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Abstrakt

Kombinace postupit s grafickymi aplikacemi Blender a Photoshop se pouziva v oborech di-
gitdlntho uméni. Problémem je, Ze tyto postupy obsahuji technicky slozité tkoly a repetitivni
kroky. Na toto téma jsem provedl prizkum, ve kterém jsem s profesiondly v oborech digitalni
malby diskutoval o jejich kazdodennich pracovnich postupech. Na zakladé vypoveédi o jejich
zkusSenostech s programy jsem vytvoril sadu zdsuvnych moduli, které zrychluji a zjednodusuji
presun kompozi¢nich dat mezi programy Blender a Photoshop. Moduly také nabizi novy zptisob
generovani pixelovych masek, které pak vyrazné ulehc¢uji praci v nasledujicich fazich malby.
Vysledné moduly jsem podrobil uzivatelskym testtim, které vykonali i¢astnici prizkumu.

Klicova slova Blender, Photoshop, zadsuvné moduly, optimalizace pracovniho postupu, import
kompizi¢nich vrstev, export kompozi¢nich 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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Uvod

V zdbavnich pramyslech, které produkuji vizualni vjemy, se ¢asto vyuzivaji kreativni sluzby de-
signéri a umélci. Jednd se o velmi Sirokou skalu kreativnich praci s rozmanitosti klientskych
pozadavku. Diky tomu existuje velké mnozstvi grafickych aplikaci a zadny jednotny postup.
Vétsina umélcn si vytvari vlastni pracovni postup, aby dosahli pozadované kvality a jejich po-
stupy casto zahrnuji praci s vice programy.

V této praci se zaméfuji na postupy kreativnich praci zabyvajici se tvorbou 2D rastrové
grafiky, konkrétné digitdlni malbu. V digitalni malbé jsou Casto vyuzivany grafické programy
Blender a Photoshop, které podporuji tvorbu zasuvnych moduli. Mym cilem je vytvorit pro
tyto grafické aplikace prototypy zasuvnych modult, které budou zjednodusSovat presun dat mezi
programy a tim umélecké komunité Setrit cas a usili.

Vybral jsem si digitalni malbu ze dvou dtivodi. Zaprvé, jedna se o disciplinu, ktera se vyuziva
napri¢ odvétvimi zdbavnich primysli a zadruhé, mam s touto disciplinou dlouholeté osobni
zkuSenosti a mam v ni dostatek znalosti, abych mohl s profesionaly vést konverzaci o jejich
pracovnich postupech. Téma jsem si vybral, abych se zasuvnymi moduly odvdécil umeélecké
komunité za jeji otevienost a pomoc zac¢inajicim umélcim jako jsem byl ja.

Tato prace je urcena zajemctum, kteri chtéji védét, jak funguje tvorba zasuvnych modult pro
grafické aplikace nebo tvorba zasuvnych moduli pro zlepSeni produktivity obecné.

V teoretické ¢asti zaCindm obecnym tivodem do problematiky zdsuvnych modult a vysvétlenim
nékterych specifickych mechanik, které se pouzivaji digitalni malbé. Nasleduji prizkumem mezi
profesiondly, ktefi ke své praci vyuzivaji pravé programy Blender a Photoshop. Prizkumu nabidne
¢tenari pohled do pracovnich postupi lidi, ktefi maji v oboru digitalni malby rozsahlé zkusenosti.
Jako dalsi provadim analyzu odpovédi, ve které hleddm problémy pracovniho postupu Blender-
Photoshop, které 1ze Tesit zasuvnymi moduly. Nasledné popisuji priklady stavajicich feseni, ktera
prispivaji komunité umeélcu po celém svété. Na konec teoretické ¢asti sestavuji funkéni pozadavky
pro moduly.

V prakticka ¢asti vytvarim navrh prototypu zasuvnych moduli s pomoci metod softwarového
inzenyrstvi. Dale popisuji postup implementace prototypt a strucné vysvétluji, jak s moduly
pracovat. Na zavér prototypy podrobim uzivatelskym testtim s pomoci respondentti z prizkumu
a zhodnotim piinos vytvorenych zasuvnych modult umélecké komunité.
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Cile

Cilem této bakalarské prace je vytvorit prototypy zasuvnych modull, které budou zlepsovat
efektivitu prace s grafickymi aplikacemi Blender a Photoshop. Prototypy budou slouzit k op-
timalizaci repetitivnich ukoli v kazdodennim pracovnim postupu umélci, konkrétné se budou
zasuvné moduly zabyvat presunem kompozi¢nich dat mezi programy.

Cilem teoretické ¢asti provést prizkum v umélecké komunité, urcit spoleéné pracovni po-
stupy, najit tskali pracovnich postupt a vysvétlit jejich specifické mechaniky. Dalsim cilem je
prozkoumat stévajici feSeni zasuvnych modult pro grafické aplikace a zhodnotit jejich pfinos
umélecké komunité. Po analyze vysledku pruzkumu je cilem definovat funkéni pozadavky pro
zasuvné moduly.

Cilem praktické ¢asti je navrhnout prototypy zasuvnych moduli pomoci metod softwarového
inzenyrstvi a navrzené prototypy implementovat. Dalsim cilem je pak podrobit zasuvné moduly
uzivatelskym testim a zhodnotit jejich prinos umélecké komunité.
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Kapitola 1

Uvod do problematiky

V nasledujici kapitole vysvetluji postupy a pojmy specifické pro tvorbu zdsuvnijch moduli a pro
digitdlni malbu v programech Blender a Photoshop.

1.1 Digitalni malba a renderovani

Digitalni malba je forma uméni vyuzivajici potencial digitdlnich nastroji dnesnich pocitaci.
Malba v digitalnim prostiedi nabizi fadu vyhod. Nejdilezitéjsi vyhodou je pohodlnost: digitalni
dila je jednoduché presouvat, sdilet, jednoduché tisknout a opravovat. Diky tomu stale vice
umeélct presouva sva portfolia do nehmotného svéta pocitaci m Digitalni malba samoziejmé
zahrnuje nesCetnd umeéleckd odvétvi s riznymi postupy prace a riznymi vystupy.

V mé praci se budu sousttfedit na procesy s vystupy 2D rastrové grafiky, které vznikly rende-
rovanim 3D scény v programu Blender a néasledné digitalni malbou pres vyrenderovany vystup
v programu Photoshop. Tento postup kombinuje silu fyzikalnich modela render enginu s kreati-
vitou umélci. Digitalni dila se pak vyuzivaji v produktech zabavnich pramysli, zejména v rané
fazi tvorby filma a her. Néktefi umélci vyuzivaji vice ruznych 3D softwarti v procesu vytvareni
dila, aby tak zrychlili jejich pracovni postup m Umélci, zabyvajici se prevazné 3D designem,
obvykle pouzivaji Photoshop na post-processing (dodatetné tpravy vystupu renderovéni) ﬂgﬂ
Na druhou stranu umélci, ktefi se specializuji spiSe na 2D ilustrace, pouzivaji 3D software, jako
je Blender, k tvorbé perspektivnich nebo kompozi¢nich zédkladu pro své dila. Pomér usili jaké
umélec vynalozi na 3D versus 2D je velmi individudlni E]

1.2 Zasuvné moduly pro grafické aplikace

V konceptnim uméni s vystupem 2D grafiky se ¢asto vyuzivaji programy ZBrush, Modo, Maya,
Painter, Sketchbook Pro, Blender a Photoshopg]. V této préaci se zaméruji na aplikace Blender
a Photoshop. Jsou to samostatné aplikace s vlastnimi vyvojovymi gély, jejich kombinace pfi
tvorbé ilustraci je pouze jeden z mnoha uzivatelskych postupt. Mezi programy neni intuitivni
presun dat a uzivatelé jsou nuceni pridavat do svych pracovnich postupt technicky slozité

a repetitivni tkoly. To jsou presné mista, kterd se hodi vyplnit zdsuvnymi moduly.

Zasuvny modul (plug-in, add-on) je kratky program, ktery pracuje jako doplitkovy modul
jiné aplikace a rozsifuje tak jeji funkcionalitu. Photoshop i Blender podporuji externi vyvoj
zdsuvnych modult tim, ze vydaji ke svému programu API knihovnu a sadu pravidel jak s ni
pracovat. Vyvojari zasuvnych modult implementuji své feseni a s pomoci API knihovny jej
spoji s rozhranim aplikace. Vysledkem je maly program ovladatelny ptimo z nativniho prostredi
aplikace.



Uvod do problematiky

Zasuvné moduly muzou slouzit riaznym ucelim jako napiiklad: pfidat novou funkcionalitu,
vylepsit stavajici funkcionalitu automatizovat/optimalizovat/zjednodusit sadu krokt, nabidnout
nameéty pro kreativitu, umoznit vyuziti dosud nepodporovaného formatu, zprehlednit nebo zjed-
nodusit slozité uzivatelské rozhrani programu a mnoho dalsich. Jejich vyuziti je limitovano pouze
predstavivosti a dovednostmi autora a moznostmi API knihovny programu.

1.2.1 Photoshop

Photoshop je jiz mnoho let synonymem pro tpravu rastrovych obrazka. I po tom, co presel na
mésicni platebni plan, prosluly software zlstava prednim fesenim pro umeélce, ilustratory, de-
signéry a fotografy. Jeho nastroje na vrstvy, masky a retus jsou stdle standardem, podle kterého
se soudi jiné programy, zatim co sila systému zalozeného na vrstvach dokaze zvladnout ty nej-
komplexnéjsi kreativni projekty [6].

Aplikace Photoshop spoleéné s grafickym tabletem nabizi prostfedi pro kresbu hrubého
navrhu, malbu obrazku i findlni Gpravy. Uzitecné pro umeélce jsou zejména nastroje pro tvorbu
vlastnich Stétcu, pixelovych masek a barevnych pfechodu. Tyto nédstroje, a mnoho dalSich,
pomdhaji predat myslenku na digitalni platno rychleji a snadnéji, nez bylo mozné v tradi¢nim
uméni a proto vétsina umeélci zahrnuje Photoshop ve svém pracovnim procesu.

Skripty

Moznost tvorit skripty pro Photoshop v jazyce JavaScript zacala byt podporovana ve verzi 7 jako
volitelny zdsuvny modul stdhnutelny z oficidlni stranky Adobe. Ve verzi 8 (prvnf verze Creative
Suite) byla podpora skript instalovéna jako vychozi nastaveni. I pfes to, Ze je skriptovani silnym
nastrojem Photoshopu, velmi mélo lidi vi, Ze je k dispozici, a jeSté min ho vyuzivé [7].

Photoshop SDK

Spole¢nost Adobe Inc. navic podporuje vyvoj externich zasuvnych moduli pro vétsinu svych
aplikaci. Pro Photoshop se v prubéhu let vyvoj API knihoven rozvétvil, a tak dnes mame vice
knihoven, které umoznuji tvorbu zasuvnych moduli. Historicky prvni, stdle podporovana v nej-
novéjsich verzich aplikace, je Adobe Photoshop SDK. Jedné se o knihovnu napsanou v jazyce
C++. Spolecnost Adobe Inc. udrzuje podporu této knihovny, ale od roku 2020 nepokracuje

s jejim vyvojem. Velkou nevyhodou této knihovny je Spatnd dokumentace a slozita kompilace.

Photoshop UXP API

Druhou knihovnou je Photoshop UXP API, kterd byla vydana v roce 2020. Na rozdil od Adobe
Photoshop SDK, zasuvné moduly s vyuziti Photoshop UXP API se programuji s pomoci mo-
dernich webovych technologii HTML, CSS a JavaScript. Pouziti Photoshop UXP API umoznuje
také nabizet zasuvny modul na online trzisti Adobe Marketplace, pfistupné vsem se zakoupenou
licenci Adobe Creative Cloud. Knihovna Photoshop UXP API patti do skupiny knihoven Adobe
CEP (Common Extensibility Platform), kterd umoziuje vyvijet moduly podporované vice apli-
kacemi od Adobe. Jedna se o spoletné prostredi pro vyvoj moduld, a tak lze vyvinout modul,
ktery bude pouzitelny v aplikaci Photoshop i Ilustrator zaroven.

1.2.2 Blender

Blender za posledni roky ziskala velkou popularitu. V prelomovych letech 2018 a 2019 se mu
podstatné zvysila ndvstévnost hlavni webové stranky (viz. obrézek ¢. ’ﬁ) a ipocet vyvojara, kteri
prispivaji k open-source projektu [8]. Blender za¢ind konkurovat hollywoodskym 3D softwartim
jako naptiklad CinemadD nebo 3D Studio MAX, avSak narozdil od nich je zcela zadarmo a jeho
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zdrojové kédy jsou volné k dispozici pod licenci GNU GPL. Podle ¢lanku z magazinu Trip Wire
dokonce patii ke dvaceti nejpopularnéjsim open-source projekttim vsech dob @

Blender Python API

Blender podporuje tvorbu zasuvnych moduld v jazyce Python knihovnou Blender Python API.
Dokumentace Blender Python API je na vysoké trovni a obsahuje dokonce i variaci prednastav-
enych sablon, které 1ze pfi vyvoji vyuzit. Na internetu existuje velké mnozstvi manualt a prikladi,
které poméahaji novacktim pochopit slozité koncepty. Vydavatelé Blenderu nabizi sadu prednastav-
enych zasuvnych modulti, které lze zapnout piimo v aplikaci. Zasuvné moduly vytvorené ex-
ternimi vyvojafi lze nainstalovat a spustit v aplikaci. Veskeré zasuvné moduly maji formu python
skriptu, ktery nepozaduje zddnou kompilaci.

