WWW: <https://www.kis3g.sk/cgi-
bin/gw_45 1/chameleon?skin=ukb>.

e Univerzitnd kniznica v Bratislave [online].

Dostupné z WWW: <https://www.kis3g.sk/cgi-
bin/gw_45 1/chameleon?skin=ukb>.

o Ustrednd kniznica slovenskej akadémie vied [onling].
Dostupné z WWW: <https://www.kis3g.sk/cgi-

bin/gw_48 1 3/chameleon?skin=uksav>.

AUSTRALIE

e National Library of Australia [online].

Dostupné z WWW: <http://www.nla.gov.au/find/books.htmi>.
KANADA

e Library and Archives Canada [online].

Dostupné z WWW: <http://www.collectionscanada.gc.ca/amicus/index-e.html|>.

NOVY ZELAND

e National Library Catalogue [online].



Dostupné z WWW: <http://ninzcat.natlib.govt.nz/>.

VELKA BRITANIE

e British Library Public Catalogue [online].
Dostupné z WWW: <http://catalogue.bl.uk/F>.

e Copac National, Academic, and Specialist Library Catalogue [online].
Dostupné z WWW: <http://copac.ac.uk/search>.

e Oxford Libraries Information System [online].
Dostupné z WWW: <http://library.ox.ac.uk/>.

USA

e Harvard University Library [online].
Dostupné z WWW: <http://Ims01.harvard.edu/F/>.
e Legacy Catalog of the University of Michigan Library [online].
Dostupné z WWW: <http://mirlyn-classic.lib.umich.edu/F>.
e Library Catalog - University of Texas at Austin [online].
Dostupné z WWW: <http://catalog.lib.utexas.edu/>.
e New York Public Library [online].
Dostupné z WWW: <http://catalog.nypl.org/>.
e Princeton University Library [online].
Dostupné z WWW: <http://catalog.princeton.edu/cgi-bin/Pwebrecon.cgi>.
e Socrates (SU Catalog) [online].
Dostupné z WWW: <http://jenson.stanford.edu/>.
e The Catalog of the University of California Libraries [online].
Dostupné z WWW: <http://melvyl.cdlib.org/>.
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Ostatni zdroje informaci

DISKUSNI FORA

http://bbs.aswing.org/ http://forums.adobe.com/index.jspa
http://forum.3dscena.cz/ http://forums.greensock.com/forum.php
http://forum.grafika.cz/ http://www.flash.cz/portal/forum.aspx
http://forum.papervision3d.org/ http://www.tutorials.cz/forum/

VYHLEDAVACI SERVERY

http://atlas.centrum.cz/ http://www.dmoz.org/
http://hledani.tiscali.cz/ http://www.google.com/
http://uk.mirago.com/ http://www.seznam.cz/
http://www.altavista.com/ http://www.wedos.com/
http://www.bing.com/ http://www.yahoo.com/
http://www.centrum.cz/ http://www.zbozi.cz/

ELEKTRONICKE OBCHODY

http://www.czechcomputer.cz/
http://www.tsbohemia.cz/
http://www.mall.cz/

http://www.mironet.cz/
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3D banner

Zdrojovy kod pro TweenRotatingPlaneToYou.as:

package {

import flash.display.Bitmap;
import flash.events.Event;
import flash.events.MouseEvent;

import flash.filters.BlurFilter;

import gs.TweenMax;

import gs.easing. *;

import org.papervision3d.core.math.Quaternion;

import org.papervision3d.events.InteractiveScene3DEvent;
import org.papervision3d.materials.BitmapMaterial;
import org.papervision3d.objects.DisplayObject3D;

import org.papervision3d.objects.primitives.Plane;

import org.papervision3d.view.BasicView;

import org.papervision3d.view.stats.StatsView;

[SWF(backgroundColor="#333333", frameRate="30", width="900",
height="480")]

public class TweenRotatingPlanesToYou extends BasicView

{

[Embed(source="assets/fotol.jpg")]

private var assetl:Class;



