UNIVERZITA PARDUBICE

FAKULTA CHEMICKO-TECHNOLOGICKA

BAKALARSKA PRACE

2025 Dominik Pacik



Univerzita Pardubice
Fakulta chemicko-technologicka

Katedra polygrafie a fotofyziky

Soucasné vizualizacni prostiedky pro vyvoj a prezentaci tiSténych produkti

Bakalaiska prace

2025 Dominik Pacik



Univerzita Pardubice

Fakulta chemicko-technologicka
Akademicky rok: 2023/2024

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a prijment: Dominik Pacik

Osobni ¢islo: C21377

Studijni program: B0531A130014 Polygrafie

Téma prace: Soucasné vizualizacni prostredky pro vyvoj a prezentaci titénych
produkti

Téma prace anglicky: Current visualisation tools for the development and presentation of
printed products

Zadévajici katedra: ~ Katedra polygrafie a fotofyziky

Lésady pro vypracovani

1. Zpracovat prehled komercné a volné dostupnych i experimentélnich prostfedk v oblasti 2D i 3D
vizualizace véetné virtualni reality.

2. Analyzovat moznosti jejich praktického vyuziti a existujici realné aplikace v oblasti tisténych produkt.
3. Navrhnout a ovérit konkrétni workflow pro zvoleny modelovy priklad.



Rozsah pracovni zpravy:
Rozsah grafickych praci:

Forma zpracovani bakalarské prace:

Seznam doporucené literatury:

Vedouci bakalarské prace:

Datum zadéni bakaléarské prace:

Termin odevzdani bakalarské prace:

prof. Ing. Petr Némec, Ph.D. v.r.
dékan

V Pardubicich dne 18. Ginora 2025

tisténa

Ing. Markéta Drizkova, Ph.D.
Katedra polygrafie a fotofyziky

15. Gnora 2024
1. éervence 2025

LS.

doc. Ing. Tomas Syrovy, Ph.D. v.r.
vedouci katedry



Prohlasuji:

Praci s nazvem Soucasné vizualizacni prosttedky pro vyvoj a prezentaci tisténych produktt
jsem vypracoval samostatn¢. Veskeré literarni prameny a informace, které jsem v praci vyuzil,

jsou uvedeny v seznamu pouzité literatury.

Byl jsem seznamen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze zékona
¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nekterych zdkont (autorsky zdkon), ve znéni pozdéjsich predpisti, zejména se skutecnosti, ze
Univerzita Pardubice ma pravo na uzavieni licenéni smlouvy o uZiti této prace jako Skolniho
dila podle § 60 odst. 1 autorského zakona, a s tim, ze pokud dojde k uziti této prace mnou nebo
bude poskytnuta licence o uziti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice oprdvnéna ode mne
pozadovat pfiméfeny piispévek na thradu néakladii, které na vytvoteni dila vynaloZila, a to

podle okolnosti az do jejich skutecné vyse.

Beru na védomi, ze v souladu s § 47b zdkona ¢. 111/1998 Sb., o vysokych skolach a o zméné
a doplnéni dalSich zakonu (zédkon o vysokych skolach), ve znéni pozdéjsSich piedpist,
a smérnici Univerzity Pardubice €. 7/2019 Pravidla pro odevzdéavani, zverfejiiovani a formalni
upravu zavérecnych praci, ve znéni pozd¢jsich dodatki, bude prace zvetejnéna prostrednictvim

Digitalni knihovny Univerzity Pardubice.

V Pardubicich dne 1. 7. 2025

Dominik Pacik



PODEKOVANI

Réd bych podekoval vedouci své bakalarské prace Ing. Markété Drzkové, Ph.D., za odborné

rady a trpélivost, kterou mi vénovala béhem celého zpracovani prace.

Dale d¢kuji vSem vyucujicim z Katedry polygrafie a fotofyziky Fakulty chemicko-
technologické Univerzity Pardubice za pfedané znalosti, které mi umoznily tuto préci
realizovat. Rovnéz dékuji za poskytnuti softwarového vybaveni ke zpracovani experimentalni
Casti prace.

Nakonec bych rad podékoval své rodin€ a blizkym za trpélivost a motivaci, predev§im svym
rodi¢im za finan¢ni prostiedky, bez kterych by to Slo vyrazné hif. D&kuji za vasi divéru

a podporu beéhem celého studia.



ANOTACE

Prace se zabyva soucasnymi néstroji pro navrh a prezentaci ti§ténych produktii. Zamétuje se na
2D 1 3D software pro grafiku, sazbu a vizualizaci, v¢etné prostiedkl pro rozsifenou a virtualni
realitu. Prakticka ¢ast dokumentuje tvorbu workflow pro vizualizaci obalu s cilem ukazat

moznosti efektivniho vyuziti vizualizace v polygrafii.
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TITLE

Current visualisation tools for the development and presentation of printed products

ANNOTATION

The thesis deals with current tools for the design and presentation of printed products. It is
focused on 2D and 3D software for graphics, layout and visualisation, including augmented and
virtual reality tools. The practical part documents the creation of a workflow for packaging
visualisation with the aim of showing how visualisation can be effectively used in the printing

industry.

KEYWORDS

visualisation, printed products, 3D modelling, virtual reality, packaging design, workflow



OBSAH

SEZNAM OBRAZKU......cviiiiireireriirseises s sessesssssssssss st ssssessssses st ssses s 10
SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK ......covtvimiiiriieiieeiseessesissssses st 12
L6070 ) B TP 14
1 TEORETICKA CAST ..ottt 15
L1 VAZUALIZACE. ...t ettt sttt ettt et e et e bt st e e b e 15
1.1.1 Typy vizudlnich analyz dat ...........ccceeeiiieiiiieiiecceeee e e 15
1.1.2 Pievod dat do vizualni podobDY ........cceeviieiiiiiiieiieeit e 16

1.2 Z0brazovaci algOTIMY .......ccccuiiiiiieeiiieeeiieeeiee et e et e e e e e et e e sreeessaeeessveeenaeesnnaeeens 18
1.2.1 Skalarni objemove algOTitmY:.......cceeervuieeriieeiiieeeiee e teeeeree e sve e e e eaaee e 19
1.2.2 PHimé zobrazovani obJemIU: ........cceeviuiiiiiiiieiie et 19
1.2.3 Barvove prostory a Zobrazovani DareV ...........ccceeevveeeiieeeiiieeniiieeniee e e 21

1.3 Piehled oblasti vyuzivajici ViZualiZace............ccccveeeiiiieeiiiecieeeee e 21
1.4 Vyuziti vizualizace v rdmci vyvoje tisténych produktl...........ccoooeiiiiniiiiiiniiiiee 22
1.4.1 Graficky NAVIN .....occviiiiiic et e 22
1.4.2 PTedtiSKOVA PIIPTAVA ..ceveieiiiieeiiieeeiee ettt ee e ebae e e e eeseesnaeeennes 23
1.4.3 Tisk a kontrola Kvality .........ccoooieiiiiiiiiiiie e 25
1.4.4 ObalOVY ESIZN ...eeviieiieeiiieiieeie ettt ettt ettt et e eae et e ssbeebeesebeesaeenseensseenns 26
1.4.5 Vyuziti umélé v ramci vyvoje a zvyseni kvality tiSténych produkti....................... 26

1.5 Vyuziti vizualizace v rdmci prezentace tiSténych produktil ........ccccceceeververienenniennenne. 27
1.5.1 Prezentace produktll ve 3D prostiedi........ccceeevierieniiienieeieeiecieeee e 27
1.5.2 Prezentace produktli v redlném prostiedi.........ccceevveeeiiieiiiieeiieeieeeee e 28

1.6 SOftWArOVE NASIIOJE ...ttt ettt ettt et 28
1.6.1 Programy zamétfené na Gpravu rastrove grafiky .........ccccoeeeerievciienieenieenieeieeneene, 28
1.6.1.1 AdObe PhotOShOP ....ccciiieiiieiiecee et 28

1.6.1.2 Adobe Photoshop Lightroom...........ccccooiiiiiiiiiiiiiiieeee e 29



1.6.1.3 ZONET PROO STUALIO 1. e e e e e e e eeeeeeeeeeeeneeenenas 29

L.6.1.4 GIMP .ottt sttt sttt 30
1.6.1.5 ATFINIty PROTO ..ooviiiieiieeee et 31
1.6.1.6 Ostatni programové produkty pro upravu rastrové grafiky ...........cccceeevennnene 31
1.6.2 Programy zaméiené na zpracovani vektoroveé grafiky ..........ccceoeviviineneencnnnne. 32
1.6.2.1 AdObe TTTUSLIAtOT ....c...eiiiiiiiiiiieeceee et 32
1.6.2.2 COTEIDRAW ..ottt sttt ettt et st e e saeense s e 32
1.6.2.3 TNKSCAPE ..ottt ettt ettt et e et saaeenbeeennas 33
1.6.2.4 Z0Ner CAllISTO ..eouviiiiiiiiiiiiieitee et 33
1.6.2.5 AffINItY DESIZNET .....eeiiiiiiieiieeieee et 34
1.6.3 Programy specializované na rozvrzeni a typografii........c.ccceceeveervenerienieneenennne 34
1.6.3.1 AdODE INDESIZN ....ocuviiiiieiiieiieeiieciie ettt et e e e saaeenbeenenes 34
1.6.3.2 QUATKXPIESS ...vveeiviieeiieeeiieeeiee ettt et e e ste e e ae e e taeeesabeeeaseeesaeesnsaeeensaeeennns 34
1.6.3.3 Affinity PUBLISRET .....oooiiiiiii e 35
1.6.4 Programy specializované na 3D vizualizace oball a tiskovin..........cccccecevvenennene. 35
1.6.4.1 SOftWAre ESKO ..cc..eeiiiiiiiiiiieie e e 35
1.6.4.2 AdObe DIMENSION ....c..eeniiiiiiriiiiiiieniteteeete ettt 36
1.6.4.3 Autodesk FUSion 360 ..........cocoiieiiriinieniieieniereeeseeee e 37
1.6.4.4 Engview Packaging SUite ..........ccccveeeiuiieiiieeiiie et 37
1.6.4.5 KeyShOt STUAIO ....couviiiiiiiiieiieiceeeece e 38
1.6.5 Online néstroje pro 3D VIZUAIZACT ......cccueevviiriiiiieiiieiieeie e 39
L.6.5.1 PACAOTA. ..ottt e 39
1.6.5.2 BOXIAD ..o et 39
L.6.5.3 PaCKLY ..cutiiiiieiiee ettt et naas 39
1.6.5.4 AdODE StOCK......coouiiiiiiiiiiiee e 40
1.7 Srovnani vizualizanich prostiedkil..........cccccvieiiiieeiiiieeiieeeeee e 40

2 EXPERIMENTALNT CAST ..ot e e s s s 42



2.1 Zadani @ pOZadavky .......c.cooiiiiiiiiee e e 42

2.2 KONSIUKCE ODAIU ...ttt 43
2.3 Graficky NAVIN POLISKU ....vviieiiieciieece e e e 46
2.4 Umisténi grafického navrhu na prepravnik ..o 47
2.5 3D vizualizace ProdUuKtU..........c.ccoviiiiiiiiiiieciieee e e 48
2.5.1 Vizualizace zhotoveného 3D modelu piepravniku v sad¢ néstrojit Esko Studio.....49
2.5.2 Vizualizace ptepravniku s lahvemi uvnitf v nastroji Esko Studio Toolkit.............. 50
2.5.3 Vyuziti online vizualiza¢niho néstroje Pacdora..........ccccoeeeviiiinieniininiicnicicnne 51

2.6 Aplikace grafického navrhu na ostatni marketingoveé produkty ..........ccccveevvvveenieennnnen. 53
2.7 ZNOANOCENT ...ttt ettt ettt et ettt et eeaee e 54

3 ZAVER ... 55
4 POUZITA LITERATURA ..ot 56

5 SEZNAM PRILOH. . ..o e e 61



SEZNAM OBRAZKU

Obriazek 1 — Metodicky postup pouZivany pro transformaci surovych dat do vizualni

podoby tzv. visualization pipeline — a) plivodni varianta, b) roz§ifena

varianta, adaptovano Z [1] ....coooieiiiiieie e

Obrazek 2 — VylepSeny postup pro transformaci dat na vizualni vystupy na vSech

ttech Grovnich poznani — a) model referen¢nich stavl dat, b) referencni

model informacni vizualizace, adaptovadno z [1] .....ccccveevcrveeeiieeniiieeieeeen
Obrazek 3 — Metody zobrazovani objemovych dat [2] .......cccoeviiiiiiiiniiieieeeeeeeen

Obrazek 4 — Ptiklady objemového zobrazovani [2] ........cccecveeviiiiiiiieiiieieeieecee e

Obrazek 5 — Nastaveni vnitfnich parametr konstrukce ptepravniku v softwaru

ESKO ATtIOSCAD ...ooiiiiiiiiiieiieeee et
Obrazek 6 — Nastaveni piidavkl paneld v softwaru Esko ArtiosSCAD ........ccccceevieeiennnne.
Obriazek 7 — Nastaveni parametrti lepici klopy v softwaru Esko ArtiosCAD....................

Obriazek 8 — Zhotovena konstrukce pfepravniku v softwaru Esko ArtiosCAD .................

