Pocitacova grafika — pohled pod poklicku
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POV-Ray

Pocitacova grafika je siroky obor, ktery se uplatnuje hlavné v zabavnim
orumyslu, v reklame, ale take ve vede. Pro veédeckou cinnost je grafika
dulezita hlavné pro interpretaci a porozumeni vysledku simulaci a jinych
védeckych praci. V nasi praci si vyzkousime zaklady programovani
a vytvorime jednoduchy 3D model v programu POV-Ray, ten pracuje se
zakladnimi geometrickymi tvary. Modelling probiha, na rozdil od
znameého Blenderu, pomoci zadavani textovych prikazu.
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Hlavni cast modelu, kam je vsechno zasazeneg, se sklada ze dvou kvadry,
respektive z jejich rozdilu. Cely model je zasazen do kladne casti
soustavy souradnic s globalnim osvétlenim z prave strany. Okno je
tvoreno z kvadru a uvnitr vyrezu. Dvere jsou kombinaci dalsich kvadry,
pres sebe danych, zatimco postel je nejen z kvadru, ale i z valcu a kouli,
které se ruzné protinaji. Predlohou byl obrazek z internetu vytvoreny

v Blenderu.

#declare podlahal = box {

v <13,0,1>
ZIDLE, SKLENKA A KNIHA <0,0.95,1.1>
Zidle - Zidle byla vytvoFena z nékolika zakladnich tvard, hlavné kvédrd, e §
krome operadla, ktere je vytvoreno hlavné ze dvou vyrezu trubky. Nohy (ifﬂm” rgb <1,0.6,0.2>
zidle i s kolecky jsou vytvoreny pomoci jednoducheho cyklu, diky 1
kteremu vzniklo sest otocenych kopi. gﬂtate <0,0,0>
Klenk Fak s ilcich otd lenicky i v ' Ya al . declare podlaha = merge{
Sklenka — Efektu zuzujicich sten sklenicky je dosazeno tim, ze elipsoid #for(i,0,11,1) | |
tvorici dutinu sklenky je mensi a jeho stred je posunut vyse. Vino ve #end?bJECt {podlahal translate <mod(i,2)*5,1,0>}

sklenicce je ten samy elipsoid, pouze je v urcité vysce uriznut a noha je
tvorena ze tri komolych kuzelu.

Kniha — Kniha na stolku je tvorena jednim hlavnim kvadrem, ze ktereho
oylo vyrfiznuto misto pro listy, tedy dalsi kvadr bilé barvy, vazba knihy
oyla udelana jednim polovalcem. Na povrchu knihy se nachazi dalsi
<vadr s texturou obrazku yinu a yangu.

ZAVER
V nasi praci jsme si vyzkouseli zaklady 3D modelovani a programovani
a trenovali jsme svoji predstavivost. Kazdy jsme si vytvorili vlastni
model (kus nabytku), ktery jsme na konci spojili do spolecneho 3D
modelu. Take jsme se dozvedeli spoustu noveho i o technikach
renderovani, ktere je dulezite pro vysledny obrazek




