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Fakulta informačńıch technologíı
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4.4 Návrh uživatelského rozhrańı pro Blender modul . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
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rady a psychickou podporu při psańı.
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vysokoškolských závěrečných praćı.
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Abstrakt

Kombinace postup̊u s grafickými aplikacemi Blender a Photoshop se použ́ıvá v oborech di-
gitálńıho uměńı. Problémem je, že tyto postupy obsahuj́ı technicky složité úkoly a repetitivńı
kroky. Na toto téma jsem provedl pr̊uzkum, ve kterém jsem s profesionály v oborech digitálńı
malby diskutoval o jejich každodenńıch pracovńıch postupech. Na základě výpověd́ı o jejich
zkušenostech s programy jsem vytvořil sadu zásuvných modul̊u, které zrychluj́ı a zjednodušuj́ı
přesun kompozičńıch dat mezi programy Blender a Photoshop. Moduly také nab́ıźı nový zp̊usob
generováńı pixelových masek, které pak výrazně ulehčuj́ı práci v následuj́ıćıch fáźıch malby.
Výsledné moduly jsem podrobil uživatelským test̊um, které vykonali účastńıci pr̊uzkumu.

Kĺıčová slova Blender, Photoshop, zásuvné moduly, optimalizace pracovńıho postupu, import
kompizičńıch vrstev, export kompozičńıch vrstev

Abstract

Combination of workflows with graphic softwares Blender and Photoshop is used in digital art
industry. The problem is, that these workflows contain technically difficult and repetitive tasks.
On this topic, I have conducted a survey, in which I discussed with profesional artists about
their workflows. Based on insignt from the responses I have made a set of plug-ins, that speed
up and simplify transferring of composition data between Blender and Photoshop. Apart from
that, they also provide better solution for mask generation, which is benefitial in later stages.
Plug-ins are tested by members of the survey.

Keywords Blender, Photoshop, plug-ins, workflow optimalization, render pass import, render
pass export
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Úvod

V zábavńıch pr̊umyslech, které produkuj́ı vizuálńı vjemy, se často využ́ıvaj́ı kreativńı služby de-
signér̊u a umělc̊u. Jedná se o velmi širokou škálu kreativńıch praćı s rozmanitost́ı klientských
požadavk̊u. Dı́ky tomu existuje velké množstv́ı grafických aplikaćı a žádný jednotný postup.
Většina umělc̊u si vytvář́ı vlastńı pracovńı postup, aby dosáhli požadované kvality a jejich po-
stupy často zahrnuj́ı práci s v́ıce programy.

V této práci se zaměřuji na postupy kreativńıch praćı zabývaj́ıćı se tvorbou 2D rastrové
grafiky, konkrétně digitálńı malbu. V digitálńı malbě jsou často využ́ıvány grafické programy
Blender a Photoshop, které podporuj́ı tvorbu zásuvných modul̊u. Mým ćılem je vytvořit pro
tyto grafické aplikace prototypy zásuvných modul̊u, které budou zjednodušovat přesun dat mezi
programy a t́ım umělecké komunitě šetřit čas a úsiĺı.

Vybral jsem si digitálńı malbu ze dvou d̊uvod̊u. Zaprvé, jedná se o discipĺınu, která se využ́ıvá
např́ıč odvětv́ımi zábavńıch pr̊umysl̊u a zadruhé, mám s touto discipĺınou dlouholeté osobńı
zkušenosti a mám v ńı dostatek znalost́ı, abych mohl s profesionály vést konverzaci o jejich
pracovńıch postupech. Téma jsem si vybral, abych se zásuvnými moduly odvděčil umělecké
komunitě za jej́ı otevřenost a pomoc zač́ınaj́ıćım umělc̊um jako jsem byl já.

Tato práce je určena zájemc̊um, kteř́ı chtěj́ı vědět, jak funguje tvorba zásuvných modul̊u pro
grafické aplikace nebo tvorba zásuvných modul̊u pro zlepšeńı produktivity obecně.

V teoretické části zač́ınám obecným úvodem do problematiky zásuvných modul̊u a vysvětleńım
některých specifických mechanik, které se použ́ıvaj́ı digitálńı malbě. Následuji pr̊uzkumem mezi
profesionály, kteř́ı ke své práci využ́ıvaj́ı právě programy Blender a Photoshop. Pr̊uzkumu nab́ıdne
čtenáři pohled do pracovńıch postup̊u lid́ı, kteř́ı maj́ı v oboru digitálńı malby rozsáhlé zkušenosti.
Jako daľśı provád́ım analýzu odpověd́ı, ve které hledám problémy pracovńıho postupu Blender-
Photoshop, které lze řešit zásuvnými moduly. Následně popisuji př́ıklady stávaj́ıćıch řešeńı, která
přisṕıvaj́ı komunitě umělc̊u po celém světě. Na konec teoretické části sestavuji funkčńı požadavky
pro moduly.

V praktická části vytvář́ım návrh prototyp̊u zásuvných modul̊u s pomoćı metod softwarového
inženýrstv́ı. Dále popisuji postup implementace prototyp̊u a stručně vysvětluji, jak s moduly
pracovat. Na závěr prototypy podrob́ım uživatelským test̊um s pomoćı respondent̊u z pr̊uzkumu
a zhodnot́ım př́ınos vytvořených zásuvných modul̊u umělecké komunitě.
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Ćıle

Ćılem této bakalářské práce je vytvořit prototypy zásuvných modul̊u, které budou zlepšovat
efektivitu práce s grafickými aplikacemi Blender a Photoshop. Prototypy budou sloužit k op-
timalizaci repetitivńıch úkol̊u v každodenńım pracovńım postupu umělc̊u, konkrétně se budou
zásuvné moduly zabývat přesunem kompozičńıch dat mezi programy.

Ćılem teoretické části provést pr̊uzkum v umělecké komunitě, určit společné pracovńı po-
stupy, naj́ıt úskaĺı pracovńıch postup̊u a vysvětlit jejich specifické mechaniky. Daľśım ćılem je
prozkoumat stávaj́ıćı řešeńı zásuvných modul̊u pro grafické aplikace a zhodnotit jejich př́ınos
umělecké komunitě. Po analýze výsledk̊u pr̊uzkumu je ćılem definovat funkčńı požadavky pro
zásuvné moduly.

Ćılem praktické části je navrhnout prototypy zásuvných modul̊u pomoćı metod softwarového
inženýrstv́ı a navržené prototypy implementovat. Daľśım ćılem je pak podrobit zásuvné moduly
uživatelským test̊um a zhodnotit jejich př́ınos umělecké komunitě.

3
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Kapitola 1

Úvod do problematiky

V následuj́ıćı kapitole vysvětluji postupy a pojmy specifické pro tvorbu zásuvných modul̊u a pro
digitálńı malbu v programech Blender a Photoshop.

1.1 Digitálńı malba a renderováńı
Digitálńı malba je forma uměńı využ́ıvaj́ıćı potenciál digitálńıch nástroj̊u dnešńıch poč́ıtač̊u.
Malba v digitálńım prostřed́ı nab́ıźı řadu výhod. Nejd̊uležitěǰśı výhodou je pohodlnost: digitálńı
d́ıla je jednoduché přesouvat, sd́ılet, jednoduché tisknout a opravovat. Dı́ky tomu stále v́ıce
umělc̊u přesouvá svá portfolia do nehmotného světa poč́ıtač̊u [1]. Digitálńı malba samozřejmě
zahrnuje nesčetná umělecká odvětv́ı s r̊uznými postupy práce a r̊uznými výstupy.

V mé práci se budu soustředit na procesy s výstupy 2D rastrové grafiky, které vznikly rende-
rováńım 3D scény v programu Blender a následně digitálńı malbou přes vyrenderovaný výstup
v programu Photoshop. Tento postup kombinuje śılu fyzikálńıch model̊u render engin̊u s kreati-
vitou umělc̊u. Digitálńı d́ıla se pak využ́ıvaj́ı v produktech zábavńıch pr̊umysl̊u, zejména v rané
fázi tvorby filmů a her. Někteř́ı umělci využ́ıvaj́ı v́ıce r̊uzných 3D softwar̊u v procesu vytvářeńı
d́ıla, aby tak zrychlili jejich pracovńı postup [2]. Umělci, zabývaj́ıćı se převážně 3D designem,
obvykle použ́ıvaj́ı Photoshop na post-processing (dodatečné úpravy výstupu renderováńı) [3].
Na druhou stranu umělci, kteř́ı se specializuj́ı sṕı̌se na 2D ilustrace, použ́ıvaj́ı 3D software, jako
je Blender, k tvorbě perspektivńıch nebo kompozičńıch základ̊u pro svá d́ıla. Poměr úsiĺı jaké
umělec vynalož́ı na 3D versus 2D je velmi individuálńı [4].

1.2 Zásuvné moduly pro grafické aplikace
V konceptńım uměńı s výstupem 2D grafiky se často využ́ıvaj́ı programy ZBrush, Modo, Maya,
Painter, Sketchbook Pro, Blender a Photoshop[5]. V této práci se zaměřuji na aplikace Blender
a Photoshop. Jsou to samostatné aplikace s vlastńımi vývojovými góly, jejich kombinace při
tvorbě ilustraćı je pouze jeden z mnoha uživatelských postup̊u. Mezi programy neńı intuitivńı
přesun dat a uživatelé jsou nuceni přidávat do svých pracovńıch postup̊u technicky složité
a repetitivńı úkoly. To jsou přesně mı́sta, která se hod́ı vyplnit zásuvnými moduly.

Zásuvný modul (plug-in, add-on) je krátký program, který pracuje jako doplňkový modul
jiné aplikace a rozšǐruje tak jej́ı funkcionalitu. Photoshop i Blender podporuj́ı exterńı vývoj
zásuvných modul̊u t́ım, že vydaj́ı ke svému programu API knihovnu a sadu pravidel jak s ńı
pracovat. Vývojáři zásuvných modul̊u implementuj́ı své řešeńı a s pomoćı API knihovny jej
spoj́ı s rozhrańım aplikace. Výsledkem je malý program ovladatelný př́ımo z nativńıho prostřed́ı
aplikace.

1
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Zásuvné moduly můžou sloužit r̊uzným účel̊um jako např́ıklad: přidat novou funkcionalitu,
vylepšit stávaj́ıćı funkcionalitu automatizovat/optimalizovat/zjednodušit sadu krok̊u, nab́ıdnout
náměty pro kreativitu, umožnit využit́ı dosud nepodporovaného formátu, zpřehlednit nebo zjed-
nodušit složité uživatelské rozhrańı programu a mnoho daľśıch. Jejich využit́ı je limitováno pouze
představivost́ı a dovednostmi autora a možnostmi API knihovny programu.

1.2.1 Photoshop
Photoshop je již mnoho let synonymem pro úpravu rastrových obrázk̊u. I po tom, co přešel na
měśıčńı platebńı plán, proslulý software z̊ustává předńım řešeńım pro umělce, ilustrátory, de-
signéry a fotografy. Jeho nástroje na vrstvy, masky a retuš jsou stále standardem, podle kterého
se soud́ı jiné programy, zat́ım co śıla systému založeného na vrstvách dokáže zvládnout ty nej-
komplexněǰśı kreativńı projekty [6].

Aplikace Photoshop společně s grafickým tabletem nab́ıźı prostřed́ı pro kresbu hrubého
návrhu, malbu obrázku i finálńı úpravy. Užitečné pro umělce jsou zejména nástroje pro tvorbu
vlastńıch štětc̊u, pixelových masek a barevných přechod̊u. Tyto nástroje, a mnoho daľśıch,
pomáhaj́ı předat myšlenku na digitálńı plátno rychleji a snadněji, než bylo možné v tradičńım
uměńı a proto většina umělc̊u zahrnuje Photoshop ve svém pracovńım procesu.

Skripty
Možnost tvořit skripty pro Photoshop v jazyce JavaScript začala být podporována ve verzi 7 jako
volitelný zásuvný modul stáhnutelný z oficiálńı stránky Adobe. Ve verzi 8 (prvńı verze Creative
Suite) byla podpora skript̊u instalována jako výchoźı nastaveńı. I přes to, že je skriptováńı silným
nástrojem Photoshopu, velmi málo lid́ı v́ı, že je k dispozici, a ještě mı́ň ho využ́ıvá [7].

Photoshop SDK
Společnost Adobe Inc. nav́ıc podporuje vývoj exterńıch zásuvných modul̊u pro většinu svých
aplikaćı. Pro Photoshop se v pr̊uběhu let vývoj API knihoven rozvětvil, a tak dnes máme v́ıce
knihoven, které umožňuj́ı tvorbu zásuvných modul̊u. Historicky prvńı, stále podporovaná v nej-
nověǰśıch verźıch aplikace, je Adobe Photoshop SDK. Jedná se o knihovnu napsanou v jazyce
C++. Společnost Adobe Inc. udržuje podporu této knihovny, ale od roku 2020 nepokračuje
s jej́ım vývojem. Velkou nevýhodou této knihovny je špatná dokumentace a složitá kompilace.

Photoshop UXP API
Druhou knihovnou je Photoshop UXP API, která byla vydána v roce 2020. Na rozd́ıl od Adobe
Photoshop SDK, zásuvné moduly s využit́ı Photoshop UXP API se programuj́ı s pomoćı mo-
derńıch webových technologíı HTML, CSS a JavaScript. Použit́ı Photoshop UXP API umožňuje
také nab́ızet zásuvný modul na online tržǐsti Adobe Marketplace, př́ıstupné všem se zakoupenou
licenćı Adobe Creative Cloud. Knihovna Photoshop UXP API patř́ı do skupiny knihoven Adobe
CEP (Common Extensibility Platform), která umožňuje vyv́ıjet moduly podporované v́ıce apli-
kacemi od Adobe. Jedná se o společné prostřed́ı pro vývoj modul̊u, a tak lze vyvinout modul,
který bude použitelný v aplikaci Photoshop i Ilustrátor zároveň.

