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Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie pozostava z 2 Casti: teoretickej (50%) a praktickej (50%)
Teoreticka ¢ast na konci semestra v podobe pisomného testu.

Prakticka ¢ast podl'a formy $tudia nasledovne:

- prezenc¢na forma: 3-4 priebezné previerky poc¢as semestra,

- distancna forma: 3-4 priebezné zadania po¢as semestra + absolvovanie kratkeho vystupného testu v
skuskovom obdobi na preverenie vedomosti a zru¢nosti.

Z kazdej Casti je potrebné dosiahnut minimalne 56% hodnotenie.

Hodnotenie:

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 9% >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>
E 3,0 dostatocCne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % >

FX* 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyZaduje vynalozit este
znacne Usilie a mnoZstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Cielom je:

- oboznamit $tudentov so zakladnym prehfadom v oblasti 3D grafiky,

- nadobudnut zakladné teoretickeé i praktické poznatky z oblasti 3D modelovania,

- nadobudnut zakladné zru¢nosti pri praci s 3D grafikou: praca s 3D primitivami, materialmi, texturami,
prvkami osvetlenia sceny,

- pochopit a ziskat zakladné zru¢nosti pri renderovani scény a tvorby 3D animacie.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do 3D, zaklady prace s objektami

2. Manipulacia a tvorba 3D objektov (tvorba, $ablénovanie), import objektov

3. Zakladne transformacie s 3D objektmi

4. Zakladné modifikatory (boolean, skosenie, pole, zrkazdenie) a vynutenie objektov
5. Krivky v 3D, zaklady prace s 3D textom a s krivkami

6. Osvetlenie a tienovanie - typy svetiel, uvod do pokrocilych osvetlovacich metod



7. Zaklady materialov a textur - pouzitie, kombinovanie

8. UV mapovanie, pouZitie Svov

9. Proceduralne textury, pouzitie shaderov

10. Scéna - uprava, praca s vrstvami, kompozicia

11. Renderovanie, kamera, postprodukcia

12. Zaklady animacie - osnovy, kl'u¢ove snimky, organizacia sceny
13. Optimalizacia - odstrarfiovanie neviditelnych hran a povrchov
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



