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Vyzkum a vyvoj projektu se v roce 2017 soustredil na problémy vykonu a navrh rozhranni, které by
umoziovalo abstrahovat datové struktury a algoritmy za vizualizacni rozhranni, které by CAD
aplikace pouzivaly. Pro toto rozhranni budeme pouZivat nazev Rendering interface odvozeny z
anglictiny a samotné datové struktury a vizualizaCni algoritmy budeme nazyvat Rendering modul.
Toto rozhranni by umoZnilo modularitu navrhu CAD aplikaci a znovupouZitelnost Rendering
modulu, sniZujici tak naklady na vyvoj CAD aplikaci a zjednoduSujici jejich vyvoj. Typickd CAD
aplikace proto vypada nasledovné:
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Hlavni priorita pro CAD aplikace je schopnost rychle zobrazovat obrovské mnoZstvi samostatnych
objektl. Proto navrh Rendovaciho modulu pocita se zpracovanim objektt na grafickém procesoru
(GPU), ktery diky moZnosti zpracovavat velké mnoZstvi tloh paraleln€, dosahuje podstatné vyssiho
vykonu, neZ tradic¢ni pristup zaloZeny na zpracovani v procesoru pocitace (CPU).

Po analyze pozadavki a provedeni mnoZstvi experimentti ovérujici naSe predpoklady jsme navrhli

tuto architekturu:




Centrem je tfida Scene, ktera zapouzdruje obecné nastaveni zobrazené scény. RenderingWindow je
pak tfida odpovédna za vykresleni scény. Drawable je objekt vykreslitelny na obrazovku. Scéna jich
miiZe obsahovat i statisice. Aplikace je musi byt schopna velmi rychle zpracovavat a vykreslit na
obrazovku. Kazdy drawable v sobé obsahuje odkaz na tfi dalsi tfidy: Geode, Transformation a
StateSet.

Geode (GEOmetry noDE) je tfida nesouci data geometrie objektu. Jako pfiklad mtzZeme uvést
krychli, kouli, ¢tverec ¢i krivku. T¥ida Transformation obsahuje transformacni matici ¢i vice
transformacnich matic, které udavaji umisténi daného Geode ve scéné. JednoduSe Feceno, jeho
souradnice. Transformace jsou typicky organizovany do stromovych struktur, coZ umoZiuje
vytvaret hierarchické transformace. StateSet v sobé zapouzfuje rendrovaci stav. Jedna se o nastaveni
rendrovaci pipeline, materidlové vlastnosti objekti, textury, prepinani bufferti, atd. Umoznuje také
vytvareni tzv. render pasi. Posledni tfida je MarkerSet, umoZiiujici zobrazovani "markera", cesky
"znacek", které jsou implementovany za pomoci bitmap.

Rozhranni je v souCasné dobé v procesu implementace a ovérovani. Paralelné se vytvari pro tfi
rendrovaci "back-endy" ¢i implementace. Standardni implementace bude vyuZivat rozhranni
OpenGL a high-level vizualiza¢ni knihovnu Coin. Dtivod vybéru knihovny Coin je v jejim relativné
Castém pouZziti ve védecké a simulacni komunité a diky jejimu vyuZiti alesponi jednim z naSich
prumyslovych partnerd.

Druha implementace je zaloZzena na modernim rozhranni Vulkan, Siroce pouzivaném jak v
profesionalni tak herni oblasti. Tato implementace by méla byt poskytovat maximalni vykon a méla
byt k dispozici na veSkerém modernim hardware.

Posledni implementace by méla souZit pro serverové a takzvané "headless" aplikace, kde neni
potfeba grafického vystupu. Pfi aktivaci tohoto rozhranni tedy nebude aplikace nic zobrazovat, ale
miZe slouZit jako serverova aplikace k provadéni vypoctd, které obdrzi naptiklad od vzdaleného
uZivatele na internetu.
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