1.2.2 Blender
Blender za posledńı roky źıskala velkou popularitu. V přelomových letech 2018 a 2019 se mu
podstatně zvýšila návštěvnost hlavńı webové stránky (viz. obrázek č. 1.1) a i počet vývojář̊u, kteř́ı
přisṕıvaj́ı k open-source projektu [8]. Blender zač́ıná konkurovat hollywoodským 3D softwar̊um
jako např́ıklad Cinema4D nebo 3D Studio MAX, avšak narozd́ıl od nich je zcela zadarmo a jeho
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Obrázek 1.1 Ročńı návštěvnost webu blender.org

zdrojové kódy jsou volně k dispozici pod licenćı GNU GPL. Podle článku z magaźınu Trip Wire
dokonce patř́ı ke dvaceti nejpopulárněǰśım open-source projekt̊um všech dob [9].

Blender Python API
Blender podporuje tvorbu zásuvných modul̊u v jazyce Python knihovnou Blender Python API.
Dokumentace Blender Python API je na vysoké úrovni a obsahuje dokonce i variaci přednastav-
ených šablon, které lze při vývoji využ́ıt. Na internetu existuje velké množstv́ı manuál̊u a př́ıklad̊u,
které pomáhaj́ı nováčk̊um pochopit složité koncepty. Vydavatelé Blenderu nab́ıźı sadu přednastav-
ených zásuvných modul̊u, které lze zapnout př́ımo v aplikaci. Zásuvné moduly vytvořené ex-
terńımi vývojáři lze nainstalovat a spustit v aplikaci. Veškeré zásuvné moduly maj́ı formu python
skriptu, který nepožaduje žádnou kompilaci.

1.3 Pracovńı postup Blender-Photoshop

Obrázek 1.2 Pracovńı postup Blender-Photoshop

Na obrázku č.1.2 jsem naznačil, jak zhruba vypadá postup praćı s využit́ım grafických pro-
gramů Blender a Photoshop. Zároveň jsem vyznačil oblast, na kterou se zaměř́ım při tvorbě
zásuvných modul̊u v praktické části. Tuto oblast jsem si vybral, protože i když se pracovńı po-
stupy umělc̊u často lǐśı, export dat z Blenderu a import do Photoshopu řeš́ı každý uživatel, takže
zásuvné moduly, které v této práci budu vytvářet budou mı́t větš́ı ćılovou skupinu, a tak i větš́ı
př́ınos komunitě.
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Tabulka 1.1 Často použ́ıvané Kompozičńı vrstvy

Krátký název Popis
Combined Finálńı render (kombinovaná vrstva)
Z Zobrazeńı hodnot hloubky objekt̊u
Mist Zobrazeńı hloubky scény ve formě mlhy - užitečné pro maskováńı
Normal Zobrazeńı normál - užitečné např́ıklad při malbě sněhu
DiffDir Zobrazeńı direktńıho difuzńıho světla
DiffInd Zobrazeńı odraženého difuzńıho světla
DiffCol Zobrazeńı barvy difuzńıho světla
GlossDir Zobrazeńı direktńıho spekulárńıho světla
GlossInd Zobrazeńı odraženého spekulárńıho světla
GlossCol Zobrazeńı barvy spekulárńıho světla
Emit Zobrazeńı zářeńı ve scéně
Denoise Data Data z odšuměńı kombinované vrstvy - k odšuměńı kompozičńıch vrstev
Shadow Zobrazeńı všech st́ın̊u ve scéně
Clown Zobrazeńı každého objektu s jinou barvou - užitečné pro selekci

Práce s oběma programy dokáže být velmi složitá. Pracovńı postup využ́ıvaj́ıćı Blender a
Photoshop obsahuje některé specifické procesy a termı́ny, které je třeba vysvětlit.

Kompozitor
Okno Kompozitoru najdeme v aplikaci Blender. Je to prostor, ve kterém lze s pomoćı vizuálńıho
programováńı upravovat výstupy renderovaćıho procesu. Vizuálńı programováńı v Kompozitoru
umožňuje volat funkce nad zvolenými výstupy bez psańı kódu. Mı́sto toho uživatel vyb́ırá ze
sb́ırky kompozičńıch uzl̊u a spojuje jejich vstupy a výstupy s ostatńımi uzly. Vytvářeńım uzl̊u a
spojeńı mezi nimi uživatel vytvář́ı sadu instrukćı, kterou pak Blender spust́ı po dokončeńı rende-
rovaćıho procesu. V některých uzlech lze nastavit doplňkové vlastnosti funkce, kterou reprezen-
tuje. Tyto vlastnosti lze nastavit v uživatelském rozhrańı, v př́ıkazové řádce nebo ze zásuvného
modulu. Kompozitor je jedńım z kandidát̊u na umı́stěńı zásuvného modulu, protože kompozičńı
uzly lze generovat a nastavovat př́ıkazy.

Kompozičńı vrstvy
Kompozičńı vrstvy (render pass) jsou jednou z výhod pracovńıho postupu Blender-Photoshop.
Kompozičńı vrstvy jsou disjunktńı vrstvy výstupu render engin̊u (ve výchoźım nastaveńı Blen-
deru je podporuj́ı enginy Cycles a Eevee), které je možné vygenerovat společně s kombinovanou
vrstvou. Kombinovaná vrstva (combined pass) je nejd̊uležitěǰśı vrstvou, protože to je finálńı
obrázek, který je výstupem renderováńı. Často použ́ıvané kompozičńı vrstvy a jejich účel jsem
popsal v tabulce č.1.1. Pokud tyto vrstvy importuji do Photoshopu, tak źıskám volnost upravovat
každou zvlášt’. To nejen výrazně šetř́ı čas při úpravě, ale i umožňuje do jisté mı́ry měnit vlastnosti
scény po vyrenderováńı ve fázi 2D přemalováńı (viz. obrázek č.1.2). Na obrázku č.1.3 lze vidět jak
se od sebe jednotlivé vrstvy lǐśı. Kompozičńı vrstvy, jako např́ıklad Normálová vrstva (Normal
pass) nebo Hloubková vrstva (Z pass), obsahuj́ı informace, ze kterých se neskládá kombinovaná
vrstva, ale mohou být užitečné při úpravě ve Photoshopu. Naopak vrstvy jako třeba vrstva di-
rektńıho difusńıho světla (DiffDir pass) nebo vrstva zářeńı (Emit pass) př́ımo tvoř́ı složky, ze
kterých je vytvořena kombinovaná vrstva.
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Obrázek 1.3 Př́ıklady kompozičńıch vrstev

Render vrstvy
Aplikace Blender nab́ıźı pro každou scénu vytvářet render vrstvy. Tyto vrstvy maj́ı identický
obsah, ale uživatel může, kromě daľśıch nastaveńı, jednotlivé objekty schovat. T́ımto lze vyren-
derovat pozad́ı objekt̊u, které budou v budoucnu podléhat změně pozice. Každá render vrstva
má svoj́ı kolekci nastaveńı, ve které lze povolit nebo zakázat renderováńı vrstvy. Renderovańı
v́ıce vrstev však značné prodlužuje renderovaćı čas.

Formát OpenEXR
OpenEXR je souborový formát, který umožňuje seskupeńı v́ıce soubor̊u s obrázkovými daty do
jednoho souboru. Interně formát nab́ıźı ukládáńı v r̊uzných velikostech na pixel (až 32-bit) s
možnost́ı ztrátové i bezztrátové komprese. Tento formát se často použ́ıvá při tvorbě vizuálńıch
efekt̊u VFX, protože se s ńım snadno manipuluje[10]. Aplikace Blender nab́ıźı OpenEXR jako
jeden z výstupńıch formát̊u a zároveň aplikace Photoshop obsahuje importačńı nástroj pro tento
formát, takže má smysl tuto variantu prozkoumat.

Pixelové masky
Maskováńı objekt̊u je esenciálńı krok v procesu většiny umělc̊u. Dı́ky pixelovým maskám se může
umělec pracovat rychle s r̊uzně velkými štětci bez starosti, že by štětcem přetáhl oblast objektu.
Veškeré změny lze aplikovat pouze na oblast specifikovanou pixelovou maskou.

Pokud uživatel pracuje pouze v programu Photoshop, běžný postup tvorby masek pro objekty
je, vźıt si nástroj ‘laso’ a ručně vybrat plochu objektu. To je velmi časově náročný proces a jeho
náročnost se násob́ı s komplexitou scény.

Pracovńı postup Blender-Photoshop umožňuje tento proces automatizovat v́ıce zp̊usoby.
Prvńı zp̊usob je render kompozičńı vrstvy s plochými barvami objekt̊u (tzv. ”clown pass“). Na
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Obrázek 1.4 Clown pass - Autor: Shawn Ma [11]

vrstvě by dva objekty na scéně, které spolu vizuálně soused́ı neměly mı́t stejnou barvu. Ve Pho-
toshopu pak lze nástrojem Magická h̊ulka automaticky selektovat spojitou plochu určité barvy
a vytvořit tak výběr, který slouž́ı při malováńı štětcem jako maska objektu.

Daľśım zp̊usobem je generováńı kompozičńıch vrstev s označeńım ‘cryptomatte’. Tyto vrstvy
lze využ́ıt pro maskováńı jednotlivých objekt̊u nebo i materiál̊u. Pokud uživatel povoĺı tvorbu
cryptomatte dat, každý objekt si vygeneruje identifikátor. Poté při renderováńı lze s pomoćı
identifikátor̊u vyř́ıznout plochu obrázku, kterou pokrývá daný objekt. Výhodou je, že výstupńı
vrstvy s aplikovanou maskou jsou vyř́ıznuté z finálńıho renderu, a proto jsou již automaticky
odšuměné. Výsledkem je zvolený objekt vyř́ıznutý na separátńı vrstvě s transparentńım pozad́ım.
S pomoćı těchto separátńıch vrstev lze ve Photoshopu jednoduše uzamykat oblast úpravy nebo
přesouvat objekt po plátně.



Kapitola 2

Pr̊uzkum

V následuj́ıćı kapitole provedu čtenáře pr̊uzkumem, který jsem provedl, abych byl schopný
identifikovat úskaĺı v pracovńıch postupech ćılové skupiny.

2.1 Ćılová skupina

Jako ćılovou skupinu jsem si vybral komunitu umělc̊u pracuj́ıćı s programy Blender a Photo-
shop. Jedná se o umělce, jejichž typickým zaměstnáńım je tvorba konceptńıho uměńı a ilustrace.
Konceptńı uměńı i ilustrace se využ́ıvaj́ı při tvorbě filmů, her, komiks̊u, knih nebo animaćı. Tuto
ćılovou skupinu jsem si vybral, protože s jejich pracovńımi postupy mám osobńı zkušenost.

Platforma Artstation
Výhoda mé volby ćılové skupiny spoč́ıvá v tom, že pro tyto umělce je profesńım standardem mı́t
účet a sd́ılet své portfolio na platformě Artstation. Když umělec sd́ıĺı d́ılo, má možnost přidat
informaci, které programy ke tvorbě použil a z pr̊uzkumu je jasně vidět, že Blender-Photoshop
je velmi použ́ıvaný postup mezi začátečńıky i profesionály v oboru.

Platforma Artstation je hlavńım střediskem umělecké komunity. Slouž́ı jako sociálńı śıt’,
tržǐstě, výuková platforma, blogovaćı platforma, platforma pro nab́ıdku/poptávku zaměstnáńı
v oboru. Členové si zde mohou vytvořit vlastńı portfolio, procházet portfolia ostatńıch člen̊u,
prozkoumávat celou databázi. V neposledńı řadě členové platformy mohou navázat komunikaci
přes integrovaný instant-messaging systém, který zaśılá notifikaci př́ıjemci zprávy na jeho osobńı
e-mail.

Rozhodl jsem se stát se členem a využ́ıt tuto platformu pro můj pr̊uzkum.

2.2 Postup pr̊uzkumu

K tomu být schopný zvolit správnou strategii pro optimalizaci je třeba provést d̊ukladný pr̊uzkum.
Ćılem zásuvného modulu pro zlepšeńı produktivity je šetřit čas. Aby modul splnil tento ćıl, muśı
jej členové ćılové skupiny považovat za užitečný. Teprve tehdy se stane součást́ı pracovńıho
postup a bude mı́t př́ınos pro ćılovou skupinu.

V pr̊uběhu korespondence jsem vymýšlel nebo z odpověd́ı respondent̊u přeb́ıral zaj́ımavé
nápady na optimalizace. Tyto nápady jsem pak navrhnul ostatńım respondent̊um s otázkou, zda
by to pomohlo zefektivnit jejich pracovńı proces. Tyto otázky už byly v́ıce specifické a dotazoval
jsem se vždy většiny aktivńıch respondent̊u.
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Ještě před zahájeńım pr̊uzkumu je třeba sdělit potencionálńımu respondentovi kontext, ze
kterého vycháźım, proto jsem se vždy představil a popsal účely mého pr̊uzkumu.

2.2.1 Otázka č. 1 – Pracovńı postup
Při roześıláńı prvńıch zpráv jsem si vyb́ıral umělce, kteř́ı specifikovali na serveru Artstation, že
pracovali s programy Blender a Adobe Photoshop, abych měl jistotu, že spadaj́ı do ćılové skupiny.
Prvńı otázkou pr̊uzkumu jsem zamýšlel zjistit, jaké pracovńı postupy ćılová skupina využ́ıvá.
Pracovńı postupy jednotlivc̊u se samozřejmě lǐśı. Záviśı na individuálńı úrovni dovednost́ı, at’
už kreativńıch, tak technických. Někteř́ı umělci využ́ıvaj́ı v́ıce modelováńı ve 3D softwaru, jińı
vytvář́ı jen hrubé modely a většinu práce tvoř́ı ve 2D softwaru. Pokud však mám dostatečně
velký vzorek respondent̊u, mohu naj́ıt pr̊unik jejich postup̊u a tyto společné postupy následně
podrobit detailńı analýze.

Otázka č. 1: Všiml jsem si, že při práci použ́ıváte Blender a Photoshop, jaký použ́ıváte postup
při své práci?

2.2.2 Otázka č. 2 – Úskaĺı pracovńıho postupu
Druhá otázka dává respondent̊um možnost popsat jejich negativńı zkušenosti s pracovńım postu-
pem Blender-Photoshop. Dle mého názoru, je to nejd̊uležitěǰśı část pr̊uzkumu. Nechat je zamyslet
se nad t́ım, jaké úkoly v jejich pracovńım postupu dělaj́ı neradi nebo jim zab́ıraj́ı zbytečně moc
času.

