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Cile miniprojektu

@ seznamit se s technikami modelovani 3D objektu
@ seznamit se s algoritmy fotorealistického vykreslovani

@ naucit se ovladat zakladni funkce modelovaciho software
Blender

@ aplikovat nabyté znalosti pfi tvorbé pokusné scény



Modelovani scény

popis scény: popis objektul, svételnych zdroji a prostredi:

@ tvar objektl Ize vhodné vytvofit ze zakladnich
geometrickych tvar(i pomoci
@ transformaci (Skalovani, rotace,...)
@ mnozinovych operaci (sjednoceni, prunik, rozdil)
© lokalni manipulaci s polygonalni siti objektu

@ definice vlastnosti povrchu objektl: barva, odrazivost,
pruhlednost atd.

© vlastnosti svételnych zdroju: typ (bodovy, smérovy,
reflektor), barva, intenzita

© vlastnosti prostiedi: barva okoli, absorbce svétla



Postup

Modelovani pivni lahve




Postup

Modelovani pivni lahve
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Postup

Modelovani pivni lahve
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Postup

Modelovani pivni zatky
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Postup

Modelovani pivni zatky
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Postup

Modelovani pivni zatky




Postup

Modelovani pivni zatky




Postup

Oznacovani vrcholl pfi manipulaci se siti - barova stolicka




Postup

Mnozinova operace rozdil - modelovani pallitru




Postup

Umistovani a orientace kamer a svételnych zdroju




Vysledky




Vysledky




Vysledky




Vysledky




Vysledky




Vysledky




Dékujeme za pozornost!