1.3 Pracovni postup Blender-Photoshop

Oblast t&inku zasuvnych modull

2D skica 3D modelovani 3D i i 3D scény Export Kompoziéni Import 2D Premalovani
vrstvy

--------------------------------

|| Photoshop Blender
:

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

B Obrazek 1.2 Pracovni postup Blender-Photoshop

Na obrdzku ¢[1.2 jsem naznacil, jak zhruba vypadéd postup praci s vyuzitim grafickych pro-
graml Blender a Photoshop. Zaroven jsem vyznacil oblast, na kterou se zaméfim pii tvorbé
zasuvnych modula v praktické ¢asti. Tuto oblast jsem si vybral, protoze i kdyz se pracovni po-
stupy umélcu ¢asto lisi, export dat z Blenderu a import do Photoshopu Tesi kazdy uzivatel, takze
zasuvné moduly, které v této praci budu vytvaret budou mit vétsi cilovou skupinu, a tak i vétsi
prinos komunité.
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B Tabulka 1.1 Casto pouzivané Kompozi¢ni vrstvy

Kréatky nazev | Popis

Combined Finalni render (kombinovana vrstva)

7 Zobrazeni hodnot hloubky objekti

Mist Zobrazeni hloubky scény ve formé mlhy - uzite¢né pro maskovani
Normal Zobrazeni normél - uziteéné napiiklad pri malbé sné¢hu

DiffDir Zobrazeni direktniho difuzniho svétla

DiffInd Zobrazeni odrazeného difuzniho svétla

DiffCol Zobrazeni barvy difuzniho svétla

GlossDir Zobrazeni direktniho spekuldrniho svétla

GlossInd Zobrazeni odrazeného spekularniho svétla

GlossCol Zobrazeni barvy spekuldrniho svétla

Emit Zobrazeni zafeni ve scéné

Denoise Data | Data z odSuméni kombinované vrstvy - k odsuméni kompozi¢nich vrstev
Shadow Zobrazeni vSech stind ve scéné

Clown Zobrazeni kazdého objektu s jinou barvou - uziteéné pro selekci

Prace s obéma programy dokaze byt velmi slozitd. Pracovni postup vyuzivajici Blender a
Photoshop obsahuje nékteré specifické procesy a terminy, které je tieba vysvétlit.

Kompozitor

Okno Kompozitoru najdeme v aplikaci Blender. Je to prostor, ve kterém lze s pomoci vizualniho
programovani upravovat vystupy renderovaciho procesu. Vizualni programovani v Kompozitoru
umoznuje volat funkce nad zvolenymi vystupy bez psani kédu. Misto toho uzivatel vybira ze
sbirky kompozi¢nich uzlt a spojuje jejich vstupy a vystupy s ostatnimi uzly. Vytvarenim uzla a
spojeni mezi nimi uzivatel vytvari sadu instrukci, kterou pak Blender spusti po dokonc¢eni rende-
rovaciho procesu. V nékterych uzlech lze nastavit doplitkové vlastnosti funkce, kterou reprezen-
tuje. Tyto vlastnosti 1ze nastavit v uzivatelském rozhrani, v prikazové fadce nebo ze zasuvného
modulu. Kompozitor je jednim z kandidatt na umisténi zasuvného modulu, protoze kompoziéni
uzly Ize generovat a nastavovat prikazy.

Kompozic¢ni vrstvy

Kompozi¢éni vrstvy (render pass) jsou jednou z vyhod pracovniho postupu Blender-Photoshop.
Kompozi¢ni vrstvy jsou disjunktni vrstvy vystupu render engint (ve vychozim nastaveni Blen-
deru je podporuji enginy Cycles a Eevee), které je mozné vygenerovat spoletné s kombinovanou
vrstvou. Kombinovand vrstva (combined pass) je nejdulezitéjsi vrstvou, protoze to je finalni
obrazek, ktery je vystupem renderovani. Casto pouzivané kompoziéni vrstvy a jejich tcel jsem
popsal v tabulce ¢/1.1] Pokud tyto vrstvy importuji do Photoshopu, tak ziskdm volnost upravovat
kazdou zvlast. To nejen vyrazné setii ¢as pii upravé, ale i umoziiuje do jisté miry ménit vlastnosti
scény po vyrenderovani ve fdzi 2D premalovéan{ (viz. obrézek él1.2D. Na obréazku éll.?) lze vidét jak
se od sebe jednotlivé vrstvy lisi. Kompoziéni vrstvy, jako napriklad Normélova vrstva (Normal
pass) nebo Hloubkova vrstva (Z pass), obsahuji informace, ze kterych se neskldda kombinovana
vrstva, ale mohou byt uzitecné pri tpravé ve Photoshopu. Naopak vrstvy jako treba vrstva di-
rektniho difusniho svétla (DiffDir pass) nebo vrstva zafen{ (Emit pass) pfimo tvoii slozky, ze
kterych je vytvorena kombinovand vrstva.
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Shadow pass v Normal pass Ambient occlusion pass

Z Depth pass ) UV pass ] Emit pass

B Obrazek 1.3 Pifklady kompozi¢nich vrstev

Render vrstvy

Aplikace Blender nabizi pro kazdou scénu vytvaret render vrstvy. Tyto vrstvy maji identicky
obsah, ale uzivatel mize, kromé dalsich nastaveni, jednotlivé objekty schovat. Timto lze vyren-
derovat pozadi objekti, které budou v budoucnu podléhat zméné pozice. Kazda render vrstva
mé svoji kolekci nastaveni, ve které lze povolit nebo zakazat renderovani vrstvy. Renderovani
vice vrstev vSak znacné prodluzuje renderovaci cas.

Format OpenEXR

OpenEXR je souborovy format, ktery umoznuje seskupeni vice soubori s obrazkovymi daty do
jednoho souboru. Interné format nabizi ukladdni v rtiznych velikostech na pixel (az 32-bit) s
moznosti ztratové i bezztratové komprese. Tento format se Casto pouziva pri tvorbé vizualnich
efekti VFX, protoze se s nim snadno manipuluje[10]. Aplikace Blender nabizi OpenEXR jako
jeden z vystupnich formata a zaroven aplikace Photoshop obsahuje importa¢ni nastroj pro tento
format, takze ma smysl tuto variantu prozkoumat.

Pixelové masky

Maskovani objekti je esencidlni krok v procesu vétsiny umélci. Diky pixelovym maskam se muze
umélec pracovat rychle s rizné velkymi Stétci bez starosti, Ze by stétcem pretahl oblast objektu.
Veskeré zmény lze aplikovat pouze na oblast specifikovanou pixelovou maskou.

Pokud uzivatel pracuje pouze v programu Photoshop, bézny postup tvorby masek pro objekty
je, vzit si nastroj ‘laso’ a ru¢né vybrat plochu objektu. To je velmi ¢asové narocny proces a jeho
narocnost se nasobi s komplexitou scény.

Pracovni postup Blender-Photoshop umoziiuje tento proces automatizovat vice zpusoby.
Prvni zptisob je render kompoziéni vrstvy s plochymi barvami objektt (tzv. ,,clown pass‘). Na

(9}
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B Obrazek 1.4 Clown pass - Autor: Shawn Ma

vrstvé by dva objekty na scéné, které spolu vizualné sousedi nemély mit stejnou barvu. Ve Pho-
toshopu pak lze nastrojem Magicka hilka automaticky selektovat spojitou plochu urcité barvy
a vytvorit tak vybér, ktery slouzi pri malovani stétcem jako maska objektu.

Dalsim zpusobem je generovani kompozicnich vrstev s oznac¢enim ‘cryptomatte’. Tyto vrstvy
lze vyuzit pro maskovani jednotlivych objektti nebo i materidlti. Pokud uzivatel povoli tvorbu
cryptomatte dat, kazdy objekt si vygeneruje identifikator. Poté pfi renderovani lze s pomoci
identifikatoru vyriznout plochu obrazku, kterou pokryva dany objekt. Vyhodou je, ze vystupni
vrstvy s aplikovanou maskou jsou vyfiznuté z finadlniho renderu, a proto jsou jiz automaticky
odsumeéné. Vysledkem je zvoleny objekt vyTiznuty na separatni vrstvé s transparentnim pozadim.
S pomoci téchto separatnich vrstev lze ve Photoshopu jednoduse uzamykat oblast tipravy nebo
presouvat objekt po platné.



Kapitola 2

Pruzkum

V ndsledujici kapitole provedu ctendre pruzkumem, ktery jsem provedl, abych byl schopny
identifikovat uskali v pracovnich postupech cilové skupiny.

2.1 Cilova skupina

Jako cilovou skupinu jsem si vybral komunitu umélcta pracujici s programy Blender a Photo-
shop. Jednd se o umélce, jejichz typickym zaméstnadnim je tvorba konceptniho uméni a ilustrace.
Konceptni umeéni i ilustrace se vyuzivaji pri tvorbé filmi, her, komikst, knih nebo animaci. Tuto
cilovou skupinu jsem si vybral, protoze s jejich pracovnimi postupy mam osobni zkusenost.

Platforma Artstation

Vyhoda mé volby cilové skupiny spociva v tom, ze pro tyto umélce je profesnim standardem mit
ucet a sdilet své portfolio na platformé Artstation. Kdyz umeélec sdili dilo, m& moznost pridat
informaci, které programy ke tvorbé pouzil a z prizkumu je jasné vidét, ze Blender-Photoshop
je velmi pouzivany postup mezi zaCatecniky i profesiondly v oboru.

Platforma Artstation je hlavnim stfediskem umélecké komunity. Slouzi jako socialni sit,
trzisté, vyukové platforma, blogovaci platforma, platforma pro nabidku/poptdvku zaméstnani
v oboru. Clenové si zde mohou vytvorit vlastni portfolio, prochézet portfolia ostatnich ¢lenti,
prozkoumavat celou databézi. V neposledni fadé clenové platformy mohou navazat komunikaci
pres integrovany instant-messaging systém, ktery zasila notifikaci prijemci zpravy na jeho osobni
e-mail.

Rozhodl jsem se stat se ¢lenem a vyuzit tuto platformu pro mij prizkum.

2.2 Postup prizkumu

K tomu byt schopny zvolit spravnou strategii pro optimalizaci je treba provést dikladny pruzkum.
Cilem zdsuvného modulu pro zlepSeni produktivity je Settit ¢as. Aby modul splnil tento cil, musi
jej clenové cilové skupiny povazovat za uziteény. Teprve tehdy se stane soucéasti pracovniho
postup a bude mit ptinos pro cilovou skupinu.

V pribéhu korespondence jsem vymyslel nebo z odpovédi respondentit prebiral zajimavé
napady na optimalizace. Tyto ndpady jsem pak navrhnul ostatnim respondentim s otazkou, zda
by to pomohlo zefektivnit jejich pracovni proces. Tyto otdazky uz byly vice specifické a dotazoval
jsem se vzdy veétsiny aktivnich respondentu.
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Jesté pred zahdjenim pruzkumu je treba sdélit potenciondlnimu respondentovi kontext, ze
kterého vychazim, proto jsem se vzdy predstavil a popsal acely mého prizkumu.

2.2.1 Otazka ¢. 1 — Pracovni postup

Pri rozesilani prvnich zprav jsem si vybiral umélce, ktefi specifikovali na serveru Artstation, Ze
pracovali s programy Blender a Adobe Photoshop, abych mél jistotu, ze spadaji do cilové skupiny.
Prvni otdzkou pruzkumu jsem zamyslel zjistit, jaké pracovni postupy cilovd skupina vyuziva.
Pracovni postupy jednotlivcil se samoziejmé lisi. Zavisi na individudlni trovni dovednosti, af
uz kreativnich, tak technickych. Néktefi umélci vyuzivaji vice modelovani ve 3D softwaru, jini
vytvari jen hrubé modely a vétsinu prace tvori ve 2D softwaru. Pokud vSak mam dostatecné
velky vzorek respondentii, mohu najit prinik jejich postupt a tyto spolecné postupy nasledné
podrobit detailni analyze.

m Otazka ¢. 1: Vsiml jsem si, ze pri praci pouzivate Blender a Photoshop, jaky pouzivate postup
pri své praci?

2.2.2 Otazka & 2 — Uskali pracovniho postupu

Druha otazka dava respondenttim moznost popsat jejich negativni zkusenosti s pracovnim postu-
pem Blender-Photoshop. Dle mého nazoru, je to nejdulezitéjsi ¢ast priuzkumu. Nechat je zamyslet
se nad tim, jaké tkoly v jejich pracovnim postupu délaji neradi nebo jim zabiraji zbyte¢né moc
casu.

Nechat respondenttim prostor prijit s vlastnimi ndpady na optimalizace mi zaroven poméaha
pri vybéru potencionalnich ¢lent uzivatelského testovani. Pokud prototypy vytvorené pro tuto
praci budou popsané uskali optimalizovat, je vétsi pravdépodobnost, ze se bude respondent
ucastnit testovani.

m Otazka ¢. 2: Jakd jsou tskali vaseho pracovniho procesu Blender-Photoshop? Jaké jsou ¢asove

Vv,

2.2.3 Otazka ¢. 3 — Pouzivané zasuvné moduly

Dalsim otazka pruzkumu méla za tkol zjistit, zda respondenti jiz vyuzivaji nékteré zasuvné
moduly. Velk4 ¢ast respondentii nema bohaté technické dovednosti nebo viibec nad produktivitou
svych pracovnich postupt nepremysli. Naopak jini tomu vénuji znac¢né usili a sdileji nadseni
pro zlepsSeni produktivity. Timto krokem lze zjistit, které uskali pracovniho postupu jiz byly
adresovany nebo jaké nélezitosti musi zasuvny modul mit, aby s nim umél pracovat umélec s
prumérnymi technickymi dovednostmi.

m Otazka ¢. 3: Vyuzivate ve svém pracovnim procesu nékteré zasuvné moduly pro Blender nebo
pro Photoshop?

2.2.4 Otazka ¢. 4 — Kompozicni vrstvy a OpenEXR

Ctvrta otazka se zaméruje na znamé uskali v jakémkoliv pracovnim procesu, ve kterém se sérioveé
vyuziva vice programi; Pfesun dat mezi programy. Cilem bylo zjistit jaké kompoziéni vrstvy re-
spondenti pouzivaji a jestli vi o moznosti exportovani kompozicnich vrstev ve formatu OpenEXR.

m Otéazka ¢. 4: Pouzivate rizné kompozi¢ni vrstvy ve svém pracovnim procesu? Pokud ano,
exportujete je spoletné ve formatu OpenEXR?
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2.2.5 Otazka ¢. 5 — Opétovné renderovani

Pata otazka se vénuje problému opétovného renderovani scény. Umélci vytvarejici koncepty v
pribéhu prace komunikuji s klienty. Pokud klient pozaduje malou ¢i velkou zménu, vétsinou to
vyusti v opétovné renderovani.

m Otazka €. 5: Jak Casto narazite na problém, ze musite znovu vyrenderovat celou 3D scénu?
Zabird vam tento aspekt pracovniho procesu Blender-Photoshop hodné ¢asu?