Nechat respondent̊um prostor přij́ıt s vlastńımi nápady na optimalizace mi zároveň pomáhá
při výběru potencionálńıch člen̊u uživatelského testováńı. Pokud prototypy vytvořené pro tuto
práci budou popsané úskaĺı optimalizovat, je větš́ı pravděpodobnost, že se bude respondent
účastnit testováńı.

Otázka č. 2: Jaká jsou úskaĺı vašeho pracovńıho procesu Blender-Photoshop? Jaké jsou časově
nejnáročněǰśı nekreativńı úkoly, které berou čas a nadšeńı ze zábavného kreativńıho procesu?

2.2.3 Otázka č. 3 – Použ́ıvané zásuvné moduly
Daľśım otázka pr̊uzkumu měla za úkol zjistit, zda respondenti již využ́ıvaj́ı některé zásuvné
moduly. Velká část respondent̊u nemá bohaté technické dovednosti nebo v̊ubec nad produktivitou
svých pracovńıch postup̊u nepřemýšĺı. Naopak jińı tomu věnuj́ı značné úsiĺı a sd́ılej́ı nadšeńı
pro zlepšeńı produktivity. T́ımto krokem lze zjistit, které úskaĺı pracovńıho postupu již byly
adresovány nebo jaké náležitosti muśı zásuvný modul mı́t, aby s ńım uměl pracovat umělec s
pr̊uměrnými technickými dovednostmi.

Otázka č. 3: Využ́ıváte ve svém pracovńım procesu některé zásuvné moduly pro Blender nebo
pro Photoshop?

2.2.4 Otázka č. 4 – Kompozičńı vrstvy a OpenEXR
Čtvrtá otázka se zaměřuje na známé úskaĺı v jakémkoliv pracovńım procesu, ve kterém se sériově
využ́ıvá v́ıce programů; Přesun dat mezi programy. Ćılem bylo zjistit jaké kompozičńı vrstvy re-
spondenti použ́ıvaj́ı a jestli v́ı o možnosti exportováńı kompozičńıch vrstev ve formátu OpenEXR.

Otázka č. 4: Použ́ıváte r̊uzné kompozičńı vrstvy ve svém pracovńım procesu? Pokud ano,
exportujete je společně ve formátu OpenEXR?
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2.2.5 Otázka č. 5 – Opětovné renderováńı
Pátá otázka se věnuje problému opětovného renderováńı scény. Umělci vytvářej́ıćı koncepty v
pr̊uběhu práce komunikuj́ı s klienty. Pokud klient požaduje malou či velkou změnu, většinou to
vyúst́ı v opětovné renderováńı.

Otázka č. 5: Jak často naraźıte na problém, že muśıte znovu vyrenderovat celou 3D scénu?
Zab́ırá vám tento aspekt pracovńıho procesu Blender-Photoshop hodně času?

2.3 Zkušenosti s prováděńım pr̊uzkumu
Prvńım krokem bylo vytvořit sadu otázek, jejichž odpovědi pomohou analýze problematiky. Pro
tento krok jsem si vytvořil digitálńı formulář s t́ım, že budu roześılat odkaz na něj a formulář
povede dialog s respondenty za mě.

Po krátké zkušebńı fázi jsem zjistil, že tento zp̊usob nevede k úspěšným výsledk̊um při
navázáńı kontaktu. Důvody jsem vypozoroval dva: Prvńım d̊uvodem je, že dialog přes formulář
nebere ohled na již zodpovězené otázky a t́ım pádem nedává možnost na reakci a na žádost
o detailněǰśı vysvětleńı nebo rozvinut́ı odpovědi. Druhý d̊uvod je subjektivńı, dle mého názoru
člověk vždycky raději komunikuje s daľśım člověkem než s digitálńım formulářem. Odpověd́ı od
respondent̊u přǐslo málo a většinou byly strohé a stručné.

Zvolil jsem osobńı př́ıstup a s každým daľśım respondentem jsem komunikoval jako k sobě
rovným. Členové umělecké komunity spolu komunikuj́ı většinou v anglickém jazyce. Pro maxi-
malizaci šance, že respondent odpov́ı jsem ve zprávě zmı́nil fakt, že zásuvné moduly vytvořené v
této bakalářské práci mohou zlepšit produktivitu právě jim. Na rozd́ıl od zkušenosti s formulářem
se mi dostalo mnohem př́ıvětivěǰśıho př́ıstupu.

2.4 Výsledky pr̊uzkumu
Ze 71 umělc̊u, které jsem oslovil, jsem navázal ṕısemnou korespondenci s 22 z nich.

2.4.1 Rozbor odpověd́ı – Pracovńı postup
Myslel jsem si, že někteř́ı umělci budou sv̊uj pracovńı postup brát jako součást jejich duševńıho
vlastnictv́ı a nebudou se cht́ıt podělit, ale všichni respondenti, kteř́ı na otázku odpověděli, byli
otevřeńı a sv̊uj pracovńı postup popsali.

Z odpověd́ı jsem zjistil, že zhruba polovina respondent̊u se specializuje sṕı̌se na práci ve 3D
softwaru a druhá polovina respondent̊u naopak na práci ve 2D softwaru. Tato hranice se lǐśı
projekt od projektu, protože r̊uzńı klienti maj́ı r̊uzné požadavky. Pro rychlé skici nebo koncepty
se práce se 3D nehod́ı, ale pro práci na portfoliu je ideálńı. Pracovńı postup zálež́ı na zadaném
úkolu [12].

Jeden z respondent̊u také popsal zaj́ımavý poznatek z jeho pracovńıho postupu: ”V kon-
ceptńım uměńı je čas kĺıčový. Vytvářeńı mnoho nápad̊u rychle je nezbytné v našem procesu,
takže radši než strávit moc času ve 3D, jednoduše skoč́ım do Photoshopu a překresĺım chyby.
Občas to m̊uže ušetřit hodiny, narozd́ıl od snahy opravit problém ve 3D.“ [12]

Pracovńı postup Blender-Photoshop
Pro daľśı analýzu bylo třeba sestavit největš́ı pr̊unik pracovńıch postup̊u člen̊u ćılové skupiny.
20 z 21 respondent̊u popsalo sv̊uj pracovńı proces a z těchto odpověd́ı jsem sestavil postup, na
který se zaměř́ım v praktické části. Postup lze vidět na obrázku č. 1.2. Tento postup samozřejmě
neplat́ı pro všechny, digitálńı malba je z velké části o individuálńı práce, takže postupy se lǐśı
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umělec od umělce. V obrázku jsem se snažil zobecnit postup, aby byl validńı pro co největš́ı
počet respondent̊u, kteř́ı sv̊uj postup specifikovali.

Pracovńı postup je zobrazen na obrázku č. 1.2. Ve Photoshopu umělec načrtne skicu hrubé
scény, dále se přesune do Blenderu, kde na základě náčrt̊u vytvoř́ı 3D scénu [12]. Objekt̊um
přidá materiály, textury, osvětleńı a r̊uzné ambientńı efekty. Jakmile je scéna hotová, má umělec
prostor zkoušet r̊uzné kamerové pozice a nastaveńı kompozice. Poté vyrenderuje finálńı obrázek
společně s kompozičńımi vrstvami a manuálně je importuje do Photoshopu. Ve 2D pak umělec
upravuje jednotlivé kompozičńı vrstvy, dokresluje objekty a postavy, lad́ı detaily.

2.4.2 Rozbor odpověd́ı – Úskaĺı pracovńıho postupu
Odpovědi respondent̊u na druhou otázku mi nab́ıdly podměty pro tvorbu zásuvných modul̊u.

Problém práce v Blenderu popsal jeden z respondent̊u: ”3D prostřed́ı dokáže být velmi tech-
nické, což m̊uže člověku zatemnit schopnost přemýšlet kreativně, protože tam je tolik věćı, na
které je třeba myslet.“ [12]

Přesně tento problém se snaž́ım řešit v této práci. Pokud se umělec muśı plně soustředit na
komplikované technické úkoly, zbude méně času na kreativitu. Pokud zásuvný modul pomůže
uživateli automatizovat některé technické úkoly, nab́ıdne mu t́ım myšlenkovou kapacitu pro kre-
ativitu.

Konkrétńı problémy postupu Blender-Photoshop, které sužuj́ı respondenty, popisuji v kapitole
Analýza.

2.4.3 Rozbor odpověd́ı – Použ́ıvané zásuvné moduly
Z odpověd́ı na otázku č. 3 lze vypozorovat d̊uležité informace o zp̊usobilosti programů pro pra-
covńı postup Blender-Photoshop. Z 16 respondent̊u, kteř́ı popsali, jaké moduly použ́ıvaj́ı 13
odpovědělo, že použ́ıvá zásuvné moduly v aplikaci Blender, ale jen 2 odpověděli, že použ́ıvaj́ı
alespoň jeden zásuvný modul v aplikaci Photoshop. Výsledný nepoměr může ovlivňovat hned
několik faktor̊u. Prvńım faktorem je, že Blender Python API má propracovaněǰśı dokumentaci,
obecně snazš́ı proces tvorby zásuvných modul̊u, a proto je jejich tvorba pro vývojáře lákavěǰśı.
Daľśım d̊uležitým faktorem je cena programu. Photoshop má velmi drahé měśıčńı poplatky. Aby
člověk mohl použ́ıvat UXP Developer Tool pro vývoj zásuvných modul̊u (použit́ı této aplikace
při tvorbě zásuvných modul̊u neńı povinné, ale je pohodlné), muśı vlastnit licenci na Adobe
Creative Cloud, a proto vývoj zásuvných modul̊u pro Photoshop je dražš́ı než pro Blender.

V kontextu mého pr̊uzkumu, nejčastěji použ́ıvaným zásuvným modulem pro Blender je Bo-
xCutter od vydavatele TeamC. Zásuvný modul Boxcutter lze zakoupit za dvacet dolar̊u na ser-
veru BlenderMarket. Boxcutter nab́ıźı nové nástroje na úpravu geometrie objekt̊u. Práce s ńım
je rychlá a intuitivńı, takže Boxcutter může použ́ıvat i uživatel bez hlubš́ıch technických znalost́ı.

Daľśım často zmı́něným zásuvným modulem pro Blender je Sketchfab. Přidává uživateli
možnost v prostřed́ı Blenderu procházet rozsáhlou Sketchfab databázi 3D model̊u. Platforma
Sketchfab slouž́ı primárně jako online tržǐstě, ale v roce 2021 překonala hranici 600 000 bez-
platných model̊u [13].

Z odpověd́ı jsem se dozvěděl, že mezi často použ́ıvané zásuvné moduly pro Photoshop patř́ı
Chameleon Adaptive Palette. Má spoustu užitečných funkćı, rozšǐruj́ıćı možnosti výběru barev.
S jednoduchým UI vytvář́ı gradienty již vybrané barvy s daľśımi barvami. Tento proces simuluje
zp̊usob, jakým se mı́chaj́ı barvy v tradičńı malbě, který je pro nás daleko přirozeněǰśı než vybrat
novou barvu z duhové škály.
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2.4.4 Rozbor odpověd́ı – Kompozičńı vrstvy a OpenEXR
Z 18 respondent̊u popisuj́ıćı použité kompozičńı vrstvy, 15 odpovědělo, že využ́ıvaj́ı v́ıce kom-
pozičńıch vrstev, 2 odpověděli, že použ́ıvaj́ı pouze clown pass pro rychlý výběr oblasti. Z 18
odpověd́ı, pouze 4 respondenti odpověděli, že použ́ıvaj́ı formát OpenEXR. Zbylých 14 respon-
dent̊u použ́ıvaj́ı r̊uzné kompozičńı vrstvy a ukládá výstupy manuálně. V daľśıch odstavćıch reaguji
na konkrétńı odpovědi týkaj́ıćı se kompozičńıch vrstev a OpenEXR formátu.

”Ano, vždycky použ́ıvám v́ıce kompozičńıch vrstev, jsou pr̊ulomové ve fázi překreslováńı, dokáže
to výsledné d́ılo dostat na daľśı úroveň. Pravdou ale je, že OpenEXR nedokáži v Blenderu zpro-
voznit, dř́ıve jsem ho často použ́ıval s Octane, Redshift, Vray nebo Coronoa (Render enginy,
které Blender nepodporuje). Ale ne v Blenderu, v něm muśım ukládat každou kompozičńı vrstvu
zvlášt’!“ [12]

Respondent poukazuje na fakt, že renderováńı OpenEXR formátu v Blenderu neńı intuitivńı.
Je třeba k tomu vizuálńım programováńım vytvořit kompozičńı uzly se správným nastaveńım a
zapojeńım. Jedná se jistě o daľśı potenciálńı mı́sto pro optimalizaci.

”V současnosti vyrenderuji v́ıcevrstvý EXR a pokaždé koṕıruji všechny vrstvy do Photoshop
souboru! Přemýšlel jsem, že most mezi těmito dvěmi aplikacemi by byl skvělý, hodně by zrychlil
m̊uj pracovńı proces, dovolil by mi přeṕınat tam a zpět mezi renderováńım a 3D a současně by
ponechal úpravy, které jsem udělal ve Photoshopu!“ [12]

Respondent popsal jedno z největš́ıch úskaĺı tohoto pracovńıho postupu. Prvńım mı́stem pro
potenciálńı optimalizaci je přesun dat mezi aplikacemi. V ideálńım př́ıpadě by stačil jeden klik
a nově vyrenderované výstupy by se importovaly do Photoshopu.

”V minulosti jsem experimentoval s cryptomatte (zp̊usob tvorby masek), ale usoudil jsem, že
Blender je s celým procesem otravný. Hrátky s uzly v kompozičńım oknu jsou moc problematické a
berou moc času. Přál bych si, aby byla cesta, jak ukládat cryptomatte masky závislé na kolekćıch.“
[12]

Respondent mı́ńı ukládat sloučené masky objekt̊u ve stejných kolekćıch. Pixelové masky, které
cryptomatte data vytvář́ı, mohou být použity mı́sto clown passu a to by šetřilo čas při práci ve
Photoshopu.