Obrazek 9 — Zhotovena vnitini miizka pro oddéleni lahvi v softwaru Esko

ATHOSCAD .o

Obrazek 10 — Graficky navrh potisku piepravniku zhotoveny v softwaru Affinity

LD 1T ¥y 1 1<) USRS

Obrazek 11 — Konstrukce s definovanymi rozméry a vizualizace slozeného

pfepravniku pomoci pluginu Esko Studio v softwaru Adobe Illustrator

Obriazek 12 — Zhotoveni tiskového motivu ptepravniku v softwaru Adobe Illustrator

CS6 s odpovidajicim nahledem sloZzeného obalu v pluginu Esko

] 18T § Lo JERUSR O TR

Obriazek 13 — Nahled 3D modelu pfepravniku v néstroji Esko Studio Viewer z
¢elniho pohledu (a), ze spodniho pohledu (b), z profilu (¢c) a z

vrchniho pohledu (d)......ccveeevieriieie e

Obrazek 14 — 3D modelovani v softwaru Autodesk 3ds MaX....ooeuueueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnn,



Obrazek 15 — Import 3D modeli lahvi a pepravniku do softwaru Esko Studio
TOOLKIE. ettt 50

Obrazek 16 — Nahled 3D modelu pfepravniku v nastroji Esko Studio Viewer s
lahvemi umisténymi uvnitt (a), z profilu spolu s lahvemi mimo

ptepravnik (b), z ¢elniho pohledu spolu s lahvemi mimo ptepravnik

Obrazek 17 — Nahled 3D modelu piepravniku v nastroji Pacdora — z ¢elniho pohledu
(a), z profilu (b) a ze spodniho pohledu (C) ......ccceveieiiiiniiiiiiie e, 52

Obrazek 18 — Nahled 3D modelu piepravniku v nastroji Pacdora — s otevienymi

klopami (a) a 10Z10ZeNEh0 (D) .....oecvieriiiiiiiiieiieeeeee e 52

Obriazek 19 — Scéna s objekty umisténymi na stiil kolem 3D modelu v néstroji

Obrazek 20 — Nahledy na marketingové produkty na platformé Boxlab — darkova
taska (a), kartonovy kelimek z vrchniho pohledu (b) a ze spodniho
PORIEAU (€) vrentieeiiieiie ettt et ettt be e e e e e neees 53



SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK

Al —uméla inteligence (Artificial Intelligence)
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PSD — forméat programu Adobe Photoshop (Photoshop Document)
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DTP — pocitacova sazba (Desktop Publishing)

PDF — ptenositelny format dokumentu (Portable Document Format)

TIFF — obrazkovy format s vysokou kvalitou (Tagged Image File Format)

EPUB - elektronicka publikace (Electronic Publication)

CAD - pocitatem podporované navrhovani (Computer-Aided Design)

STL — format 3D modelt pro 3D tisk (Stereolithography)

CAM - pocitatem podporovana vyroba (Computer-Aided Manufacturing)

POP — misto nakupu; reklamni prvek podporujici nakupni rozhodovani (Point Of Purchase)
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Fabricants de Carton Ondulé)
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ZAE — komprimovany archiv pro CAD soubory (Compressed ZIP Archive for Engineering)

OBJ — format 3D modelu (Object File)



UvVOD

Cilem této prace bylo prozkoumat komercni, experimentalni a volné dostupné vizualiza¢ni
prostiedky, véetné implementace virtualni a rozsifené reality a potencidlni moznosti a vyuziti
2D i 3D vizualizaci pfi vyvoji a prezentaci tiSténé produkce. Na zéklad¢ toho bylo tkolem
praktické casti definovat a ovéfit workflow pro modelovy piiklad zvoleného tiSténého

produktu, zhodnotit vysledky a diskutovat moznosti vylepSeni.

Teoretickd Cast bakalarské prace nejdiive definuje obor vizualizace a piehled vizualiza¢nich
analyz. Popisuje proces pfevodu dat do vizualni podoby. Zaméfuje se na algoritmy pro
zobrazovani povrchové reprezentace, objemovych a trojrozmérnych dat. Stru¢né se zabyva
prehledem oblasti, ve kterych se nejvice uplatituje vizualizace pfi navrhovani, zobrazeni nebo

testovani produkta.

Déle se teoretickd Cast zabyva predevsim vyuzitim vizualizaCnich prostiedkti v oblasti tisku
a produkce tiSténych materiald. Popisuje piehled funkci v jednotlivych fazich vyvoje
a prezentace tiSténych produktii. Analyzuje softwarové nastroje pro 2D i 3D grafiku, sazbu
a automatizaci tiskové vyroby. Zminéno je i vyuziti Al (umélé inteligence), VR (virtudlni
reality) a AR (roz$ifené reality), coZ jsou natolik rozsahlé a neustale se rozvijejici okruhy, které

by se daly zpracovat do samostatné prace.

Praktickd Cast bakalafské prace se zabyva ndvrhem konkrétniho workflow pro modelovy
ptriklad tisténého produktu. Popisuje ovéfeni sestaveného workflow pro zvoleny produkt
s vyuzitim odpovidajiciho softwarového vybaveni a vyhodnoceni vystupt jednotlivych operaci.

Nakonec diskutuje vysledky a co by bylo mozné vylepsit.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 Vizualizace

Vizualizace je proces pievodu dat do grafické podoby za ucelem analyzovani jevl a jejich
vztaht. To umoznuje 1épe porozumét zkoumanym datim nez prosté tabulky cisel, typické pro
numerickou analyzu. Grafickd zobrazeni mohou byt ve formé¢ diagramu, grafi, map nebo
interaktivnich aplikaci. Cilem je sd¢lit uzivatelim data, modely a koncepty, které dopomohou
k lepSimu porozuméni, komunikaci ¢i rozhodovani. Dle [1] se v roce 1987 stala vizualizace
samostatnym vyzkumnym oborem a ve védecké vypocetni technice ji predstavili McCormick

a kol. [1] takto:

Vizualizace je vypocetni metoda. Prevadi symbolicky obsah na geometricky a umozinuje
vyzkumnikium pozorovat jejich simulace a vypocty. Vizualizace nabizi metodu, jak videt
neviditelné. Obohacuje proces védeckého objevovani a podporuje diikladné a necekané

POrozumeént.

Tato oblast vyuziva spojeni schopnosti lidského vizualniho vniméni a velky vykon pocitact.
Kazda vizualizace by méla byt u¢innd a efektivni, zaroven zobrazovat pouze informace
obsazeny v datech a nic navic. Prvnim krokem vizualizace je urcit co se prezentuje a pro¢ to

ma byt prezentovano.

1.1.1 Typy vizualnich analyz dat

Vizualizované informace jsou nejcastéji data nebo grafické objekty, které maji mezi sebou
n¢jaké vztahy. Jak udava [1] rozliSeni nezavislych a zavislych proménnych a jejich pocet je
jeden ze zpusobu, jak lze charakterizovat vizualizovand data. Mohou byt vicerozmérna
z pohledu nezévisle 1 zavisle proménnych a popisuji hodnoty co byly naméfeny, vypocteny
a vypozorovany. Pokud nezévislé proménné zahrnuji ¢as a polohu, jsou data oznacovana jako
jako Casové a polohové orientovdna. Hodnoty dat nebo objekty a jejich vztahy mohou mit

pfifazeny libovolné vizudlni atributy.

Typy vizuélni analyzy 1ze rozdélit podle toho, jaky jeji cil. Dle [1] pfi tzv. explorativni analyze
nejsou dany predpoklady formulované pted provedenim vyzkumu ¢i sbéru dat a cilem analyzy
je ziskat ptehled o datech, identifikovat dllezité informace a navrhnout hypotézy. Naopak pfti
vyzkumu zalozeném na teorii se vychazi z predchozich studii nebo odbornych znalosti, ze
kterych se provede analyza a interpretace vysledka vyzkumu. Dalsim typem je analyza, ve které

se pomoci vizualizaci prokaze ¢i zamitne hypotéza, vychazejici z prizkumu dat nebo z modelti
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spojenymi s daty. Cilem prezentace je sdélovat a S§ifit vysledky analyzy. Vizualizace se ve
vyzkumu pouziva hlavné k filtrovani a zvyraznéni dat. Zékladem je zvyraznit dilezité
informace, vizualizovat pouze relevantni data a vynechat informace, které relevantni nejsou.
Diky tomu se mizou uzivatelé zamétit pouze na vybrané casti nebo aspekty dat. Zaroven je
dalezité brat ohled na to, Ze nemusi byt na prvni pohled jasné, které z vychozich dat jsou

relevantni v kontextu k danému tématu.

1.1.2 Pievod dat do vizualni podoby

Pro vytvoteni efektivni vizualni reprezentace je podle [1] tfeba surova data pevést na obrazova
data podle konkrétnich potieb dat, uzivateli a tkold. To znamena mapovat surova data na
geometrii a odpovidajici vizudlni atributy, jako jsou barva, poloha, velikost nebo tvar. Tyto
atributy se nazyvaji vizualni proménné. Dle [1] Bertin v roce 1983 identifikoval tii Grovné
poznani, které lze dosahnout pomoci vizuadlnich proménnych. V prvni elementarni trovni je
kazda zakladni informace pfimo mapovana na jednu vizualni proménnou. V abstraktni Grovni
se mapuji obecné charakteristiky dat na vizualni proménné, coZz umoziuje zobrazeni abstrakci
dat. Kombinovand urovei spojuje elementarni a abstraktni Groven a ptidava analyzu a metadata,
¢imz poskytuje komplexni pohled na data. Pro snadné generovani vizudlnich vystupt na vSech
ttech Grovnich je potieba flexibilni postup slozeny z jednotlivych krokti, anglicky oznacovany
jako visualisation pipeline, ktery poprvé podle [1] predstavili Haber a McNabb v roce 1990. Je
to metodicky postup pouzivany pro transformaci surovych dat do vizualni podoby, kterd je
vhodna pro analyzu a prezentaci a zahrnuje ti1 kroky. Krok filtrovani ptipravi vstupni data ke
zpracovani v dalSich krocich. To zahrnuje pfifazeni hodnot z datovych sad k vizudlnim
atributlim, jako jsou barva, tvar, velikost a poloha. Krok mapovani prevadi data na geometrické
objekty, které reprezentuji informace v prostoru. Tento krok zahrnuje vytvafeni grafickych
prvki, jako jsou grafy, diagramy nebo trojrozmérné modely. Jedné se o nejzasadnéjsi krok,
protoze do znacné miry ovliviluje vyraznost a efektivitu vysledné vizudlni reprezentace.
Nakonec krok vykreslovani (rendering) na zakladé vystupu kroku mapovani generuje skute¢na
obrazova data. Tento proces zahrnuje aplikaci grafickych technik, jako je osvétleni, stinovani
a texturovani, aby byl vytvofen konecny obraz, ktery je prezentovan uZivateli. Tento obecny

model je zédkladem mnoha vizualizac¢nich systémi [1].
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Obrazek 1 — Metodicky postup pouzivany pro transformaci surovych dat do vizualni podoby

tzv. visualization pipeline — a) ptivodni varianta, b) rozsifena varianta, adaptovano z [1]

Jak je uvedeno v [1] Chi v roce 2000 navazal na klasicky model visualization pipeline a vytvofil

model, ktery ukazuje, jak se abstraktni data postupné méni na obrazova data v nékolika krocich

pomoci operatort (obr. 2). Existuji dva typy operatort.. Transformacni operatory pievadéji data

z jedné urovné abstrakce na druhou, zatimco operatory zpracovavaji data v ramci stejné urovné

abstrakce. Tento model umoziuje generovat vizualni vystupy na vSech tfech irovnich poznani

podle Bertina. Rizné kombinace operatorti vedou k riznym pohlediim na data. Vybér vhodnych

operatort zavisi na cili vizualizace, vlastnostech dat a Gcelu analyzy.
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Obrazek 2 — Vylepseny postup pro transformaci dat na vizualni vystupy na vSech tiech
urovnich poznani — a) model referen¢nich stavii dat, b) referencni model informacni

vizualizace, adaptovano z [1]

1.2 Zobrazovaci algoritmy

Dle [2] vizualizace nejen vyviji vlastni metody a postupy, ale také Cerpa inspiraci z jinych
obort, jako je zpracovani obrazu, pocitatové vidéni a uméla inteligence, aby dosahla lepSich
vysledkl. Rozvoj algoritmi pro zobrazovani velkych prostorovych dat sehral klicovou roli ve
vzniku vizualizace jako samostatné¢ discipliny. Vizualizace casto pracuje s rozsahlymi

a vicedimenzionalnimi daty, coz vyzaduje siln¢ algoritmy a vykonné pocitace.

Ve [2]je uvedeno, Ze algoritmy zobrazujici skalarni prostorové miizky lze rozdélit na algoritmy
zobrazujici povrchy a na pfimé objemové algoritmy. Algoritmy zobrazujici povrchy pracuji
s objemovymi daty neptimo, jelikoz vytvaieji geometrickou reprezentaci povrchu pomoci
trojuhelnikovych siti, coZ snizuje mnozstvi dat a umoznuje efektivnéj$i zobrazeni pomoci
grafickych procesort. Objemové algoritmy zobrazuji data ptimo ve 3D prostoru a umoznuji
vizualizovat jak povrchy, tak i vnitini strukturu materidlt, véetné poloprihlednych materiald.

Pro pievod spojitého povrchu na objemovou reprezentaci se ¢asto vyuzZiva voxelizace, coZ je
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navzorkovani povrchu v ur¢eném rozliSeni. Spolu s hodnotami vzorkid se Casto ukladaji
i normaly povrchu pro osvétlovaci model. Naopak, z objemové reprezentace na povrchovou lze
pouzit metodu jako je nalezeni izoplochy (hranice mezi oblastmi s riznymi hodnotami) nebo

Vv

sloZitéjSi segmentacni metody.

Vzorky dat ' | Geometricky model .'
3D rekonstrukce konstrukce povrchu

‘ voxelizace _ \ A

Diskrétni 3D prostor | " Spojity 3D prostor |
(b”ﬁky{ voxely) proloZeni povrchu \ (pov_rchy)
Izoplocha

v (Izoplocha) v

piimé vykresleni vykresleni povrchu

objemovych dat

Obrazek 3 — Metody zobrazovani objemovych dat [2]

1.2.1 Skalarni objemové algoritmy:

Jak je vyplyva z [2], nepFimé algoritmy zobrazujici povrchy nejprve formuje povrchovou
reprezentaci a aZ poté zobrazi vysledny povrch. Casto se hleda izoplocha, mista s konstantni
hodnotou vzorkti, nebo se urcuje, jestli jsou voxely (prostorové pixely) soucasti objektu nebo

jeho hranici.