2.3 Zkusenosti s provadénim prizkumu

Prvnim krokem bylo vytvorit sadu otazek, jejichz odpovédi pomohou analyze problematiky. Pro
tento krok jsem si vytvoril digitdlni formulaf s tim, ze budu rozesilat odkaz na néj a formular
povede dialog s respondenty za mé.

Po kratké zkusSebni fazi jsem zjistil, ze tento zpusob nevede k uspésnym vysledkim pri
navazani kontaktu. Divody jsem vypozoroval dva: Prvnim divodem je, ze dialog pres formular
nebere ohled na jiz zodpovézené otazky a tim padem nedava moznost na reakci a na zadost
o detailngjsi vysvétleni nebo rozvinuti odpovédi. Druhy davod je subjektivni, dle mého néazoru
¢lovek vzdycky radéji komunikuje s dalsim ¢lovékem nez s digitalnim formuldfem. Odpovédi od
respondentt prislo malo a vétsinou byly strohé a strucné.

Zvolil jsem osobni pristup a s kazdym dalsim respondentem jsem komunikoval jako k sobé
rovnym. Clenové umélecké komunity spolu komunikuji vétsinou v anglickém jazyce. Pro maxi-
malizaci Sance, ze respondent odpovi jsem ve zpravé zminil fakt, ze zdsuvné moduly vytvorené v
této bakalarské praci mohou zlepsit produktivitu pravé jim. Na rozdil od zkusenosti s formularem
se mi dostalo mnohem privétivéjstho pristupu.

2.4 Vysledky prizkumu

Ze 71 umélci, které jsem oslovil, jsem navazal pisemnou korespondenci s 22 z nich.

2.4.1 Rozbor odpovédi — Pracovni postup

Myslel jsem si, Ze néktefi umélci budou sviij pracovni postup brat jako soucast jejich dusevniho
vlastnictvi a nebudou se chtit podélit, ale vsichni respondenti, ktefi na otdzku odpoveédeéli, byli
otevreni a sviij pracovni postup popsali.

7 odpovedi jsem zjistil, ze zhruba polovina respondentt se specializuje spiSe na praci ve 3D
softwaru a druhd polovina respondentti naopak na préaci ve 2D softwaru. Tato hranice se lisi
projekt od projektu, protoze rizni klienti maji rizné pozadavky. Pro rychlé skici nebo koncepty
se prace se 3D nehodi, ale pro praci na portfoliu je idealni. Pracovni postup zédlezi na zadaném
tkolu ﬂﬁﬂ

Jeden z respondentti také popsal zajimavy poznatek z jeho pracovniho postupu: ,, V kon-
ceptnim umeéni je cas klicovy. Vytvdreni mnoho ndpadi rychle je nezbytné v nasem procesu,
takZe radsi nez strdvit moc casu ve 3D, jednoduse skocim do Photoshopu a prekreslim chyby.
Obcas to muze usetrit hodiny, narozdil od snahy opravit problém ve 3D.“

Pracovni postup Blender-Photoshop

Pro dalsi analyzu bylo tfeba sestavit nejvétsi prunik pracovnich postupt ¢lent cilové skupiny.
20 z 21 respondentii popsalo svlij pracovni proces a z téchto odpovédi jsem sestavil postup, na
ktery se zaméfim v praktické ¢asti. Postup lze vidét na obrézku ¢.[1.2. Tento postup samoziejmé
neplati pro vSechny, digitdlni malba je z velké Casti o individualni prace, takze postupy se lisi
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umélec od umélce. V obrazku jsem se snazil zobecnit postup, aby byl validni pro co nejvétsi
pocet respondenti, ktefi sviij postup specifikovali.

Pracovni postup je zobrazen na obrdzku ¢.[1.2. Ve Photoshopu umélec nacrtne skicu hrubé
scény, déle se presune do Blenderu, kde na zédkladé nacrtt vytvori 3D scénu [12]. Objekttim
pridé materialy, textury, osvétleni a rizné ambientni efekty. Jakmile je scéna hotova, ma umélec
prostor zkousSet riuzné kamerové pozice a nastaveni kompozice. Poté vyrenderuje findlni obrazek
spole¢né s kompozicnimi vrstvami a manuélné je importuje do Photoshopu. Ve 2D pak umélec
upravuje jednotlivé kompozicni vrstvy, dokresluje objekty a postavy, ladi detaily.

2.4.2 Rozbor odpovédi — Uskali pracovniho postupu

Odpovédi respondentt na druhou otdzku mi nabidly podméty pro tvorbu zasuvnych moduli.

Problém prace v Blenderu popsal jeden z respondentti: ,, 3D prostredi dokdze bijt velmi tech-
nické, coz muze cloveku zatemnit schopnost premyslet kreativné, protoZe tam je tolik véci, na
které je treba myslet.“ [12]

Presné tento problém se snazim feSit v této praci. Pokud se umélec musi plné soustfedit na
komplikované technické tkoly, zbude méné casu na kreativitu. Pokud zasuvny modul pomuze
uzivateli automatizovat nékteré technické tikoly, nabidne mu tim myslenkovou kapacitu pro kre-
ativitu.

Konkrétni problémy postupu Blender-Photoshop, které suzuji respondenty, popisuji v kapitole
Analyza.

2.4.3 Rozbor odpovédi — Pouzivané zasuvné moduly

Z odpovédi na otazku ¢. 3 lze vypozorovat dilezité informace o zpisobilosti programi pro pra-
covni postup Blender-Photoshop. Z 16 respondentt, ktefi popsali, jaké moduly pouzivaji 13
odpovédélo, ze pouzivd zasuvné moduly v aplikaci Blender, ale jen 2 odpovédéli, ze pouzivaji
alespon jeden zasuvny modul v aplikaci Photoshop. Vysledny nepomér mize ovliviiovat hned
nékolik faktora. Prvnim faktorem je, Zze Blender Python API mé propracovanéjsi dokumentaci,
obecné snazsi proces tvorby zasuvnych modulti, a proto je jejich tvorba pro vyvojare lakavéjsi.
Dalsim dulezitym faktorem je cena programu. Photoshop mé velmi drahé mési¢ni poplatky. Aby
¢lovék mohl pouzivat UXP Developer Tool pro vyvoj zdsuvnych modula (pouziti této aplikace
pri tvorbé zdsuvnych modulti neni povinné, ale je pohodlné), musi vlastnit licenci na Adobe
Creative Cloud, a proto vyvoj zasuvnych modult pro Photoshop je drazsi nez pro Blender.

V kontextu mého priazkumu, nejcastéji pouzivanym zasuvnym modulem pro Blender je Bo-
xCutter od vydavatele TeamC. Zasuvny modul Boxcutter 1ze zakoupit za dvacet dolarti na ser-
veru BlenderMarket. Boxcutter nabizi nové nastroje na tpravu geometrie objekti. Prace s nim
je rychld a intuitivni, takze Boxcutter muze pouzivat i uzivatel bez hlubsich technickych znalosti.

Dalsim c¢asto zminénym zisuvnym modulem pro Blender je Sketchfab. Pridava uzivateli
moznost v prostredi Blenderu prochazet rozsdhlou Sketchfab databazi 3D modelu. Platforma
Sketchfab slouzi primarné jako online trzisté, ale v roce 2021 prekonala hranici 600 000 bez-
platnych modela [13].

Z odpovédi jsem se dozveédél, ze mezi casto pouzivané zasuvné moduly pro Photoshop patii
Chameleon Adaptive Palette. M4 spoustu uzitetnych funkci, rozsitujici moznosti vybéru barev.
S jednoduchym UI vytvaii gradienty jiz vybrané barvy s dal$imi barvami. Tento proces simuluje
zpusob, jakym se michaji barvy v tradi¢ni malbé, ktery je pro nas daleko prirozenéjsi nez vybrat
novou barvu z duhové skaly.
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2.4.4 Rozbor odpovédi — Kompozicni vrstvy a OpenEXR

7 18 respondentti popisujici pouzité kompoziéni vrstvy, 15 odpovédélo, ze vyuzivaji vice kom-
pozi¢nich vrstev, 2 odpovédéli, ze pouzivaji pouze clown pass pro rychly vybér oblasti. Z 18
odpovédi, pouze 4 respondenti odpovédéli, ze pouzivaji format OpenEXR. Zbylych 14 respon-
dentt pouzivaji rizné kompozicni vrstvy a uklada vystupy manualné. V dalsich odstavcich reaguji
na konkrétni odpovédi tykajici se kompozi¢nich vrstev a OpenEXR formatu.

» Ano, vidycky pouzivam vice kompozicnich vrstev, jsou prilomové ve fazi prekreslovand, dokdzZe
to vysledné dilo dostat na dalsi droven. Pravdou ale je, Ze OpenEXR nedokdzi v Blenderu zpro-
voznil, diive jsem ho casto pouzival s Octane, Redshift, Vray nebo Coronoa (Render enginy,
které Blender nepodporuje). Ale ne v Blenderu, v ném musim uklddat kaZdou kompoziéni vrstou
2ldst!* [12]

Respondent poukazuje na fakt, ze renderovani OpenEXR formatu v Blenderu neni intuitivni.
Je tfeba k tomu vizudlnim programovanim vytvorit kompozi¢ni uzly se spravnym nastavenim a
zapojenim. Jedna se jisté o dalsi potencidlni misto pro optimalizaci.

,» V' soucasnosti vyrenderuji vicevrstvy EXR a pokaZdé kopiruji vsechny vrstvy do Photoshop
souboru! Premyslel jsem, Ze most mezi temito dvemi aplikacemi by byl skvély, hodné by zrychlil
mj pracovni proces, dovolil by mi prepinat tam a zpét mezi renderovdnim a 3D a soucasné by
ponechal dpravy, které jsem udélal ve Photoshopu!“ ﬂTQ]

Respondent popsal jedno z nejvétsich uskali tohoto pracovniho postupu. Prvnim mistem pro
potencialni optimalizaci je pfesun dat mezi aplikacemi. V idedlnim pfipadé by stacil jeden klik
a nové vyrenderované vystupy by se importovaly do Photoshopu.

,» V minulosti jsem experimentoval s cryptomatte (zpusob tvorby masek), ale usoudil jsem, Ze
Blender je s celym procesem otravny. Hrdtky s uzly v kompozi¢nim oknu jsou moc problematické a
berou moc casu. Prdl bych si, aby byla cesta, jok uklddat cryptomatte masky zdvislé na kolekcich.
112

Respondent mini ukladat sloucené masky objektii ve stejnych kolekcich. Pixelové masky, které
cryptomatte data vytvari, mohou byt pouzity misto clown passu a to by Settilo ¢as pii praci ve
Photoshopu.

»Jenda z véct, které mé stvou v Blenderu je generovdni ,objekt passu® (respondent mini clown
pass), vite ten render, na kterém md kaZdy objekt jinou jednolitou barvu. Nejhorsi na tom je, Ze
Blender nepouzivd dost barev a nékolik objektu maji presné tu samou barvu.“ [TZ]

Nechtény dusledek, ktery respondent zminuje tkvi v nasledném pouziti clown passu v Photo-
shopu. Oznaceni néstrojem ,, magicka hulka* vybird automaticky na zikladé barevné informace a
proto, kdyz jsou v clown passu dva objekty se stejnou barvou vedle sebe, nelze oznacit jen jeden
z nich. Blender pro renderovani clown passu neméa zadné rozsifujici nastaveni.

2.4.5 Rozbor odpovédi — Opétovné renderovani

,» Je problémové, kdyZ klient Zadd malé zmény a ja musim prerenderovat celou scénu a ano, je to
velmi casové ndarocné. ProtoZe potom musim znovu pridat kompozicni vrstvy se vsemi zmenami,
které jsem udélal, jako blending madd, upravu barev a masky. Rekl bych, Ze tohle je nejvice otravny
problém.“ [TQ]

Respondent popisuje klasicky problém pracovniho procesu Blender-Photoshop. V tomto pro-
cesu nelze aplikace pouzivat soubézné. Umélec vytvari scénu, vyrenderuje ji a pak muze s
vyslednymi vystupy zacit s Gpravami ve Photoshopu. Umélci casto pracuji s rendery destruk-
tivné. To znamena, ze upravuji primo vyrenderované vrstvy a kdyz je tfeba zménit scénu ve 3D a
vyrenderovat vystupy znovu, musi vSechny zmény nad témito vrstvami udélat znovu. Nejlepsim
fesenim je samoziejmé pracovat s vystupy 3D programu nedestruktivné, vSechny zmény délat na
nové vrstvy a nechat vystupy z 3D programu nezménéné. Bohuzel, ne v kazdém pripadé je to
mozné.

11
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» Obcas renderuji obrazek s objekty v popredi, o kterjych vim, Ze je nejspis budu ve fazi
premalovdni presouvat pro lepsi kompozici a zdroven renderuji bez téchto objektu, abych meél
vykreslené pozadi za nimi. Bylo by skvélé, kdyby Blender umél renderovat nékteré objekty na se-
pardtni vrstvu najednou. Zdroven by bylo skvélé, kdybych si mohl zvolit kolekce s objekty, které
by mély byt na odlisné vrstve.“ [12]

Respondent popisuje problém zapeCeni 3D objektt do 2D renderu. Prvni ¢ast, popisujici
nutnost dvojiho renderovanim ma potencidl na automatizaci s pomoci zasuvného modulu, ale
renderovani objektd na separdtni vrstvy ma sva tskali, kterd popisuji v sekci Problémy pra-
covniho postupu.