”Jenda z věćı, které mě štvou v Blenderu je generováńı ”objekt passu“ (respondent mı́ńı clown
pass), v́ıte ten render, na kterém má každý objekt jinou jednolitou barvu. Nejhorš́ı na tom je, že
Blender nepouž́ıvá dost barev a několik objekt̊u maj́ı přesně tu samou barvu.“ [12]

Nechtěný d̊usledek, který respondent zmiňuje tkv́ı v následném použit́ı clown passu v Photo-
shopu. Označeńı nástrojem ”magická h̊ulka“ vyb́ırá automaticky na základě barevné informace a
proto, když jsou v clown passu dva objekty se stejnou barvou vedle sebe, nelze označit jen jeden
z nich. Blender pro renderováńı clown passu nemá žádné rozšǐruj́ıćı nastaveńı.

2.4.5 Rozbor odpověd́ı – Opětovné renderováńı

”Je problémové, když klient žádá malé změny a já muśım přerenderovat celou scénu a ano, je to
velmi časově náročné. Protože potom muśım znovu přidat kompozičńı vrstvy se všemi změnami,
které jsem udělal, jako blending mód, úpravu barev a masky. Řekl bych, že tohle je nejv́ıce otravný
problém.“ [12]

Respondent popisuje klasický problém pracovńıho procesu Blender-Photoshop. V tomto pro-
cesu nelze aplikace použ́ıvat souběžně. Umělec vytvář́ı scénu, vyrenderuje ji a pak může s
výslednými výstupy zač́ıt s úpravami ve Photoshopu. Umělci často pracuj́ı s rendery destruk-
tivně. To znamená, že upravuj́ı př́ımo vyrenderované vrstvy a když je třeba změnit scénu ve 3D a
vyrenderovat výstupy znovu, muśı všechny změny nad těmito vrstvami udělat znovu. Nejlepš́ım
řešeńım je samozřejmě pracovat s výstupy 3D programu nedestruktivně, všechny změny dělat na
nové vrstvy a nechat výstupy z 3D programu nezměněné. Bohužel, ne v každém př́ıpadě je to
možné.
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”Občas renderuji obrázek s objekty v popřed́ı, o kterých v́ım, že je nejsṕı̌s budu ve fázi
přemalováńı přesouvat pro lepš́ı kompozici a zároveň renderuji bez těchto objekt̊u, abych měl
vykreslené pozad́ı za nimi. Bylo by skvělé, kdyby Blender uměl renderovat některé objekty na se-
parátńı vrstvu najednou. Zároveň by bylo skvělé, kdybych si mohl zvolit kolekce s objekty, které
by měly být na odlǐsné vrstvě.“ [12]

Respondent popisuje problém zapečeńı 3D objekt̊u do 2D renderu. Prvńı část, popisuj́ıćı
nutnost dvoj́ıho renderováńım má potenciál na automatizaci s pomoćı zásuvného modulu, ale
renderováńı objekt̊u na separátńı vrstvy má svá úskaĺı, která popisuji v sekci Problémy pra-
covńıho postupu.



Kapitola 3

Analýza

V následuj́ıćı kapitole Zkoumám r̊uzné zp̊usoby tvorby zásuvných modul̊u pro aplikace Blender
a Photoshop. Dále pomoćı výsledk̊u pr̊uzkumu vyb́ırám vhodné kroky pracovńıch postup̊u k
optimalizaci zásuvnými moduly a specifikuji jejich funkčńı a nefunkčńı požadavky.

3.1 Programováńı s knihovnou Blender Python API

Pro lepš́ı porozuměńı tvorby zásuvných modul̊u pro Blender je třeba si vysvětlit několik kĺıčových
koncept̊u Blender API. Zásuvné moduly (Python skripty) lze integrovat do aplikace Blender v́ıce
zp̊usoby [14]:

Jako definici nového render enginu

Jako definici operátor̊u

Jako definici nového menu, záhlav́ı nebo panelu

Jako přidáńı nových prvk̊u do již existuj́ıćıch menu, záhlav́ı nebo panel̊u

Metadata
Na začátku modulu je třeba definovat informace o modulu ve formě vyplněńı python dictionary
bl_info. Tento krok je povinný pro každý zásuvný modul určený aplikaci Blender. Mezi povinné
atributy patř́ı ”name“, jméno zásuvného modulu, atribut ”blender“, který specifikuje minimálńı
podporovanou verzi Blenderu a atribut ”category“, který určuje kontext zásuvného modulu.
Ostatńı atributy jsou nepovinné a slouž́ı k bližš́ı specifikaci. Informaćı ”blender“ specifikuji,
pro jakou verzi Blenderu modul vyv́ıj́ım, ale stejná verze neńı nutnou podmı́nkou. Modul je
možné použ́ıvat i na starš́ıch verźıch, jen neńı garantováno, že bude fungovat správně. Informace

”location“ specifikuje, kde v aplikaci modul bude a zároveň i jaký bude jeho kontext. Nakonec
informace ”support“ specifikuje, kdo má na starosti údržbu modulu.

Př́ıstup k dat̊um
Př́ıstup k dat̊um přes Python API funguje stejně jako nativńı uživatelské rozhrańı; Tohle im-
plikuje, že jakékoliv nastaveńı, které může být změněno pomoćı tlač́ıtka uživatelského rozhrańı,
může být změněno přes Python API.

13
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Data nahraného projektu jsou př́ıstupná přes modul bpy.data. Tento modul nám zpř́ıstupňuje
objekty, scény, materiály a mnoho daľśıch d̊uležitých dat př́ımo ve skriptu a umožňuje upravovat
jejich atributy. Dat̊um lze skrze bpy.data přidávat vlastńı proměnné atributy.
# Data can be accessed via name or index
bpy.data. objects [’Cube ’]
# Creating new attribute
bpy.data. objects [0][" MyNewProperty "] = 23

Výpis kódu 3.1 Výpis kódu č. 1 (Python)

Kontext
Daľśım d̊uležitým konceptem je bpy.context. Jedná se o strukturu, která v sobě drž́ı aktuálńı
hodnoty kontextu. Kontext i jeho atributy se měńı na základě okna uživatelského rozhrańı, ve
kterém se uživatel nacháźı nebo se kterým interaguje.

Jednoduchý př́ıklad
Pro demostraci jsem vytvořil velmi jednoduchý modul ”Hello World“, který pouze pozdrav́ı
uživatele v grafickém rozhrańı. Modul lze naj́ı v elektronické př́ıloze na cestě
/API_tests/blender_hello_world.py. Po instalaci jej lze naj́ıt v aplikaci v okně View 3D v
kategorii Tools.

Instalace modulu pro Blender
Instalace zásuvných modul̊u s Blender Python API je velmi snadná. Otevřu dialog v aplikaci
na cestě Edit > Preferences... > Add-ons > Install.... V tomto dialogu vyberu Python
skript z přiloženého elektronického média. Jakmile se zásuvný modul nahraje, objev́ı se v nab́ıdce.
Povoĺım jej zaškrtávaćım poĺıčkem. Pokud se poĺıčko zaškrtne a nevyskoč́ı žádné chybové hlášky,
modul je správně nainstalován a lze přej́ıt rovnou k jeho použit́ı bez restartováńı aplikace. V
opačném př́ıpadě nastala chyba a je třeba modul upravit a instalaci zopakovat.

3.2 Výběr zp̊usobu tvorby modulu pro Photoshop
Jak jsem již popsal v sekci Zásuvné moduly pro grafické aplikace, Photoshop nab́ıźı dvě knihovny,
se kterými lze tvořit zásuvné moduly. Dal jsem si za úkol prozkoumat každou variantu a vytvořit
si jednoduchý ”Hello world“ zásuvný modul každým dostupným zp̊usobem.

Photoshop SDK
Při tvorbě jednoduchého řešeńı s knihovnou Photoshop SDK v jazyce C++ jsem postupoval
podle návodu od Siew Yi Liang [15]. Vytvářeńı modulu s touto knihovnou neńı jednoduché
ani intuitivńı. Společně se špatnou dokumentaćı tvoř́ı uživatelsky nepř́ıjemný proces. Použit́ı
knihovny Photoshop SDK vyžaduje použit́ı velmi složitého kompilovaćıho procesu [15], který má
na výstupu DLL knihovnu s možnými formáty .8li nebo .8bf. Podařilo se mi vytvořit, zkompilovat
a nahrát modul, který nic nedělá. Modul lze naj́ıt v př́ıloze /API_tests/SDK_hello_world. Tento
zp̊usob tvorby modulu sice nab́ıźı možnost importováńı, které potřebuji, ale proces tvorby jsem
uznal za nevhodný.

Pro instalaci je třeba přidat soubor z elektronické př́ılohy na adrese
/API_tests/SDK_hello_world/PhotoshopPlugin.8bf do instalačńıho adresáře Photoshopu do
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podadresáře ”Plug-ins“ a zásuvný modul bude př́ıstupný v aplikaci v záložce”Filtry“ pod jménem

”PhotoshopPlugin“.

Photoshop UXP API
Tvorba s pomoćı knihovny Photoshop UXP API je o něco jednodušš́ı. Neńı třeba žádné kompi-
lace a existuj́ı př́ıručky, př́ımo od společnosti Adobe (https://github.com/Adobe-CEP/Getting-
Started-guides), které pomáhaj́ı začátečńık̊um při tvorbě modulu. Nav́ıc Adobe nab́ıźı aplikaci
Adobe UXP Developer Tool, která výrazně pomáhá při laděńı chyb. S pomoćı př́ıkladových
řešeńı jsem vytvořil zásuvný modul s uživatelským rozhrańım, který lze naj́ıt v elektronické
př́ıloze /API_tests/UXP_hello_world. Zásuvný modul vypisuje ”Hello World“ a zároveň má
dvě tlač́ıtka ”Click“ a ”Clear“. Modul vypisuje kolikrát uživatel stiskl tlač́ıtko ”Click“ a tlač́ıtko

”Clear“ poč́ıtadlo resetuje. Tato knihovna je pro mé účely použitelná, ale mé řešeńı nevyžaduje
stálé grafické rozhrańı.

Protože zásuvný modul neńı vydaný, pro instalaci je třeba si stáhnout Adobe UXP Develo-
per Tool. V aplikaci stisknout ”Přidat Zásuvný modul“ a vybrat soubor z elektronické př́ılohy
/API_tests/UXP_hello_world/manifest.json. Jakmile se modul nahraje, je třeba spustit apli-
kaci Photoshop a pak v Developer Tool u modulu v nastaveńı stisknout ”Load“. Modul se auto-
maticky spust́ı v otevřeném Photoshopu. Minimálńı verze je nastavena na 22.0.

3.3 Př́ıklady současných řešeńı
Zásuvných modul̊u pro grafické aplikace existuje velké množstv́ı. Pro účely této práce je třeba
zúžit výběr již existuj́ıćıch zásuvných modul̊u.

Důležitým indikátorem je užit́ı v pr̊umyslu. Z informačńıch stránek zásuvných modul̊u tuto
informaci nelze zjistit, a proto jsem toto téma zařadil do pr̊uzkumu (Otázka č. 3). Z výsledk̊u
pr̊uzkumu jsem zjistil, že žádný z respondent̊u nepouž́ıvá zásuvné moduly ani skripty pro export
a import.

3.3.1 Photoshop
Společnost Adobe Inc. podporuje tvorbu zásuvných modul̊u a zároveň jejich distribuci. Na plat-
formě Creative Cloud spravuj́ıćı veškeré aplikace od Adobe Inc. lze procházet nab́ıdku zásuvných
modul̊u př́ımo od Adobe Inc nebo od exterńıch vydavatel̊u. Na této platformě lze zásuvný modul
př́ımo nainstalovat, a dokonce jej hodnotit.

Actions je nová a velmi užitečná funkcionalita Photoshopu. Uživatel si může nahrát konkrétńı
pracovńı procesy a následně je spouštět. S touto funkcionalitou lze vytvářet sady instrukćı, které
se budou provádět automaticky. V době před vydáńım této funkcionality, byla automatizace
možná pouze se skriptem nebo zásuvným modulem, t́ımto krokem však Adobe Inc. výrazně
sńıžilo potřebu tvořit nové zásuvné moduly.

Import Folder As Layers
Skripty od Travora Morrise jsou volně dostupné na webové stránce
(https://morris-photographics.com/photoshop/scripts/index.html). Většina z nich jsou určeny
pro úpravy fotografiı, ale skript import_folder_as_layers.jsx je zaj́ımavý i v př́ıpadě pra-
covńıho procesu Blender-Photoshop. Tento skript importuje obsah zvolené složky do nového
Photoshop dokumentu. Podporuje import formát̊u PNG, GIF, JPEG, BMP, TIF a dokonce i
formát Photoshop dokumentu PSD (Obsah dokumentu slouč́ı do jedné vrstvy a tu duplikuje do
nového dokumentu). Po importu všech obrázk̊u do nového dokumentu se uprav́ı rozměry doku-
mentu, aby se do něj všechny vrstvy vešly. Toto řešeńı má nechtěné vedleǰśı účinky. Výsledkem
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je, že importované soubory jsou v novém dokumentu, tud́ıž uživatel je stejně muśı zkoṕırovat
do svého aktivńıho dokumentu. Nový dokument má vetš́ı rozměry než importované obrázky, to
vytvář́ı prázdné mı́sto. Všechny vrstvy jsou zarovnané do pravého dolńıho rohu. Tento skript
nemá ve své formě př́ınosné využit́ı pro pracovńı proces Blender-Photoshop, ale lze se inspirovat
t́ımto řešeńım pro novou implementaci.

EXR-IO
EXR-IO patř́ı do sady zásuvných modul̊u pro export a import formátu OpenEXR. Konkrétně
zásuvný modul pro Photoshop slouž́ı k importu formátu OpenEXR do Photoshop dokumentu.
Manuál tvrd́ı, že po instalaci stač́ı otevř́ıt OpenEXR formát a objev́ı se dialogové okno s několika
možnostmi nastaveńı importu, jenže některé nověǰśı verze Photoshopu toto chováńı nepodporuj́ı
a upřednostňuj́ı nativńı importńı dialog. Po aktualizaci na verzi Photoshopu 24.0 se mi podařilo
dialogové okno zobrazit. Zásuvný modul umožnuje r̊uzné nastaveńı importu jako třeba přidáńı
alfa kanálu do každé vrstvy nebo nastaveńı bitové hloubky barev (viz. obrázek č. 3.1).