Binarni objem funguje jako maska, kterd vymezuje ¢asti dat, které chceme zobrazit nebo
zpracovat. Jednoduchy binarni objem mtizeme vytvofit ur¢enim hranice hodnoty a pomoci

zmenSovani a zvétSovani [2].

1.2.2 P¥imé zobrazovani objemii:

e Metoda bez hledani povrchu (bez segmentace) zobrazuje vSechna data najednou
a nevyzaduje piedzpracovani dat. Jsou rychlé a vhodné pro vytvareni ndhledt. Pouziva
se, kdyz chceme vidét cely objem dat, nejen jednotlivé objekty [2].

e Metoda hledani povrchu bez normal urcuje povrch objektti v datech, ale nepocita
normaly (kolmé vektory na povrch). Zaméfuje se na tvar a umisténi povrchu, ale ne na
detaily osvétleni a stinovani [2].

e Metoda hledani povrchu s normalami urcuje povrch objektl a zaroven pocita
normdly. Odhadnuti orientace povrchu umoznuje lepsi zobrazeni detailti povrchu,

vcetn¢ osvétleni a stinovani [2].
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e Integrace svétla na draze paprsku jsou pokrocilej§i metody, které kombinuji metodu
vrhani paprsku s osvétlenim objemovych dat. Postupuje se tak, ze pii urceni barvy
pixelu na obrazovce se bere v uvahu osvétleni vSech objemovych elementi na draze
paprsku. Osvétleni piispiva k celkové intenzité¢ jasu a barvy pixelu. Pfi vypoctu se
zohledniuje piispévek svétla od vSech svételnych zdroji k jednotlivym mistim
v objemu. Svétlo interaguje s kazdym voxelem na draze paprsku, ¢imz ovliviluje
vyslednou barvu a jas pixelu. Spoleénym rysem téchto metod je zjednoduSeni
spocivajici v tom, ze svétlo neni zastinovano ostatnimi ¢adstmi objemu. To znamena, ze
se neptihlizi k tomu, jak by ¢asti objemu mohly blokovat nebo tlumit svétlo pfi jeho
cesté k jednotlivym voxeltim [2].

e Projekéni metody umoziuji generovat simulované rentgenové snimky z objemovych

dat [2].

a) maximalni hodnota b) soucet hodnot c) prumeérna hodnota
podél paprsku podél paprsku podél paprsku

d) hodnoty povrchového vzorku e) vzdalenosti k povrchu

f) normaly v paméti hloubky @) normaly v binarmim objemu  h) ngrmély v Sedotonovém
objemu

Obrazek 4 — Piiklady objemového zobrazovani [2]

Tyto algoritmy [2] se zamé&fuji na vytvofeni vizualni reprezentace trojrozmérnych dat, které
muzeme nasledné zobrazit na obrazovce nebo vytisknout. K piiprav€ a zobrazeni tiskového
obsahu se vyuziva nekolik algoritmii a technik, které jsou urceny hlavné k pfevodim mezi

digitalni reprezentaci a moznostmi tiskovych zatizeni.
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1.2.3 Barvové prostory a zobrazovani barev

Vétsina digitalnich obrazii pracuje s barvovym modelem RGB (Cervena, zelend, modrd),
zatimco pro tisk se pouziva barvovy prostor CMYK (azurova, purpurova, zluta, ¢ernd). Dle
odbornych studii ze zdroji [2—4] se barvy pii tisku vytvéieji prekryvanim tfi zakladnim
tiskovych barev azurova, purpurova a zluta. JelikoZ spojenim vSech tfi vznikne tzv. tmavé
hnéda, se tiskne Cernd jako samostatna ¢tvrta zékladni barva. Pfevod RGB a CMYK barev je
nezbytny pro dal§i zpracovani. Piikladem je komprese JPEG (ztratovy komprimovany
obrazovy format), kde jsou jasové a barevné slozky zpracované odd€lené. Dllezitym pojmem
je také gamut, barevny rozsah zobrazitelny danym monitorem. Pro tiskdrny je to barevny

rozsah, ktery je dana tiskarna schopna vytisknout.

e Algoritmy pro omezeni poctu barev se pouzivaji pfi pripravé obrazu pro tisk nebo
pfevodu obrazu mezi riiznymi formaty [3].

e Ke zvétSeni rozliSeni obrazu se pouziva polotéonovani, kde jeden barvovy pixel je
pfeveden na matici bodli s vyrazn€ mensim poctem barev [3].

e Metoda rozptylovani je vhodna pro zobrazeni obrazu s vysokou bitovou hloubkou na

obrazovce s omezenou paletou beze zmény velikosti [3].

1.3 Prehled oblasti vyuzivajici vizualizace

Z prizkumu odbornych zdrojii [5—15] je o¢ividné, Ze vizualiza¢ni prostfedky nachazi uplatnéni
v mnoha oblastech jako nastroj pro analyzu prezentaci a vyvoj produkti. Tématem této
bakalatské prace je vyuziti v polygrafickém priimyslu, ale za zminku stoji vyjmenovat n¢které

dalsi obory uplatiiujici tyto nastroje.

Nejcastéji najde vizualizace uplatnéni v architektuie a stavebnictvi. Stavebnicky primysl
vyuzivd VR a AR jako néstroj ke zjednoduseni komunikace a pro navrh vystavby budov,
urbanistickych planii a infrastruktury [5, 6]. Ve strojirenstvi se vyuziva k 3D modelovani
a simulaci mechanickych ¢asti, konstrukei a zatizeni [7]. Automobilovy a letecky pramysl ji
vyuziva pro navrh designu a testovani vozidel, letadel a jejich komponent [8]. V ramci biologie
a mediciny se uplatituje vizualizace biologickych procest, struktury DNA (nositel genetické
informace), 3D modely lidskych organti, CT (pocitacovd tomografie) a MRI (magneticka
rezonance) skeny [9]. V oborech fyziky a chemie se vyuziva pro zobrazeni molekularnich
struktur, simulace fyzikalnich jevl a vizualizace experimentalnich dat [10]. V ekonomickém
pramyslu se pouzivé vizualizace ekonomickych ukazateld, finan¢nich trhi, akcii a investi¢nich

portfolii slouzi k analyze dat, ale i pro grafické zobrazeni predikci a trendii na zakladé
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historickych dat [11]. Obor kartografie se zabyva tvorbou map, geografickych informacnich
systémd a analyzou prostorovych dat [12]. V geologii se uplatiiuje vizualizace zemskych vrstev
a lozisek surovin [13]. Ve vzdélavani se v dneSni dobé& ¢im dél vice objevuji interaktivni u¢ebni
pomtucky pro zlepsSeni porozuméni a usnadnéni studia. Technologie VR a AR nachdazi vyuziti
pro simulaci a vizualizaci ucebniho materidlu [14]. Ve filmovém pramyslu se pracuje
s vizudlnimi efekty, 3D animacemi, CGI (pocitatem generované obrazy) a virtualni produkci

[15].

Tyto oblasti ukazuji Siroké spektrum vyuziti vizualizace, kterd zejména umoziuje lepsi

porozumeéni a rozhodovani.

1.4 Vyuziti vizualizace v ramci vyvoje tiSténych produktu

V oblasti tisku a produkce tiSténych materialli se vizualizace vyuziva v mnoha fazich vyvoje
a prezentace produktii. Hraje dilezitou roli v celé predtiskové pfipraveé a je soucasti tiskové
vyroby a automatizace tiskovych technologii. Plni funkci v rdmci vyvoje navrhu, pfi jeho
komunikaci, prezentaci a findlnim schvéleni. Koncept se ptevede do podoby obrazu, nahledu
nebo grafiky. Pro dosazeni kvalitniho vysledného produktu je zdsadni vyuZiti néstroja, které
umoznuji peclivé planovani a optimalizaci pred tiskem. Nasledujici ¢asti se zamétuji na vyuziti

vizualizace ve fazi vyvoje tisténych produkta.

1.4.1 Graficky navrh

Uplné prvnim krokem polygrafické produkce je zpracovani grafického navrhu. K tomu je
potfeba mit vizualni pfedstavu a digitalni ¢i fyzické ptredlohy od zadkaznika. Z knih [3, 4] je
patrné, ze vizualizacni prostfedky jsou nezbytnym néstrojem pii vytvafeni designu pro rizné
typy tiSténych materidli, jako jsou knihy, Casopisy, plakaty, obaly a dalsi periodické
i neperiodické tiskoviny. Graficti designéfi vyuzivaji pocitace se softwarovym vybavenim ke
zpracovani obrazovych a textovych ptedloh, ale zdkladem jsou 1 jejich znalosti
technologickych, typografickych a tiskovych zasad. Softwary pro tvorbu grafického navrhu
umoziiuji uzivatelim tvofit a upravovat vizualni prvky s vysokou ptesnosti a flexibilitou.
K vytvoteni technologicky spravného navrhu je tfeba umét pracovat s digitdlnimi pismy,
rozumét riznym formatim a nastavit spravnou barevnost. Dale je potieba zachovat kvalitu
vystupu, aby v tisku nedochazelo k nezddoucim problémim. Vybér softwarového vybaveni
zavisi na tom, jaky typ tiskoviny se navrhuje. Pro ti§téné produkty jsou dle [16] vizualizac¢ni

prostiedky kli¢ové k dosazeni efektivni komunikace grafickych informaci a vybéru vhodného
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vizualniho stylu, pisma, barvy a kompozice. Grafické programy se déli podle typu grafiky,

kterou podporuji, na vektorovou a rastrovou.

Ke zpracovani rastrové grafiky se vyuzivaji programy urcené pro upravu fotografii a jinych
obrazovych podkladi. Ty umoziuji praci ve vrstvach, barvovych prostorech RGB a n¢kdy
1CMYK, pouziti barevnych filtrti, efektl a také pokrocilé retuSovaci nastroje. Jak uvadi
napt. [16], zakladem vSech grafickych programii pro rastrovou grafiku je to, ze cely obrazek je
tvofen pravidelnou miizkou bodi (pixelll). Kazdy bod ma piifazenou urcitou informaci
v podobé barev. Vlastnosti a omezeni pro tisk jsou zavislé na rozliSeni, coz je nejvétsi nevyhoda
téchto tohoto typu grafiky. Neni mozné ménit velikost obrazku bez zhorSeni kvality, protoze
pii vétSich zvétSenich zacina byt viditelny rastr. Dulezitym parametrem je rozliSeni pro tisk,
které se uvadi v DPI (pocet bodl na palec). Optimalni rozliSeni pro tisk fotografii obvykle je

v

300 DPI a taktéz plati, ze vyssi DPI znamena lepsi a kvalitnéjsi tiskovy vystup.

K tvorbé vektorové grafiky jsou ureny programy, které pracuji v kiivkach. Obsahuji pokrocilé
nastroje pro vektorizaci, nastaveni vyplné, prechodii, efektd a mnoho dalSich. Vyuzivaji se
nejvice pti tvorbé log, ilustraci a nejriznéjsich vektorovych objektl. Jak uvadi [16] klicovymi
vlastnostmi a vyhodami pro tisk jsou nezavislost na rozliSeni, zachovani vysoké kvality pti
libovolném zvétSovani, transformaci a ptrevodu objekti. Dalsi vyhodou je to, Ze jednoduché
kresby maji na rozdil od rastrové grafiky vyrazné mensi velikost souboru. S kazdym objektem
v dokumentu jde manipulovat a upravovat jej oddélené, coz také znamena vysokou ptesnost

prace s vektorovou grafikou.

Pro préci s textovymi podklady a finalni zkompletovani se vyuZivaji sazebni programy. Graficti
designéfi z vlastni zkuSenosti autora pracuji s typografickymi néstroji na upravu textovych
podklada, jako je zarovnani, proklad, prostrkani nebo formatovani s vyuzitim raznych tfezi
pisem. Moznost kombinovat grafické prvky s texty a obrazky, nastaveni tiskovych standardi,

styld a prace s fonty umoziiuje tvofit Sirokou Skalu vicestrankovych dokumenti.
Podrobnéjsi rozbor a ptiklady softwarovych nastrojii jsou uvedeny kapitole 1.6.

1.4.2 Predtiskova priprava

Z [3, 4] vyplyva, ze pti predtiskové pripraveé se vyuzivaji rizné prostiedky pro kontrolu, aby se
zajistilo, Ze vysledna tiskovina bude spliiovat technologické pozadavky tisku. Dilezité je, aby
grafik témto pozadavklim rozumé¢l a nenavrhoval néco, co by se pozdéji v tisku ukazalo jako

nerealizovatelné.
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Predtiskova ptiprava zahrnuje tvorbu digitalnich a fyzickych maket, které napomahaji vizualni
kontrole a ziskani ptedstavy o findlnim produktu pied zahdjenim vyroby. Umoziuji kontrolu
designu, barevnosti, rozloZeni a obsahu, diky cemuz najde grafik potenciélni problémy a opravi
je jesté prred spusténim produkce. Pomoci softwarll je mozné vytvaret digitalni nahledy, které
umoznuji listovani strankami, klikani na odkazy a dals$i interakce. Tim se usnadiiuje prezentace
navrht klientim, protoze grafické programy umoziuji zobrazit nahledy dokumenti v riznych
barvovych prostorech a simuluji vysledny tisk na monitoru. Kontrolni ndhled na monitoru je
v mnoha pfipadech dostatecnou alternativou, ale je nutné vyuzivat spravu barev. Pro spravnou
kontrolu musi byt pouzivan zkalibrovany monitor s aktuadlnim ICC (mezinarodni barvové
konsorcium) profilem a spravné nastaveni profilu cilového vystupniho zafizeni. Fyzicky nahled
je obvykle posledni vytisk pied spusténim produkéniho tisku, ktery musi byt schvalen a vyuziva
se jako vzor barevnosti v priibéhu tisku. Kromé digitalnich a fyzickych néhledl se vyuzivaji
1 natisky pomoci tiskaren pro malonakladovy tisk, které jsou podrobnéji popsany v kapitole

1.4.3.