[Embed(source="assets/foto2.jpg")]
private var asset2:Class;
[Embed(source="assets/foto3.jpg")]
private var asset3:Class;
[Embed(source="assets/foto4.jpg")]
private var asset4:Class;
[Embed(source="assets/foto5.jpg")]

private var asset5:Class;

[Embed(source="assets/pozadi3.jpg")]

private var background:Class;

private var planeAssets:Array = [assetl, asset2, asset3, assetd, asset5];

private var planeContainer:DisplayObject3D = new DisplayObject3D();

private var planeStaticContainer:DisplayObject3D = new
DisplayObject3D();

private var RotationReference:DisplayObject3D = new

DisplayObject3D();

private var previousPlane:CustomPlane;
private var startQuaternion:Quaternion = null;
private var endQuaternion:Quaternion = null;

private var currentQuaternion:Quaternion = null;

private static const NUM_PLANES:int = 40;
private static const TWEEN_TIME:Number = 1.5;

public function TweenRotatingPlanesToYou()

{



addChildAt(new background(), 0);
camera.focus = 100;
camera.zoom = 10;

camera.z = -1000;

viewport.interactive = true;

viewport.buttonMode = true;

scene.addChild(planeContainer);
scene.addChild(planeStaticContainer);

scene.addChild(RotationReference);

setupPlanes();

startRendering();

private function setupPlanes():void
{
for(var i:int = 0; i < NUM_PLANES; i++)
{
var planeMaterial:BitmapMaterial =
createRandomMaterial();
planeMaterial.doubleSided = true;
planeMaterial.interactive = true;

planeMaterial.precise = true;

var plane:CustomPlane = new

CustomPlane(planeMaterial, 900, 480);



plane.y = -500+(Math.random()*1000);

var radius:Number = Math.random()*3000+2500;
var offset:Number = Math.random()*(2*Math.Pl);
plane.x = radius*Math.sin(offset);

plane.z = radius*Math.sin(offset+(Math.Pl/2));
plane.rotationY = -Math.atan2(plane.z,

plane.x)*(180/Math.Pl1)+90;

planeContainer.addChild(plane);
singleRender();

plane.slerp = 0;
plane.originalX = plane.x;
plane.originalY = plane.y;
plane.originalZ = plane.z;
plane.startQuaternion =

Quaternion.createFromMatrix(plane.transform);

plane.addEventListener(InteractiveScene3DEvent.OBJECT CLICK,

plane_objectClickHandler);

private function createRandomMaterial():BitmapMaterial

{
var image:Bitmap = Bitmap(new

planeAssets[Math.floor(Math.random() * planeAssets.length)]);



var planeMaterial:BitmapMaterial = new

BitmapMaterial(image.bitmapData);

return planeMaterial;

private function

plane_objectClickHandler(event:InteractiveScene3DEvent):void

{
tweenPreviousPlane();
var plane:CustomPlane = CustomPlane(event.target);
if(previousPlane != plane)
{
tweenForward(plane);
}
if(plane.isAtStartingPoint)
{
previousPlane = null;
Jelse
{
previousPlane = plane;
}
}

private function tweenPreviousPlane():void

{
if(previousPlane &&

IpreviousPlane.isAtStartingPoint)tweenBack(previousPlane);

}



private function tweenForward(plane:CustomPlane):void

{
plane.isAtStartingPoint = false;

var tweenObject:Object = {};
tweenObject.x = 0;
tweenObject.y = 0;
tweenObject.z = 0;

tweenObject.slerp = 1;

tweenObject.bezierThrough = [{x:-plane.x/4, y:-plane.y/4, z:300}];

tweenObject.ease = Cubic.easelnOut;

tweenObject.onUpdate = plane_updateCallback;

tweenObject.onUpdateParams = [plane];

tweenObject.onComplete = plane_switchContainer;

tweenObject.onCompleteParams = [plane];