Obrázek 3.1 Nastaveńı modulu EXR-IO při importu

3.3.2 Blender
Pro vývoj zásuvných modul̊u v Blenderu byla vytvořena knihovna Blender Python API. Vyda-
vatelé Blenderu nab́ıźı rozsáhlou sadu zásuvných modul̊u, které si lze aktivovat př́ımo v aplikaci.
Pro všechny ostatńı zásuvné moduly je třeba využ́ıt jeden z exterńıch server̊u. Jedńım z nej-
použ́ıvaněǰśıch server̊u je BlenderMarket z produkce CGCookie, který funguje jako online tržǐstě
pro uživatele Blenderu.

Exr Auto-Pass Saver
Tento skript patř́ı mezi sadu zásuvných modul̊u od vydavatele Exr-IO dostupný na adrese
(https://www.exr-io.com/automate-blender-exr-elements/). Je napsaný v Pythonu s využit́ım
Blender Python API a automaticky generuje kompozičńı uzly potřebné k exportu kompozičńıch
vrstev. Zásuvný modul nijak neupravuje kompozičńı vrstvy, pouze je společně zapouzdř́ı a ex-
portuje ve formátu Multilayer OpenEXR. Celá sada Exr-IO je volně k dispozici na internetu a
spadá pod 3-bodovou BSD licence. To mi dává př́ıležitost inspirovat se řešeńım v implementaci
mého zásuvného modulu.

Výhodou použit́ı formátu OpenEXR je, že jej lze importovat do Photoshopu a t́ım otevř́ıt nový
dokument se všemi kompozičńımi vrstvami najednou. Zásuvný modul má však několik nevýhod.
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Prvńı je, že kompozičńı vrstvy nejsou odšuměné. druhou nevýhodou jsou pak nepřehledńı jména,
která se vrstvám automaticky přǐrazuj́ı a často s účelem kompozičńı vrstvy nemaj́ı nic společného.

Build Export Node
V pr̊uběhu psańı této práce jsem narazil na zásuvný modul Build Export Node od vydavatele Boo-
kyakuno, který automaticky vytvář́ı uzly v Kompozitoru pro export kompozičńıch vrstev. Tento
modul nab́ıźı některé funkcionality mého implementačńıho řešeńım. Dá se koupit za patnáct do-
lar̊u na serveru BlenderMarket (https://blendermarket.com/products/build-export-node?ref=2).

3.4 Problémy pracovńıho postupu Blender-Photoshop
Proces exportu kompozičńıch vrstev z Blenderu je často opakovaná činnost, která bohužel neńı
bez znalosti vizuálńıho programováńı s kompozičńımi uzly snadná [12].

Z výsledk̊u pr̊uzkumu lze odvodit několik problémů, které lze řešit zásuvnými moduly. V
následuj́ıćı sekci popisuji postupy, ve kterých se nacháźı problém a jaké jsou d̊usledky těchto
problémů.

Maskováńı objekt̊u
Z odpověd́ı je zřejmé, že i když je clown pass velmi použ́ıvaný, neńı ideálńım řešeńım. Ve Pho-
toshopu vytvář́ı nutnost označit objekt magickou h̊ulkou při každé změně. Nav́ıc ve chv́ıli, kdy
uživatel uprav́ı pozici objektu ve Photoshopu, celý clown pass ztáćı validitu. Daľśı nevýhodou
renderováńı clown passu s náhodnou barvou je, že občas vytvář́ı situace, kdy dva objekty vedle
sebe maj́ı stejnou barvu, a to znemožńı správné označeńı objektu. Žádný z těchto problémů by
neexistoval, pokud by uživatel měl některé objekty na separátńıch vrstvách [12].

Export kompozičńıch vrstev z Blenderu
15 respondent̊u odpovědělo, že renderuj́ı ve svém pracovńım procesu v́ıce než jednu kompozičńı
vrstvu. Při použit́ı alternativńıho zp̊usobu renderováńı bez použit́ı kompozičńıch uzl̊u se kom-
pozičńı vrstvy vyrenderuj́ı automaticky, ale uživatel je muśı uložit manuálně. Při manuálńım
ukládáńı muśı u každé kompozičńı vrstvy zvolit jméno a mı́sto uložeńı. 4 z 18 respondent̊u od-
pověděli, že pro přesun dat z Blenderu do Photoshopu použ́ıvaj́ı OpenEXR formát. Ten umožňuje
uložit všechny kompozičńı vrstvy do jednoho souboru a eliminuje ztracený čas manuálńım
ukládáńım. OpenEXR se zdá jako správné řešeńı, ale práce s ńım má nevýhodu. Uživatel si
nemůže zkontrolovat výstupy před importováńı do Photoshopu, protože OpenEXR nemá na-
tivńı prohĺıžeč v systémech Windows, macOS ani Linux. Zároveň neńı možné upravovat složeńı
OpenEXR formátu před importem do Photoshopu. Tyto skutečnosti mě přesvědčili, že při au-
tomatizaci exportu obrázku je použit́ı jednotlivých výstup̊u v klasických obrázkových formátech
užitečněǰśı.

Import kompozičńıch vrstev do Photoshopu
Při využit́ı OpenEXR formátu se importuj́ı všechny kompozičńı vrstvy naráz, ale i tak muśı
uživatel z nového Photoshop dokumentu s importovanými vrstvami zkoṕırovat všechny vrstvy po
jedné do aktuálńıho souboru. Tento proces je obzvlášt’ zdlouhavý při opětovném renderováńı, kdy
je třeba staré vrstvy vyměnit za nové. Nový zásuvný modul pro Photoshop by mohl automaticky
importovat všechny obrázky ze složky. Daľśım nápadem pro optimalizaci je vytvořit nástroj pro
nahrazeńı vrstvy importovanou vrstvou [12].
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V současné nejnověǰśı verzi Photoshopu (24.0) má uživatel dvě možnosti, jak importovat v́ıce
obrázk̊u najednou. Prvńı je metoda drag & drop. Obrázky se po jednom importuj́ı jako chytré ob-
jekty. Chytré objekty chráńı rozměry a kvalitu importovaného obrázku, ale to je v našem př́ıpadě
nepotřebné, protože všechny kompozičńı vrstvy maj́ı stejné rozměry i rozlǐseńı. Výsledkem je, že
uživatel muśı manuálně rastrovat každou importovanou vrstvu. Druhým zp̊usobem je klasický
postup přes funkci ”Otevř́ıt“. Po otevřeńı dialogového okna vybere všechny obrázky, které chce
importovat a potvrd́ı sv̊uj výběr. Problém tohoto postupu je, že jednotlivé obrázky importuje
každý do nového Photoshop dokumentu, takže uživatel muśı z každého dokumentu duplikovat
ručně obrázek na sv̊uj aktivńı dokument.

Pro zrychleńı importu v́ıce kompozičńıch vrstev do Photoshopu je třeba vytvořit novou funk-
cionalitu, která automaticky importuje všechny obrázky jako vrstvy, bez daľśıch nutných operaćı.
Pro tento účel neńı nutné vytvářet zásuvný modul se stálým uživatelským rozhrańım, funkci-
onalitu lze integrovat jako Photoshop Script v jazyce JavaScript. Aby skript ušetřit daľśı po-
tencionálńı kroky pracovńıho postupu, lze dát uživateli možnost nahrazeńı vrstev se stejným
jménem. Náhrada kompozičńıch vrstev je nutným krokem při fázi opětovného renderováńı.

Zapečeńı 3D scény v renderu
Problém popsal respondent v odpovědi na otázku opětovného renderováńı [12]. Nápadem, který
by mohl omezit nutnost opětovně renderovat výstupy z 3D programu, je, renderovat některé
objekty na separátńı vrstvy a nechat vykreslit mı́sta, která blokuj́ı. T́ımto by objekty bylo možno
přesouvat ve 2D softwaru a nebylo by nutné kv̊uli každé změně opětovně renderovat všechny
výstupy.

Tento nápad má však překážky. Pokud chci vyrenderovat objekt na separátńı vrstvu, vytrat́ı
se jeho interakce se scénou. U menš́ıch změn by toto nemuselo být problémem, ale u větš́ıch
změn je opětovný render nutný pro zachováńı integrity scény. Tento problém lze popsat na
jednoduchém př́ıpadu.

Mám kostku na ploše a světlo nastavené tak, aby kostka vrhala na plochu st́ın. Pokud vyrene-
druji kostku na separátńı vrstvě, render nebude obsahovat st́ın, který vrhá na plochu, protože na
této vrstvě žádná plocha neńı. Žádný st́ın kostky nebude ani na vrstvě plochy, protože kostka se
renderuje na jiné vrstvě. Pokud tedy tyto dva rendery importuji do Photoshopu a dám na sebe,
kostka nebude světelně interagovat s okolńımi objekty. Do render̊u se nepromı́tne ani vrhaj́ıćı
st́ın kostky, ani odražené světlo od povrchu ostatńıch objekt̊u.

I když tento zp̊usob má svoje vady, existuj́ı situace, ve kterých jsou tyto vady zanedbatelné.
Zároveň v jedné z odpověd́ı respondent potvrdil, že řešit chyběj́ıćı pozad́ı objektu ve Photoshopu
je problém, ale překreslit pár st́ın̊u a světelných interakćı nikoliv. Z toho jsem usoudil, že má
smysl řešeńı implementovat.

Odšuměńı kompoźıčńıch vrstev

Šum na kompizičńıch vrstvách vzniká jako vedleǰśı efekt metody Monte Carlo Path Tracing,
kterou použ́ıvá render engine Cycles. Blender podporuje použit́ı knihovny OpenImageDenoise,
které eliminuj́ı tyto vedleǰśı efekty, a zmenšuj́ı tak počet nutných vzork̊u při renderováńı [16].
Pokud má uživatel v Blenderu povolený ”Denoise“ a renderuje r̊uzné kompozičńı vrstvy, pro-
cedura odstraněńı šumu se automaticky provád́ı pouze na kombinované vrstvě. Všechny ostatńı
kompozičńı vrstvy nepodléhaj́ı odšuměńı a t́ım pádem jsou často odlǐsné od finálńıho obrázku.
Aby uživatel překonal tento problém, muśı v Kompozitoru složitě vytvářet uzly na odstraněńı
šumu pro každý výstup zvlášt’. Tento úkol je jistě možné automatizovat zásuvným modulem.
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3.5 Funkčńı a nefunkčńı požadavky

F1.1: Automatické generováńı kompozičńıch uzl̊u pro export
Bude možné stiskem tlač́ıtka vygenerovat potřebné kompozičńı uzly pro renderováńı a export
kompozičńıch vrstev. Tento proces nebude požadovat žádnou interakci uživatele s kompozičńımi
uzly a bude spustitelný jedńım tlač́ıtkem. Výběr kompozičńıch vrstev uživatel provede před
použit́ım zásuvného modulu.

F1.2: Automatické renderováńı a export
Bude možné po vygenerováńı kompozičńıch uzl̊u automaticky spustit renderováńı kompozičńıch
vrstev a po úspěšném vyrenderováńı výstupy automaticky exportovat na lokálńı disk. Nastaveńı
renderováńı uživatel provede před použit́ım zásuvného modulu.

F1.3: Renderováńı clown passu
Bude možné k automatickému renderováńı přidat clown pass, který se renderuje s pomoćı Wor-
kbench render enginu. Na stisknut́ı jednoho tlač́ıtka lze nastavit renderovaćı vlastnosti Wor-
kbench render enginu a zároveň spustit renderovaćı proces. V Blenderu neńı možné paralerně
renderovat ze dvou rozd́ılných render engin̊u, takže renderováńı a export proběhne sekvenčně.

F1.4: Renderováńı pozad́ı objekt̊u
Bude možné k automatickému renderováńı přidat kombinovanou vrstvu daľśıch dostupných ren-
der vrstev. Výstupńı soubory převezmou jména render vrstev. Veškerá nastaveńı daľśıch render
vrstev provede uživatel před použit́ım zásuvného modulu.

F1.5: Export výstup̊u do složky
Bude možné specifikovat složku na lokálńım disku, do které se budou výstupy z renderováńı
automaticky ukládat. Pokud uživatel zvoĺı složku, která na lokálńım disku neexistuje, proces
novou složku vytvoř́ı.

F1.6: Maskováńı kolekćı
Bude možné automaticky aplikovat společné pixelové masky pro objekty ve stejné kolekci. Výsledný
výstup s aplikovanou maskou vždy převezme jméno kolekce a exportuje se společně s kom-
pozičńımi vrstvami. Organizaćı objekt̊u ve scéně do správných kolekćı provede uživatel před
použit́ım zásuvného modulu. Kolekce, které obsahuj́ı pouze světla a kamery budou přeskočeny.

F1.7: Intuitivńı pojmenováńı výstupńıch soubor̊u
Bude možné zvolit společný prefix všech výstupńıch soubor̊u. Jména konkrétńıch kompozičńıch
vrstev budou vždy odpov́ıdat jejich pojmenováńı v Blenderu.

F1.8: Kontrola výstup
Bude možné po vyrenderováńı automaticky otevř́ıt složku na lokálńım disku s exportovanými
výstupy. To umožńı uživateli zkontrolovat proces před importem do Photoshopu.
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F1.9: Rychlý úklid kompositoru
Bude možné na jedno zmáčknut́ı tlač́ıtka smazat všechny kompozičńı uzly v kompositoru. Zásuvný
modul nerozlǐsuje mezi vygenerovanými uzly a uzly vytvořené uživatelem.

F1.10: Nastaveńı výstupńıch formát̊u
Bude možné nastavit výstupńı formát každého exportovaného souboru. Výchoźım nastaveńım
bude formát PNG. Podporovanými formáty budou JPG, PNG a Multilayer OpenEXR.

F1.11: Odšuměńı kompozičńıch vrstev
Bude možné automaticky aplikovat odšuměńı na všechny kompozičńı vrstvy. Výstupy z cryto-
matte maskováńı ani finálńı kombinovaná vrstva odšuměńı nepotřebuj́ı, jsou přeskočeny. Od-
straněńı šumu funguje pouze s výchoźı metodou OpenImageDenoise a zvoleným nastaveńım

”Albedo and Normal passes“ v podrobnostech render enginu Cycles.

NF1.1: Podporovaná verze Blenderu
Zásuvný modul nebude podporován na verźıch Blenderu starš́ı než verze 2.93.