Zasadni pro dosaZeni ocekavaného vysledku je systém spravy barev, kde jsou zakladem ICC
profily. Ty zajist'uji spravné barevné separace a prevod obrazu z rezimu RGB, ktery se pouziva
pro monitory a skenery, do tiskovych barev CMYK. Podle volby spravného ICC profilu lze
dosahnout vyssi kvality a barevné shody. VétSina softwarti, naptiiklad od firmy Adobe,
umoziiuje nastaveni barev, jejich pievod, piifazovani a vkladani profili nebo simulace

barevnosti vystupu [3, 4].

Pokrocilé sazbové programy maji zabudované automatizované ndstroje, které provadeji
kontrolu spravnosti dokumentu tzv. preflight. Ze zkuSenosti autora maji diky tomu graficti
designéfi a technologové prehled o chybéjicich fontech, nizkém rozliSeni obrazkl nebo dalSich
problémech. Pro rozvrzeni tiskovych stranek na arch se pouZivaji nastroje, které kontroluji
spravné umisténi stranek, fazeni a orientaci pro efektivni tisk a skladani. Vyuzivaji se i nastroje

k simulaci efektl, jako parcidlni laky, razby, metalické barvy atd.

Piedbézné zobrazeni grafického navrhu usnadiiuje komunikaci mezi grafiky, tiskarnami
a klienty. Pfed zahdjenim priace by se méli grafici informovat v tiskdrn€ ohledné
technologickych pozadavki. Vizualizace taky urychluje proces schvalovani a rozhodovani.
Diky modernim grafickym softwarim a technikdm mohou grafici a tiskafi dosdhnout vysoké

kvality produktu a efektivity prace, coz vede ke spokojenosti zdkaznikd.
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1.4.3 Tisk a kontrola kvality

Kontrola tisku je kritickou fazi v polygrafickém procesu. V této fazi jsou prostiedky klicové,
protoze umoziuji odhalit a opravit chyby dfive, nez se spusti plnd produkce. Tim odpadaji
naklady na opravy a snizuje se pocet chybnych vytiskli. K tomu se, jak uz bylo zminéno vyse,
se vyuziva natisk, pfi kterém se pomoci softwarovych nastroji simuluje vysledny tisk na
obrazovce. Tento krok je zasadni pro kontrolu designu, barevnosti a rozliSeni. Poskytuje
pfesnou piedstavu o findlnim vzhledu véetné detaild. RozliSujeme vice druhti natisku podle
ucelu. Napftiklad zdroj [4] uvadi nasledujici dé€leni. Navrhovy natisk je urCen pro posouzeni
grafického ndvrhu a byva vytistény na stolni tiskarng. TaktéZz obsahovy natisk se tiskne na stolni
tiskdrn€ a je urcen ke kontrole textu a celkového obsahu stran. Pro kontrolu barevnosti
napomaha schvalovaci natisk, ktery by se mél shodovat s budoucim tiskem. Musi byt schvélen
zakaznikem a plni funkci barevného vzoru. Archovy natisk se zhotovuje po archové montazi

a umoziuje kontrolu vyfazeni stranek na tiskovy arch.

Dalsi faze kontroly kvality tisku je barevna korekce. Nejprve se provadi kalibrace monitoru,
aby bylo zajisténo spravné zobrazovani barev. Aby napfi¢ riznymi zafizenimi byla reprodukce
barev co nejveérnéjsi, pouzivaji se ICC profily a dal$i nastroje pro spravu barev. Je potieba
doséhnout toho, aby vysledné barvy na ti§téném produktu odpovidaly pozadavkiim zékaznika.

To vyzaduje provadét upravy barev a kontrolovat jejich spravnost [3, 4].

V tiskové fazi se pouzivaji softwary pro simulaci riznych tiskovych technik (ofsetovy tisk,
digitalni tisk, sitotisk), aby se pfed tiskem spravné nastavil stroj i material. Pii ofsetovém
a digitalnim tisku se vyuzivaji nahledy jednotlivych tiskovych separaci CMYK k ovéfeni
spravného rozlozeni barevnych slozek a soutisku. Software RIP (rastrovac tiskového obrazu)
zpracovava tiskova data do podoby rastrového obrazu pro tiskovy stroj a nasledné se ovétuje
spravnost pfevedeni prvkli do tiskového rastru. Vizualiza¢ni nastroje umoznuji simulaci
pretiskil a prithlednosti objektll, coz pomahé predejit zménam ve vystupu z tiskového stroje.
Béhem tisku se pouzivaji specialni soutiskové znacky a kontrolni prvky. Vizuélni kontrola
pomahd zajistit spravné zarovnani barevnych separaci. Moderni tiskové stroje vyuzivaji
automatizované systémy pro vizualizaci tiskového vystupu. Kamery a senzory sleduji spravnost
barev, detekuji vady a umoziuji okamzité zasahy. U velkoobjemovych digitalnich tiskovych
strojii umoznuji zobrazovat spotiebu inkoustu, toneru nebo papiru. To pomaha k optimalizaci

nakladi a tizeni tiskového procesu [3].
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1.4.4 Obalovy design

U obalového designu a specialnich tiskovin se vyuzivaji 3D nahledy, které simuluji redlny
vzhled vyrobku po vytisténi a slozeni. Navrh obald v trojrozmérném prostifedi umoznuje také
lepsi predstavu o tom, jak bude produkt vypadat na regalech obchodl. Programy jako Esko
Studio nebo EngView Packaging Suite, které budou podrobnéji popsany niZze, umoziuji
realistickou prezentaci vysledného produktu. Aby se optimalizovala estetika a funk¢nost,

pouziva se virtualni testovani riznych designii a materialt pro obaly.

Pti navrhu obalu produktu pro klienta je dilezité vybrat vhodny software pro graficky design.
Kromé typickych funkci by mél software pro obalovy design obsahovat schopnost zobrazit
nahled navrhovaného obalu ve 3D prostfedi. Tato funkce je uzitecnd, protoZze umoznuje vidét,

jak bude obal skutecn¢ vypadat zkompletovan a kontrolovat praci v redlném case.

1.4.5 Vyuziti umélé v ramci vyvoje a zvySeni kvality tiSténych produkti

Nastroje Al se v poslednich letech ¢im dal vice implementuji v oblasti vyvoje tiskovin
a umoziuji automatizovat tvorbu marketingovych materialti, jako jsou letaky a plakaty, na
zaklad¢ preddefinovanych Sablon a vstupnich udajii. Rovnéz analyzuji tiskové procesy
a optimalizuje je pro dosazeni maximalni efektivity, véetné minimalizace odpadu a zlepSeni
kvality tisku [17]. Algoritmy Al umoznuji ze zkuSenosti autora vyuzit pii tvorbé navrhu
automatické funkce, které urychluji tiskovou produkci. Piikladem je automatické maskovani
objektl, vektorizace, retuSovani, odstranéni pozadi nebo generovani obsahu podle zadanych

parametra.

V [17] je uvedeno, ze Al néstroje, jako je DAL-E, dok4Zou generovat obrazky a grafiku na
zaklad¢ textovych popist, coz vyrazné urychluje ¢as a minimalizuje naklady na graficky design.
Technologie NLP (zpracovani pfirozeného jazyka) umoznuji Al generovat texty a slogany pro

marketingové materialy.

Nastroje Al umoziuji automatickou personalizaci tiSténych materiall, ptizptisobeni obsahu,
designu a formatu na zaklad¢ preferenci zékaznikii. Naptiklad pii tisku reklamnich brozur
mohou byt jednotlivé kopie ptizptisobeny konkrétnim cilovym skupinam. Dals$i oblasti vyuziti
je detailni analyza a monitorovani tiskovych procesti v redlném case, coz usnadiuje kontrolu
kvality a umoznuje rychlé odhaleni a feSeni problémti. Rovnéz Ize automaticky korigovat barvy

a odstiny na ti§ténych materialech pro co nejvérnéjsi reprodukei [17].
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1.5 Vyuziti vizualizace v ramci prezentace tiSténych produkti

Diky vizualiza¢nim prostfedkiim lze 1épe prezentovat navrhovany design, ¢imz se usnadni
komunikace se zdkaznikem a urychli rozhodovani o vysledném produktu. Cilem prezentace je
co nejvice zaujmout zédkaznika tim, ze diky pokro¢ilym technologiim umoziuji zobrazit navrh
produktu z riznych uhli a v nejlepsi mozné kvalité. Tim i odpadaji naklady na fyzické makety
hlavné v ptipadé, kdyz je vytvoreno vice variant navrhu. Jak poukazuje [18], u prodeje online
je bézné vyuzivat misto fotografie produktu 3D vizualizace, coz zvysuje atraktivitu a ovliviiuje
zakazniky. Mohou si prohlédnout tvar produktu i grafiku a materidl obalu v redlném prostredi.
Kromé 3D vizualizaci vyuzivaji e-shopy také snimky s realistickym nasvicenim, stiny nebo

texturami.

Zaclenéni VR a AR hraje v poslednich letech diilezitou roli pfi navrhu, a hlavné prezentaci
tiSténych produktl. Zasadni zménou je zplsob marketingové komunikace, kterd uz neni
omezend pouze na fyzické makety a digitalni ndhledy. Diky pokroku modernich technologii se
dnes vyuzivaji 3D modely nebo virtudlni simulace, coZz vyrazné zvySuje efektivitu a kvalitu

prezentace navrhu zakaznikovi.

1.5.1 Prezentace produkti ve 3D prostiredi

Virtudlni realita umoziiuje prezentovat produkty ve 3D prostiedi jeSté pred tiskem. NejCastéji
se uplatiiuje v oblasti obalového primyslu, kde se produkty zobrazi ve virtudlnim prostiedi za
ucelem lepSiho vybéru a predstavy o tom, jak bude vyrobek po realizaci vypadat. Vyuziva se

také jako pomticka pii testovani produkta v riiznych prostiedich.

Studie [19] zkouma moznosti vyuziti VR pro zlepSeni marketingové komunikace designu
obalii. Autofi predstavili VR systém navrzeny pomoci metod interakce Clovéka s pocitacem,
ktery umoznuje testovani produktovych oballl v simulovaném prostiedi. Hlavni technologii
pouZzitou pro vyvoj byla platforma Unreal Engine, ve které byly renderovany komplexni scény
ve vysokych snimkovych frekvencich. Z prvkl dostupnych v Unreal Engine bylo vytvofeno
prostiedi supermarketu. Vysledkem vyzkumu je, ze tento ptistup zvysSuje piesnost zpétné vazby
od cilové skupiny a zlepSuje uzivatelskou zkuSenost. Respondenti hodnotili systém jako

inovativni a uzite¢ny a vétSina by ho pouzila pfi realizaci prazkumu trhu.

Spolecnosti vyuzivaji VR k testovani vizualni atraktivity, coz napomaha optimalizaci designu
pfed uvedenim na trh. Jednim z piikladii je Store Visualizer od firmy Esko [20], ktery
podrobnéji predstavuje kapitola o softwarovych nastrojich, konkrétné 1.6.4.1.
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1.5.2 Prezentace produktii v realném prostiedi

V oblasti prezentace tiSténych produkti se vyuziva i1 rozSifend realita (AR). Vyvijeji se
interaktivni 3D modely, které umoziiuji manipulovat s obalem ve webovém prostfedi nebo AR
aplikaci. Pomoci chytrého zatizeni si uzivatelé mtizou produkt zobrazit v riznych realnych

prostiedich.

Dle [21] AR pftenasi digitdlni obraz, jako jsou obrazky, animace nebo 3D modely, do
skutecného svéta pomoci chytrych telefont a tabletd. Umoziuje tak virtudlni roz$ifeni prostoru
katalogli a brozur a poskytuje hlubsi pohled na produkty prostfednictvim 3D modell, animace
a interaktivnich funkci. Kliknutim na obrazky produktu v katalogu je mozné zobrazit napft.
rizné barevné varianty a funkce, jako ptehravani videa v AR aplikaci, které zobrazuje produkt
v akci. Dalsi funkei mtize byt prehrani pohyblivé infografiky naskenovanim plakétu, ktery
zobrazuje detaily o programu akce. U vzdélavacich knih mohou byt zobrazeny 3D modely ¢i
videa k lepSimu porozumeéni. V praxi naptiklad maloobchodnici vyuzivaji AR aktivaci vyloh,

coZ zvysSuje navstévnost a zajem zakazniku.

1.6 Softwarové nastroje

V oblasti polygrafie Ize najit Sirokou Skalu softwarovych nastroji pro grafické, tiskoveé,
dokoncovaci a dalsi technologické operace. Podle zaméteni se rozdéluji do n€kolika skupin.
Softwary pro upravu rastrové grafiky se zaméifuji na upravu fotografii a jinych rastrovych
obrazkid, pro zpracovani vektorové grafiky jsou urCeny nastroje pracujici v kiivkach.
V sazbovych programech se provadi typografické upravy a rozvrZeni stranek. Dalsi
programové vybaveni je uréeno pro 3D vizualizace a modelovani. Nasledujici ¢asti predstavuji

jednotlivé produkty na zéklad€ informaci deklarovanych jejich dodavateli.

1.6.1 Programy zamérené na upravu rastrové grafiky

Umoziuji préci s vrstvami, efekty, barvami a ipravu obrazového materidlu. Tyto softwary jsou
bézn¢ pouzivany pro upravu barev, tonl a kontrastu. Umoziuji ptizptisobeni barev pro tisk,
praci s vysokym rozliSenim 1 rlznymi barvovymi prostory a kompatibilitu s tiskovymi
zafizenimi.

1.6.1.1 Adobe Photoshop

Dle [16] je Adobe Photoshop profesionalni editor vyvinuty spolecnosti Adobe Systems, uréeny
pfedevsim pro tvorbu a Upravy rastrové grafiky. Prvni verze byla uvedena na trh v roce 1990

pro Mac OS (operacni systém), az od verze 4.0 z roku 1994 je dostupna i pro Windows. Od
roku 2013 je Photoshop soucasti modelu CC (Creative Cloud — soucasny softwarovy balik
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produktil) a umoznuje ptistup k softwaru formou ptedplatného. Photoshop je uzce integrovan
s dal§imi néstroji Adobe, jako jsou Illustrator a InDesign, a pravidelné pfinasi nové funkce,
vcetné cloudovych technologii. Je dostupny jako desktopova aplikace s kompletni sadou
nastroji pro macOS 1 Windows, webova verze se zakladnimi funkcemi pro rychlé apravy a také

jako mobilni aplikace optimalizovana pro iPad a iPhone.