TweenMax.to(plane, TWEEN_TIME, tweenObject);

private function tweenBack(plane:CustomPlane):void

{

plane.isAtStartingPoint = true;

plane_switchContainer(plane);

var tweenObject:Object = {};

tweenObject.x = plane.originalX;



tweenObject.y = plane.originalY;
tweenObject.z = plane.originalZ;

tweenObject.slerp = 0;

tweenObject.bezierThrough = [{x:-plane.x/4, y:-plane.y/4, z:700}];

tweenObject.ease = Cubic.easelnOut;

tweenObject.onUpdate = plane_updateCallback;

tweenObject.onUpdateParams = [plane];

TweenMax.to(plane, TWEEN_TIME, tweenObject);

private function plane_updateCallback(plane:CustomPlane):void
{
plane.endQuaternion =
Quaternion.createFromMatrix(RotationReference.transform);
plane.currentQuaternion =
Quaternion.slerp(plane.startQuaternion, plane.endQuaternion, plane.slerp);

plane.transform.copy3x3(plane.currentQuaternion.matrix);

private function plane_switchContainer(plane:CustomPlane):void
{
plane.parent.removeChild(plane);
if (plane.isAtStartingPoint) {
plane_updateCallback(plane);
planeContainer.addChild(plane);
Jelse {

plane.rotationY = 0;



planeStaticContainer.addChild(plane);

override protected function onRenderTick(event:Event = null):void

{
planeContainer.yaw(0.1);
RotationReference.yaw(-0.1);
super.onRenderTick(event);

}

Zdrojovy kod pro CustomPlane.as:

package

{
import org.papervision3d.core.proto.MaterialObject3D;
import org.papervision3d.objects.primitives.Plane;

import org.papervision3d.core.math.Quaternion;

public class CustomPlane extends Plane

{
public var slerp:Number = 0;
public var startQuaternion:Quaternion = new Quaternion();
public var endQuaternion:Quaternion = new Quaternion();
public var currentQuaternion:Quaternion = new Quaternion();
public var originalX:Number = O;
public var originalY:Number = 0;
public var originalZ:Number = 0;

public var isAtStartingPoint:Boolean = true;



public function CustomPlane(material:MaterialObject3D=null,

width:Number=0, height:Number=0, segmentsW:Number=0, segmentsH:Number=0)
{

super(material, width, height, segmentsW, segmentsH);
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3D model

Zdrojovy kod pro Main.as:

package

{
import flash.events.Event;
import org.papervision3d.materials.BitmapFileMaterial;
import org.papervision3d.materials.utils. MaterialsList;
import org.papervision3d.objects.DisplayObject3D;
import org.papervision3d.objects.parsers.Collada;

import org.papervision3d.view.BasicView;

public class Main extends BasicView

{
protected var cow:DisplayObject3D;

protected var materiallist:MaterialsList;

protected var bitmapFileMaterial:BitmapFileMaterial;

protected var sceneWidth:Number;

protected var sceneHeight:Number;

public function Main()

{
super();
init();
createChildren();
startRendering();
}

protected function init():void



sceneWidth = stage.stageWidth
}
public function createChildren():void
{
materialList = new MaterialsList();
bitmapFileMaterial = new
BitmapFileMaterial("daeModel/Cow.png");

materialList.addMaterial(bitmapFileMaterial,"all");

cow = new Collada("daeModel/cow.dae",materialList);

cow.moveDown(350);

cow.scale = 4;

cow.pitch( -10);

scene.addChild(cow);
}
override protected function onRenderTick(event:Event = null):void
{
super.onRenderTick(event);
cow.rotationY = stage.mouseX / sceneWidth * 360
//cow.rotationX = stage.mouseY / sceneWidth * 360
}
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Ukazka renderovani pomoci Vray v 3ds max
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Ukazka 3D banneru pro blog