F2.1: Automatický import všech obrázk̊u ze složky
Bude možné zvolit složku na lokálńım disku a z této složky automaticky importovat všechny
obrázkové soubory. Import bude podporovat formáty PNG, JPG, BMP, TIF a GIF. Obrázky se
importuj́ı jako vrstvy aktuálńıho dokumentu. Vrstvy nepodlehnou žádné transformačńı úpravě
a převezmou jméno importovaných soubor̊u.

F2.2: Voláńı bez otevřeného dokumentu
Bude možné spustit skript bez otevřeného dokumentu. V takovém př́ıpadě skript vytvoř́ı nový
dokument a po dokončeńı importu spust́ı dialog uložeńı. Nový dokument bude mı́t rozměry
prvńıho importovaného obrázku.

F2.3: Náhrada existuj́ıćıch vrstev
Bude možné při importu automaticky nahradit již existuj́ıćı vrstvy se stejným jménem. Po
vybráńı exportńı složky se zobraźı dialog, ve kterém uživatel zvoĺı, zda chce vrstvy nahradit
nebo ne.

NF2.1: Podporovaná verze Photoshopu
Zásuvný modul nebude podporován na verźıch Photoshopu starš́ıch než verze 8 (Prvńı verze CS
z roku 2003).



Kapitola 4

Návrh

V následuj́ıćı kapitole navrhuji prototypy zásuvných modul̊u pro Blender a Photoshop na
základě funkčńıch a nefunkčńıch požadavku, které jsem zvolil v kapitole Syntéza.

Zásuvné moduly jsem vyv́ıjel primárně pro systém Windows, avšak mohou být použity i na
systémech macOS a Linux bez větš́ıch problémů.

4.1 Zásuvný modul pro Blender
Při vytvářeńı zásuvného modulu pro Blender jsem vyplnil informace o modulu (tzv. meta info).
Tyto informace slouž́ı k identifikaci modulu a k definici jeho požadavk̊u.

name: Auto Render Pass Saver

description: Exports render passes and cryptomatte masks by collection in given location.

blender: 3.1.0

category: Compositioning

version: 1.0

location: Compozitor Tab - Sidebar - Auto Render Pass Saver

support: COMMUNITY

Na obrázku č. 4.1 jsem popsal pr̊uběh proces̊u zásuvného modulu a jeho interakci s uživatelem.
Počátečńı stav jsem nazval ”Hotová scéna“. V tuto chv́ıli uživatel zobrazil uživatelské rozhrańı
modulu v okně Kompozitoru. Uživatel muśı před spuštěńım modulu specifikovat, které kom-
pozičńı vrstvy chce vyrenderovat, zásuvný modul toto nastaveńı považuje za hotové.

Následuje fáze nastaveńı modulu. Jako prvńı uživatel vybere cestu ke složce, do které se
exportuj́ı všechny výstupńı soubory (F1.5). Výchoźı nastaveńı bude obsahovat cestu C:\\tmp\\.
Řešeńı je navržené, aby se výstupy automaticky ukládaly a uživatel tak nemusel ukládat každou
kompozičńı vrstvu zvlášt’.

Daľśım prvkem nastaveńı je prefixu výstupńıch soubor̊u (F1.7). Pro lepš́ı organizaci uživatel
specifikuje prefix (krátké slovo nebo zkratka). Tento prefix se při generováńı automaticky připoj́ı
ke jménu každého výstupńıho souboru. Tento prvek jsem přidal, aby bylo možné rozeznat jed-
notlivé várky kompozičńıch vrstev při opětovném renderováńı, pokud by se uživatel rozhodl je
všechny ukládat na stejné mı́sto.
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Obrázek 4.1 Diagram aktivit zásuvného modulu pro Blender
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Dále si uživatel rozmysĺı, které funkcionality zásuvného modulu chce povolit. Svou volbu bude
mı́t možnost zadat formou zaškrtávaćıch poĺıček. Zvolené možnosti se ulož́ı do paměti modulu a
zmáčknut́ım tlač́ıtka ”Render Pass Saver“ se automaticky spust́ı povolené procesy.

Spuštěńı renderováńı
Funkcionalita pod názvem ”Auto-render“ (F1.2) je prvńı optimalizaćı. Pokud uživatel povoĺı tuto
možnost, po vygenerováńı kompozičńıch uzl̊u se automaticky spust́ı renderovaćı proces.

Otevřeńı exportńı složky
Daľśım funkcionalitou je ”Open Export Folder“ (F1.8). Pokud je povoleno, automaticky, po
dokončeńı renderovaćıho procesu, otevře specifikovanou složku s výstupy. Uživatel bude moci
po vyrenderováńı zkontrolovat, jestli jsou výstupy podle představ. Kontrola před importem do
Photoshopu je možná jen pouze, pokud jsou výstupy v čitelných formátech. Výstup ve formátu
OpenEXR nemá Windows ani macOS nativńı prohĺıžeč, a proto neńı vhodným formátem.

Maskováńı podle kolekce
Daľśım funkcionalitou je ”Mask out by collection“ (F1.6). Pokud je funkcionalita povolena
uživatelem, proces generováńı kompozičńıch uzl̊u nav́ıc vygeneruje uzly potřebné při tvorbě
společných pixelových masek s pomoćı cryptomatte dat scény. Každé kolekci v aktuálńı scéně se
vytvoř́ı a aplikuje společná maska všech jej́ıch objekt̊u. Aby funkcionalita správně fungovala, je
třeba mı́t povolený CryptObjekt, jako součást nastaveńı kompozičńıch vrstev. Zároveň uživatel
muśı vytvořit specifické kolekce a naplnit je objekty, pro které chce aplikovat společnou masku.
Pokud uživatel nechce některé objekty zahrnout do renderu, muśı je schovat nebo přesunout do
kořenové kolekce, pro kterou se proces neprovád́ı. Vnořené kolekce se budou generovat samo-
statně a jejich obsah se nebude renderovat do masky nadřazené kolekce. Výsledné masky budou
pojmenovány podle kolekce, kterou maskuj́ı.

Odšuměńı všech kompozičńıch vrstev
Daľśım funkcionalitou je ”Denoise all passes“ (F1.11). Povoleńı této možnosti při generaci kom-
pozičńıch uzl̊u automaticky aplikuje odšuměńı na všechny kompozičńı vrstvy.

Renderováńı ostatńıch render vrstev
Posledńı funkcionalitou je ”Render combined from all layers“ (F1.4). Povoleńım této možnosti lze
k export̊um přidat kombinované vrstvy všech ostatńıch render vrstev s povoleným renderováńım.
Uživatel může v ostatńıch vrstvách skrýt objekty v popřed́ı, aby se na vrstvě vyrenderovaly části
objekt̊u, které jsou na hlavńı vrstvě zakryté. To společně s cryptomatte maskami umožňuje mani-
pulovat nedestruktivně s pozićı objekt̊u ve Photoshopu. Pokud uživatel bude cht́ıt tuto možnost
využ́ıt, muśı před generaćı kompozičńıch uzl̊u povolit renderováńı ostatńıch požadovaných render
vrstev a nastavit jejich obsah.

Rychlý úklid Kompozitoru
Zásuvný modul bude nab́ızet tlač́ıtko ”Clean All Nodes“ (F1.9). Tlač́ıtko smaže všechny kom-
pozičńı uzly ve scéně. Nelze na něj kliknout, pokud uživatel nemá povolené renderováńı s použit́ım
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komposičńıch uzl̊u (Use nodes). Jedná se o doplňkovou funkcionalitu, takže v diagramu na
obrázku č. 4.1 neńı popsána.

Generace kompozičńıch uzl̊u

Obrázek 4.2 Návrh zapojeńı kompozičńıch uzl̊u v Blenderu

Stisk tlač́ıtka ”Render Pass Saver“ automaticky spust́ı interńı procesy zásuvného modulu,
které vytvoř́ı nutné kompozičńı uzly pro export a dále i uzly potřebné k provedeńı povolených
proces̊u specifikovaných uživatelem. Tyto uzly zásuvný modul přesune na pozice v Kompozitoru
tak, aby výsledné schéma bylo přehledné, jako tomu je na obrázku č. 4.2. Modul bude mı́t
na starosti vytvořeńı, umı́stěńı, nastaveńı a správné spojeńı uzl̊u Render Layers, File Output,
Cryptomatte, Normalize a Denoise. v násleuj́ıćıch sekćıch popisuji funkce jednotlivých uzl̊u.

Kompozičńı uzel Render Layers
Jak lze vidět na obrázku č. 4.3, tento uzel nab́ıźı výstupy z renderovaćıho procesu. Výstupy jsou
kompozičńı vrstvy, které se měńı na základě uživatelských nastaveńı v okně ”Output Properties“.
V uzlu je možné nastavit scénu a render vrstvu, které s renderovaćı proces týká.

Výstupy z uzlu se budou měnit na základě uživatelských nastaveńı a s t́ım se bude měnit
zapojeńı vytvořené zásuvným modulem. V uzlu je možné nastavit render vrstvu, to jsem využil
při renderováńı kombinované vrstvy ostatńıch render vrstev. Uživatel má možnost zaškrtnout,
že pro každou vrstvu s povoleným renderováńım se vygeneruje uzel Render Layers, nastav́ı si
render vrstvu a spoj́ı výstup Image s (kombinovaná vrstva) s adekvátńım vstupem v uzlu File
Output.
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Obrázek 4.3 Kompozičńı uzly

Prvńı výj́ımkou jsou výstupy CryptomatteObject, které v modulu použ́ıvat nebudu. Slouž́ı
jako vstupńı data pro uzel Cryptomatte verze 1 (v modulu využ́ıvám uzel s verźı 2). Druhou
výj́ımkou jsou výstupy Denoise. Kompozičńı vrstvy Denoise Albedo a Denoise Normal předáme
společně s vybranou kompozičńı vrstvou do uzlu Denoise.

Kompozičńı uzel Denoise
Uzel Denoise nad kompozičńı vrstvou provede odstraněńı šumu s pomoćı knihovny OpenImage-
Denoise od Intelu [16]. Kombinovaná vrstva (na obrázku č. 4.3 se tato kompozičńı vrstva jmenuje

”Image“) odšuměńım projde automaticky při renderováńı (Pokud tak uživatel specifikoval v na-
staveńı renderováńı), takže může být z tohoto kroku vynechána.

Kompozičńı uzel File Output
Tento uzel automaticky exportuje předaná data do ćılové složky. Na obrázku č. 4.3 lze vidět, že
každý socket má své jméno a výstupńı formát. Tyto data i počet socket̊u je možné upravovat.
Na obrázku č. 4.3 lze vidět, že uzel Render Pass Output (File Output) přij́ımá již odšuměné
kompozičńı vrstvy a ukládá je do ćılové složky. Ćılovou složku nastav́ı modul automaticky podle
preferenćı uživatele v nastaveńı zásuvného modulu. Aby bylo možné přidat jmén̊um prefix, mo-
dul smaže všechny sokcety a pro každého kandidáta na export vytvoř́ı nový vstupńı socket a
přejmenuje ho.

Kompozičńı uzel Cryptomatte
Uzel Cryptomatte, který lze vidět na obrázku č. 4.3, vytvář́ı pixelové masky objekt̊u. Na vstupu
kombinovanou vrstvu, která obsahuje cryptomatte data (lze nastavit v okně ”Output Pro-
perties“). Následuje nastaveńı zdroje cryptomatte dat, relevantńı scény, cryptomatte vrstvy a
vstupńı pole Matte ID.

Při řešeńı maskováńı použ́ıvám uzel ”Cryptomatte“ verze 2. Nastaveńı aktuálńıho renderu
jako zdroje Cryptomatte dat a aktuálńı render vrstvy jako cryptomatte vrstvy je vyhovuj́ıćı ve
výchoźım stavu, takže neńı třeba měnit v modulu. V mém návrhu budu potřebovat pouze výstup
Image.

Do vstupńıho pole ”Matte ID“ patř́ı identifikátor (jméno) objekt̊u, které chci maskovat.
Vstupńı typ je python list, takže můžu specifikovat množinu objekt̊u a vytvoř́ı se jejich společná
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maska. Tento kompzičńı uzel má tři výstupy. Prvńım je Image, kombinovaná vrstva s apliko-
vanou maskou (vyř́ıznuté objekty z kombinované vrstvy s transparentńım pozad́ım). Druhým
výstupem je Matte, černob́ılá maska, použitá ke generaci výstupu Image. Třet́ım výstupem je
Pick, barevná maska s černým pozad́ım. Na ńı lze provádět výběr podle barvy.

Pokud si uživatel zvoĺı ”Mask out by collection“, modul vytvoř́ı Cryptomatte uzel pro každou
kolekci, která obsahuje viditelné objekty, a naplńı Matte ID množinou objekt̊u v kolekci. Výstupy
pak propoj́ı do vstupńıch socket̊u uzlu Render Pass Output a pojmenuje je podle jmen kolekćı
(nav́ıc se společným prefixem).

Uživatelské rozhrańı

Obrázek 4.4 Návrh uživatelského rozhrańı pro Blender modul

Zásuvný modul pro aplikaci Blender bude př́ıstupný v okně Kompozitoru v lǐstě po pravé
straně.

Jeho grafické rozhrańı se bude skládat z jednoduchého panelu nazvaného ”Auto Render Pass
Saver“. Tento panel bude obsahovat uživatelská nastaveńı a tři tlač́ıtka. Prvńı tlač́ıtko vyobrazené
v návrhu na obrázku č. 4.4 se jmenuje ”Help“ a jeho stisknut́ı otevře vyskakovaćı okno, ve kterém
bude vypsaný uživatelský manuál. V uživatelském manuálu se ṕı̌se, jak zásuvný modul použ́ıvat,
co nastavit před jeho použit́ım a jaké možnosti nab́ıźı. Stručné informace o jednotlivých prvćıch
jsou také k dispozici při pohybu myši na pozici prvku.

Malý rozdělovač specifikuje že dále následuje nastaveńı modulu. Prvńı je nastaveńı ćılové
složky. To lze provést textově nebo pr̊uchodem dialogu po kliknut́ı na ikonu adresáře. Pod t́ım
je textové pole pro nastaveńı společného prefixu. Dále má uživatel možnost povolit nebo zakázat
dostupné funkcionality modulu.

