3D GRAFIKA A SKETCHUP

3D GRAFIKA Trojrozmérnd grafika je &dst poéitagové

grafiky pracujici s trojrozmérnymi objekty.
Kazdy bod ma soutadnice na oséch x, y, z.
« architektura (ndvrhy budov) Prevod 3D objektd do 2D zobrazen (i
naopak) se nazyvd renderovani.

« primyslovy design
e animace
« filmovy promysl

. pocitacové hry RENDERING

MODELOVANI Rendering je vykresleni 3D té&lesa do 2D
obrazu. P¥i takovém postupu se pozivaji stiny,
textury a svétlo. Toto dodd efekt skute&ného
prostoru.

Proces vytvareni 3D téles
nazyvdme modelovani. Modely
mohou byt vytvoFeny ruéné
pomoci pfislugného programy,
nebo pomoci modelovaciho
ndstroje, ktery zisk& informace
o skutegném vyrobku pomoci
méfeni a ndsledné& je prenese
do poéitade. Toto zafizenf
méze byt naptiklad 3D skener.

TEXTUROVANI

Pt tvorbé 3D grqfiky jsou velmi

dolezité textury. Textura je
obrazek, kteer je téleso SKETCHUP
obaleno, predstavit si to

mdzeme jako darek zabaleny v
balicim papite. Téleso mize

mit takovych textur i nékolik a SketchUp je software pro tvorbu 3D

mohou mu ptidavat prohlednost modeld. Tento software je navrzeny pro
nebo tteba lesk. Umisténi profesiondlni architekty a inzenyry,

textury na povrch télesa pouzivaji jej ale i vyvojaFi poditadovych her

nazyvdme UV mapovdni. nebo tvirei filmo.




Iméno Ttida Skupina Datum

3D MODELOVANI

1. PRECTETE SI INFORMACE O 3D GRAFICE A VLASTNiMI
SLOVY VYSVETLETE NASLEDUJICIi POIMY
. 3D grafike

rendering

modelovdni

textura

uv mapoveni-

2. OTEVRETE SI ONLINE VERZI SKETCHUPU APOKUSTE SE
VYMODELOVAT HRACI KOSTKU

NAVRH POSTUPU:
1. Pomoci ndstroje obdélnik vytvoite &tverec.

2. Pomoci néstroje tahnout &tverec "vytédhnéte" do prostoru.
3. Pomoci ndstroje oblouk vytvoite na kazdé strané krychle
odpovidajici poget tedek, abyste vytvofili hraci kostku.

4. Te¢ky zatlagte dovnit¥ krychle, aby vznikly dalky.

5.Kostku jedté obarvéte. Q
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BONUSOVY UKOL: b Vybér
Najdéte zpdsob, jak zjemnit ostré hrany kostky. G | Guma
6@ Barva
- Z Linka
-7 Oblouk
Hraci kostka je obvykle mala krychle o 12[ Obdélnik
hrané 1az 2 cm. Stény jsou ocislovany od . ,
jedné do Sesti (nejcastéji pomoci malych {b Tlagit / tdhnout
kulatych obarvenych dulkd). Na % Booloan operace
kubickych kostkach jsou hodnoty
rozmistény na kostce tak, aby soucet ‘:%o Pohylo
bodo dvou protilehlych stén byl sedm. Z
toho vyplyva, ze hrany stén1,2a 3 se 9 Mé&reni
sbihaji v jednom vrcholu. Pfi pohledu z . ,
tohoto vrcholu mohou byt stény @ Chozeni
sefazeny ve sméru nebo proti sméru ; o
hodinovych ruticek. e Otogeni



https://cs.wikipedia.org/wiki/Krychle