Kapitola 3

Analyza

V ndsledujici kapitole Zkoumdm rizné zpusoby tvorby zdsuvngch moduli pro aplikace Blender
a Photoshop. Ddle pomoci vijsledku priuzkumu vybirdm vhodné kroky pracovnich postupi k
optimalizaci zasuvnymi moduly a specifikuji jejich funkcéni a nefunkcéni pozZadavky.

3.1 Programovani s knihovnou Blender Python API

Pro lepsi porozuméni tvorby zasuvnych modulua pro Blender je tieba si vysvétlit nékolik klicovych
koncepttt Blender API. Zasuvné moduly (Python skripty) lze integrovat do aplikace Blender vice

zpusoby :

m Jako definici nového render enginu
m Jako definici operatorii
m Jako definici nového menu, zéhlavi nebo panelu

m Jako pridani novych prvkia do jiz existujicich menu, zdhlavi nebo panela

Metadata

Na zacatku modulu je tfeba definovat informace o modulu ve formé vyplnéni python dictionary
bl_info. Tento krok je povinny pro kazdy zasuvny modul ur¢eny aplikaci Blender. Mezi povinné
atributy patri,,name, jméno zasuvného modulu, atribut , blender”, ktery specifikuje minimalni
podporovanou verzi Blenderu a atribut , category“, ktery urcuje kontext zadsuvného modulu.
Ostatni atributy jsou nepovinné a slouzi k blizsi specifikaci. Informaci , blender” specifikuji,
pro jakou verzi Blenderu modul vyvijim, ale stejnd verze neni nutnou podminkou. Modul je
mozné pouzivat i na starsich verzich, jen neni garantovano, ze bude fungovat spravné. Informace
»location* specifikuje, kde v aplikaci modul bude a zaroven i jaky bude jeho kontext. Nakonec
informace ,,support® specifikuje, kdo ma na starosti tdrzbu modulu.

Pristup k datim

Pristup k dattim pres Python API funguje stejné jako nativni uZivatelské rozhrani; Tohle im-
plikuje, ze jakékoliv nastaveni, které muze byt zménéno pomoci tlac¢itka uzivatelského rozhrani,
muze byt zménéno pres Python API.

13



14

Analyza

Data nahraného projektu jsou piistupnd pies modul bpy.data. Tento modul nam zpiistupnuje
objekty, scény, materidly a mnoho dalsich dulezitych dat primo ve skriptu a umoznuje upravovat
jejich atributy. Dattim lze skrze bpy.data pridavat vlastni proménné atributy.

# Data can be accessed via name or index
bpy.data.objects[’Cube’]
# Creating new attribute
bpy.data.objects [0] ["MyNewProperty"] = 23

B Vypis kédu 3.1 Vypis kédu é. 1 (Python)

Kontext

Dalsim dilezitym konceptem je bpy.context. Jednd se o strukturu, kterd v sobé drzi aktudlni
hodnoty kontextu. Kontext i jeho atributy se méni na zakladé okna uzivatelského rozhrani, ve
kterém se uzivatel nachazi nebo se kterym interaguje.

Jednoduchy priklad

Pro demostraci jsem vytvoril velmi jednoduchy modul ,,Hello World“, ktery pouze pozdravi
uzivatele v grafickém rozhrani. Modul lze naji v elektronické piiloze na cesté
/API_tests/blender_hello_world.py. Po instalaci jej lze najit v aplikaci v okné View 3D v
kategorii Tools.

Instalace modulu pro Blender

Instalace zasuvnych modula s Blender Python API je velmi snadna. Oteviu dialog v aplikaci
na cesté Edit > Preferences... > Add-ons > Imstall.... V tomto dialogu vyberu Python
skript z prilozeného elektronického média. Jakmile se zdsuvny modul nahraje, objevi se v nabidce.
Povolim jej zaskrtavacim polickem. Pokud se policko zaskrtne a nevyskoci zadné chybové hlasky,
modul je spravné nainstalovan a lze prejit rovnou k jeho pouziti bez restartovani aplikace. V
opac¢ném pripadé nastala chyba a je tfeba modul upravit a instalaci zopakovat.

3.2 Vybér zptisobu tvorby modulu pro Photoshop

Jak jsem jiz popsal v sekci Zasuvné moduly pro grafické aplikace, Photoshop nabizi dvé knihovny,
se kterymi lze tvorit zasuvné moduly. Dal jsem si za tikol prozkoumat kazdou variantu a vytvorit
si jednoduchy ,,Hello world“ zasuvny modul kazdym dostupnym zptsobem.

Photoshop SDK

Pii tvorbé jednoduchého feseni s knihovnou Photoshop SDK v jazyce C++ jsem postupoval
podle navodu od Siew Yi Liang m Vytvareni modulu s touto knihovnou neni jednoduché
ani intuitivni. Spolecné se Spatnou dokumentaci tvori uzivatelsky nepfijemny proces. Pouziti
knihovny Photoshop SDK vyzaduje pouziti velmi slozitého kompilovaciho procesu ﬂT5], ktery ma
na vystupu DLL knihovnu s moznymi formaty .8li nebo .8bf. Podarilo se mi vytvorit, zkompilovat
a nahrat modul, ktery nic nedéla. Modul lze najit v ptiloze /API_tests/SDK_hello_world. Tento
zpusob tvorby modulu sice nabizi moznost importovani, které potrebuji, ale proces tvorby jsem
uznal za nevhodny.
Pro instalaci je tfeba pridat soubor z elektronické prilohy na adrese

/API_tests/SDK_hello_world/PhotoshopPlugin.8bf do instala¢niho adresiare Photoshopu do
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podadresare ,, Plug-ins* a zadsuvny modul bude pristupny v aplikaci v zdlozce ,, Filtry“ pod jménem
,» PhotoshopPlugin®.

Photoshop UXP API

Tvorba s pomoci knihovny Photoshop UXP API je o néco jednodussi. Neni treba zadné kompi-
lace a existuji pfirucky, pfimo od spole¢nosti Adobe (https://github.com/Adobe-CEP/Getting-
Started-guides), které poméahaji zac¢ateénikiim pii tvorbé modulu. Navic Adobe nabizi aplikaci
Adobe UXP Developer Tool, kterd vyrazné pomaha pri ladéni chyb. S pomoci piikladovych
feSeni jsem vytvoril zdsuvny modul s uzivatelskym rozhranim, ktery lze najit v elektronické
priloze /API_tests/UXP_hello_world. Zasuvny modul vypisuje ,,Hello World* a zaroven ma
dvé tlacitka ,, Click®* a ,, Clear. Modul vypisuje kolikrat uzivatel stiskl tlacitko ,, Click“ a tlacitko
,, Clear” pocitadlo resetuje. Tato knihovna je pro mé ucely pouzitelna, ale mé reseni nevyzaduje
stalé grafické rozhrani.

Protoze zasuvny modul neni vydany, pro instalaci je tfeba si stdhnout Adobe UXP Develo-
per Tool. V aplikaci stisknout ,,Pridat Zasuvny modul* a vybrat soubor z elektronické prilohy
/API_tests/UXP_hello_world/manifest. json. Jakmile se modul nahraje, je tfeba spustit apli-
kaci Photoshop a pak v Developer Tool u modulu v nastaveni stisknout ,,Load“. Modul se auto-
maticky spusti v otevieném Photoshopu. Minimalni verze je nastavena na 22.0.

3.3 Priklady soucasnych reseni

Zasuvnych moduli pro grafické aplikace existuje velké mnozstvi. Pro tcely této prace je tieba
zuzit vybér jiz existujicich zasuvnych moduli.

Dulezitym indikatorem je uziti v priamyslu. Z informacnich stranek zasuvnych modula tuto
informaci nelze zjistit, a proto jsem toto téma zaradil do pruzkumu (Otézka ¢. 3). Z vysledku
pruzkumu jsem zjistil, Ze zadny z respondentil nepouzivéa zasuvné moduly ani skripty pro export
a import.

3.3.1 Photoshop

Spolecnost Adobe Inc. podporuje tvorbu zasuvnych modulu a zaroven jejich distribuci. Na plat-
formeé Creative Cloud spravujici veskeré aplikace od Adobe Inc. 1ze prochazet nabidku zdsuvnych
modult pfimo od Adobe Inc nebo od externich vydavateli. Na této platformé lze zdsuvny modul
pfimo nainstalovat, a dokonce jej hodnotit.

Actions je nova a velmi uzite¢na funkcionalita Photoshopu. Uzivatel si mtze nahrat konkrétni
pracovni procesy a nasledné je spoustét. S touto funkcionalitou lze vytvaret sady instrukci, které
se budou provadét automaticky. V dobé pred vydanim této funkcionality, byla automatizace
moznd pouze se skriptem nebo zdsuvnym modulem, timto krokem vsSak Adobe Inc. vyrazné
snizilo potfebu tvorit nové zasuvné moduly.

Import Folder As Layers

Skripty od Travora Morrise jsou volné dostupné na webové strance

(https://morris-photographics.com/photoshop/scripts/index.html). Vét$ina z nich jsou uréeny
pro upravy fotografii, ale skript import_folder_as_layers.jsx je zajimavy i v pripadé pra-
covniho procesu Blender-Photoshop. Tento skript importuje obsah zvolené slozky do nového
Photoshop dokumentu. Podporuje import formati PNG, GIF, JPEG, BMP, TIF a dokonce i
format Photoshop dokumentu PSD (Obsah dokumentu slouéi do jedné vrstvy a tu duplikuje do
nového dokumentu). Po importu vSech obrazkt do nového dokumentu se upravi rozmeéry doku-
mentu, aby se do néj vsechny vrstvy vesly. Toto feSeni mé nechténé vedlejsi ucinky. Vysledkem
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je, ze importované soubory jsou v novém dokumentu, tudiz uzivatel je stejné musi zkopirovat
do svého aktivniho dokumentu. Novy dokument mé vetsi rozméry nez importované obrazky, to
vytvarl prazdné misto. VSechny vrstvy jsou zarovnané do pravého dolntho rohu. Tento skript
nema ve své formé prinosné vyuziti pro pracovni proces Blender-Photoshop, ale 1ze se inspirovat
timto feSenim pro novou implementaci.

EXR-IO

EXR-IO patii do sady zasuvnych moduli pro export a import formatu OpenEXR. Konkrétné
zésuvny modul pro Photoshop slouzi k importu formatu OpenEXR do Photoshop dokumentu.
Manual tvrdi, ze po instalaci staci otevrit OpenEXR forméat a objevi se dialogové okno s nékolika
moznostmi nastaveni importu, jenze nékteré novéjsi verze Photoshopu toto chovani nepodporuji
a uprednostnuji nativni importni dialog. Po aktualizaci na verzi Photoshopu 24.0 se mi podatilo
dialogové okno zobrazit. Zasuvny modul umoznuje ruzné nastaveni importu jako tieba pridani
alfa kandlu do kazdé vrstvy nebo nastaveni bitové hloubky barev (viz. obrdzek ¢. @

Exr-10 Options

Split alpha

[Jadd alpha to all layers

Cryptomatte Masks |:| transparent
[ cryptamatte Raw Data

[IMipraps and Ripmaps

[IFix transparent light emitters

Colorize ID lavers

[1anore display windaow

|:| Create laver groups

assume default tidy

Always shaw this dialog
Open
Help

2022 3d-io GmbH - Exr-I0 2,06,00

M Obrazek 3.1 Nastaveni modulu EXR-IO pii importu

3.3.2 Blender

Pro vyvoj zasuvnych modult v Blenderu byla vytvorena knihovna Blender Python API. Vyda-
vatelé Blenderu nabizi rozsahlou sadu zasuvnych moduli, které si lze aktivovat primo v aplikaci.
Pro vSechny ostatni zasuvné moduly je tieba vyuzit jeden z externich serverd. Jednim z nej-
pouzivanéjsich serveri je BlenderMarket z produkce CGCookie, ktery funguje jako online trzisté
pro uzivatele Blenderu.

Exr Auto-Pass Saver

Tento skript patfi mezi sadu zasuvnych moduli od vydavatele Exr-IO dostupny na adrese
(https://www.exr-io.com/automate-blender-exr-elements/). Je napsany v Pythonu s vyuzitim
Blender Python API a automaticky generuje kompozicni uzly potfebné k exportu kompozi¢nich
vrstev. Zasuvny modul nijak neupravuje kompozi¢ni vrstvy, pouze je spolecné zapouzdii a ex-
portuje ve formatu Multilayer OpenEXR. Celd sada Exr-10 je volné k dispozici na internetu a
spada pod 3-bodovou BSD licence. To mi dava prilezitost inspirovat se fesenim v implementaci
mého zasuvného modulu.

Vyhodou pouziti formatu OpenEXR je, ze jej lze importovat do Photoshopu a tim oteviit novy
dokument se vSemi kompozi¢nimi vrstvami najednou. Zasuvny modul ma vsak nékolik nevyhod.
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Prvni je, ze kompozi¢ni vrstvy nejsou odsuméné. druhou nevyhodou jsou pak neptehledni jména,
ktera se vrstvam automaticky prifazuji a ¢asto s icelem kompozi¢ni vrstvy nemaji nic spole¢ného.

Build Export Node

V prabéhu psani této prace jsem narazil na zdsuvny modul Build Export Node od vydavatele Boo-
kyakuno, ktery automaticky vytvari uzly v Kompozitoru pro export kompozi¢nich vrstev. Tento
modul nabizi nékteré funkcionality mého implementac¢niho fesenim. D4 se koupit za patnact do-
lart na serveru BlenderMarket (https://blendermarket.com/products/build-export-node?ref=2).

3.4 Problémy pracovniho postupu Blender-Photoshop

Proces exportu kompozi¢nich vrstev z Blenderu je ¢asto opakovand ¢innost, ktera bohuzel neni
bez znalosti vizualniho programovani s kompozi¢nimi uzly snadné .

Z vysledku prizkumu lze odvodit nékolik problémi, které lze Fesit zdsuvnymi moduly. V
nasledujici sekci popisuji postupy, ve kterych se nachdzi problém a jaké jsou dusledky téchto
problému.