Jakmile uživatel nastav́ı modul, má k dispozici tlač́ıtko ”Clear all nodes“. Zvolil jsem pro
toto tlač́ıtko menš́ı velikost, protože jeho použit́ı je pouze situačńı. V pr̊uchodu modulem může
nastat situace, kdy uživatel přiv́ıtá možnost smazat všechny uzly v Kompozitoru, ale nejedná se
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o esenciálńı prvek modulu.
Tlač́ıtko na spodku uživatelského rozhrańı se jmenuje ”Render Pass Saver“. Toto tlač́ıtko je

vizuálně větš́ı, protože je d̊uležité. Při pohledu na rozhrańı by mělo být intuitivńı, jak modul
spustit.

4.2 Zásuvný modul pro Photoshop

Obrázek 4.5 Diagram aktivit zásuvného modulu pro Photoshop

Zásuvný modul pro Photoshop bude importovat soubory (jako vrstvy) do aktuálńıho do-
kumentu z vybraného adresáře. Tento proces nevyžaduje žádné složité grafické rozhrańı. Na
obrázku č. 4.5 je diagram aktivit, podle kterého zásuvný modul bude postupovat. Uživatel bude
mı́t možnost nahradit stejnojmenné vrstvy. Přepsáńı vrstev se stejným jménem pomáhá zkrátit
proces výměny vrstev při opětovném renderováńı a zároveň uživatele nabádá, aby s vyrende-
rovanými vrstvami pracoval nedestruktivně (veškeré změny prováděl na nových vrstvách a ty
importované nechal bez změn). Na diagramu je vyznačený červeně cyklus, který se provede pro
každý soubor ve vybrané složce.

Nalezeńı kompozičńıch vrstev
Jako prvńı je třeba, aby uživatel specifikoval adresář s exportovanými kompozičńımi vrstvami.
Skript spust́ı adresářový dialog a uživatel na lokálńım systému najde a potvrd́ı adresář. V př́ıpadě,
kdy se skriptu nepodař́ı specifikovaný adresář naj́ıt nebo adresář neobsahuje žádné soubory
s podporovaným formátem, skript vyṕı̌se chybovou hlášku a skonč́ı. Podporované obrázkové
formáty jsou: PNG, JPG, BMP, TIF a GIF. Modul se nestará o selekci kompozičńıch vrstev
podle nastaveného prefixu, proto je rozumné ukládat výstupy z Blenderu do prázdného adresáře.

Spuštěńı modulu bez otevřeného dokumentu
Pro splněńı požadavku F2.2, modul si muśı poradit, pokud je volán bez otevřeného dokumentu.
V takovém př́ıpadě modul otevře prvńı kompozičńı vrstvu z vybrané složky a všechny ostatńı
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vrstvy se importuj́ı do dokumentu s prvńı importovanou vrstvou. Tento zp̊usob jsem zvolil, aby
se uživatel nemusel starat o rozměry nového dokumentu. Všechny kompozičńı vrstvy maj́ı vždy
stejné rozměry jako finálńı obrázek, takže import jedné z vrstev automaticky vytvoř́ı dokument
se správnými rozměry. Žádné přeškálováńı ani zarovnáńı vrstev neńı třeba. Po importu všech
kompozičńıch vrstev z vybraného adresáře se v tomto př́ıpadě automaticky spust́ı dialog ”Uložit
jako...“.

Import kompozičńıch vrstev
Jakmile modul otevře složku, prohledá všechny soubory a s pomoćı regulárńıch výraz̊u ulož́ı
si jména všech podporovaných soubor̊u. Poté po jednom otevře soubory jako nové dokumenty,
přejmenuje hlavńı vrstvu, aby převzala jméno souboru bez označeńı formátu a tuto vrstvu du-
plikuje na vršek p̊uvodńıho dokumentu. Následně dokument s otevřeným souborem zavře bez
uložeńı. Modul nepracuje v pozad́ı, naopak všechny změny jsou viditelné skrze uživatelské roz-
hrańı Photoshopu, ale jsou v rychlém sledu, takže z pohledu uživatele modul skáče z jednoho
okna do druhého.

Náhrada kompozičńıch vrstev
Funkčńı požadavek F2.3 specifikoval možnost nahradit již existuj́ıćı kompozičńı vrstvy v aktivńım
dokumentu nově importovanými vrstvami se stejným jménem. Poté co modul správně pojmenuje
vrstvu obsahuj́ıćı importovaný obrázek, prohledá všechny vrstvy aktivńıho dokumentu a pokud
najde shodu, smaže stejnojmennou vrstvu z aktivńıho dokumentu. Následně modul duplikuje
importovanou vrstvu do aktivńıho dokumentu na mı́sto vrstvy smazané.



Kapitola 5

Implementace

V následuj́ıćı kapitole popisuji, jak zásuvné moduly nainstalovat a použ́ıvat. Dále popisuji
některé komplikace, na které jsem narazil při implementaci, a nakonec specifikuji splněné a
nesplněné požadavky.

5.1 Schéma nasazeńı

Zásuvné moduly jsou vyvinuty, aby zjednodušily a zrychlily přesun kompozičńıch dat mezi pro-
gramy Blender a Photoshop a zároveň, aby nab́ıdly lepš́ı zp̊usob maskováńı objekt̊u. Schéma
zapojeńı lze vidět na obrázku č. 5.1. Modul pro Blender lze využ́ıt, jakmile je scéna hotová a
čeká se na spuštěńı renderovaćıho procesu. V tuto chv́ıli uživatel specifikuje nastaveńı modulu a
spust́ı modul tlač́ıtkem ”Render Pass Saver“. Podle diagramu na obrázku č. 4.1, se na základě
uživatelských nastaveńı provedou interńı operace modulu a všechny kompozičńı vrstvy se expor-
tuj́ı do určeného adresáře na lokálńım disku.

Photoshop skript se spoušt́ı př́ımo z aplikace. Poté, co uživatel specifikuje adresář s výstupy
renderováńı, skript prohledá adresář na lokálńım disku a importuje všechny obrázkové soubory.
Následně ze všech importovaných obrázk̊u udělá nové vrstvy aktuálńıho dokumentu.

Obrázek 5.1 Uživatel̊uv postup práce s moduly
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Obrázek 5.2 Instalace modulu v aplikaci Blender (verze 3.1.2)

5.2 Instalačńı př́ıručka

Zásuvné moduly jsou dostupné v přiloženém elektronickém médiu nebo na git repozitáři pod
adresou https://gitlab.fit.cvut.cz/rudolmi6/bakalarni-prace.

Instalace modulu pro Blender
Modul nainstaluji v aplikaci na cestě Edit > Preferences... > Add-ons > Install..., otevřu
souborový dialog, ve kterém vyberu soubor render_pass_saver.py z přiloženého elektronického
média. Jakmile se zásuvný modul nahraje, objev́ı se v nab́ıdce. Povoĺım jej zaškrtávaćım poĺıčkem.
Všehny popsané operace lze vidět zvýrazněny na obrátku č. 5.2.

Zásuvný modul se objev́ı v okně Kompozitoru, v postranńım panelu pod jménem ”Auto
Render Pass Saver“.

Instalace skriptu pro Photoshop
Prvńı metoda umožňuje spustit skript jednorázově. V aplikaci Photoshop spust́ıme dialog na
cestě Soubor > Skripty > Procházet... a dialogu vybereme soubor
import_render_passes.jsx (viz. obrázek č. 5.4). T́ımto se skript automaticky spust́ı.

Druhý zp̊usob umožňuje uložeńı skriptu do stálé nab́ıdky. Na lokálńım disku otevřu instalačńı
složku Photoshopu (Většinou na cestě C:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop...). V in-
stalačńı složce dále pokračuji do adresáře Presets\Scripts a do něj umı́st́ım skript
import_render_passes.jsx (viz. obrázek č. 5.3). Nyńı je třeba restartovat Photoshop. Skript
bude nadále k dispozici v aplikaci na cestě Soubor > Skripty > import_render_passes (viz.
obrázek č. 5.4).
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Obrázek 5.3 Uložeńı skriptu do Presets Obrázek 5.4 Voláńı skriptu (PS verze 24.1.0)

5.3 Uživatelská př́ıručka

Moduly se použ́ıvaj́ı v sérii po sobě. Nejdř́ıve export z Blenderu s pomoćı zásuvného modulu
Render Pass Saver a následně import do Photoshopu s pomoćı skriptu import render passes.

Před použit́ım modul̊u
Modul pro Blender poč́ıtá s t́ım, že uživatel dokončil tvorbu a nastaveńı scény. Nastaveńı, která
je potřeba provést před použit́ım modulu se lǐśı v závislosti na uživatelských preferenćıch, jak
můžete vidět na obrázku č. 5.5. Seskupeńı objekt̊u do kolekćı nebo nastaveńı ostatńıch render vrs-
tev může uživatel vynechat, pokud tyto funkcionality modulu nechce využ́ıt. Nastaveńı výstup̊u
je však povinné. Mezi to patř́ı nastaveńı, jaké kompozičńı vrstvy by se měly vyrenderovat.

Renderováńı ostatńıch render vrstev

Pokud chce uživatel vyrenderovat i ostatńı render vrstvy, muśı před použit́ım modulu přepnout
do render vrstvy, ze které chce exportovat kompozičńı vrstvy. Dále pro všechny ostatńı render
vrstvy, je třeba povolit možnost ”Use for rendering“. Na základě tohoto nastaveńı modul pozná,
které vrstvy vyrenderovat a které ne. Z ostatńıch vrstev se exportuje pouze kombinovaná vrstva.

Odstraněńı šumu

Pokud chce uživatel odstranit šum, je třeba v hlavńı render vrstvě povolit Denoising v okně

”Render Properties“ a nechat nastavenou výchoźı metodu (OpenImageDenoise - Albedo and
Normal passes). Dále uživatel povoĺı renderováńı kompozičńı vrstvy ”Denoise Data“. Modul je
ošetřen proti špatnému nastaveńı a oznámı́ chybu.
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Obrázek 5.5 Uživatelský postup práce s moduly

Maskováńı podle kolekćı
Pokud chce uživatel využ́ıt funkcionalitu ”Mask out by collection“ je třeba, aby si zorganizoval
Pr̊uzkumńık scény (Scene Collection). Seskuṕı jednotlivé objekty, které chce na společné separátńı
vrstvě. Skupiny, které obsahuj́ı pouze nehmotné objekty (světla a kamery) se přeskoč́ı. Dále je
pro správného fungováńı funkcionality nutné povolit kompozičńı vrstvu ”CryptomatteObject“,
ale modul je ošetřen a oznámı́ chybu, pokud se tak nestane.

Nastaveńı modulu Render Pass Saver
V grafickém rozhrańı modulu pro Blender je tlač́ıtko ”Help“ (viz. obrázek č. 5.6), které zob-
raźı celý uživatelský manuál v anglickém jazyce. Tlač́ıtkem ”Clear“ lze smazat všechny uzly v
Kompozitoru.

Obrázek 5.6 Uživatelské rozhrańı modulu pro Blender
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Export folder Path: Nastaveńı ćılového adresáře.

Prefix: Společný prefix jména každého výstupu (počátečńı část jména oddělena ” “). Je do-
poručeno každou várku pojmenovat jinak, aby se výstupy nepřemazaly.

Auto-render: Modul po provedeńı interńıch proces̊u automaticky zaháj́ı renderovaćı proces.

Open destination folder: Modul po skončeńı renderovaćıho procesu automaticky otevře ćılový
adresáře.

Mask out by collection: Každá kolekce (neprázdná skupina objekt̊u, světla a kamery se
přeskakuj́ı).

Denoise all passes: Modul odstrańı šum každé kompozičńı vrstvy.

Render other layers: Modul spust́ı renderovaćı proces i všem ostatńım povoleným render
vrstvám.

Po nastaveńı modulu stač́ı stisknout tlač́ıtko ”Render Pass Saver“ a modul se spust́ı.

Skript pro Photoshop
Skript lze spustit s otevřeným dokumentem nebo bez otevřeného dokumentu. V prvńım př́ıpadě
skript importuje obrázkové soubory z vybraného adresáře jako nové vrstvy aktuálńıho doku-
mentu. Ve druhém př́ıpadě bez otevřeného dokumentu skript automaticky vytvoř́ı nový doku-
ment, importuje do něj obrázkové soubory z vybraného adresáře a po dokončeńı spust́ı dialog

”Uložit jako...“. Skript automaticky pojmenuje vrstvy po jednotlivých importovaných souborech.

5.4 Programátorský př́ıručka
Ve zdrojových kódech jsou všechny funkce zdokumentovány podle př́ıruček JSDoc (pro Ja-
vaScript) a PEP 257 (pro Python).

Modul pro Blender
Zásuvný modul je rozdělen do několika část́ı:

Metadata

Tř́ıda RenderPassSaverProperties

Panel RenderPassSaver PT Panel

Operátor UserManualButton

Operátor ClearNodesButton

Operátor RenderPassButton

Zásuvný modul zač́ıná inicializaćı metadat, které jsem popsal v kapitole Návrh.
Tř́ıda RenderPassSaverProperties slouž́ı jako kontejner pro uživatelské preference. Jedná

se o modulem přidanou členskou proměnnou tř́ıdy Scene. Programátor může př́ıkazem
bpy.context.scene.RenderPassSaverProperties zpř́ıstupnit tř́ıdu patř́ıćı aktivńı scéně.

Panel RenderPassSaver_PT_Panel je grafickým rozhrańım modulu. Nacháźı se na něm všechny
nastavitelné i funkčńı prvky.
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Operátory UserManualButton a ClearNodesButton jsou př́ıstupné v grafickém rozhrańı, jako
tlač́ıtka ”Help“ a ”Clear All Nodes“.

Operátor RenderPassButton je složitěǰśı, obsahuje velkou část implementačńıho řešeńı mo-
dulu. Operátor je př́ıstupný v grafickém rozhrańı jako tlač́ıtko ”Render Pass Saver“ a jeho
stisknut́ı spust́ı specifické procesy povolené v uživatelském nastaveńı modulu. Interńı procesy
se provád́ı z metody execute(), která postupně vygeneruje a propoj́ı potřebné kompozičńı uzly.

Skript pro Photoshop
Photoshop podporuje voláńı skript̊u v jazyce JavaScript. Adobe nab́ıźı v́ıce zp̊usob̊u vývoje
zásuvných modul̊u a skript̊u a většina z nich nemá snadně dohledatelnou dokumentaci. K im-
plementaci skriptu jsem použ́ıval dokumentaci na webu https://theiviaxx.github.io/photoshop-
docs/index.html.

