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Abstrakt

Prace se zaméfuje na modelaci v programu POV-Ray, jeho pochopeni a vytvoreni
vlastnich modelu, které jsme potom sjednotili do celkového spoleéného vystupu s
nazvem Pokoj.

1 Uvod

Pocitacova grafika je Siroky obor, ktery se uplatnuje hlavné v zdbavnim prumyslu, v
reklamé, a mimo jiné také ve védé. Pro védeckou ¢innost je grafika dulezita hlavné pro
interpretaci a porozuméni vysledkum simulaci a jinych védeckych praci. V nasi praci si
vyzkousime 3D modelovani a zédklady programovani a vytvoiime jednoduchy 3D model v
programu POV-Ray.

2 POV-Ray

Program pracuje se zakladnimi geometrickymi tvary a operacemi, jako jsou naptiklad
seskupeni ¢i rozdil. Ve se pise do textového souboru (viz Obr. 1b), coz je rozdil oproti
mnohem pouzivanéjsimu programu Blender, kde se objekty vybiraji z nabidky. V obou
programech je mozno vytvaret animace, ale vzhledem k neustéle se rozsirujici nabidce v
programu Blender, kterému mirné zastaraly POV-Ray v tomto ohledu nemuze konkurovat,
jsme si animace mohli vyzkouset pouze okrajové a vice jsme se soustfedili na vytvareni

3D modelu (viz Obr. 1a).

3 3D modelovani

3D model naseho miniprojektu se skladd z nékolika mensich a propracovanéjsich modelu,
vice zamérenych na detaily, které byly vymodelovany samostatné a teprve poté seskladany
dohromady.



- #declare podlahal = box {
2150 <13,0,1>
<0,0.95,1.1>

texture {

pigment {
§o1or rgb <1,0.6,0.2>

}
;otate <0,0,0>

declare podlaha = merge{
#for(i,0,11,1)

object {podlahal translate <mod(i,2)*5,1,0>}
#end}

(a) Néacrtky (b) Ukdzka zdrojového kédu

Obréazek 1: Nacrtky vzniklé pii planovani scény a kod v jazyce SDL

3.1 Pokoj
Autor: Klédra Rudolfova

Hlavni ¢ast modelu, kam je vSechno zasazené, se skladd ze dvou kvadru, respektive z jejich
rozdilu. Cely model je zasazen do kladné casti soustavy soutadnic s globalnim osvétlenim
z pravé strany. Okno je tvoreno z kvadru a uvniti vytezu. Dvefe jsou kombinaci dalsich
kvadru, pres sebe danych, zatimco postel je nejen z kvadru, ale i z valcu a kouli, které se
ruzné protinaji. Predlohou byl obrézek z internetu vytvoreny v Blenderu. Pro porovnani
je predloha i vysledek na obrazku 2.

(a) Predloha (b) Vysledek

Obrazek 2: Predloha a vysledna vyrenderovana scéna

3.2 Kniha a plakat
Autor: Matéj Novak



Kniha na stolku je tvorena jednim hlavnim kvadrem, ze kterého bylo vyfiznuto misto pro
listy, tedy dalsi kvadr bilé barvy, vazba knihy byla udélana jednim polovalcem. Nejvétsim
problémem u knihy bylo vytvorit obal s texturou obrazku yinu a yangu, pro ucely naneseni
obrazku na povrch obalu knihy musel vyt vytvoren dalsi kvadr, do jehoz stény musel byt
obrazek implementovan. Zminéné problémy délalo otaceni a vycentrovani obrazku, aby
vypadal na knize pfirozené (viz Obr. 3b). Celd kniha byla tvofena zvlst, mimo soubor s
pokojem, kéd knihy byl tedy nakonec pridan k pokoji a pomoci piikazu translate (tedy
posunuti) se posunula az na stolek. Plakét je vytvoren obdobnym zptusobem, jedna se o
kvadr, na jehoZ hranu je zasazen obrazek kocky, diky zkusenostem s umistovdnim obrazku
na knihu byla tato zélezitost znacné jednodussi.

(a) Zidle (b) Kniha

(c) Sklenka

Obrazek 3: Modelovani jednotlivych objektu

3.3 Zidle

Autor: Kai Sotona

Zidle byla vytvofena z nékolika zékladnich tvart, hlavné kvadri. Zajimavé je opéradlo
zidle, které je mimo kvadru vytvoreno ze dvou vytezu trubky tvoricich ohyb opéradla.



Nohy zidle i s kolecky jsou vytvoreny pomoci jednoduchého cyklu, diky kterému vzniklo
Sest otocenych kopii. Vysledek je vidét na obazku 3a.

3.4 Sklenicka
Autor: Tomés Toman

Efektu zuzujicich stén sklenicky je dosazeno tim, ze elipsoid tvotici dutinu sklenky je
mensi a jeho stfed je posunut vyse. Vino ve sklenicce je ten samy elipsoid, pouze je v
urcité vysce uiiznut. Noha je tvofend ze tif komolych kuZeli, nebot nebyl zadny ttvar,
ktery by mohl mit vice nez dva pruméry. Vysledek je vidét na obrazku 3c.

4 Zaveér

V nasi praci jsme si vyzkouseli zdklady 3D modelovani a programovani a trénovali jsme
svoji predstavivost. Kazdy jsme si vytvorili vlastni model (kus ndbytku), ktery jsme na
konci spojili do spoleéného 3D modelu. Také jsme se dozvédéli spoustu nového i o tech-
nikdch renderovani, které je dulezité pro vysledny obrazek (viz Obr. 4).

Obréazek 4: Vysledny model
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