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*ma.novak@pekcloud.cz; Gymnázium Dr. Josefa Pekaře
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Abstrakt

Práce se zaměřuje na modelaci v programu POV-Ray, jeho pochopeńı a vytvořeńı
vlastńıch model̊u, které jsme potom sjednotili do celkového společného výstupu s
názvem Pokoj.

1 Úvod

Poč́ıtačová grafika je široký obor, který se uplatňuje hlavně v zábavńım pr̊umyslu, v
reklamě, a mimo jiné také ve vědě. Pro vědeckou činnost je grafika d̊uležitá hlavně pro
interpretaci a porozuměńı výsledk̊um simulaćı a jiných vědeckých praćı. V naš́ı práci si
vyzkouš́ıme 3D modelováńı a základy programováńı a vytvoř́ıme jednoduchý 3D model v
programu POV-Ray.

2 POV-Ray

Program pracuje se základńımi geometrickými tvary a operacemi, jako jsou např́ıklad
seskupeńı či rozd́ıl. Vše se ṕı̌se do textového souboru (viz Obr. 1b), což je rozd́ıl oproti
mnohem použ́ıvaněǰśımu programu Blender, kde se objekty vyb́ıraj́ı z nab́ıdky. V obou
programech je možno vytvářet animace, ale vzhledem k neustále se rozšǐruj́ıćı nab́ıdce v
programu Blender, kterému mı́rně zastaralý POV-Ray v tomto ohledu nemůže konkurovat,
jsme si animace mohli vyzkoušet pouze okrajově a v́ıce jsme se soustředili na vytvářeńı
3D model̊u (viz Obr. 1a).

3 3D modelováńı

3D model našeho miniprojektu se skládá z několika menš́ıch a propracovaněǰśıch model̊u,
v́ıce zaměřených na detaily, které byly vymodelovány samostatně a teprve poté seskládány
dohromady.



(a) Náčrtky (b) Ukázka zdrojového kódu

Obrázek 1: Náčrtky vzniklé při plánováńı scény a kód v jazyce SDL

3.1 Pokoj

Autor: Klára Rudolfová

Hlavńı část modelu, kam je všechno zasazené, se skládá ze dvou kvádr̊u, respektive z jejich
rozd́ılu. Celý model je zasazen do kladné části soustavy souřadnic s globálńım osvětleńım
z pravé strany. Okno je tvořeno z kvádru a uvnitř výřezu. Dveře jsou kombinaćı daľśıch
kvádr̊u, přes sebe daných, zat́ımco postel je nejen z kvádr̊u, ale i z válc̊u a kouĺı, které se
r̊uzně prot́ınaj́ı. Předlohou byl obrázek z internetu vytvořený v Blenderu. Pro porovnáńı
je předloha i výsledek na obrázku 2.

(a) Předloha (b) Výsledek

Obrázek 2: Předloha a výsledná vyrenderovaná scéna

3.2 Kniha a plakát

Autor: Matěj Novák



Kniha na stolku je tvořena jedńım hlavńım kvádrem, ze kterého bylo vyř́ıznuto mı́sto pro
listy, tedy daľśı kvádr b́ılé barvy, vazba knihy byla udělána jedńım poloválcem. Největš́ım
problémem u knihy bylo vytvořit obal s texturou obrázku yinu a yangu, pro účely naneseńı
obrázku na povrch obalu knihy musel výt vytvořen daľśı kvádr, do jehož stěny musel být
obrázek implementován. Zmı́něné problémy dělalo otáčeńı a vycentrováńı obrázku, aby
vypadal na knize přirozeně (viz Obr. 3b). Celá kniha byla tvořena zvlášt’, mimo soubor s
pokojem, kód knihy byl tedy nakonec přidán k pokoji a pomoćı př́ıkazu translate (tedy
posunut́ı) se posunula až na stolek. Plakát je vytvořen obdobným zp̊usobem, jedná se o
kvádr, na jehož hranu je zasazen obrázek kočky, d́ıky zkušenostem s umist’ováńım obrázku
na knihu byla tato záležitost značně jednodušš́ı.

(a) Židle (b) Kniha

(c) Sklenka

Obrázek 3: Modelováńı jednotlivých objekt̊u

3.3 Židle

Autor: Kai Sotona

Židle byla vytvořena z několika základńıch tvar̊u, hlavně kvádr̊u. Zaj́ımavé je opěradlo
židle, které je mimo kvádr̊u vytvořeno ze dvou výřez̊u trubky tvoř́ıćıch ohyb opěradla.



Nohy židle i s kolečky jsou vytvořeny pomoćı jednoduchého cyklu, d́ıky kterému vzniklo
šest otočených kopíı. Výsledek je vidět na obázku 3a.

3.4 Sklenička

Autor: Tomáš Toman

Efektu zužuj́ıćıch stěn skleničky je dosaženo t́ım, že elipsoid tvoř́ıćı dutinu sklenky je
menš́ı a jeho střed je posunut výše. Vı́no ve skleničce je ten samý elipsoid, pouze je v
určité výšce uř́ıznut. Noha je tvořená ze tř́ı komolých kužel̊u, nebot’ nebyl žádný útvar,
který by mohl mı́t v́ıce než dva pr̊uměry. Výsledek je vidět na obrázku 3c.

4 Závěr

V naš́ı práci jsme si vyzkoušeli základy 3D modelováńı a programováńı a trénovali jsme
svoji představivost. Každý jsme si vytvořili vlastńı model (kus nábytku), který jsme na
konci spojili do společného 3D modelu. Také jsme se dozvěděli spoustu nového i o tech-
nikách renderováńı, které je d̊uležité pro výsledný obrázek (viz Obr. 4).

Obrázek 4: Výsledný model
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