Maskovani objekti

7 odpovedi je zrejmé, ze i kdyz je clown pass velmi pouzivany, neni idedlnim feSenim. Ve Pho-
toshopu vytvari nutnost oznacit objekt magickou hulkou pfi kazdé zméné. Navic ve chvili, kdy
uzivatel upravi pozici objektu ve Photoshopu, cely clown pass ztaci validitu. Dalsi nevyhodou
renderovani clown passu s nahodnou barvou je, ze obcas vytvari situace, kdy dva objekty vedle
sebe maji stejnou barvu, a to znemozni spravné oznaceni objektu. Zédny z téchto problému by
neexistoval, pokud by uzivatel mél nékteré objekty na separatnich vrstvach .

Export kompozicnich vrstev z Blenderu

15 respondentti odpovédélo, Ze renderuji ve svém pracovnim procesu vice nez jednu kompoziéni
vrstvu. Pii pouziti alternativniho zpusobu renderovani bez pouziti kompozi¢nich uzli se kom-
pozi¢ni vrstvy vyrenderuji automaticky, ale uzivatel je musi ulozit manualné. Pfi manudlnim
ukladani musi u kazdé kompozi¢éni vrstvy zvolit jméno a misto ulozeni. 4 z 18 respondentii od-
povédéli, ze pro presun dat z Blenderu do Photoshopu pouzivaji OpenEXR, formét. Ten umoznuje
ulozit vsechny kompoziéni vrstvy do jednoho souboru a eliminuje ztraceny ¢as manudlnim
ukladdnim. OpenEXR se zda jako spravné feseni, ale prace s nim ma nevyhodu. Uzivatel si
nemuze zkontrolovat vystupy pred importovani do Photoshopu, protoze OpenEXR nemé na-
tivni prohlize¢ v systémech Windows, macOS ani Linux. Zaroven neni mozné upravovat slozeni
OpenEXR, formétu pred importem do Photoshopu. Tyto skuteénosti mé presveédéili, ze pii au-
tomatizaci exportu obrazku je pouziti jednotlivych vystupu v klasickych obrazkovych formétech
uzitenéjsi.

Import kompozicnich vrstev do Photoshopu

Pti vyuziti OpenEXR formatu se importuji vSechny kompozi¢ni vrstvy nardz, ale i tak musi
uzivatel z nového Photoshop dokumentu s importovanymi vrstvami zkopirovat vSechny vrstvy po
jedné do aktudlniho souboru. Tento proces je obzvlast zdlouhavy pfi opétovném renderovani, kdy
je tfeba staré vrstvy vymeénit za nové. Novy zdsuvny modul pro Photoshop by mohl automaticky
importovat vsechny obréazky ze slozky. Dalsim napadem pro optimalizaci je vytvorit nastroj pro
nahrazeni vrstvy importovanou vrstvou @
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V soucasné nejnovéjsi verzi Photoshopu (24.0) mé uzivatel dvé moznosti, jak importovat vice
obrazku najednou. Prvni je metoda drag & drop. Obrazky se po jednom importuji jako chytré ob-
jekty. Chytré objekty chrani rozméry a kvalitu importovaného obrazku, ale to je v nasem pripadé
nepotiebné, protoze vsechny kompozi¢ni vrstvy maji stejné rozmeéry i rozliseni. Vysledkem je, ze
uzivatel musi manudlné rastrovat kazdou importovanou vrstvu. Druhym zptisobem je klasicky
postup pres funkci ,,Otevrit“. Po otevieni dialogového okna vybere vSechny obrazky, které chce
importovat a potvrdi sviij vybér. Problém tohoto postupu je, ze jednotlivé obrazky importuje
kazdy do nového Photoshop dokumentu, takze uzivatel musi z kazdého dokumentu duplikovat
rucné obrazek na sviij aktivni dokument.

Pro zrychleni importu vice kompozi¢nich vrstev do Photoshopu je tfeba vytvorit novou funk-
cionalitu, kterd automaticky importuje vSechny obrazky jako vrstvy, bez dalsich nutnych operaci.
Pro tento 1cel neni nutné vytvaret zasuvny modul se stalym uzivatelskym rozhranim, funkci-
onalitu lze integrovat jako Photoshop Script v jazyce JavaScript. Aby skript usettit dalsi po-
tencionalni kroky pracovniho postupu, lze dat uzivateli moznost nahrazeni vrstev se stejnym
jménem. Nahrada kompozi¢nich vrstev je nutnym krokem pii fazi opétovného renderovani.

Zapeceni 3D scény v renderu

Problém popsal respondent v odpovédi na otdzku opétovného renderovani [12]. Ndpadem, ktery
by mohl omezit nutnost opétovné renderovat vystupy z 3D programu, je, renderovat nékteré
objekty na separatni vrstvy a nechat vykreslit mista, ktera blokuji. Timto by objekty bylo mozno
presouvat ve 2D softwaru a nebylo by nutné kvuli kazdé zméné opétovné renderovat vsechny
vystupy.

Tento napad ma vSak prekazky. Pokud chci vyrenderovat objekt na separatni vrstvu, vytrati
se jeho interakce se scénou. U mensich zmén by toto nemuselo byt problémem, ale u vétsich
zmén je opétovny render nutny pro zachovani integrity scény. Tento problém lze popsat na
jednoduchém pripadu.

Mam kostku na plose a svétlo nastavené tak, aby kostka vrhala na plochu stin. Pokud vyrene-
druji kostku na separatni vrstvé, render nebude obsahovat stin, ktery vrhé na plochu, protoze na
této vrstvé zadna plocha neni. Zédny stin kostky nebude ani na vrstvé plochy, protoze kostka se
renderuje na jiné vrstvé. Pokud tedy tyto dva rendery importuji do Photoshopu a dam na sebe,
kostka nebude svételné interagovat s okolnimi objekty. Do renderti se nepromitne ani vrhajici
stin kostky, ani odrazené svétlo od povrchu ostatnich objekti.

I kdyz tento zptisob ma svoje vady, existuji situace, ve kterych jsou tyto vady zanedbatelné.
Zaroven v jedné z odpovédi respondent potvrdil, Ze fesit chybéjici pozadi objektu ve Photoshopu
je problém, ale prekreslit par stinu a svételnych interakci nikoliv. Z toho jsem usoudil, ze ma
smysl feseni implementovat.

Odsuméni kompozicnich vrstev

Sum na kompizi¢nich vrstvach vznikd jako vedlejsi efekt metody Monte Carlo Path Tracing,
kterou pouziva render engine Cycles. Blender podporuje pouziti knihovny OpenlmageDenoise,
které eliminuji tyto vedlejsi efekty, a zmensuji tak pocet nutnych vzorku pii renderovani [16].
Pokud mé uzivatel v Blenderu povoleny ,, Denoise* a renderuje rizné kompozi¢ni vrstvy, pro-
cedura odstranéni Sumu se automaticky provadi pouze na kombinované vrstvé. Vsechny ostatni
kompozi¢ni vrstvy nepodléhaji odsuméni a tim padem jsou casto odlisné od finalniho obrazku.
Aby uzivatel prekonal tento problém, musi v Kompozitoru slozité vytvaret uzly na odstranéni
sumu pro kazdy vystup zvlast. Tento tikol je jisté mozné automatizovat zdsuvnym modulem.



Funkéni a nefunkéni pozadavky

3.5 Funkcni a nefunkéni pozadavky

F1.1: Automatické generovani kompozi¢nich uzli pro export

Bude mozné stiskem tlacitka vygenerovat potfebné kompoziéni uzly pro renderovani a export
kompoziénich vrstev. Tento proces nebude pozadovat zddnou interakci uzivatele s kompozi¢nimi
uzly a bude spustitelny jednim tlacitkem. Vybér kompozi¢nich vrstev uzivatel provede pied
pouzitim zasuvného modulu.

F1.2: Automatické renderovani a export

Bude mozné po vygenerovani kompozi¢nich uzli automaticky spustit renderovani kompozi¢nich
vrstev a po uspésném vyrenderovani vystupy automaticky exportovat na lokalni disk. Nastaveni
renderovani uzivatel provede pred pouzitim zadsuvného modulu.

F1.3: Renderovani clown passu

Bude mozné k automatickému renderovani pridat clown pass, ktery se renderuje s pomoci Wor-
kbench render enginu. Na stisknuti jednoho tla¢itka lze nastavit renderovaci vlastnosti Wor-
kbench render enginu a zaroven spustit renderovaci proces. V Blenderu neni mozné paralerné
renderovat ze dvou rozdilnych render enginti, takze renderovani a export probéhne sekvencné.

F1.4: Renderovani pozadi objektt

Bude mozné k automatickému renderovani pridat kombinovanou vrstvu dalsich dostupnych ren-
der vrstev. Vystupni soubory prevezmou jména render vrstev. Veskerd nastaveni dalsich render
vrstev provede uzivatel pred pouzitim zasuvného modulu.

F1.5: Export vystupt do slozky

Bude mozné specifikovat slozku na lokdlnim disku, do které se budou vystupy z renderovani
automaticky ukladat. Pokud uzivatel zvoli slozku, kterd na lokalnim disku neexistuje, proces
novou slozku vytvori.

F1.6: Maskovani kolekeci

Bude mozné automaticky aplikovat spole¢né pixelové masky pro objekty ve stejné kolekci. Vysledny

vystup s aplikovanou maskou vzdy prevezme jméno kolekce a exportuje se spoletné s kom-
pozi¢nimi vrstvami. Organizaci objekt ve scéné do spravnych kolekci provede uzivatel pred
pouzitim zadsuvného modulu. Kolekce, které obsahuji pouze svétla a kamery budou preskoceny.

F1.7: Intuitivni pojmenovani vystupnich soubori

Bude mozné zvolit spoleény prefix vSech vystupnich souborti. Jména konkrétnich kompozi¢nich
vrstev budou vzdy odpovidat jejich pojmenovani v Blenderu.

F1.8: Kontrola vystup

Bude mozné po vyrenderovani automaticky otevtit slozku na lokdlnim disku s exportovanymi
vystupy. To umozni uzivateli zkontrolovat proces pred importem do Photoshopu.
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F1.9: Rychly uklid kompositoru

Bude mozné na jedno zmacknuti tlacitka smazat vsechny kompozi¢ni uzly v kompositoru. Zasuvny
modul nerozlisSuje mezi vygenerovanymi uzly a uzly vytvorené uzivatelem.

F1.10: Nastaveni vystupnich formata

Bude mozné nastavit vystupni format kazdého exportovaného souboru. Vychozim nastavenim
bude format PNG. Podporovanymi formaty budou JPG, PNG a Multilayer OpenEXR.

F1.11: OdsSuméni kompozicnich vrstev

Bude mozné automaticky aplikovat odSumeéni na vSechny kompozi¢ni vrstvy. Vystupy z cryto-
matte maskovani ani findlni kombinovana vrstva odsuméni nepottebuji, jsou preskoceny. Od-
stranéni Sumu funguje pouze s vychozi metodou OpenlmageDenoise a zvolenym nastavenim
»Albedo and Normal passes v podrobnostech render enginu Cycles.

NF1.1: Podporovana verze Blenderu

Zasuvny modul nebude podporovan na verzich Blenderu starsi nez verze 2.93.

F2.1: Automaticky import vSech obrazku ze slozky

Bude mozné zvolit slozku na lokalnim disku a z této slozky automaticky importovat vsechny
obrazkové soubory. Import bude podporovat formaty PNG, JPG, BMP, TIF a GIF. Obrazky se
importuji jako vrstvy aktualniho dokumentu. Vrstvy nepodlehnou zadné transformacni ipravé
a prevezmou jméno importovanych soubort.

F2.2: Volani bez otevieného dokumentu

Bude mozné spustit skript bez otevieného dokumentu. V takovém ptipadé skript vytvori novy
dokument a po dokonéeni importu spusti dialog ulozeni. Novy dokument bude mit rozméry
prvniho importovaného obrazku.

F2.3: Nahrada existujicich vrstev

Bude mozné pii importu automaticky nahradit jiz existujici vrstvy se stejnym jménem. Po
vybrani exportni slozky se zobrazi dialog, ve kterém uzivatel zvoli, zda chce vrstvy nahradit
nebo ne.

NF2.1: Podporovana verze Photoshopu

Zasuvny modul nebude podporovéan na verzich Photoshopu starsich nez verze 8 (Prvni verze CS
z roku 2003).



Kapitola 4
Navrh

V' ndsledujici kapitole navrhuji prototypy zdsuvniych moduli pro Blender a Photoshop na
zdkladé funkcnich a nefunkcénich pozZadavku, které jsem zvolil v kapitole Syntéza.

Zasuvné moduly jsem vyvijel primérné pro systém Windows, avsak mohou byt pouzity i na
systémech macOS a Linux bez vétsich problému.

4.1 Zasuvny modul pro Blender

Pfi vytvafeni zdsuvného modulu pro Blender jsem vyplnil informace o modulu (tzv. meta info).
Tyto informace slouzi k identifikaci modulu a k definici jeho pozadavki.

= name: Auto Render Pass Saver

m description: Exports render passes and cryptomatte masks by collection in given location.
= blender: 3.1.0

m category: Compositioning

= version: 1.0

m location: Compozitor Tab - Sidebar - Auto Render Pass Saver

= support: COMMUNITY

Na obrézku ¢./4.1 jsem popsal pribéh procesii zasuvného modulu a jeho interakei s uzivatelem.
Pocatecni stav jsem nazval ,, Hotova scéna®“. V tuto chvili uzivatel zobrazil uzivatelské rozhrani
modulu v okné Kompozitoru. Uzivatel musi pred spusténim modulu specifikovat, které kom-
pozi¢ni vrstvy chce vyrenderovat, zasuvny modul toto nastaveni povazuje za hotové.

Nésleduje faze nastaveni modulu. Jako prvni uzivatel vybere cestu ke slozce, do které se
exportuji vSechny vystupni soubory (F1.5). Vychoz{ nastaven{ bude obsahovat cestu C:\\tmp\\.
Regent je navrzené, aby se vystupy automaticky ukladaly a uzivatel tak nemusel ukladat kazdou
kompozi¢ni vrstvu zvlast.