Jak uvadi oficialni web [22], Photoshop umoziiuje upravovat fotografie, obrazové soubory
a rizna graficka data. Zakladem jsou tzv. vrstvy, ve kterych uzivatel upravuje jednotlivé casti
souboru, objekty nebo text samostatné bez toho, aby ovlivnil zbytek grafiky. Vrstvy se daji
skryt, snizit jejich pruhlednost a pfidavat k nim razné efekty, coz d€la program flexibilni
a umoziiuje snadné&jsi upravy. V programu je stale vice vylepSeni a béZny uZivatel se stale
pfiucuje vSem dostupnym moznostem. Nabizi pokrocilé néstroje pro retuSovani, Upravu barev,
maskovani, tvorbu a editovani rastrové grafiky a fotomontaZzi. Lze také tvotit ndvrh webovych

stranek.

Podpora Adobe Photoshop obsahuje podrobné navody a tipy pro efektivni praci s aplikaci,
interaktivni tutoridly pro zacatecniky i pokrocilé. Ke komunikaci s ostatnimi uzivateli je urCeno

komunitni féorum, coz je prostor pro sdileni zkuSenosti a feSeni problémi [22].

1.6.1.2 Adobe Photoshop Lightroom

Jedna se o specializovany nastroj pro upravu digitdlnich fotografii, urceny piedevSim
fotografiim. Zdroj [16] uvadi, ze Lightroom nabizi zdkladni editacni funkce, jako je ofez,
uprava barev a filtrovani, a umoznuje hromadné upravy pomoci uZivatelskych maker. Program
je rozdélen do modulli: Library pro organizaci fotografii, Develop pro editaci, Slideshow pro
prezentaci, Web k vytvafeni online galerii a Print pro tisk. Tato struktura déla Lightroom

efektivnim nastrojem pro praci s velkymi kolekcemi snimk.

Lightroom se pouziva k prohlizeni a upravé vétsiho mnozstvi snimkil a jejich prezentaci
v digitalnich galeriich. Lze ptevadét barevny snimek na Cernobily. VyuZzivaji se tzv. makra,

slouzici jako Sablony, podle kterych se dalsi fotografie upravi automaticky [16].

1.6.1.3 Zoner Photo Studio
Podle [16] je Zoner Photo Studio bitmapovy editor a spravce fotografii vyvijeny ceskou
spolecnosti ZONER software. Jde o jeden z nejrozsifenéjsich programti pro Gpravu fotografii

v Cesku, dostupny pro Windows a v omezené verzi pro Android. Nabizi kompletni nastroje pro
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praci s digitdlnimi fotografiemi. Program je urfen pifedevSim amatérskym fotografim

a domacim uzivatelum.

Oficialni web [23] udava, Ze se jedna o univerzalni ndstroj pro spravu, upravu, retuSovani
a publikaci fotografii, ktery se vyuziva nejvice mezi amatérskymi fotografy, ale i v polygrafické
praxi. Jeho vyhodou je ptehledné uzivatelské prostredi, ceska lokalizace a Siroka Skala funkci.
Program podporuje praci s formaty JPEG 1 RAW (surovy/nekomprimovany obrazovy format),
coz je vyhodné pii zpracovani fotografii produkti pro ucely ndvrhi obalti, katalogii nebo
marketingovych tiskovin. Umoziiuje upravovat expozici, barvy, kontrast ¢i vinétaci bez
ovlivnéni ptivodniho souboru. Diky systému vrstev a masek jsou mozné pokroc€ilé upravy jako

naptiklad montaZe, kolorovani nebo odstranéni pozadi.

Zoner Photo Studio X [23] se v poslednich verzich zaméfuje také na integraci umelé
inteligence. Funkce Al maskovani dokdze automaticky rozpoznat pozadi, postavy ¢i objekty,
coz zna¢n¢ urychluje piipravu vizualizaci pro prezentaci oball. K dispozici jsou Al presety pro
rychlé stylizace portrétii nebo produktovych snimkt, které lze aplikovat jednim kliknutim.
Soucasti programu je modul pro spravu fotografii, ktery umoziuje organizaci pomoci klicovych
slov, hodnoceni, barevnych §titkii a filtrovani. To je uréeno hlavné pro praci s rozsahlejSimi

databazemi fotografii nebo pti vytvaieni riznych variant pro zédkaznika.

Software se pravidelné¢ aktualizuje a nové funkce byvaji pfidavany dvakrat ro¢né; pro uZivatele
je k dispozici rozsadhld knihovna vyukovych materidli vcetné video tutorial, e-knih

a odborného blogu [23].

1.6.1.4 GIMP

GIMP je dle [16] svobodny a multiplatformni editor rastrové grafiky, dostupny zdarma pod
licenci GPL (licence pro svobodny software). Je urcen k Gpravam fotografii, tvorbé webové
grafiky a dal$im grafickym tloham, pfi¢emz kromé bitmapovych ndstroji nabizi i zakladni
vektorové funkce. Program podporuje Sirokou skdlu formati, véetné Castecné kompatibility
s PSD (format programu Adobe Photoshop) soubory. Uzivatelé mohou jeho funkce rozsitit
pomoci zasuvnych modulil a skriptii. Vychozim formatem je XCF (format grafického editoru
GIMP), ktery uchovava vrstvy a dalsi informace o obrazku. Je pln¢ lokalizovan do CeStiny
anema zadné potizovaci naklady, takze je oblibenou alternativou ke komercénim grafickym

editorum.
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1.6.1.5 Affinity Photo

Tento program je ze zkuSenosti autora vhodna alternativa pro Adobe Photoshop, ale na rozdil
od néj nabizi jednorazovou licenci namisto ptedplatného. V dnesni dobé je hodné oblibeny
a rozsifeny mezi profesiondlnimi i amatérskymi grafiky diky své vysoké rychlosti, piesnosti
a cenové dostupnosti. Je dostupny pro Windows, macOS i1 iPadOS. Na vSech platformach

nabizi plnohodnotnou funkénost a jednotné uzivatelské prostredi.

Oficialni web [24] poukazuje na pokrocilé nastroje pro upravu fotografii, praci s vrstvami,
retuSovani 1 barevné korekce. Podporuje praci s neomezenym poctem vrstev a efektil, umoziuje
maskovani a vybéry. Pracuje s barvovymi prostory CMYK i RGB a je plné€ optimalizovan i pro
praci s formatem RAW. To umoziuje detailni Gpravy fotografii i vizualizaci oballi nebo
katalogli. Obsahuje nastroje jako “Live Masks”, pokrocilé deformace nebo inteligentni vybér
prvki, které ulehcuji tvorbu realistickych navrha a maket. Umoziuje také pokrocilé slucovani

snimk, panoramatické skladani a hromadné Gpravy.

Affinity Photo 2 vynika v oblasti pfesné retuse, rychlé editace a ptipravy obrazovych podklad

vvvvv

dynamického maskovani a prace s zivymi filtry a deformacemi [24].

1.6.1.6 Ostatni programové produkty pro upravu rastrové grafiky
Jak uvadi [16], Pinta je zjednoduSenou alternativou pro GIMP, nabizi zdkladni funkce
rastrového editoru. Piikladem je prace se Stétcem, tvorba jednoduchych objekti, ale i zdkladni

grafické filtry.

Fotky Google predevsim plni funkci galerie, ale nabizi moznosti zalohovani, jednoduché
upravy a zékladni filtry. Nastroj vyuziva prvky umé¢lé inteligence, které umoziuji pomoci
klicovych slov vyhledavat jednotlivé fotografie a obrazky v galerii. Tyto prvky pfitazuji
k fotografiim znacky, podle kterych je snadnéjsi prochazet a vyhleddvat v galerii. Naptiklad
podle toho, kde byl snimek potizen nebo podle rozpoznavani oblic¢ejii. To samoziejme neni

100% ptesné a je tieba s tim pocitat [16].

Existuje celd fada mobilnich aplikaci urcenych pro upravu fotografii. Z vlastni zkuSenosti
autora napiiklad Snapseed, ve kterém je mozné pracovat s ndastroji pro zakladni Gpravu
fotografie. Obsahuje vSechny atributy jako jas, kiivky, vyvaZeni bilé, ale také zjednoduSené
nastroje pro retuse, Upravu perspektivy a fadu barevnych filtri. Dalsi priklad vyzkouSeny
autorem je PicCollage, ktery napomaha predevs§im k tvorbé jednoduchych kolézi. Obsahuje

ptredpiipravené Sablony, ale je mozné si vytvofit i vlastni kolaz bez pouziti Sablon.
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1.6.2 Programy zamérené na zpracovani vektorové grafiky

Vektorova grafika mé za kol tvorbu obrazu z geometrickych objektti, jako jsou body, pfimky,
kiivky nebo polygony. Zakladem vektorové grafiky jsou Bézierovy kiivky, které vyvinul Pierre
Bézier. Tyto kiivky jsou definovany pomoci kotevnich a fidicich bodu, které umoziuji
tvarovani, zakfiveni a definici prib&éhu kiivky. Vektorova grafika se vyuziva predevsim

v logotvorbé, ilustracich, technickych vykresech a digitdlnim designu [4].

1.6.2.1 Adobe Illustrator

Dle [16] se jedna o profesiondlni vektorovy graficky editor vyvijeny spolecnosti Adobe
Systems. Je soucasti Adobe CC a fadi se mezi nejrozsifengjsi nastroje pro tvorbu ilustraci, log,
ikon a grafickych prvki. Ulehcuje praci grafikim diky propojeni s dal§imi aplikacemi Adobe,
jako je Photoshop nebo InDesign.

Umoziuje praci s vrstvami, Bézierovymi kifivkami, geometrickymi tvary a efekty, jako jsou
prolnuti nebo stiny. V [16] je uvedeno, ze diky své flexibilité a integraci s ostatnimi Adobe
nastroji je Illustrator dominantnim softwarem v oblasti vektorové grafiky, ¢asto preferovanym
pied konkuren¢nimi programy. Podporuje barevné modely RGB i CMYK, umoznuje praci
s vyplnémi, prechody a poskytuje ndstroje pro presné rozvrzeni stranky, vcetné voditek.
Zam¢étuje se také na typografii, coz z néj ¢ini vykonny néstroj pro tvorbu log, plakati
a publikaci. UZivatelé mohou snadno prevadét rastrovou grafiku na vektorovou, coz usnadiuje

digitalizaci obrazki a ilustraci.

Oficialni web [25] uvadi, Zze Adobe Illustrator spojuje vektorovy design s modernimi
automatizovanymi Al funkcemi v podobé systémiit Adobe Firefly. Funkce jako automatické
rozsifeni objektl, ptfevedeni textovych popist na vektorovou grafiku nebo opakovanou tvorbu
vzori podle zadaného motivu urychluji a zefektiviiuji praci grafikiim. To vede k tomu, ze

1 nezkuSeny uzivatel dokaze zpracovat profesionalni vysledek bez manuélni ilustrace.

Podle [26] je povaZovany jako nejlepsi volba pro navrhovani obalil a svymi funkcemi dominuje
v oblasti marketingu produktii. Nabizi sadu komplexnich nastrojt pro tvorbu obalovych navrhii

véetné efekt, jako naptiklad 3D vystinovani.

1.6.2.2 CoreIDRAW

Tento profesionalni vektorovy editor je dle [27] soucasti Sirsi sady nastroj pro praci s grafikou.
Obsahuje naptiklad Corel PHOTO-PAINT pro upravy rastrové grafiky, Corel PowerTRACE
pro ptfevod rastrovych obrazka na vektorové a Corel Font Manager pro spravu pisem. Sada

zahrnuje také fonty, Sablony a kliparty, coz usnadnuje tvorbu grafickych projektt. Dle [16] je
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jednim z nejpouzivanéjSich vektorovych grafickych editorti a nabizi Siroké moZznosti
pfizpisobeni uzivatelského rozhrani, ale v oblasti rastrovych uprav stale zaostavd za
programem Adobe Photoshop. UZivatelé si mohou vybrat mezi rlznymi pracovnimi
prostfedimi, vcetné zjednoduseného rezimu Lite pro zacateéniky, klasického rozhrani pro

zkuSené uzivatele nebo rozvrzeni podobného jako v Adobe Illustrator.

Je zaméfen piedevs§im na tiSténou vektorovou grafiku. Nabizi prednastavené formaty jako
napiiklad A4 nebo vizitky, pokrocilé barevné profily a detailni moZnosti nastaveni tisku, coz

z n¢j ¢ini oblibeny nastroj pro DTP (pocitacova sazba) a graficky design [27].

CoreIDRAW je dle [27] vynikajici volbou pro obalovy design. Nové verze, jako naptiklad
Core]DRAW Graphics Suite 2024, jsou uzplsobeny k tvorb€ pestrobarevnych obalti. Pomoci
pixelovych $tétct, kreativnich Sablon a nedestruktivnich efekti je snazsi vytvofit vizudlné
atraktivni ndvrh. Je k dispozici také webovéa aplikace CorelDRAW Web pro praci na projektech
ptimo v prohlize¢i. Dalsi vyhodou programu je integrované workflow pro praci s etiketami

a tiskovymi daty.

Software je dostupny pro platformy Windows a macOS. Nabizi riizné licen¢ni varianty od

jednorazového nakupu, az po moznost predplatného [27].

1.6.2.3 Inkscape
Jak uvadi [16], tento otevieny vektorovy editor byl ptivodné vyvinuty pro Linux, ale nyni je
dostupny i pro Windows a macOS. Program Inkscape se vyvinul z programu Sodipodi a nabizi

funkce srovnatelné s ostatnimi vektorovymi programy.

