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Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie pozostava z 2 Casti: teoretickej (25%) a praktickej (75%)

Teoreticka ¢ast na konci semestra v podobe obhajenia dokumentacie k projektom.

Prakticka ¢ast podl'a formy $tudia nasledovne:

- prezencna forma: 4-5 projektov po¢as semestra,

- distancna forma: 4-5 projektov po¢as semestra + absolvovanie kratkeho vystupného 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

- navrhnut a namodelovat 3D fyzikalny systém réznych materialov, ako i €asticovy systém

- rozsirit vedomosti z tvorby pohybového 3D modelu,

- navrhnut a aplikovat nau¢ené poznatky z doprednej a inverznej kinematiky

- ziskat poznatky a pouzivat vnoreny skriptovaci jazyk a pomocou neho vytvarat jednotlivé 3D graficke
primitiva a pracovat s nimi

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do kreativnej grafiky, praca s 3D objektmi a krivkami

2. Simulacia fyzikalnych prvkov - pevne telesa, fraktury, kolizie
3. Simulacia fyzikalnych prvkov - latky

4. Simulacia fyzikalnych prvkov - tekutina, dym



5. Simulacia fyzikalnych prvkov - makke telesa, vazby
6. Simulacia fyzikalnych prvkov - dynamicka malba

7. Casticové systémy - Castice, interakcia, silové polia
8. Casticové systémy - vlasy, Upravy, rendering

9. Armatury - vystuz, tvorba kibov a kosti

10. Dopredna a inverzna kinematika

11. Kompozicia 3D sceny

12. Python API v Blenderi

13. Vytvaranie zakladnych primitiv pomocou skriptov
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Moderni po&itaova grafika / Jifi Zara, Bedfich Benes, Petr Felkel. - 1. vyd. - Praha : Computer Press, 1998. -
448s. ;23 cm. - ISBN 80-7226-049-9.

Blender 3.0 Reference Manual [on-line]. Dostupné na: <https://docs.blender.org/manual/en/latest/ >
Blender Basic Classroom / James Chronister. - 4.vyd. - 2011. - 178 s. Dostupne na: <http://www.cdschools.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