Na začátek skriptu jsem umı́stil př́ıkaz #target photoshop, specifikuje, pro jakou aplikaci
je skript určený. Uživatel může spustit skript dvojklikem a skript se automaticky spust́ı ve
Photoshopu. Pokud aplikace na systému v tu chv́ıli neběž́ı, skript j́ı spust́ı.

Při programováńı skriptu lze k aplikaci přistupovat přes strukturou app, která v sobě za-
pouzdřuje rozhrańı Photoshopu. Př́ıstup k aktivńımu dokumentu lze źıskat zavoláńım
app.activeDocument. Přes aktivńı dokument dále přistupuji k jeho vrstvám nebo funkćım, které
nab́ıźı Photoshop při ovládáńı přes grafické rozhrańı.

Skript spoušt́ı hlavńı proceduru importRenderPasses a chytá př́ıpadnou výj́ımku. Tato
funkce volá adresářový dialog, následně extrakci podporovaných soubor̊u z vybraného adresáře,
a nakonec import po jednom souboru.

5.5 Komplikace a jejich řešeńı

Automatické spuštěńı render enginu
Při implementaci jsem považoval za d̊uležité, aby zásuvný modul uměl automaticky spustit ren-
derovaćı proces, ale narazil jsem na problém. Renderovaćı proces se spust́ı př́ıkazem
bpy.ops.render.render(), ale pokud tuto funkci spust́ıme ve funkci execute() tlač́ıtka Render
Pass Saver, pak se renderovaćı proces volá ze stejného vlákna jako grafické rozhrańı. Rendero-
vaćı proces se spust́ı a grafické rozhrańı zamrzne, dokud renderovaćı proces neskonč́ı. Daľśım
nechtěným vedleǰśım efektem je, že pokud se renderovaćı proces spust́ı t́ımto zp̊usobem, uživatel
nemá možnost jej zrušit a nevid́ı žádné pr̊uběžné indikátory, jak dlouho už proces běž́ı a v kolika
je procentech. Renderovaćı př́ıkaz se proto muśı volat ze separátńıho vlákna.

1 # Funkce execute () tlacitka Render Pass Saver , ktere spousti renderovaci proces
2 # Registrace callback handleru
3 bpy.app. handlers . render_pre . append (self. PreRender )
4 bpy.app. handlers . render_post . append (self. PostRender )
5 bpy.app. handlers . render_cancel . append (self. CancelledRender )
6 # Nastaveni casovace - po kazde pul vterine posle udalost skrze modal
7 self. ui_timer = bpy. context . window_manager . event_timer_add (0.5 , window =

context . window )
8 # Registrace modalu
9 bpy. context . window_manager . modal_handler_add (self)

10 return {" RUNNING_MODAL "}

Výpis kódu 5.1 Registrace modalu

Voláńı v separátńım vlákně jsem doćılil registrováńım render callback̊u a použit́ım modalu.
Nastavil jsem časovač s periodou p̊ul vteřiny. Tento časovač, periodicky pośılá v jiném vlákně
událost do modalu. render callbacky jsem využil k aktualizaci informace, zda renderovaćı proces
již skončit. Jakmile callback volaj́ıćı se po konci renderu nastav́ı, že renderovaćı proces skončil
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nebo byl zastaven uživatelem, modal do p̊ul vteřiny všechny callbacky a handlery odhláśı. T́ımto
zp̊usobem se grafické rozhrańı nezasekne a spust́ı se klasické renderovaćı okno.

Renderováńı clown passu
Funkčńı požadavek F1.3 specifikuje, že bude možné automaticky renderovat clown pass. Pro
splněńı tohoto úkolu je třeba přepnout na Workbench render engine, v záložce ”Render Pro-
perties“ nastavit světlo na ”Flat“ a barvu na ”Random“. Při implementaci jsem však zjistil,
že měnit nastaveńı jiného kontextu je s pomoćı Blender Python API je velmi obt́ıžné. Zásuvný
modul pracuje v kontextu Kompozitoru a nepodařilo se mi z tohoto kontextu źıskat př́ıstup k
nastaveńı ”Render Properties“. Rozhodl jsem se tedy tento požadavek přeskočit.

Přejmenováńı výstupńıch soubor̊u
Při exportu s použit́ım kompozičńıch uzl̊u se k výstupu automaticky přilož́ı čtyřmı́stné č́ıslo
sńımku (pro renderováńı animaćı). To je v mém př́ıpadě nechtěné a na fóru jsem zjistil, že v
Blender Python API, při generaci výstup̊u, nejde tento proces zvrátit [17]. Nakonec jsem alespoň
změnil počet cifer na jednu znakem ”#“ na konci každého jména.

Nahrazeńı stejnojmenných vrstev
Podle funkčńıho požadavku F2.3 měl zásuvný modul pro Photoshop nab́ızet možnost, při importu
nahradit stávaj́ıćı vrstvy importovanými vrstvami, pokud maj́ı totožné jméno. Tuto funkcionalitu
jsem však nestihl implementovat.

5.6 Kontrola splněńı funkčńıch požadavk̊u
Výsledné zásuvné moduly splňuj́ı 13 z 16 definovaných požadavk̊u. Splněné a nesplněné požadavky
lze vidět na tabulce č. 5.1.

Tabulka 5.1 Splněńı požadavk̊u

Požadavek Splněno (X)
F1.1 X
F1.2 X
F1.3 -
F1.4 X
F1.5 X
F1.6 X
F1.7 X
F1.8 X
F1.9 X
F1.10 -
F1.11 X
NF1.1 X
F2.1 X
F2.2 X
F2.3 -
NF2.1 X
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Kapitola 6

Testováńı

V následuj́ıćı kapitole popisuji uživatelské testováńı vytvořených zásuvných modul̊u, popisuji
tvorbu test̊u, výsledky test̊u, a nakonec mı́sta pro zlepšeńı.

Implementované zásuvné moduly byly vytvořeny pro ćılovou skupinu, za účelem zrychlit a zjed-
nodušit přesun dat mezi programy. Právě tyto procesy budou předmětem uživatelského testováńı.

Prvńım krokem bylo vytvořit veřejný repozitář se zásuvnými moduly, s návodem, jak je nain-
stalovat a použ́ıt. Pro tyto účely jsem vytvořil repozitář ”Blender-Photoshop workflow plug-ins“
na serveru gitlab.fit.cvut (https://gitlab.fit.cvut.cz/rudolmi6/bakalarni-prace). Tento repozitář
jsem roześılal respondent̊um z pr̊uzkumu. Profesionálńı umělci jsou často velmi zaneprázdněni, a
proto nejsou vhodnými kandidáty pro klasické uživatelské testováńı s přesnými pokyny a scénáři.
Na druhou stranu vytvořené zásuvné moduly by měly sloužit právě jim, takže jsem vytvořil tes-
tovaćı scénář, který dává umělc̊um volnost využ́ıt moduly na libovolný projekt a ukázat tak
užitečnost modul̊u.

6.1 Scénář uživatelského testu pro umělce

1. Otevřete si libovolnou scénu. V záložce ”View Layer Properties“ specifikujte kompozičńı
vrstvy, které běžně použ́ıváte při práci. Upravte nastaveńı renderováńı, jaké běžně použ́ıváte
při své práci.

2. Přepněte do Kompozitoru, otevřete zásuvný modul Auto Render Pass Saver. V zásuvném mo-
dulu nastavte ćılovou složku exportu a povolte veškeré dostupné možnosti. Stiskněte tlač́ıtko

”Render Pass Saver“.

3. Po dokončeńı renderováńı otevřete Photoshop a pomoćı skiptu import render passes.jsx im-
portujte všechny soubory z adresáře s kompozičńımi vrstvami.

Užitečnost zásuvného modulu jsem definoval třemi tezemi. Pokud umělec považuje alespň
jeden z nich za pravdivý, zásuvný modul je pro ně užitečný.

Zásuvné moduly šetř́ı čas nebo úsiĺı při práci s programy.

Zásuvné moduly nab́ıźı chtěnou funkcionalitu, kterou pracovńı proces do ted’ neobsahoval.

Zásuvné moduly zjednodušuj́ı pracovńı proces s programy.

37
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6.2 Výsledky test̊u
Podařilo se mi źıskat zpětnou vazbu od 3 profesionálńıch umělc̊u, kteř́ı se zúčastnili mého
pr̊uzkumu (dále testeři). Každý z tester̊u bez problému nainstaloval moduly podle návodu a
vyzkoušel jejich funkce na projektu své volby.

Tester č. 1 potvrdil, že oba zásuvné moduly šetř́ı čas při přesunu dat mezi programy. Zároveň
zmı́nil, že generováńı cryptomatte masek se mu hod́ı do jeho pracovńıho postupu. Dále nab́ıdl pro
oba moduly nápady pro zlepšeńı, které poṕı̌si v sekci Prostor pro zlepšeńı. Nakonec vyjádřil v̊uli
sd́ılet zásuvné moduly svým koleg̊um umělc̊um. Tester č. 2 potvrdil, že automatické odstraněńı
šumu a generováńı masek jsou užitečné funkcionality, které bude využ́ıvat na budoućıch projek-
tech. Tester č. 3 potvrdil, že zásuvné moduly jsou užitečné, ale ne nutně v každém projektu,
protože využit́ı v́ıce kompozičńıch vrstev neńı vhodné pro každý projekt.

Rychlost Photoshop skriptu
Skript, který jsem popsal v sekci Současná řešeńı (import from folder.jsx), využ́ıvá podobný prin-
cip, ale vykonává některé zbytečné operace. Jeho rychlost se pohybuje kolem jedné importované
vrstvy za 1,3 vteřiny. Můj skript se pohybuje lehce pod hranićı jednoho importovaného obrázku
za vteřinu.

6.3 Prostor pro zlepšeńı
Jeden z tester̊u poukázal na nechtěné chováńı zásuvného modulu pro Blender: Pokud jsou pro
export využity stejná jména i ćılový adresář, výsledné výstupy přeṕı̌śı již existuj́ıćı data. Aby se
tento problém vyřešil, modul by musel prohledat ćılový adresář a při shodě upozornit uživatele
dialogem.

Daľśı bod zpětné vazby se týká skriptu pro Photoshop. Při otevřeńı adresářového dialogu si
skript nepamatuje cestu k naposled vybranému adresáři. Tato úprava by uživateli ušetřila čas
při hledáńı adresáře s kompozičńımi vrstvami na lokálńım disku.

Při tvorbě zásuvných modul̊u je velmi d̊uležitou část́ı proces vydáńı. Č́ım v́ıce lid́ı se dozv́ı
o výsledných modulech, t́ım v́ıce potenciálńıch uživatel̊u budou mı́t. V této práci jsem tuto část
nestihl a pracoval jsem pouze s členy pr̊uzkumu, ale daľśım krokem by bylo moduly sd́ılet na
uživatelských fórech a trźıch jako je např. BlenderMarket nebo Adobe Marketplace, aby byly
snadně dohledatelné.
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Závěr

V následuj́ıćı kapitole shrnuji celou bakalářskou práci a hodnot́ım, zda byly jednotlivé
požadavky zadáńı splněny.

V této práci jsem měl za ćıl identifikovat problémy sužuj́ıćı umělce při práci s programy Blender
a Photoshop a tyto problémy řešit pomoćı zásuvných modul̊u. V prvńı kapitole jsem vysvětlil
pojmy spojené se digitálńı malbou, zásuvnými moduly a specifika pracovńıho postupu digitálńı
malby s programy Blender a Photoshop.

V daľśı kapitole jsem se věnoval pr̊uzkumu mezi profesionály v oborech digitálńı malby. Popsal
jsem zkušenosti s pr̊uzkumem a provedl analýzu, ve které rozeb́ırám konkrétńı odpovědi.

V následuj́ıćı kapitole jsem vyzkoušel r̊uzné API knihovny, s jejichž pomoćı lze tvořit zásuvné
moduly pro Blender a Photoshop. Dále jsem popsal př́ıklady současných řešeńı modul̊u věnuj́ıćı
podobné problematice. V daľśı sekci jsem specifikoval problémy pracovńıho postupu Blender-
Photoshop identifikované v pr̊uzkumu a následně jsem definoval funkčńı a nefunkčńı požadavky
pro zásuvné moduly řeš́ıćı tyto problémy.

V daľśı kapitole jsem navrhl jeden zásuvný modul pro Blender a jeden pro Photoshop tak,
aby splnily všechny definované požadavky. Podařilo se mi implementovat zásuvné moduly, které
splňuj́ı 13 z 16 požadavk̊u.

V kapitole ”Implementace“ jsem popsal nasazeńı zásuvných modul̊u, instalačńı, uživatelskou a
programátorskou př́ıručku a nakonec některé implementačńı překážky, které jsem musel překonat.

Na závěr jsem podrobil zásuvné moduly uživatelským test̊um, které prováděli účastńıci mého
pr̊uzkumu.

V práci jsem splnil všechny ćıle, které byly zadány. Daľśım postupem práce by bylo vydáńı
zásuvných modul̊u na komunitńıch serverech, tak aby byly volně př́ıstupné co největš́ımu počtu
uživatel̊u. Výsledkem práce jsou zásuvné moduly, které zjednodušuj́ı a zrychluj́ı přesun kom-
pozičńıch dat mezi programy a dávaj́ı tak umělc̊um v́ıce prostoru pro kreativńı činnost.
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photoshop/tutorials/scripting1.html.

8. SIDDI, Francesco. Blender by the Numbers – 2020 [online]. Blender Foundation, 2021-07-
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readme.txt..................................................stručný popis obsahu média
API tests

SDK hello world................................testovaćı modul Photoshop SDK API
UXP hello world....................................testovaćı modul Adobe UXP API
blender hello world.py ........................ testovaćı modul Blender Python API

text
thesis.pdf...............................................text práce ve formátu PDF
src ...................................................... zdrojový kód práce v LATEX

plugins
import render passes.jsx ............................ zásuvný modul pro Photoshop
render pass export.py...................................zásuvný modul pro Blender

resources
surveys.pdf.........................................ṕısemná korespondence s umělci
suggestions.pdf......................návrhy na zásuvné moduly od respondenta č. 4
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