Podporuje praci ve vrstvach, kresleni Bézierovych kiivek, ¢ar a geometrickych tvard, které l1ze
upravovat, seskupovat a kombinovat. Obsahuje efekty jako stinovani nebo simulace textur,
nastroje. Podporuje tisk v rezimu CMYK a vyhodou je také mozZnost prevodu rastrové grafiky
na vektorovou. VSechny tyhle funkce z n¢j délaji univerzalni nastroj pro tvorbu ilustraci, log

a technickych vykrest [16].

1.6.2.4 Zoner Callisto

Zdroj [16] uvadi, ze se jedna o jednoduchy vektorovy editor od brnénské spolecnosti ZONER
software, ktery je volné dostupny, ale uz neni vyvijen. Zamétuje se na tvorbu jednoduchych
tiskovin a vektorové grafiky. Je vhodny pro zacatecniky a pouziva se jako néstroj pro skolni

vyuku.
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Dle [16] nabizi zakladni grafické nastroje jako kaligrafické pero, praci s textem na kiivce,
barevné prechody a stiny. Umoziuje i zakladni Gpravy rastrové grafiky a podporuje barevné
modely RGB a CMYK. Sice nenabizi pokrocilé funkce ani cloudové propojeni, ale je
vyuzitelny pro velmi jednoduché grafické prace a pro DTP.

ZONER Callisto 5 pomaha ve vyuce zakladii vektorové grafiky a je diky intuitivnimu ovladani

a jednoduchosti idealnim softwarem pro zacinajici studenty a tvirce [16].

1.6.2.5 Affinity Designer

Affinity Designer [28] je pIn¢ funk¢ni naptic v§emi platformami, je plisobivé plynuly a rychly
a nabizi uzivatelské prostiedi podobné jako v Adobe Illustrator. Obsahuje potfebné nastroje
a sadu grafickych prvkl pro tvorbu profesiondlnich oball; rovnéz jej lze vyuzit k tvorbé

unikatni grafiky, log, ndvrhu znacek a digitalnich ilustraci.

1.6.3 Programy specializované na rozvrZeni a typografii
Jsou urcené pro tvorbu vicestrankovych dokumentl, jako jsou casopisy, knihy a brozury.

Predstavuji prostiedek pro spojeni rastrovych obrazki, vektorové grafiky a textovych podkladi.

1.6.3.1 Adobe InDesign
Adobe InDesign je Siroce vyuzivany program v oblasti DTP. Podle nejnovéjSiho prazkumu [29]
zroku 2025 je diky jeho piehlednosti a pokro¢ilym funkcim povazovéan za nejkomplexné;jsi

software pro sazbu vicestrankovych dokumentt.

InDesign [30] nabizi fadu klicovych funkci pro rozvrzeni dokumentu, jako jsou vzorové
stranky, mfiZzky nebo pravitka pro pfesné umistovani prvki a méfeni rozméri. V oblasti
typografie poskytuje fadu moznosti. Textové a odstavcové styly, fadkovani, kerning, proklad
a prostrkani umoznuji kontrolu nad tvorbou textu. Obsahuje knihovnu profesionalnich pisem
Adobe Fonts, které je mozno rychle vyhleddvat a organizovat. Umoznuje kontrolu pomoci
panelu pro preflight, ktery automaticky odhaluje chybé&jici fonty v dokumentu nebo nizké
rozliSeni ilustraci. Dale je uzpiisoben tvofit vystupy v Siroké skale formati jako PDF
(ptenositelny format dokumentu), JPEG, TIFF (obrdzkovy format s vysokou kvalitou) nebo
EPUB (elektronicka publikace).

1.6.3.2 QuarkXPress
QuarkXPress [31] je kompatibilni se soubory InDesign a nabizi velkou fadu funkci. Obsahuje

typografickou sadu nastroji pro tvorbu vicestrankovych publikaci, nastroje pro webdesign
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a podporuje spravu fontl véetné podpory TrueType, OpenType a Unicode. Nejnovejsi inovace

QuarkXPress 2025 je Al asistent pro automatické parovani fonta.

Dle [29] je stale povazovan za jeden z nejlepSich DTP software na trhu. Je dostupny pro

Windows i macOS ve form¢ permanentni licence 1 piedplatného.

1.6.3.3 Affinity Publisher

Affinity Publisher [32] nabizi fadu nastroji pro navrh dokumenti zaméfenych na efektivitu
prace. Piikladem je vytvafeni poznamek pod ¢arou, kopirovani efektl z jednoho objektu na
ostatni nebo soucasnou tpravu vice objektl zaroven. Umoziuje kombinovat obrazky, grafické
prvky a textové podklady k vytvateni publikaci nejlepsi kvality. Vlastnost StudioLink zajist'uje
ptfistup k saddm néstroji Affinity Designer a Affinity Photo, a to bez pfepindni aplikaci

a prevodu soubort.

Dle [29] se jedna o nejlepsi DTP software s permanentni licenci (bez ptedplatného) a dokaze

konkurovat programiim Adobe InDesign a QuarkXPress.

1.6.4 Programy specializované na 3D vizualizace obali a tiskovin
K realistickému zobrazeni finalni podoby produktt pted jejich vyrobou slouzi 3D vizualizacni
a modelovaci sluzby. Nejcastéji jsou vyuzivany pii tvorbé obalovych produktt, ale i dalSich

tiskovych produktti, pro prezentaci ndvrhi, prototypovani a testovani designu.

1.6.4.1 Software Esko

Esko Studio Suite dle dodavatele [33] nabizi komplexni nastroje pro 3D navrh oball
a vizualizaci. Umoziuje vytvaret kvalitni designy obalii pomoci pluginu piimo v programu
Adobe Illustrator véetné¢ navrhovani etiket ve 3D, aby struktura pfesné¢ kopirovala tvar
navrhovanych obali. Vyuziva technologii modelovani tisku, pracuje se skuteCnymi
produk¢nimi daty a synchronizuje 3D modely s tisténymi daty; diky tomu generuje realistické
digitalni ndhledy vysledného produktu. Také podporuje praci s riznymi podklady, substraty,
foliemi, hologramy, laky a tiskovymi barvami. To umoziuje rychle a levné vytvéaiet virtualni

makety a experimentovat s jejich designem a diky tomu vytvofit dokonaly vzhled obalu.

Dalsi dulezitou funkci sady nastrojit Esko [33] je realistickd vizualizace a rendering, moznost
generovat 3D obsah, filmy, virtudlni ndkupni regaly a tzv. packshoty, pfedstavujici produkt.
Esko Studio dokaze generovat Sirokou Skalu hyperrealistickych 3D vizualizaci, které se
exportuji do PDF s 3D obsahem. Dalsi funkci je ray tracing, coz je fotoralistické vykreslovani

navrhu obalu, ktery mulze vypadat jako skute¢nd fotografie. Podporuje i vicetucelové
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renderovani a exportuje vykreslené packshoty pro web nebo socidlni média. Nastroj
Studio Toolkit [34, 35] najde vyuziti pro skladani krabic do 3D tvaru, vyc¢isténi vysekl krabic
nebo pro simulaci tepelného smrst'ovani etikety kolem jednoho i vice objekti. Dale pomaha
vytvofit 3D modely flexibilnich obali, jako jsou polStafové sacky, uzaviratelné sacky
(tzv. doypacky), sacky se Ctyfmi svary nebo sacky s kliny. Poskytuje pfizplisobivost béhem
interakci, jako ptfidavani vzduchu nebo tekutiny do modelu. Umoziuje simulaci hmotnosti
obsahu nebo hladkého ¢i vrascitého vzhledu obalu. Studio Toolkit zlepSuje spolupraci odd€leni

vyvoje oballi s marketingovym.

Esko Studio Suite je tedy dobrou volbou pro obalovy design, protoZe umoziuje zobrazovat obal
na obrazovce pfimo béhem jeho navrhovani. Vyhodou je, Ze snizuje pocet fyzickych maket

a eliminuje jejich naklady.

Store Visualizer [20] je nastroj pro vizualizaci ve VR. Umoziiuje testovani vizualniho dopadu
designu oballi v prostiedi obchodu. Uzivatelé si mohou vytvotit vlastni obchod, prochazet se
ve VR prostiedi, prohlizet si produkty zblizka, a dokonce je piidavat do virtualniho nakupniho
kosiku. Software dosahuje bezkonkurenéni urovné reality a dokéze prezentovat uvedeni

produktii na trh ve 3D.

Esko nabizi i software ArtiosCAD, ktery je vyuzivan k tvorbé konstrukci obali. Obsahuje
knihovnu stylli pro plné a vinité lepenky. Pomoci nastrojii pro upravu vnitinich rozmért
konstrukce Ize vytvofit vlastni jedinecné navrhy a nasledné si ovéfit jejich 3D strukturu
v nastrojich Esko Studio Suite. ArtiosCAD nabizi také moZnost vytvofeni 3D modelu

navrhovaného obalu a naslednou animaci skladani [33].

1.6.4.2 Adobe Dimension
Adobe Dimension [36] je nastroj, ktery umoznuje grafickym designertim tvotit 3D navrhy nebo
aplikovat design na 3D modely a nabizi vizualizaci tisténych produktii ve fotorealistickém

vzhledu.

Jak 1ze zpozorovat ve videonavodu [36], kliCové jsou ndstroje pro piimy vybér objektl a pro
navigaci ve 3D prostoru; nabizi zdkladni tvary, modely a smérova svétla. Do Dimension 1ze
importovat prvky z knihoven CC a objektové soubory z 3D modelovacich programi. Je
integrovan s Adobe Stock, odkud je mozné vybrat rizné 3D obaly, modely a dal$i prvky. Na
objekty lze snadno aplikovat rtizné materidly (kov, dievo, perletovy kov) a ménit jejich
vlastnosti. Nejzajimavéjsi funkci je moznost aplikace 2D grafiky z Adobe CC Libraries piimo

na 3D modely, jako je hrnek nebo plechovka. Dimension automaticky trojrozmérné umisti
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grafiku na model a nasledné je mozné upravovat umisténi a parametry. Poskytuje moznosti
tiibodového osvétleni nebo slune¢niho svétla. Funkce Render Preview stinuje a pixeluje scénu
pro zobrazeni realistictéjSiho nédhledu. Po findlnim renderovani 1ze navrh exportovat ve formatu
Photoshop, kde je nasledné mozné provadét dalsi Gpravy po jednotlivych vrstvach (pozadi,

stiny, objekt).

Adobe Dimension je navrzen tak, aby v ném dokazali pracovat i uzivatelé¢ bez vétSich 3D

znalosti. Celkové je to vykonny nastroj pro vizualizaci a prezentaci tiSténych produktd.

1.6.4.3 Autodesk Fusion 360
Autodesk Fusion 360 [37] je cloudova 3D CAD (pocitacem podporované navrhovani) aplikace
navrzend pro tvorbu digitalnich prototyptd. Je vhodny pro Siroké spektrum uzivateld, protoze

umoziiuje funkce 3D modelovani, ptipravu vyroby, simulace a 3D tisk.

Software [37] je idedlni pro pfipravu modela k 3D tisku, jelikoz dokéze importovat vice nez
50 riznych formatd, coz usnadiuje upravu nactenych modelti a nasledny export pro 3D tiskarnu
(napt. soubor STL — format 3D modell pro 3D tisk). Pouziva se i jako CAD néstroj pro
strojirenstvi a pfipravu vyroby. Umoziluje vytvaret zédkladni modely, ale 1 slozité sestavy
soucastek, mechanickych prvki nebo ocelovych konstrukci. Je mozné navrhovat i skladané
obaly. K dispozici jsou nastroje pro ptfipravu vyroby integrované ptimo v aplikaci. Podporuje
obrabéni, soustruzeni, fezani laserem, plazmou ¢i vodnim paprskem. Lze pfedem simulovat
vSechny postupy obrabéni, nabizi 1 Sirokou paletu nastroji pro simulaci modelti. Pro méné

zkuSené uzivatele jsou k dispozici ndvody vcetné€ video ukazek riiznych postupti modelovani.

Fusion 360 je tedy dle [37] komplexni profesionalni nastroj, ktery je dostupny na macOS
1 Windows. K dispozici je v ramci piedplatného, ale prvnich 30 dnii je moznost bezplatné
zkusebni verze. Pro studenty a Skoly je zcela zdarma bez jakéhokoliv omezeni a se vSemi

funkcemi.

1.6.4.4 Engview Packaging Suite

Engview Packaging Suite [38] je CAD/CAM (pocitaCem podporovana vyroba) software uréeny
pro navrh a vyrobu krabic a POP (misto nakupu) a POS (misto prodeje) displejt, jehoZz Siroka
nabidka nastroji urychluje a automatizuje praci grafickych designerti, technologi

dokoncovaciho zpracovani a prodejcli obalového designu.

Jak uvadi [38], software optimalizuje pracovni postup piedtiskové piipravy oballi a umoziuje

uzivatelim intuitivné tvofit profesionalni navrhy. Obdobné jako Esko Studio je integrovan
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s Adobe Illustrator, umoziiuje tvofit 3D vizualizace obalu s produktem uvnitf a graficky navrh
1ze aplikovat na strukturu. Obsahuje n€kolik modult a knihovny obalovych a vystavovacich
designti. Pfikladem je modul 3D Presenter, ktery je ur€en pro prezentaci ve 3D prostiedi, dale
modul pro navrhovani s parametrickymi komponenty, modul pro odhad nékladi, organizaci
projektli nebo modul CAM. Modul CAM poskytuje navrh vysekovych desek, navrh spodnich
ptiprav, lisovacich néstrojii k odstranéni nepotfebného odpadu z vysekovych desek nebo

specialnich pryzovych vrstev pro lakovani obalt.

Je to vSestranny software umoznujici konfiguraci dle vlastnich potfeb a je dostupny

k vyzkouseni v desetidenni zkuSebni verzi nebo formou riiznych balickti predplatného [38].