Dalsim prvkem nastaven{ je prefixu vystupnich soubort (F1.7). Pro leps{ organizaci uzivatel
specifikuje prefix (krétké slovo nebo zkratka). Tento prefix se pii generovani automaticky pfipoji
ke jménu kazdého vystupniho souboru. Tento prvek jsem pridal, aby bylo mozné rozeznat jed-
notlivé varky kompozi¢nich vrstev pii opétovném renderovani, pokud by se uzivatel rozhodl je
vsechny uklddat na stejné misto.
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Zasuvny modul pro Blender

Déle si uzivatel rozmysli, které funkcionality zasuvného modulu chce povolit. Svou volbu bude
mit moznost zadat formou zaskrtavacich poli¢ek. Zvolené moznosti se ulozi do paméti modulu a
zmacknutim tlacitka ,, Render Pass Saver se automaticky spusti povolené procesy.

Spusténi renderovani

Funkcionalita pod ndzvem ,, Auto-render* (F1.2) je prvni optimalizaci. Pokud uzivatel povoli tuto
moznost, po vygenerovani kompozicnich uzli se automaticky spusti renderovaci proces.

Otevreni exportni slozky

Dalsim funkcionalitou je ,,Open Export Folder“ (F1.8). Pokud je povoleno, automaticky, po
dokonceni renderovactho procesu, otevie specifikovanou slozku s vystupy. Uzivatel bude moci
po vyrenderovani zkontrolovat, jestli jsou vystupy podle predstav. Kontrola pred importem do
Photoshopu je mozna jen pouze, pokud jsou vystupy v Citelnych formatech. Vystup ve formétu
OpenEXR neméd Windows ani macOS nativni prohlize¢, a proto neni vhodnym formatem.

Maskovani podle kolekce

Dalsim funkcionalitou je ,Mask out by collection“ (F1.6). Pokud je funkcionalita povolena
uzivatelem, proces generovani kompozi¢nich uzli navic vygeneruje uzly potfebné pii tvorbé
spole¢nych pixelovych masek s pomoci cryptomatte dat scény. Kazdé kolekci v aktudlni scéné se
vytvori a aplikuje spole¢nd maska vsech jejich objektt. Aby funkcionalita spravné fungovala, je
tfeba mit povoleny CryptObjekt, jako souc¢ast nastaveni kompozi¢nich vrstev. Zaroven uzivatel
musi vytvorit specifické kolekce a naplnit je objekty, pro které chce aplikovat spole¢nou masku.
Pokud uzivatel nechce nékteré objekty zahrnout do renderu, musi je schovat nebo presunout do
kotenové kolekce, pro kterou se proces neprovadi. Vnotfené kolekce se budou generovat samo-
statné a jejich obsah se nebude renderovat do masky nadrazené kolekce. Vysledné masky budou
pojmenovany podle kolekce, kterou maskuji.

Odsumeéni vsech kompozicnich vrstev

Dalsim funkcionalitou je ,,Denoise all passes* (F1.11). Povoleni této moZnosti pfi generaci kom-
pozi¢nich uzli automaticky aplikuje odSuméni na vSechny kompozi¢ni vrstvy.

Renderovani ostatnich render vrstev

Posledn{ funkcionalitou je ,, Render combined from all layers® (F1.4). Povolenim této moznosti lze
k exportiim pridat kombinované vrstvy vSech ostatnich render vrstev s povolenym renderovanim.
Uzivatel muze v ostatnich vrstvach skryt objekty v popredi, aby se na vrstvé vyrenderovaly ¢asti
objekt, které jsou na hlavni vrstvé zakryté. To spoleéné s cryptomatte maskami umozinuje mani-
pulovat nedestruktivné s pozici objekti ve Photoshopu. Pokud uzivatel bude chtit tuto moznost
vyuzit, musi pred generaci kompozi¢nich uzlt povolit renderovani ostatnich pozadovanych render
vrstev a nastavit jejich obsah.

Rychly iklid Kompozitoru

Zasuvny modul bude nabizet tlacitko , Clean All Nodes“ (F1.9). Tlac¢itko smaze vSechny kom-
pozi¢ni uzly ve scéné. Nelze na néj kliknout, pokud uzivatel neméa povolené renderovani s pouzitim
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komposi¢nich vzl (Use nodes). Jednd se o doplitkovou funkcionalitu, takze v diagramu na
obrézku ¢.[4.1 neni popsana.

Generace kompozicnich uzlia

> Render Layers
> Render Layers
> Rendei

 Render Layers

Vector

w ——\
DifiDir @
Diffind .\\b\

DiffC
CryptoObjectoo o\

CryptoObject0l @

Denoising Depth ®

> Cryptomatte
> Cryptomatte
> Cryptomatte
> Cryptomatte
> Cryptomatte
> Cryptomatte

> Cryptomatte

B Obrazek 4.2 Navrh zapojeni kompozi¢nich uzli v Blenderu

Stisk tlacitka ,, Render Pass Saver® automaticky spusti interni procesy zasuvného modulu,
které vytvori nutné kompoziéni uzly pro export a dale i uzly potiebné k provedeni povolenych
procesu specifikovanych uzivatelem. Tyto uzly zadsuvny modul presune na pozice v Kompozitoru
tak, aby vysledné schéma bylo prehledné, jako tomu je na obrazku ¢. 4.2l Modul bude mit
na starosti vytvoreni, umisténi, nastaveni a spravné spojeni uzli Render Layers, File Output,
Cryptomatte, Normalize a Denoise. v néasleujicich sekcich popisuji funkce jednotlivych uzli.

Kompozicni uzel Render Layers

Jak lze vidét na obrazku ¢. tento uzel nabizi vystupy z renderovaciho procesu. Vystupy jsou
kompozi¢ni vrstvy, které se méni na zakladé uzivatelskych nastaveni v okné ,, Output Properties®.
V uzlu je mozné nastavit scénu a render vrstvu, které s renderovaci proces tyka.

Vystupy z uzlu se budou ménit na zakladé uzivatelskych nastaveni a s tim se bude ménit
zapojeni vytvorené zasuvnym modulem. V uzlu je mozné nastavit render vrstvu, to jsem vyuzil
pri renderovani kombinované vrstvy ostatnich render vrstev. Uzivatel ma moznost zaskrtnout,
ze pro kazdou vrstvu s povolenym renderovanim se vygeneruje uzel Render Layers, nastavi si
render vrstvu a spoji vystup Image s (kombinovand vrstva) s adekvatnim vstupem v uzlu File
Output.



Zasuvny modul pro Blender
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B Obrazek 4.3 Kompoziéni uzly

Prvni vyjimkou jsou vystupy CryptomatteObject, které v modulu pouzivat nebudu. Slouzi
jako vstupni data pro uzel Cryptomatte verze 1 (v modulu vyuzivam uzel s verz{ 2). Druhou
vyjimkou jsou vystupy Denoise. Kompoziéni vrstvy Denoise Albedo a Denoise Normal preddme
spolecné s vybranou kompozi¢ni vrstvou do uzlu Denoise.

Kompozi¢ni uzel Denoise

Uzel Denoise nad kompozi¢ni vrstvou provede odstranéni Sumu s pomoci knihovny Openlmage-
Denoise od Intelu [1—6ﬂ Kombinovand vrstva (na obrazku ¢. ’4—.3‘86 tato kompozicni vrstva jmenuje
»Image*) odsuménim projde automaticky p¥i renderovani (Pokud tak uzivatel specifikoval v na-
staveni renderovéni), takze mize byt z tohoto kroku vynechéna.

Kompozicni uzel File Output

Tento uzel automaticky exportuje pfedand data do cilové slozky. Na obrdzku ¢.[4.3 lze vidét, ze
kazdy socket ma své jméno a vystupni format. Tyto data i pocet socketli je mozné upravovat.
Na obrazku ¢. ’E lze vidét, ze uzel Render Pass Output (File Output) pfijimd jiz odSuméné
kompozi¢ni vrstvy a uklada je do cilové slozky. Cilovou slozku nastavi modul automaticky podle
preferenci uzivatele v nastaveni zasuvného modulu. Aby bylo mozné pridat jméntum prefix, mo-
dul smaze vSechny sokcety a pro kazdého kandidata na export vytvori novy vstupni socket a
prejmenuje ho.

Kompozicni uzel Cryptomatte

Uzel Cryptomatte, ktery lze vidét na obrazku c. vytvari pixelové masky objekti. Na vstupu
kombinovanou vrstvu, kterd obsahuje cryptomatte data (lze nastavit v okné ,, Output Pro-
perties”). Néasleduje nastaveni zdroje cryptomatte dat, relevantni scény, cryptomatte vrstvy a
vstupni pole Matte ID.

P1i feseni maskovani pouzivam uzel ,, Cryptomatte“ verze 2. Nastaveni aktudlniho renderu
jako zdroje Cryptomatte dat a aktudlni render vrstvy jako cryptomatte vrstvy je vyhovujici ve
vychozim stavu, takze neni tfeba ménit v modulu. V mém navrhu budu potrebovat pouze vystup
Image.

Do vstupniho pole ,Matte ID“ patii identifikdtor (jméno) objektt, které chci maskovat.
Vstupni typ je python list, takze muzu specifikovat mnozinu objekti a vytvori se jejich spoleéné
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maska. Tento kompziéni uzel ma tri vystupy. Prvnim je Image, kombinovand vrstva s apliko-
vanou maskou (vyfiznuté objekty z kombinované vrstvy s transparentnim pozadim). Druhym
vystupem je Matte, ¢ernobild maska, pouzitd ke generaci vystupu Image. Tretim vystupem je
Pick, barevna maska s ¢ernym pozadim. Na ni 1ze provadét vybér podle barvy.

Pokud si uzivatel zvoli ,, Mask out by collection®, modul vytvori Cryptomatte uzel pro kazdou
kolekei, kterd obsahuje viditelné objekty, a naplni Matte ID mnozinou objekti v kolekci. Vystupy
pak propoji do vstupnich socket uzlu Render Pass Output a pojmenuje je podle jmen kolekei
(navic se spoleénym prefixem).

Uzivatelské rozhrani

Help

Options:
Folder Path Input O

Prefix Text Input

PNG

\/ Auto render
\/ Open destination folder
/ Mask out by collection

\/ Denoise all passes

\/ Render combined from
all layers

Clear:

-0
[  Clear all nodes

Generate:

E Render Pass Saver

B Obrazek 4.4 Navrh uzivatelského rozhrani pro Blender modul

Zasuvny modul pro aplikaci Blender bude ptistupny v okné Kompozitoru v listé po pravé
strané.

Jeho grafické rozhrani se bude skladat z jednoduchého panelu nazvaného ,, Auto Render Pass
Saver“. Tento panel bude obsahovat uzivatelskd nastaveni a tii tlacitka. Prvni tlac¢itko vyobrazené
v ndvrhu na obrazku ¢./4.4/se jmenuje , Help* a jeho stisknuti otevie vyskakovaci okno, ve kterém
bude vypsany uzivatelsky manudal. V uzivatelském manualu se piSe, jak zasuvny modul pouzivat,
co nastavit pred jeho pouzitim a jaké moznosti nabizi. Stru¢né informace o jednotlivych prvcich
jsou také k dispozici pti pohybu mysi na pozici prvku.

Maly rozdélovaé specifikuje ze déle néasleduje nastaveni modulu. Prvni je nastaveni cilové
slozky. To 1ze provést textové nebo prichodem dialogu po kliknuti na ikonu adresare. Pod tim
je textové pole pro nastaveni spole¢ného prefixu. Dale ma uzivatel moznost povolit nebo zakazat
dostupné funkcionality modulu.

Jakmile uzivatel nastavi modul, ma k dispozici tlacitko ,,Clear all nodes*. Zvolil jsem pro
toto tlacitko mensi velikost, protoze jeho pouziti je pouze situaéni. V pruchodu modulem miuze
nastat situace, kdy uzivatel privitd moznost smazat vSechny uzly v Kompozitoru, ale nejedna se
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o esencialni prvek modulu.

Tlacitko na spodku uzivatelského rozhrani se jmenuje ,, Render Pass Saver”. Toto tlacitko je
vizudlné vétsi, protoze je dilezité. Pii pohledu na rozhrani by mélo byt intuitivni, jak modul
spustit.

4.2 Zasuvny modul pro Photoshop

Interni procesy modulu

Dialogové R : X Import
okno (3.) rohledant slozky . e hotovy
1
Ano
+
Otevreni obrazku v
V)'/bér Ne 2. — Ano - ,
Spusténi skriptu . novém dokumentu
slozky d
Prejmenovani vrstvy
1. Existuje ve sloZce dalsi soubor?
2. Ma soubor podporovany format? Ne 5’
3. Nahradit stejnojmenné vrstvy? Nahrazeni Duplikace do
" Y L ., & Ano < 3. K¥— P o
stejnojmenné... aktualniho...

Akce =
. Proces modulu ZacCatek Konec #
UZivatele

Podminka

B Obrazek 4.5 Diagram aktivit zdsuvného modulu pro Photoshop

Zéasuvny modul pro Photoshop bude importovat soubory (jako vrstvy) do aktudlnfho do-
kumentu z vybraného adresafe. Tento proces nevyzaduje zadné slozité grafické rozhrani. Na
obrazku ¢. je diagram aktivit, podle kterého zasuvny modul bude postupovat. Uzivatel bude
mit moznost nahradit stejnojmenné vrstvy. Pfepsani vrstev se stejnym jménem poméaha zkratit
proces vymény vrstev pri opétovném renderovani a zaroven uzivatele nabada, aby s vyrende-
rovanymi vrstvami pracoval nedestruktivné (veskeré zmény provadél na novych vrstvdch a ty
importované nechal bez zmén). Na diagramu je vyznaleny cervené cyklus, ktery se provede pro
kazdy soubor ve vybrané slozce.

Nalezeni kompozic¢nich vrstev

Jako prvni je tfeba, aby uzivatel specifikoval adresar s exportovanymi kompozi¢nimi vrstvami.
Skript spusti adresarovy dialog a uzivatel na lokalnim systému najde a potvrdi adresar. V pripadé,
kdy se skriptu nepodari specifikovany adresair najit nebo adresdf neobsahuje zadné soubory
s podporovanym forméatem, skript vypise chybovou hlasku a skonc¢i. Podporované obrazkové
formaty jsou: PNG, JPG, BMP, TIF a GIF. Modul se nestard o selekci kompozi¢nich vrstev
podle nastaveného prefixu, proto je rozumné uklddat vystupy z Blenderu do prazdného adresére.

