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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:

- prezencna forma: 3-4 priebezné previerky po¢as semestra,

- distancna forma: 3-4 priebezne zadania poCas semestra + absolvovanie kratkeho vystupneho testu v
skuskovom obdobi na preverenie vedomosti a zru¢nosti.

Priebezné zadania nie je mozné dodatoc¢ne posielat v skuskovom obdobi.

Z kazdej Casti je potrebné dosiahnut minimalne 56% hodnotenie.

Vysledné hodnotenie:

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

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne 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 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Cielomje

- rozSirit a ziskat pokrocilé znalosti v oblasti 3D grafiky,

- porozumiet a spravne aplikovat modifikatory

- pochopit a ziskat zakladné poznatky pri tvorbe proceduralnych textdrami
- navrhnut, namodelovat a optimalizovat model pre 3D tlac¢

- vediet spracovat procesy spojené s 3D tlacou

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do pokrogilej pc grafiky, praca s 3D objektmi, krivkami
2.Préaca s 3D textom, metaball objekty, rotacné a skrutkoveé plochy
3. Pokrocilé modelovacie néstroje, sietové a NURBS modelovanie
4. Rela¢né vztahy medzi objektmi, modifikatory



5. 3D tlacg, graficke formaty 3D tlace, priprava modelu na 3D tla¢

6. Shadery, proceduralne textury |

7. Shadery, proceduralne textury I

8. UV mapovanie, zapekanie textur

9. Pokrocile tienovanie, osvetlovanie, praca s viacerymi svetelnymi zdrojmi
10. Pokrocilé renderovanie, praca s viacerymi kamerami

11. Pokrocila optimalizacia objektov

12. Herny engine

13. Video editovanie, motion tracking
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