1.6.4.5 KeyShot Studio

Keyshot [39] je software pro 3D renderovani a vizualizaci, ktery je vhodny pro navrh
a prezentaci oball. Umozniuje simulovat materidly a animovat, jak obaly funguji v redlném
svété. Je vyuzivan k tvorbé vysoce kvalitnich animovanych vizualizaci obalovych produkti
s vysokou rychlosti; podporuje import Siroké skaly formata ze 3D softwart a pro nékteré z nich

nabizi i bezplatné pluginy.

Dle [39] software umoziiuje uZivateli importovat rizné materialy pro obaly z realného svéta,
zaroven nabizi moznost si vytvofit vlastni jedinecné materialy a aplikovat vlastni motivy
a grafické prvky véetné PANTONE piimych barev. Pokrocilejsi vrstvené materialy lze vytvaret
s editorem KeyShot Material Editor a pro navrhovani etiket je mozné aplikovat i reflexni nebo
foliové materialy. Diky moznosti vyuziti sady modeld, napoméaha KeyShot zobrazeni riznych
obalil v simulovanych podminkach a tvofi animace, ve kterych Ize béhem piehravani nastavovat
miru osvétleni nebo zménu materidlu. Interaktivni soubory a webové vizualizace je mozné diky
exportu do formatii GLB (binarni format pro 3D modely) nebo USDZ (komprimovany forméat
3D scén pro Apple AR) prohlizet 1 na webu a mobilnich zafizenich. Dalsi funkce jsou
renderovani ve VR prosttedi KeyVR, pokroc¢ilé upravy obrazu (napf. vinétace nebo

chromatickd aberace) a geometrie.

KeyShot [39] je navrzen tak, aby ozivil design obalu a vzbudil zajem zédkaznika. Zjednodusuje
uspofddani variant a umoznuje rychlou tvorbu konceptii a vyrobnich vizualizaci, které

zobrazuje pomoci virtualnich prototypt.
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1.6.5 Online nastroje pro 3D vizualizaci

1.6.5.1 Pacdora

Pacdora [40] je platforma pro tvorbu maket a Sablon, ktera nabizi néstroje pro design
a vizualizaci obalil a potiskovatelnych produkti. Zjednodusuje proces navrhovani obalovych
produkti, knih nebo tri¢ek. Uzivatelé maji moznost nahrat vlastni design nebo fotku a zobrazit
jej v 3D nahledu i vytvaret profesiondlni Sablony konstrukci krabicek s moznosti upravy
rozmérd a vybéru materialu. Platforma ihned po par kliknutich vygeneruje Sablonu a posklada
ji do trojrozmérného modelu, ve kterém lze upravovat a kombinovat objekty, osvétleni, thly

pohledu na produkt a vSe umistit do realistickych scén a studiovych zabéri.

Nastroj [40] je navrzen tak, aby v ném mohli navrhovat i nezkuSeni uzivatelé¢ a umoziuje fadu
funkci pro zjednoduSeni prace. Piikladem je Al generator pozadi, ktery pomaha eliminovat
naklady na pofizovani fotografii. Uzivatel¢ nahraji obrazek produktu, podle kterého

Al generator doporucuje personalizovana pozadi a doda mu tak realisticky vzhled.

Pacdora [40] nabizi vice nez 5 tis. maket a pies 3 tis. Sablon, diky ¢emuz je u vétSiny uzivateld,
grafikli a studentii velice oblibend. Vyhodou je snadné pouZivani nastroji, coz usnadiiuje
praci zacatecnikiim i profesionaliim v oblasti grafického designu. Nevyhodou je, Ze makety

a 3D simulace maji vysokou cenu z diivodu kvality a realistického vzhledu.

1.6.5.2 Boxlab
Boxlab [41] je online nastroj pro navrh oball, ktery umoziuje editaci, tvorbu 3D nahleda,
renderovani a exportovani. VeSkera prace je provadéna v prohlizeci, ¢imz odpadéd potieba

instalace vice softwaru.

Zakladni funkci nastroje Boxlab [41] je generovani 3D maket (tzv. mockupil) a rozlozenych
Sablon pro konstrukce riznych oball a tiskovych produktt, které lze zobrazit v 2D 1 3D
prostfedi. Ptikladem Sablon, na které je moZzné umist'ovat vlastni motivy, jsou krabice z vInité
lepenky typu FEFCO (evropsky katalog typi téchto krabic), pevné krabice, skladaci kartonové
krabice typu ECMA (evropska asociace vyrobcu skladackovych krabic), papirové tasky
a kelimky nebo ostatni tiskoviny (vizitky, letadky, brozury). Néstroj je velice piehledny, jelikoz

zhotovenych navrht.

1.6.5.3 Packly
Packly [42] je komplexni online platforma urcend k vyrobnimu procesu krabic a obali od

navrhu az po tisk. Zamétuje se na vyrobu oballl s pokro€ilymi technikami a vybavenim.
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Jak uvadi [42] nastroj BoxFinder umoziiuje uzivateliim zadat rozméry produktu a na zaklade
toho, vyhledat vhodné modely obalovych produktii. Diky vlastnimu rozlozeni navrhovaného
pfedmétu a vybéru stylu a materialu produktu zajist'uje milimetrovou piesnost umisténi navrhu
na vybrany model. Krom¢ vybéru materialu nabizi i simulaci specialnich povrchovych uprav.
Uzivatelé si mohou stahnout Sablonu konstrukce, vytvofit motiv v grafickém programu a nahrat
soubor s motivem zpét do Packly, kde si vygeneruji 3D nahled. Platforma dale nabizi tisk
s vysekem zdarma a cenova nabidka je vyhodnocena okamzité v redlném case s ohledem na

velikost, materidl, casovou naro¢nost a pozadované mnozstvi.

1.6.5.4 Adobe Stock
Adobe Stock [43] nabizi rozsdhlou nabidku digitalnich podkladii pro vylepSeni vizualizace
tisténych produktl. Poskytuje grafiku, vektorové objekty, ilustrace, fonty a 3D objekty pro

tvorbu grafickych navrhi.

Dle [43] nabizi pro usnadnéni a urychleni procesu navrhu pro tisk Sablony pro grafické
programy typu Adobe Photoshop, pozadi, textury nebo loga. K dispozici je nastroj vyuzivajici
Al k efektivnimu vyhledavani a upravé grafického obsahu. Cilem je poskytnout dokonalé
vektorové objekty, fotografie a jiné grafické prvky bez licen¢niho poplatku. Adobe Stock tak
funguje jako knihovna vizudlnich prvkd pro dal§i zpracovani v ostatnich softwarovych

zafizenich.

1.7 Srovnani vizualiza¢nich prostredkii

Komerc¢ni softwary nabizi profesiondlni funkce a bohatou sadu néstrojii pro rizné grafické
operace, sazbu ¢i 3D modelovani. Pfikladem jsou produkty od firmy Adobe, které nabizi
integraci s dalSimi néstroji, podporuji celou fadu riznych fontl, tiskovych standardd,
vystupnich formatl a jsou pravidelné aktualizovany. Nevyhodou je jejich vysoka cena
predplatného a naroky na vykonné hardwarové vybaveni. Z toho diivodu se nejvice vyuzivaji

v polygrafickych firmach, kde je potfeba dosazeni kvalitniho vysledku s co nejvétsi presnosti.

Voln¢ dostupné nastroje jsou oproti komer¢nim omezené v oblasti integrace a podpory.
Uplatituji se pro jednodussi grafické projekty, které nejsou tolik narocné na zpracovani. Cilova
skupina jsou zacatecnici v oblasti grafického designu, studenti nebo malé firmy s omezenym
rozpoctem. Piikladem jsou softwary GIMP a Zoner Callisto. Vyhodou je, Ze jsou ptistupné

zcela zdarma, ale ani zdaleka nedosahuji takovych kvalit jako komer¢ni produkty.

Experimentalni VR prostfedky ¢i specializované AR aplikace se neustale rozvijeji, poskytuji
zpusob lepsi prezentace produktl zdkaznikiim a jsou vyuZzivany k testovani novych moZznosti
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vizualizace. Nejsou jesté tolik komeréné€ rozSifené, ale maji velky potencidl v oblasti
marketingu a ti§téné produkce. Rozsifuji moznosti interaktivni prezentace ve VR a automatizuji

procesy navrhu tiskovin pomoci Al podle zadanych parametrti.

V praxi tedy v ramci vyvoje tiskovin stale vedou komercni prostiedky, zatimco VR a AR
nachdzi vyuziti spiSe v ramci prezentace produktd, ale v budoucnu miizou experimentalni

nastroje pronikat ¢im dal vic do primyslové polygrafické produkce.
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2 EXPERIMENTALNI CAST

Cilem experimentalni casti této bakalatfské prace je navrhnout a ovérit workflow vyuzivajici
soucasné vizualizacni prostiedky pii vyvoji a prezentaci tiSténého produktu. Pro praktickou
ukazku byl zvolen modelovy ptiklad obalového produktu — ptepravnik na sklenéné lahve, ktery

kombinuje konstruk¢éni navrh, graficky design a prostorovou vizualizaci.

Vybér tohoto typu obalu byl zvolen zdmérné pro jeho Casté vyuziti v napojovém pramyslu.
Zaroven je charakterem idealni volbou pro ztvarnéni s vyuZzitim 2D i 3D ndstrojii. Vybér
nastrojii byl pfizpisoben dostupnosti v rdmci Skolniho softwarového vybaveni a volné

pfistupnych platforem.

2.1 Zadani a pozadavky
Typ obalového produktu:

e piepravnik z vInité lepenky pro Sest sklenénych lahvi na limonadu o objemu 330 ml

Baleny produkt:

e osveézujici ovocnd limondda s hroznovou ptichuti

Cilova skupina:

e déti, mladistvi a dospéli v rozmezi 630 let

Pozadavky:
e jednoducha a efektivni konstrukce obalu
e 7z pevného materidlu a snadno manipulovatelny

¢ jednoduchy moderni design s pestrymi barvami

Zpisob tisku:

e ofsetovy tisk s naslednym kaSirovanim na vinitou lepenku

Cile prace:
e zhotovit konstrukci prepravniku
e vytvofit graficky navrh a pfesné ho pfizplisobit konstrukei ptepravniku
e generovat a vyuzivat 3D vizualizace pomoci riznych typd softwarovych nastroji
a online vizualiza¢nich prostredki
e porovnat nastroje pro 3D vizualizace

e zhodnotit vysledek a diskutovat alternativni postupy
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2.2 Konstrukce obalu

Pro zpracovani konstrukce obalu byl zvolen software Esko ArtiosCAD ve verzi 24.07.
Z knihovny typi konstrukci byl vybran standard FEFCO 0217 (Corrugated > FEFCO
> 200 Series > F0217). Jako typ materidlu byl zvolen EB flute, coZ je vInita lepenka o tloust'ce
4,5 mm. VInité lepenky typu EB maji dobré vlastnosti pro typ oball, ve kterych se piepravuje

obsah. Obsahuje dv¢ viny, E vlna je jemna a vhodna pro kvalitni potisk, B vlna je pevné&jsi

a odolna vuéi narazam.

Zakladni rozméry konstrukce byly nastaveny dle velikosti lahvi. Uvazovana lahev o obsahu
330 ml ma pramér 60 mm a vysku 230 mm. S ohledem na ptidavek tloustky vnitinich pticek
byl zvolen rozmér buiiky pro jednu lahev 62 mm. Pfepravnik obsahuje Sest lahvi ve dvou fadach
po tfech vedle sebe. Jak ukazuje obr. 5, do kolonky vnitinich rozmért byly nastaveny vypoctené
parametry piepravniku. Délka (L) byla vypoctena jako 3 x 62 mm (tfi bunky), tedy 186 mm.
Sitka (W) byla vypoétena jako 2 x 62 mm (dvé buiiky), tedy 124 mm. Dale byla zad4na

vySka (D) 240 mm, kterd byla odvozena od vysky lahve s pfidavkem 10 mm pro snadné&jsi
zavirani pfepravniku.
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Obrazek 5 — Nastaveni vnitfnich parametrti konstrukce prepravniku v softwaru

Esko ArtiosCAD
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S ohledem na tloustku lepenky (4,5 mm) byly upraveny pfidavky na Sitku panelu (W2)
a posunuti vici vysekové hrané (SO), jak znazoriiuje obr. 6. To je potieba kvili spravnému
ohybu a sloZeni ptepravniku. Na obr. 7 je znazornéna uprava posunuti lepici klopy (GO) taktéz

0 4,5 mm z divodu tloustky lepenky. Pro ostatni parametry byly ponechany vychozi hodnoty.
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Obrazek 6 — Nastaveni ptidavkt panelti v softwaru Esko ArtiosCAD
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Obrazek 7 — Nastaveni parametrt lepici klopy v softwaru Esko ArtiosCAD
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Po zadédni parametrt a vytvotfeni konstrukce byly ru¢né pomoci potifebnych néstroji upraveny
rozméry vyseku na drzak prepravniku. Na piedni i zadni stranu byly zhotoveny ofezové cesty
na okna pro viditelnost ¢asti 1dhve. Okna maji rozméry 45 %X 90 mm. Na obr. 8 je pohled na
findlni zhotovenou konstrukci, kterd byla exportovana do formatu PDF s definici typt linek
pomoci barev (PDF with Technical Inks), viz Piiloha 1. Cerné linky znazoriiuji fezaci cesty,

¢ervené jsou pro ohybové ryhy a modré pro caste¢nou perforaci.

