1 Modelovani 3D scény

Proces fotorealistického zobrazovani lze rozdélit na 2 ¢asti. Obé implementuje
Blender:

1. modelovani scény a jeji reprezentace v pocitaci.

(a) popis scény se sklada z popisu objekti, svételnych zdroji a prostiedi
i. tvar objekti lze vhodné vytvofit ze zakladnich geometrickych
tvarti pomoci
A. transformaci
B. skladani (booleovskych operaci)
C. lokalnich aprav

ii. definujeme vlastnosti povrchu objekti: barva, odrazivost, prii-
hlednost atd.

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

iv. vlastnosti prostiedi: barva okoli, absorbce svétla

2. vykreslovéini scény - vyuziti popisu scény pro simulaci fyzikalné realistic-
kého §ifeni svétla ve scéné

(a) raytracing - sledovani paprsku
(b) fotonové mapy

(c) metoda radiozity

2 Co jsme udélali my

Kazdy z nas mél za kol ...... Vojta vymodeloval .... Martin udélal .... Mirek
udeélal ....

3 Vysledky

Pribéh modelovani
Pohledy na konecénou scénu...

4 ZAavér

Naudili jsme se to a to...