My blog

Blog

Lorem ipsum dolor sit amet, p g
elit. Proin euismod tellus eu orci imperdiet nec
rutrum lacus blandit. Cras enim nibh, sodales
ultricies elementum vel, fermentum id tellus. Proin
metus odio, ultricies eu pharetra dictum, laoreet id
odio. Curabitur in odio augue. Morbi congue auctor
interdum. Phasellus sit amet metus justo
Phasellus vitae tellus orci, at elementum ipsum. In
in quam eget diam adipiscing

id purus vel felis auctor mattis non ac
erat. P i

sodales

Aliquam sit amet nibh nisi, ut pulvinar est. Sed
ullamcorper nisi vel tortor volutpat eleifend

Vestibulum iaculis ull per diam

sagittis. Quisque vitae mauris ut elit semper
condimentum varius nec nisl. Nulla tempus porttitor
dolor ac eleifend. Proin vitae purus lectus, a

ipsum. Aliguam mattis lacinia risus in

Maecenas gravida diam vitae nisi convallis vulputate
quis sit amet nibh. Nullam ut velit tortor. Curabitur
ut elit id nisl volutpat consectetur ac ac lorem
Quisque non elit et elit lacinia lobortis nec a velit
Sed ac nisl sed enim consequat porttitor.

Pellentesque ut sapien arcu, egestas mollis
massa. Fusce lectus leo, fringilla at aliquet sit
amet, volutpat non erat. Aenean molestie nibh vitae
turpis venenatis vel accumsan nunc tincidunt.

blandit

Vivamus vitae nulla dolor. Suspendisse eu lacinia
justo. Vestibulum a felis ante, non aliquam leo
Aliquam eleifend, est viverra semper luctus, metus
purus commodo elit, a elementum nisi lectus vel
magna. Praesent faucibus leo sit amet arcu
vehicula sed facilisis eros aliquet. Etiam sodales,
enim sit amet mollis vestibulum, ipsum sapien
accumsan lectus, eget ultricies arcu velit ut diam
Aenean fermentum luctus nulla, eu malesuada urna
consequat in. Pellentesque habitant morbi tristique
senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Pellentesque massa lacus, sodales id
facilisis ac, lobortis sed arcu. Donec hendrerit
fringilla ligula, ac rutrum nulla bibendum id. Cras
sapien ligula, tincidunt eget euismod nec, ultricies
eu augue. Nulla vitae velit sollicitudin magna mattis
eleifend. Nam enim justo, vulputate vitae pretium
ac, rutrum at turpis. Aenean id magna neque. Sed
rhoncus aliquet viverra

Blogroll

Categories

Lorem ipsum dolor
Sit amet consectetur
Adipisicing elit sed
Do eiusmod tempor
Incididunt ut labore

Archives

December 2008
January 2009
February 2009
March 2009
April 2009

May 2009

June 2009

Popular




:Priloha ¢. 9
Ukazka 3D modeli v e-shop katalogu

Znacka: KIOR

Kratky popis KIOR

PlySova kravicka znacky KIOR. Viozte do koSiku »

Dostupnost: Skladem -2ks

Béina cena: 8999 K¢

USetfite: 3420 KE (49 %)

Na splatky: od 141 KC mésicné [F Splatkova kalkulacka

Cena dnes: 3 579 KGE vzetné prie a 0Pt
bez DPH: 2 983 K&

Posledni 2 ks skladem za tuto cenu!

BLASTUS Space ship

Znacka: BLASTUS

Kratky popis BLASTUS

Vesmirna lod' znacky BLASTUS pro déti. Viozte do koSiku »

Dostupnost: Skladem -2ks

Béina cena: 8999 K¢

USetfite: 3420 KE (49 %)

Na splatky: od 141 KC mésicné [F] Splatkova kalkulacka

Cena dnes: 3 579 K véetné prie a ot
bez DPH: 2983 K&

Posledni 2 ks skladem za tuto cenu!