Obrazek 8 — Zhotovena konstrukce piepravniku v softwaru Esko ArtiosCAD

V novém projektu byla zhotovena mitizka pro odd¢leni lahvi, kterd bude umisténa dovnitt
ptepravniku. Jako typ lepenky byl vybran E M-26/125E (M-26/125 E Kraft) o tloust’ce 1,5 mm,
jelikoZ neni potfeba aby mtizka méla takovou pevnost jako samotny piepravnik. Mtizka ma tfi
¢asti, z nichz jedna ¢ast ma rozméry 186 x 200 mm pro podélné umisténi dovnitt prepravniku
a dal$i dvé maji rozméry 124 x 200 mm. Mens$i ¢asti se zasunou kolmo do del$i a vznikne
miizka pro oddéleni lahvi. Na obr. 9 je pohled na zhotovenou konstrukci vnitini oddélovaci
miizky, ktera byla rovnéz exportovana do formatu PDF s definici typl linek pomoci barev

(viz Ptiloha 2).
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Obriazek 9 — Zhotovena vnitini mfizka pro oddéleni lahvi v softwaru Esko ArtiosCAD

2.3 Graficky navrh potisku

Pro samotny néavrh potisku byl zvoleny software Affinity Designer 2. Graficky navrh népoje
byl zhotoven na zaklad€ specifikaci produktu. Jedna se o osvézujici ovocnou limonadu
s hroznovou ptichuti. Zakladni myslenkou bylo zhotovit jednoduchy moderni a poutavy design.
Jelikoz se jedna o hroznovy napoj, byl zhotoven vektorovy objekt hrozen, ktery reprezentuje
zakladni ingredienci limonady. Poté byly k logu pfidany texty obsahujici informace o daném
produktu. Byl specifikovan typ napoje a obsah lahve (330 ml) a byl vybran ndzev produktu
Clean. Nazev ma vystihovat pfirozenou a Cerstvou chut’ limonady. Byla zachovana ochranna
zona 10 mm ze vsech stran. Vysledny design, ktery je vyobrazen na obr. 10, byl exportovan ve
formatu PDF s nastavenim barevnosti CMYK s tiskovym profilem Coated FOGRA 39
(viz Ptiloha 3).
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tradi¢ni ovocna limonada

Clean

Hroznova prichut
330 ml

Obrazek 10 — Graficky navrh potisku prepravniku zhotoveny v softwaru Affinity Designer 2

2.4 Umisténi grafického navrhu na prepravnik

Do programu Adobe Illustrator CS6 byla naimportovdna konstrukce a bylo zkontrolovano
slozeni ptepravniku pomoci vizualiza¢niho néstroje Esko Studio ve formé pluginu pro
Adobe Illustrator. Jak je znazornéno na obr. 11, 3D model slozené¢ho piepravniku byl zobrazen
bez komplikaci a ze scény v nastroji Esko Studio byla na pracovni plochu importovana
konstrukce obsahujici vSechny ofezové a ohybové cesty s definovanymi rozméry vnitinich

paneld, klop, zdmk pro zavirani a celkovou délkou a Sifkou rozlozené konstrukce.

Obrazek 11 — Konstrukce s definovanymi rozméry a vizualizace slozeného ptepravniku

pomoci pluginu Esko Studio v softwaru Adobe Illustrator CS6
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Do programu byl naimportovan zhotoveny graficky ndvrh a byl umistén na ptedni a zadni ¢ast
konstrukce piepravniku s kontrolou vizualiza¢niho ndstroje v redlném case. Na obr. 12 je
znazornéno, ze spodni zaviraci klopny byly opatieny objekty s fialovou barvou
(CMYK 50/75/0/0). Ostatni panely mimo ty, které obsahovaly graficky navrh, byly opatifeny
objekty se svétle fialovou barvou (CMYK 15/30/0/0). Grafické objekty byly vytvotreny
s pridavkem na spad a potisk bez fezacich a ohybovych linek byl exportovan v rezimu CMYK

a profilu Coated FOGRA39 (viz Ptiloha 4).

Obrazek 12 — Zhotoveni tiskového motivu prepravniku v softwaru Adobe Illustrator CS6

s odpovidajicim nahledem slozeného obalu v pluginu Esko Studio

2.5 3D vizualizace produktu

Pro prezentaci produktu byly vytvoteny 3D vizualizace vice zplsoby za pouZziti softwarového
vybaveni Katedry polygrafie a fotofyziky a dostupnych on-line nastroji. Nejprve byl
exportovan nahled z vizualiza¢niho nastroje Esko Studio, ktery byl zhotoven z konstrukce
vytvoiené v softwaru Esko ArtiosCAD v kombinaci s grafickym ndvrhem ze softwaru
Affinity Designer. V softwaru Autodesk 3ds Max byl vytvofen 3D model lahve. Pomoci
Esko Studio Toolkit byl vytvofen model s obsahem piepravniku ve formé zhotovenych 3D
modelt 1dhve. Nasledné byl vytvofen ndhled pomoci online nastroje Pacdora, ktery byl
dostupny pouze jako zkusSebni verze. Pacdora neumoziovala vkladani vlastnich konstrukei,

takZe byl vybran podobny typ pro pfedstavu, jak funguji ostatni vizualiza¢ni néstroje.
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2.5.1 Vizualizace zhotoveného 3D modelu prepravniku v sadé nastroji

Esko Studio

Prvni 3D vizualizace byla zhotovena pomoci vizualizacnich nastroji Esko Studio. Vyse
popsany plugin pro Adobe Illustrator umoziuje export ve 3D formatu ZAE (komprimovany
archiv pro CAD soubory, také oznaCovany jako Collada Archive). Soubor byl exportovan
(viz Ptiloha 5) a zobrazen v nastroji Esko Studio Viewer. Na obr. 13 jsou uvedeny riizné uhly

pohledu na 3D model ptepravniku i s potiskem.

Obrazek 13 — Nahled 3D modelu piepravniku v nastroji Esko Studio Viewer z ¢elniho
pohledu (a), ze spodniho pohledu (b), z profilu (¢) a z vrchniho pohledu (d)
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2.5.2 Vizualizace piepravniku s lahvemi uvnitf v nastroji Esko Studio Toolkit

Jak 1ilustruje obr. 14, nejprve byla vymodelovana ldhev o obsahu 330 ml v programu
Autodesk 3ds Max 2023. Model lahve o priiméru 60 mm a vysSce 230 mm byl exportovan ve
formatu OBJ (forméat 3D modelu), viz Ptiloha 6.

Obrazek 14 — 3D modelovani v softwaru Autodesk 3ds Max

Do nastroje Esko Studio Toolkit byl naimportovan 3D model ptepravniku, do kterého postupné

bylo umisténo Sest lahvi. Na obr. 15 je pohled na vSechny vlozené objekty.

Obrazek 15 — Import 3D modelt lahvi a prepravniku do softwaru Esko Studio Toolkit
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Dale byly lahve do pfepravniku umistény tak, aby bylo ovéteno, ze vnitini ¢ast méa rozméry
odpovidajici pro ucel prepravy Sesti lahvi. Vysledny 3D model byl ulozen ve formatu ZAE
(viz Ptiloha 7) a zobrazen v nastroji Esko Studio Viewer. Na obr. 16 jsou uvedeny rizné

pohledy na 3D model s lahvemi uvnitt piepravniku. Pro pfedstavu byl exportovan i model

s lahvemi mimo pfepravnik, aby byly srovnany rozméry obou typt modela.

Obrazek 16 — Nahled 3D modelu piepravniku v nastroji Esko Studio Viewer s lahvemi
umisténymi uvnitf (a), z profilu spolu s lahvemi mimo piepravnik (b), z ¢elniho pohledu spolu

s lahvemi mimo ptepravnik (c)

2.5.3 Vyuziti online vizualiza¢niho nastroje Pacdora

Dalsi nahled byl zhotoven pomoci online nastroje Pacdora. Byla vybréna konstrukce stejného
typu jako piivodni navrhovana s tim rozdilem, Ze pfepravnik neobsahuje vyfiznutd okna pro
viditelnost vnitiniho obsahu. Nastroj nabizi mnoho volné dostupnych funkci a moznosti, ale
predplatného. Nahled, zaznamenany na obr. 17, umoziuje zobrazeni slozeného ptepravniku ve
3D prostoru, ale i otevieni a rozlozeni ptepravniku do pivodniho stavu pied sloZzenim, coz je
ilustrovano na obr. 18. Pro ucely prezentace navrhu byl vytvofen 3D model obalu v prostiedi
Pacdora, ktery je pristupny ve formé odkazu (viz Ptiloha 8). Odkaz vede na interaktivni nahled

umoznujici rotaci a otevieni modelu v prosttedi webového prohlizece.
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Obrazek 17 — Néhled 3D modelu piepravniku v nastroji Pacdora — z ¢elniho pohledu (a),
z profilu (b) a ze spodniho pohledu (c)

Obrazek 18 — Nahled 3D modelu piepravniku v nastroji Pacdora — s otevienymi klopami (a)

a rozlozeného (b)

Jednou z funkci bylo vytvoreni modelové scény a umisténi riznych objektii z nabidky Pacdora.
Jak poukazuje obr. 19, byla vytvotena fotorealistickd scéna s 3D modelem prepravniku na stole,
na kterém byly rozmistény riizné 3D objekty, jako Casopis, kvétina a sklenéné lahve. Na lahev
byla vytvofena etiketa, kterd obsahuje graficky navrh napoje. Prace v online néstroji Pacdora

byla velice intuitivni a pfizplisobena uzivatelim neznalym 3D modelovani.
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Obrazek 19 — Scéna s objekty umisténymi na stiil kolem 3D modelu v nastroji Pacdora

2.6 Aplikace grafického navrhu na ostatni marketingové produkty

Pro ptfedstavu byly zhotoveny nahledy dalSich typt produktd, které jsou vyuzivany pro
marketingové Gcely. Za pomoci online néstroje Boxlab, ktery generuje nahrany motiv na urcité
Sablony, byly vytvoreny néhledy darkové tasky a kartonového kelimku, které jsou uvedeny na

obr. 20. Nastroj umoznuje nastavit parametry osvétleni, typu materialu a povrchovych tprav.

Obrazek 20 — Nahledy na marketingové produkty na platformé Boxlab — darkova taSka (a),
kartonovy kelimek z vrchniho pohledu (b) a ze spodniho pohledu (c)
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2.7 Zhodnoceni

Byla ptedstavena Siroka nabidka softwarového vybaveni pro 2D i 3D grafiku, od konstrukéniho

a grafického navrhu obalu, ptes 3D modelovani objektl, az po samotné vizualizace produktii.

Konstrukce obalu by se dala navrhnout jinym zplisobem — existuje mnoho variant a typt
prepravnikti, at uz typu FEFCO, ECMA nebo jinych. Graficky navrh byl zpracovan
v kombinaci softwarti pro vektorovou grafiku od firem Adobe a Serif. Existuji ostatni programy
pro vektorovou grafiku, jejichz vybér zalezi na preferenci uzivatelti (napt. CorelDRAW, ktery

dodnes vyuzivd mnoho firem).

Casova néaro¢nost komerénich prostfedktl byla vyrazn& vyssi nez u online nastroji, ale
odpovidala kvalité a ptesnosti vystupu. V praxi se sady komplexnich nastroji Esko Studio Suite
vyuzivaji pfedev§im pro ndvrh obalovych produktl. Vhodnymi alternativami, které by se
daly vyuzit k navrhu a vizualizaci zvolen¢ho produktu, jsou naptiklad sada nastroji
EngView Packaging Suite nebo nastroj Adobe Dimension. Z hlediska vylepSeni by se dala

doporucit integrace VR a AR, coz by rozsitilo moznosti prezentace v redlném prostredi.

Kombinace komer¢nich a online nastroji umoznila ukézat, Ze i bez drahého softwarového
vybaveni je mozné vytvorit profesiondlné€ vypadajici vizualizaci pro marketingové prezentace

produktt.
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3 ZAVER

V experimentalni ¢asti bylo navrzeno a realizovano workflow pro navrh a vizualizaci zvolené¢ho
obalového produktu — ptfepravniku pro Sest lahvi s limonddou. Cilem bylo ovéfit praktické
vyuziti existujicich softwarovych nastrojii pro cely proces navrhovani zvoleného modelového

prikladu a porovnat moznosti 3D vizualizaci v raznych nastrojich.

Navrh konstrukce ptepravniku byl vytvofen pomoci softwaru Esko ArtiosCAD, ktery umoznil
pfesné nastaveni parametrii dle rozmért lahve, vybér materidlu a definovéani funk¢nosti obalu.
Graficky navrh obalu byl vytvofen v programu Affinity Designer, ktery umoznil tvorbu
vektorovych prvkill a textového obsahu. Pro umisténi navrhu na vytvotenou konstrukci obalu
byl pouzit program Adobe Illustrator se zabudovanym pluginem Esko Studio, ktery slouzil jako
vizualizani ndstroj pro kontrolu vzhledu piepravniku v redlném case. Vizualizace
dokonceného navrhu byla provedena prostiednictvim sady nastroji Esko Studio a online
platformy Pacdora. V ramci prace byly vyuzity jeste dalSi nastroje, a to online platforma Boxlab
pro nahledy ostatnich marketingovych produktti a Autodesk 3ds Max k tvorbé 3D modelu lahve
na limonadu. Tim byly pfedstaveny rizné moznosti komerc¢nich i volné dostupnych prostiedkii

pro 2D i 3D grafiku.

Vysledky ukdzaly, Zze vyuziti 3D vizualizace vyrazné piispiva lepsi predstavé o findlnim
vzhledu produktu v rdmci vyvoje a zéroven muze byt efektivnim nastrojem pii prezentaci
zakaznikim. Byla pfedstavena rozmanitost a flexibilita vizualiza¢nich prostfedkli pro obalovy
design. Komer¢ni nastroj Esko Studio poskytoval profesionalni vystup s vysokou presnosti
anastroj Toolkit prokazal funkci simulace naplnéného produktu obsahem, zatimco volné

dostupné nastroje Pacdora a Boxlab nabidly intuitivni a rychlé moznosti vyuziti.

Experimentalni ¢ast splnila stanovené cile a prokézala vyuzitelnost vizualiza¢nich prostredki,
které byly predstaveny v teoretické Casti spolu s dalSimi softwary pro préaci s grafikou,
3D vizualizaci a rozvrzenim tiskovin, véetné novych technologii jako je AR a VR. Rovnéz byly
definovany principy vizualizace a vyuziti v jednotlivych fazich vyvoje a prezentace tisténych

produktl. Ziskané poznatky vytvofily zédklad pro experimentalni ¢ast.
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