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Uvod do poéitacovej grafiky

- na prednaske:
= motivacia a struktura pocCitaCovej grafiky
= najdolezitejSie aplikacie - d6raz na algoritmicky pristup
K rieseniu problémov
- na cviceniach:
= vedomosti a zrucnosti v tvorbe:
- webstranok
- panoram
- 3D modelov s animaciou
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Podmienky

- na prednaske 2 testy (Midterm a Final) - spolu max 50 bodov -
treba mat’ viac ako 25

- za cviCenia tiez max 50 bodov - treba mat viac ako 25 a
odovzdat vsetky projekty:
- web stranka - 5 bodov (deadline 15.3. 2014)
- panorama - 5 bodov (deadline 1.4. 2014)
- 3D model s animaciou - 40 bodov (deadline 23.5. 2014)

- bonusove zadania na cviceniach - 10 bodov (deadline vzdy do
nasledujuceho cviCenia)

- tyzden po deadline max 50% bodov, neskér O
- cviCenia su nepovinne
- do 3.3.2014 sa treba zaregistrovat’ a odovzdat vlastné zadanie

(predlohu 3D modelu) v pdf s obrazkami alebo s linkom na
video (po odovzdani to eSte musia schvalit’ cviCiaci)
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Projekty

- web stranka (5 bodov):

- moznost pouzit templaty (napr. http://www.freecsstemplates.org/)
alebo postupovat podla tutorialov (napr. http://w3schools.com/)

- obsah: osobna stranka s prezentaciou ostatnych projektov

- musi byt validna (http://validator.w3.org/ a http://jigsaw.w3.0rg/css-
validator/)

- zavesit na web

- panorama (5 bodov):
- musi mat 360°
- treba zobrazit na webe pomocou nejakého panorama viewer softwaru

- strhavame body za skoky vo farebnosti, za useknuté budovy, stromy,
duchov a pod.

- 3D model s animaciou (40 bodov):
- podla zadania, ktoré odovzdate na zacCiatku semestra

- povinna zaverecna prezentacia projektov
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Panorama

- pri foteni treba dodrzat zasadné podmienky:
- otacat sa na mieste
- nepriblizovat a neoddalovat
- nemenit vysku a sklon fotoaparatu
- fotit' na vysku
- zachovat dostatoCné prekrytie fotiek
- spajanie fotografii pomocou free softwaru:
- Hugin (http://hugin.sourceforge.net/)
- AutoStitch (http://www.cs.bath.ac.uk/brown/autostitch/autostitch.html)
- Zoner Panorama Maker (www.zoner.sk)
- panorama viewer software:
- http://www.flashxml.net/panorama-viewer.htmi
- http://www.cheetah3d.com/download/HTML5pano/index.html

- http://webuser.hs-furtwangen.de/~dersch/
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3D model

- 4 kategorie:
- organicky objekt (postaviCka, zvieratko)
- nezivy predmet
- budova

- hrad alebo zamok na Slovensku — v trojiciach, info a prihlasovanie
u lwky Varhanikovej: varhanikova@sccg.sk,
http://sccq.sk/~varhanikova/fmfi/upg/upgl.htmi
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Nezivy predmet - kriteria

- povinne (20 bodov):
- jeden zlozity objekt a niekolko jednoduchsich

- zakladna geometria (musi sa podobat na to, o ma predstavovat, bez
extrémnych detailov)

- materialy, textura (aspon jedna)

- jednoducha animacia

- vystup: vyrenderované obrazky + kratka animacia (video)

- vyberove:

- (5b) detailna geometria

- (5b) presné ofarbenie, detailné textury, bump mapping

- (5b) kostra (zakladna, da sa s objektom hybat)

- (5b) detailna kostra objektu s inverznou kinematikou a drobnymi kostami
s ukazkou na zlozitejSej animacii

- (6b) zlozitejSia animacia presne podla videa alebo realistického pohybu,
pripadne synchronizované s hudbou

- (4b) particles = Castice - animacia

- (4b) realistické osvetlenie

- (2b) srst alebo chlpy
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Postavicka / Zvieratko - kritéria

- povinné (20 bodov):

- zakladna geometria (mu5| sa podobat na to C¢o ma predstavovat, bez
extrémnych detailov), oCi (aspofi jednoduché), srst (pokial ide o zviera, resp.
vlasy pokial o Cloveka), materialy a textura (minimalne jedna), kostra (zakladna,
da sa s objektom hybat)

- vystup - vyrenderované rézne pozy + kratka animacia
- vyberové:

- (5b) spravne ofarbena srst, resp. vlasy podla fotografie modelu

- (6b) detailna textura, napr. Casti tvare, tela pomocou textury a bump mappingu

- (6b) detailna geometria (prsty na ruke, labky zvierata s drapikmi, svaly...)

- (3b) namodelovanie a otexturovanie obleCenia

- (3b) namodelovanie a otexturovanie zlozitého ucesu

- (5b) kostra, resp. ovladace pre tvar a ocCi

- (4b) nastavenie aspon 5ks shapekeys napr. pre mimiku tvare, pouzitie v animacii

- (6b) detailna kostra tela s inverznou kinematikou a kostami az na prstoch s
ukazkou na zlozitejSej animacii

- (2b) jednoducha animacia napr. beh, resp chédza

- (6b) zlozitejSia animacia presne podla videa a realistického pohybu, pripadne
synchronizované s hudbou

- (3b) animacia dlhych vlasov, resp. Siat
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Budova - kritéria

- povinné (20 bodov):

- zakladna geometria = realna budova vymodelovana podla fotografii a pédorysu (musi
sa podobat, bez extrémnych detailov, zachovat proporénost modelu )

- material a alebo textury z fotografii (nutné pouzit minimalne jednu texturu)

- kratka animacia = oblet kamery (ukazat detaily na budove a budovu z rbéznych
pohladov)

- vystup: vyrenderované obrazky + kratka animacia (video)
- vyberové:
- (2b) presné ofarbenie a alebo otexturovanie podla fotografie modelu
- (2b) bump mapping
- (6b) zlozitejSia geometria budovy (ramy vSetkych okien, vystupy, otvory, vyrezy, ... )

- (6b) vymodelovany detail budovy, napr. socha, hlavica stipu, zvony vo zvonici,
veziCka, zlozitejSie dvere, ...

- (6b) r6zne animacie, napr. vliajka vo vetre, dym z komina, pohyb oblakov, otvaranie a
zatvaranie okien a dveri, zmena alebo nejaky pohyb v okoli budovwy, ...

- (2b) hudba v animacii
- (3b) vymodelovanie a otexturovanie jednoduchého okolia budovy (nemusi byt realne)
- (4Db) realistické osvetlenie



Blender

- open source software sireny pod licenciou GNU GPL na
modelovanie a vykreslovanie 3D pocitacovej grafiky,
animacii a filmov: http://www.blender.org

- tutorialy:

- http://blender.freemovies.co.uk/
- http://www.blendertips.com/hotkeys.html
- http://www.sccg.sk/~dadova/upg.html
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