Spusténi modulu bez otevieného dokumentu

Pro splnéni pozadavku F2.2, modul si musi poradit, pokud je volan bez otevieného dokumentu.
V takovém pripadé modul otevie prvni kompoziéni vrstvu z vybrané slozky a vSechny ostatni
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vrstvy se importuji do dokumentu s prvni importovanou vrstvou. Tento zptisob jsem zvolil, aby
se uzivatel nemusel starat o rozméry nového dokumentu. Vsechny kompoziéni vrstvy maji vzdy
stejné rozmeéry jako findlni obrazek, takze import jedné z vrstev automaticky vytvori dokument
se spravnymi rozmery. Z4dné preskalovani ani zarovnani vrstev neni tfeba. Po importu vsech
kompoziénich vrstev z vybraného adresare se v tomto pripadé automaticky spusti dialog ,, Ulozit
jako...”.

Import kompozicnich vrstev

Jakmile modul otevie slozku, prohleda vSechny soubory a s pomoci regularnich vyrazu ulozi
si jména vsech podporovanych soubori. Poté po jednom otevre soubory jako nové dokumenty,
prejmenuje hlavni vrstvu, aby prevzala jméno souboru bez oznaceni formatu a tuto vrstvu du-
plikuje na vrsek puvodniho dokumentu. Nésledné dokument s otevienym souborem zavie bez
ulozeni. Modul nepracuje v pozadi, naopak vSechny zmény jsou viditelné skrze uzivatelské roz-
hrani Photoshopu, ale jsou v rychlém sledu, takze z pohledu uzivatele modul skéce z jednoho
okna do druhého.

Nahrada kompozicnich vrstev

Funkéni pozadavek F2.3 specifikoval moznost nahradit jiz existujici kompozi¢ni vrstvy v aktivnim
dokumentu nové importovanymi vrstvami se stejnym jménem. Poté co modul spravné pojmenuje
vrstvu obsahujici importovany obrazek, prohleda vsechny vrstvy aktivniho dokumentu a pokud
najde shodu, smaze stejnojmennou vrstvu z aktivniho dokumentu. Nésledné modul duplikuje
importovanou vrstvu do aktivniho dokumentu na misto vrstvy smazané.



Kapitola 5

Implementace

V' ndsledujici kapitole popisuji, jak zdsuvné moduly nainstalovat a pouZivat. Ddle popisuji
nékteré komplikace, na které jsem narazil pri implementaci, a nakonec specifikuji splnéné a
nesplnené poZadavky.

5.1 Schéma nasazeni

Zasuvné moduly jsou vyvinuty, aby zjednodusily a zrychlily pfesun kompozi¢nich dat mezi pro-
gramy Blender a Photoshop a zaroven, aby nabidly lepsi zptisob maskovani objektu. Schéma
zapojeni lze vidét na obrazku ¢.[5.1. Modul pro Blender lze vyuzit, jakmile je scéna hotovd a
cekd se na spusténi renderovaciho procesu. V tuto chvili uzivatel specifikuje nastaveni modulu a
spust{ modul tlac¢itkem , Render Pass Saver®. Podle diagramu na obrazku ¢. [4.1] se na zékladé
uzivatelskych nastaveni provedou interni operace modulu a vSechny kompozi¢ni vrstvy se expor-
tuji do urceného adresare na lokalnim disku.

Photoshop skript se spousti primo z aplikace. Poté, co uzivatel specifikuje adresar s vystupy
renderovani, skript prohleda adresar na lokalnim disku a importuje vSechny obrazkové soubory.
Nasledné ze vsech importovanych obrazki udéld nové vrstvy aktudlniho dokumentu.

B Photoshop
Modul Render Vybér Skript
Pass Saver Lokainidisk * ,yresaie | import_render_passes
Spusténi
Export
Renderovaci Vst Modul Render | " Skript PF Vrftv’y
proces ystupy Pass Saver meer import_render_passes 154 ) aktudinino

dokumentu

Proces aplikace Zasuvny modul Pamét

B Obrazek 5.1 Uzivateliiv postup prace s moduly
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Official Community
Themes Enabled Add-ons
Viewport e
Lights escrp x| S 2 oma a by collection i
Editing
Animation

Add-ons

Internet: Remove
Input

Navigation

Keymap

System
Vv Systemn Name Modified Size

el render_pass_export.py 12 Dec 2022 18:40 22 KiB
File Paths E Path  Default

Save & Load + Overwrite

Install Add-on
Add Bookmark

B Obrazek 5.2 Instalace modulu v aplikaci Blender (verze 3.1.2)

5.2 Instalacni prirucka

Zasuvné moduly jsou dostupné v prilozeném elektronickém médiu nebo na git repozitari pod
adresou https://gitlab.fit.cvut.cz/rudolmi6/bakalarni-prace.

Instalace modulu pro Blender

Modul nainstaluji v aplikaci na cesté Edit > Preferences... > Add-ons > Install...,oteviu
souborovy dialog, ve kterém vyberu soubor render_pass_saver.py z prilozeného elektronického
média. Jakmile se zasuvny modul nahraje, objevi se v nabidce. Povolim jej zaskrtavacim polickem.
Vsehny popsané operace lze vidét zvyraznény na obratku ¢.[5.2.

Zasuvny modul se objevi v okné Kompozitoru, v postrannim panelu pod jménem ,, Auto
Render Pass Saver®.

Instalace skriptu pro Photoshop

Prvni metoda umoznuje spustit skript jednorazové. V aplikaci Photoshop spustime dialog na
cesté Soubor > Skripty > Prochézet... a dialogu vybereme soubor
import_render_passes.jsx (viz. obrazek ¢. ’57) Timto se skript automaticky spusti.

Druhy zpisob umoznuje ulozeni skriptu do stalé nabidky. Na lokdlnim disku oteviu instala¢ni
slozku Photoshopu (Vétsinou na cesté C:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop...). V in-
stalacni slozce dale pokracuji do adresafe Presets\Scripts a do néj umistim skript
import_render_passes.jsx (viz. obrézek ¢. m Nyni je tfeba restartovat Photoshop. Skript
bude nadéle k dispozici v aplikaci na cesté Soubor > Skripty > import_render_passes (viz.
obréazek ¢. 5.4).



Uzivatelska prirucka

Program Files > Adobe > Adobe Photoshop 2023 * Presets > Scripts Soubor Upravy Obraz Vrstva Text Vybér Filtr 3D Zobrazit Zasuvné moduly Okna Napovéda
Ctrl+N
Ctrl+0
Prochazet v aplikaci Bridge. Alt+Ctrl+0
Oteviit jako AltsShiftsCtri+O
Otevit jako inteligentni objekt.

Otevit posledni

Novy...

it ¢ transf = [
Otevit. date transformaci =

Datum zmény

Zaviit CtrlsW
Zaviit ve Alt+CtrlsW
Zaviit ostatni Alt+Ctrl+P
Zaviit a prejit do aplikace Bridge... Shift+Ctrl+W
Ulozit Ctrl+S
UloZit jako. Shift+Ctrl+S
Ulozit kopii Alt+Ctri+S
Obnovit Fi2

All Empty Layers
xport For Aero

Pozvat k Gpravam.
Silet k recenzi (Beta).

Export >
Generovat >
Vyhledat Adobe Stock.

Unistit vioZeny.

Unmistit propojeny.

Zabalit.

Automaticky
Obrazovy procesor.
Lppoit Odstranit viechny prazdné vrstvy
Informace o souboru AltsShift+Crl]
nace o Sloucit vsechny efekty vrstev
Historie verz o
Sloucit viechny masky

Tisknout. Ctrl+P . B . .
Load DICOM Tisknout jednu ko pii Alt+Shift+Ctrl+P Spravee udalostf skript.
B LoadF onec i
B vee Nacist soubory do balicku.
Meaecl Dl Nadist vice souborti DICOM,
B Photomer Statistika,
B script Eve T —
B Obrazek 5.3 Ulozeni skriptu do Presets B Obrazek 5.4 Volan{ skriptu (PS verze 24.1.0)

5.3 Uzivatelska prirucka

Moduly se pouzivaji v sérii po sobé. Nejdrive export z Blenderu s pomoci zasuvného modulu
Render Pass Saver a nasledné import do Photoshopu s pomoci skriptu import_render_passes.

Pred pouzitim modult

Modul pro Blender pocita s tim, ze uzivatel dokoncil tvorbu a nastaveni scény. Nastaveni, ktera
je potreba provést pred pouzitim modulu se lisi v zavislosti na uzivatelskych preferencich, jak
muzete vidét na obrazku ¢.5.5| Seskupeni objektt do kolekef nebo nastaveni ostatnich render vrs-
tev miize uzivatel vynechat, pokud tyto funkcionality modulu nechce vyuzit. Nastaveni vystupi
je vsak povinné. Mezi to patii nastaveni, jaké kompoziéni vrstvy by se mély vyrenderovat.

Renderovani ostatnich render vrstev

Pokud chce uzivatel vyrenderovat i ostatni render vrstvy, musi pred pouzitim modulu pfepnout
do render vrstvy, ze které chce exportovat kompozi¢ni vrstvy. Déle pro vsechny ostatni render
vrstvy, je tfeba povolit moznost ,, Use for rendering”. Na zdkladé tohoto nastaveni modul pozna,
které vrstvy vyrenderovat a které ne. Z ostatnich vrstev se exportuje pouze kombinovand vrstva.

Odstranéni Sumu

Pokud chce uzivatel odstranit sum, je tfeba v hlavni render vrstvé povolit Denoising v okné
»Render Properties* a nechat nastavenou vychozi metodu (OpenlmageDenoise - Albedo and
Normal passes). Dédle uzivatel povoli renderovéni kompozi¢ni vrstvy , Denoise Data“. Modul je
oSetren proti Spatnému nastaveni a ozndmi chybu.
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Blender
Seskupeni
Hotova scéna 6. Ano b : o
objektdl
Ne
7. >~ Ano Nastaveni
render vrstev
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Uzivatelské
, Render
nastaveni
Pass
modulu
Saver

1. Automaticky render (Ano/Ne)
2. Nastaveni vystupni slozky (Cesta)
3. Nastaveni prefixu (text)

4. Oteviit vystupni slozku po skonéeni
renderu (Ano/Ne)

5. 0d$umét kompoziéni vrstvy (Ano/Ne)
6. Maskovani kolekci (Ano/Ne)

7. Render vSech povolenych render
vrstev (Ano/Ne)

B Obrazek 5.5 Uzivatelsky postup prace s moduly

Maskovani podle kolekci

Implementace

Photoshop
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import
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Uzivatele

Zacatek Konec

#

Podminka

Pokud chce uzivatel vyuzit funkcionalitu ,, Mask out by collection“ je tieba, aby si zorganizoval
Pruzkumnik scény (Scene Collection). Seskupi jednotlivé objekty, které chce na spoleéné separatni
vrstvé. Skupiny, které obsahuji pouze nehmotné objekty (svétla a kamery) se preskoci. Déle je
pro spravného fungovani funkcionality nutné povolit kompozi¢ni vrstvu ,, CryptomatteObject®,
ale modul je oSetren a oznami chybu, pokud se tak nestane.

Nastaveni modulu Render Pass Saver

V grafickém rozhrani modulu pro Blender je tlac¢itko ,, Help“ (viz. obrdzek ¢. |5.6), které zob-
razi cely uzivatelsky manudl v anglickém jazyce. Tlacitkem ,,Clear” lze smazat vSechny uzly v

Kompozitoru.

~ Auto Render Pass Saver

Help

+ Auto Render

+ Open destination folder

+ Mask out by collection

+ Denoise all passes

~ Render combined from all layers

Clear All Nodes

B Obrazek 5.6 Uzivatelské rozhrani modulu pro Blender

Auto Rende Pass Saver




Programatorsky prirucka

Export folder Path: Nastaveni cilového adresafre.

Prefix: Spoleény prefix jména kazdého vystupu (pocétecni ¢ast jména oddélena ,, “). Je do-
poruceno kazdou varku pojmenovat jinak, aby se vystupy nepremazaly.

Auto-render: Modul po provedeni internich procest automaticky zahaji renderovaci proces.

Open destination folder: Modul po skonceni renderovaciho procesu automaticky otevie cilovy
adresare.

Mask out by collection: Kazdd kolekce (neprézdnd skupina objektii, svétla a kamery se
preskakuji).

Denoise all passes: Modul odstrani sum kazdé kompozicni vrstvy.

Render other layers: Modul spusti renderovaci proces i vSem ostatnim povolenym render
vrstvam.

Po nastaveni modulu staci stisknout tla¢itko ,, Render Pass Saver* a modul se spusti.

Skript pro Photoshop

Skript 1ze spustit s otevienym dokumentem nebo bez otevieného dokumentu. V prvnim piipadé
skript importuje obrazkové soubory z vybraného adresire jako nové vrstvy aktudlniho doku-
mentu. Ve druhém pripadé bez otevieného dokumentu skript automaticky vytvori novy doku-
ment, importuje do néj obrazkové soubory z vybraného adresare a po dokonceni spusti dialog
,, Ulozit jako...“. Skript automaticky pojmenuje vrstvy po jednotlivych importovanych souborech.

5.

4 Programatorsky prirucka

Ve zdrojovych kdédech jsou vSechny funkce zdokumentovdny podle priru¢ek JSDoc (pro Ja-
vaScript) a PEP 257 (pro Python).

Modul pro Blender

Zéasuvny modul je rozdélen do nékolika casti:

Metadata

Trida RenderPassSaverProperties
Panel RenderPassSaver PT _Panel
Operator UserManualButton
Operator ClearNodesButton
Operator RenderPassButton

Zasuvny modul za¢ind inicializaci metadat, které jsem popsal v kapitole Navrh.
Trida RenderPassSaverProperties slouzi jako kontejner pro uzivatelské preference. Jednd

se o modulem pridanou ¢lenskou proménnou tiidy Scene. Programator muze piikazem
bpy.context.scene.RenderPassSaverProperties zpristupnit t¥idu patiici aktivni scéné.

Panel RenderPassSaver_PT_Panel je grafickym rozhranim modulu. Nachazi se na ném vSechny

nastavitelné i funkéni prvky.
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Operatory UserManualButton a ClearNodesButton jsou pristupné v grafickém rozhrani, jako
tlac¢itka ,, Help* a ,,Clear All Nodes“.

Operator RenderPassButton je slozitéjsi, obsahuje velkou ¢ast implementac¢niho reseni mo-
dulu. Operator je pristupny v grafickém rozhrani jako tlacitko ,, Render Pass Saver® a jeho
stisknuti spusti specifické procesy povolené v uzivatelském nastaveni modulu. Interni procesy
se provadi z metody execute (), kterd postupné vygeneruje a propoji potfebné kompozi¢ni uzly.

Skript pro Photoshop

Photoshop podporuje volani skripti v jazyce JavaScript. Adobe nabizi vice zpusobu vyvoje
zasuvnych modulta a skripti a vétsina z nich nemé snadné dohledatelnou dokumentaci. K im-
plementaci skriptu jsem pouzival dokumentaci na webu https://theiviaxx.github.io/photoshop-
docs/index.html.

Na zacatek skriptu jsem umistil prikaz #target photoshop, specifikuje, pro jakou aplikaci
je skript urceny. Uzivatel mize spustit skript dvojklikem a skript se automaticky spusti ve
Photoshopu. Pokud aplikace na systému v tu chvili nebézi, skript ji spusti.

P1i programovani skriptu lze k aplikaci pristupovat pies strukturou app, kterd v sobé za-
pouzdruje rozhrani Photoshopu. Pristup k aktivnimu dokumentu lze ziskat zavolanim
app.activeDocument. Ptes aktivni dokument déle pristupuji k jeho vrstvam nebo funkcim, které
nabizi Photoshop pri ovldadani pres grafické rozhrani.

Skript spousti hlavni proceduru importRenderPasses a chytd pfipadnou vyjimku. Tato
funkce vola adresarovy dialog, nasledné extrakci podporovanych soubort z vybraného adreséaie,
a nakonec import po jednom souboru.

5.5 Komplikace a jejich reseni

Automatické spusténi render enginu

P1i implementaci jsem povazoval za dilezité, aby zasuvny modul umél automaticky spustit ren-
derovaci proces, ale narazil jsem na problém. Renderovaci proces se spusti prikazem
bpy.ops.render.render (), ale pokud tuto funkci spustime ve funkci execute () tlacitka Render
Pass Saver, pak se renderovaci proces vola ze stejného vldkna jako grafické rozhrani. Rendero-
vaci proces se spusti a grafické rozhrani zamrzne, dokud renderovaci proces neskonc¢i. Dalsim
nechténym vedlejsim efektem je, ze pokud se renderovaci proces spusti timto zptsobem, uzivatel
nema moznost jej zrusit a nevidi zddné prubézné indikatory, jak dlouho uz proces bézi a v kolika
je procentech. Renderovaci prikaz se proto musi volat ze separatniho vlakna.

# Funkce execute() tlacitka Render Pass Saver, ktere spousti renderovaci proces
# Registrace callback handleru
bpy.app.handlers.render_pre.append(self.PreRender)
bpy.app.handlers.render_post.append(self.PostRender)
bpy.app.handlers.render_cancel.append(self.CancelledRender)

# Nastaveni casovace - po kazde pul vterine posle udalost skrze modal
self .ui_timer = bpy.context.window_manager.event_timer_add (0.5, window =
context.window)

# Registrace modalu

bpy.context.window_manager .modal_handler_add(self)

return {"RUNNING_MODAL"}

B Vypis kédu 5.1 Registrace modalu

Volani v separdtnim vlakné jsem docilil registrovanim render callbackl a pouzitim modalu.
Nastavil jsem casova¢ s periodou pil vteriny. Tento ¢asovac, periodicky posild v jiném vlakné
udélost do modalu. render callbacky jsem vyuzil k aktualizaci informace, zda renderovaci proces
jiz skon¢it. Jakmile callback volajici se po konci renderu nastavi, Ze renderovaci proces skonéil



Kontrola splnéni funkénich pozadavku

nebo byl zastaven uzivatelem, modal do pul vteriny vSechny callbacky a handlery odhlasi. Timto
zpusobem se grafické rozhrani nezasekne a spusti se klasické renderovaci okno.

Renderovani clown passu

Funkéni pozadavek F1.3 specifikuje, ze bude mozné automaticky renderovat clown pass. Pro
splnéni tohoto tkolu je tieba prepnout na Workbench render engine, v zalozce ,, Render Pro-
perties® nastavit svétlo na ,Flat® a barvu na ,Random®“. P¥i implementaci jsem vsak zjistil,
Ze ménit nastaveni jiného kontextu je s pomoci Blender Python API je velmi obtizné. Zasuvny
modul pracuje v kontextu Kompozitoru a nepodarilo se mi z tohoto kontextu ziskat pristup k
nastaveni ,, Render Properties“. Rozhodl jsem se tedy tento pozadavek preskocit.

Prejmenovani vystupnich soubort

Pri exportu s pouzitim kompozi¢nich uzli se k vystupu automaticky prilozi ¢tyrmistné cislo
snimku (pro renderovani animaci). To je v mém pripadé nechténé a na féru jsem zjistil, ze v
Blender Python API, pii generaci vystupu, nejde tento proces zvratit . Nakonec jsem alespon
zménil pocet cifer na jednu znakem ,,#“ na konci kazdého jména.

Nahrazeni stejnojmennych vrstev

Podle funkéniho pozadavku F2.3 mél zasuvny modul pro Photoshop nabizet moznost, pfi importu
nahradit stavajici vrstvy importovanymi vrstvami, pokud maji totozné jméno. Tuto funkcionalitu
jsem vSak nestihl implementovat.

5.6 Kontrola splnéni funkc¢nich pozadavkia

Vysledné zasuvné moduly spliuji 13 z 16 definovanych pozadavki. Splnéné a nesplnéné pozadavky
lze vidét na tabulce ¢. 5.1

B Tabulka 5.1 Splnéni pozadavkil

Pozadavek | Splnéno (X)
F1.1
F1.2
F1.3
F1.4
F1.5
F1.6
F1.7
F1.8
F1.9
F1.10
F1.11
NF1.1
F2.1
F2.2
F2.3
NF2.1

>

PP

SRSl

b
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Kapitola 6

Testovani

V ndsledujici kapitole popisuji uzivatelské testovdani vytvorengch zdsuvnych modulid, popisuji
tvorbu testu, vysledky testid, a nakonec mista pro zlepsend.

Implementované zasuvné moduly byly vytvoreny pro cilovou skupinu, za tc¢elem zrychlit a zjed-
nodusit presun dat mezi programy. Pravé tyto procesy budou predmétem uzivatelského testovani.

Prvnim krokem bylo vytvotrit vefejny repozitaf se zdsuvnymi moduly, s navodem, jak je nain-
stalovat a pouzit. Pro tyto tcely jsem vytvoril repozitar ,, Blender-Photoshop workflow plug-ins®
na serveru gitlab.fit.cvut (https://gitlab.fit.cvut.cz/rudolmi6/bakalarni-prace). Tento repozitar
jsem rozesilal respondenttim z prizkumu. Profesiondlni umélci jsou ¢asto velmi zaneprazdnéni, a
proto nejsou vhodnymi kandidaty pro klasické uzivatelské testovani s presnymi pokyny a scénari.
Na druhou stranu vytvorené zdsuvné moduly by mély slouzit pravé jim, takze jsem vytvoril tes-
tovaci scénar, ktery dava umélcim volnost vyuzit moduly na libovolny projekt a ukézat tak
uzite¢nost moduli.

6.1 Scénar uzivatelského testu pro umeélce

1. Otevrete si libovolnou scénu. V zélozce ,, View Layer Properties* specifikujte kompozi¢ni
vrstvy, které bézné pouzivate pti praci. Upravte nastaveni renderovani, jaké bézné pouzivate
pri své praci.

2. Prepnéte do Kompozitoru, oteviete zasuvny modul Auto Render Pass Saver. V zadsuvném mo-
dulu nastavte cilovou slozku exportu a povolte veskeré dostupné moznosti. Stisknéte tlacitko
, Render Pass Saver®.

3. Po dokonceni renderovani oteviete Photoshop a pomoci skiptu import_render_passes.jsx im-
portujte vSechny soubory z adresafe s kompozi¢nimi vrstvami.

Uzitecnost zasuvného modulu jsem definoval tfemi tezemi. Pokud umeélec povazuje alespn
jeden z nich za pravdivy, zasuvny modul je pro né uzitecny.

m Zasuvné moduly Setfi ¢as nebo tsili pii praci s programy.
m Zisuvné moduly nabizi chténou funkcionalitu, kterou pracovni proces do ted neobsahoval.

m Zisuvné moduly zjednodusuji pracovni proces s programy.
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Testovani

6.2 Vysledky testa

Podarilo se mi ziskat zpétnou vazbu od 3 profesionalnich umélci, kteri se zucastnili mého
pruzkumu (déle testefi). Kazdy z testerti bez problému nainstaloval moduly podle ndvodu a
vyzkousel jejich funkce na projektu své volby.

Tester ¢. 1 potvrdil, Zze oba zasuvné moduly Setii Cas pri pfesunu dat mezi programy. Zaroven
zminil, ze generovani cryptomatte masek se mu hodi do jeho pracovniho postupu. Dale nabidl pro
oba moduly napady pro zlepSeni, které popisi v sekci Prostor pro zlepseni. Nakonec vyjadril vili
sdilet zasuvné moduly svym kolegiim umélcim. Tester ¢. 2 potvrdil, Ze automatické odstranéni
Sumu a generovani masek jsou uzite¢né funkcionality, které bude vyuzivat na budoucich projek-
tech. Tester ¢. 3 potvrdil, ze zdsuvné moduly jsou uzitecné, ale ne nutné v kazdém projektu,
protoze vyuziti vice kompozicnich vrstev neni vhodné pro kazdy projekt.

Rychlost Photoshop skriptu

Skript, ktery jsem popsal v sekci Soucasnd feSeni (import_from_folder.jsx), vyuzivd podobny prin-
cip, ale vykonava nékteré zbytecné operace. Jeho rychlost se pohybuje kolem jedné importované
vrstvy za 1,3 vteriny. Muj skript se pohybuje lehce pod hranici jednoho importovaného obrazku
za vtefinu.

6.3 Prostor pro zlepseni

Jeden z testerti poukazal na nechténé chovani zasuvného modulu pro Blender: Pokud jsou pro
export vyuzity stejnd jména i cilovy adresar, vysledné vystupy prepisi jiz existujici data. Aby se
tento problém vytesil, modul by musel prohledat cilovy adresar a pti shodé upozornit uzivatele
dialogem.

Dalsi bod zpétné vazby se tyka skriptu pro Photoshop. Pri otevieni adresarového dialogu si
skript nepamatuje cestu k naposled vybranému adresari. Tato Uprava by uzivateli usetrila cas
pri hledani adresare s kompozi¢nimi vrstvami na lokdlnim disku.

P1i tvorbé zasuvnych moduli je velmi dilezitou ¢asti proces vydani. Cim vice lidi se dozvi
o vyslednych modulech, tim vice potencialnich uzivatelt budou mit. V této préaci jsem tuto ¢ast
nestihl a pracoval jsem pouze s ¢leny pruzkumu, ale dalsim krokem by bylo moduly sdilet na
uzivatelskych férech a trzich jako je napr. BlenderMarket nebo Adobe Marketplace, aby byly
snadné dohledatelné.



Kapitola 7

Zaver

V' ndsledujici kapitole shrnuji celou bakaldrskou prdci a hodnotim, zda byly jednotlivé
poZadavky zaddni splnéeny.

V této praci jsem mél za cil identifikovat problémy suzujici umélce pii praci s programy Blender
a Photoshop a tyto problémy fesit pomoci zasuvnych moduld. V prvni kapitole jsem vysvétlil
pojmy spojené se digitalni malbou, zdsuvnymi moduly a specifika pracovniho postupu digitalni
malby s programy Blender a Photoshop.

V dalsi kapitole jsem se vénoval prizkumu mezi profesionély v oborech digitalni malby. Popsal
jsem zkuSenosti s pruzkumem a provedl analyzu, ve které rozebirdm konkrétni odpovédi.

V nésledujici kapitole jsem vyzkousel ruzné API knihovny, s jejichz pomoci l1ze tvorit zdsuvné
moduly pro Blender a Photoshop. Déle jsem popsal priklady soucasnych feseni moduli vénujici
podobné problematice. V dalsi sekci jsem specifikoval problémy pracovniho postupu Blender-
Photoshop identifikované v pruzkumu a nasledné jsem definoval funkéni a nefunkéni pozadavky
pro zasuvné moduly Tesici tyto problémy.

V dalsi kapitole jsem navrhl jeden zdsuvny modul pro Blender a jeden pro Photoshop tak,
aby splnily vSechny definované pozadavky. Podarilo se mi implementovat zasuvné moduly, které
splnuji 13 z 16 pozadavki.

V kapitole ,, Implementace jsem popsal nasazeni zdsuvnych moduld, instalacni, uzivatelskou a
programatorskou prirucku a nakonec nékteré implementacni prekazky, které jsem musel prekonat.

Na zaveér jsem podrobil zasuvné moduly uzivatelskym testtm, které provadéli ucastnici mého
prizkumu.

V préci jsem splnil vSechny cile, které byly zadany. Dalsim postupem prace by bylo vydani
zasuvnych modulii na komunitnich serverech, tak aby byly volné pristupné co nejvétsimu poctu
uzivateli. Vysledkem préace jsou zasuvné moduly, které zjednodusuji a zrychluji presun kom-
pozi¢nich dat mezi programy a davaji tak umélcim vice prostoru pro kreativni ¢innost.
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