3 Pracovny list

Studenti sa vdaka tejto praci naudia vytvarat objekty podla zakladnych
modelovacich technik a principov. Nasledne na holy model pridaji aj farebnu informaciu
pomocou materialov a textir. Na zaver od prezentuji Studenti svoj projekt pomocou
najnovsej technologie pre zdielanie interaktivnej 3D grafiky cez on-line webovy portal
sketchfab. K aktualnosti vyucovacich metdd a postupov prispieva ucast’ na medzinarodnej
konferencii Digital Media Conference v Prahe.

Cielom je vzbudit zaujem Studentov o tento rozsiahly odbor, aby mali dostatok
motivacie na zvladnutie vlastnych 3D grafickych projektov. V zavislosti na ¢asovom ramci
vyucby moze byt tento pracovny list obohateny o rézne variacie a dalSie dopliujice
praktické cvicenia.

Kompletne vypracovany projekt sa nachddza na priloZenom DVD nosici, ktoré je

stcast'ou pisomnej prace (Priloha F).
3.1 Nastavenie projektu

1. Na zaciatku kazdého nového projektu za¢nite nastavenim projektu, 2 sposoby:
a. Klavesova skratka CTRL+D
b. Okno spravca nastaveni — zalozka Rezim — polozka Projekt
2. Medzi hlavné nastavenia, ktoré tu vykonate je nastavenie hodnoty Méritko projektu
V d’alsom kroku uloZte projekt
4. Na hlavnej liSte menu zvolite zdlozku Subor — Ulozit’ projekt - vytvorte prie¢inok
a pomenujte projekt
a. Nazov projektu: modelovanie z primitiv
i. bez diakritiky
ii. slova oddelujte pod¢iarkovnikom (Shift + pomlicka)
5. Nastavte automatické ukladanie projektu
6. Na hlavnej liste menu zvol'te zalozku Upravy a polozku Moznosti nastavenia
(Ctrl+E)
7. Zobrazi sa samostatné okno, kde vyberte polozku Subory
a. 'V casti Automatické ukladanie oznacte polozku Ulozit
b. Nastavte ¢asovy limit a maximalny pocet kopii, ktory sa po dosiahnutom
limite za¢ne automaticky prepisovat’ od najstarSie vytvorené¢ho

c. Ako posledné zvol'te umiestnenie adresara, kde sa budi zalohy ukladat’
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1.

M w0 DB

3.2 Editacia primitivneho objektu valec

Vlozte do viewportu primitivny objekt Valec s nasledujucimi vlastnostami:
a. Polomer: 4 cm
b. Vyska: 10 cm
C. Zmeite typ zobrazenia viewportu na Gouraudovo stinovani (hrany) —
zobrazenie segmentacie
d. Pocet segmentov na vysku: 1
e. Pocet segmentov po obvode: 14
Preved’te objekt na polygony (C)

Zmeite poziciu objektu: Suradnice — Pozicia Y — hodnota 5 cm
3.3 Optimalizacia objektu

Pomocou néstroja Vyber oznacte jednu zvisli hranu

Pomocou néstroja Posun odsuiite vyber smerom od stredu objektu

Vrét'te vykonana akciu/zmenu pomocou kroku spét’

Vyberte objekt, zvolte pracu s bodmi, oznaéte vSetky body (Ctrl+A), Kliknite pr.
tlacidlom mysi a zvol'te moznost’ Optimalizovat’ (nastavenie tolerancie — ozubené
koliesko).

Opit’ vyznacte jednu zvislu hranu objektu a posuiite vyber smerom od stredu aby
ste videli ako nastroj optimalizacia zredukovala pocet bodov z 58 na 30, pricom
pocet polygoénov zostal zachovany na 42

a. Okno spravca nastaveni — zalozka Rezim — poloZzka Info spravca
3.4 Modelovanie

Prepnite pohlad viewportu na Vrchny, zvol nastroj Vyber do obdizniku, vo
vlastnostiach nastroja vyberte moznost” Oznacovat’ iba viditelné prvky, nasledne
vyberte vsetky vrchné polygony
Zmente vol'bu zobrazenia Perspektiva a zvol'te nastroj Vytazeni uvnité s hodnotou
Posun 5 mm/(0,5cm):

a. Pr. tlacidlo mysi

b. Klavesova skratka I
Vyberte nastroj Vytazeni s hodnotou posunu —95 mm/9,5¢m, pri Prednom pohl'ade

(F3) a prisposobte pohl'ad scéne (H)
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10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.

24,

a. Pr. tlacidlo mysi

b. Klavesova skratka D
Zo zdrojového prieCinka projektu si stiahnite a ulozte obrazok hrncek.jpg, ten
vlozte ako pozadie do viewportu
Zmeite velkost obrazka pomocou zalozky v menu okna viewport Volby — polozka
Konfigurovat
V okne Spravca nastaveni zvolte zalozku Pozadi, kde zmente Velikost na 13
a Posun X 1.6, Posun Y 6
Spravnost’ zarovnania obrazka si overte plynulym posunom Pruhlednosti
Kliknite pr. tla¢idlom mysi a zvol'te nastroj Rez smyckou/cestou
Vytvorte Styri rezy tak aby ste vytvorili polygony pre uchyt hrnceka
Pomocou néstroja Vyber oznacte dva polygdny v smere osi Z ako na obrazku
Zvolte nastroj VytaZeni
V 2D bocnom pohlade aplikujte Posun Vytazeni podla vloZzeného obrazka
hrncek.jpg
Zapnite editaciu hran a zvol'te nastroj Vyber
Pomocou klavesy Shift vyberte protil'ahlé hrany
Spravte posun hran smerom k stredu hrnc¢eka
Pomocou editacie hran a nastroja Vyber oznacte protil'ahlé krajné hrany
Zvol'te nastroj Velikost (T) a zmenSite vzdialenost” hran v smere 0si Y
Zapnite editaciu polygonov a pr. tla¢idlom mysi zvol'te nastroj Premostit
Premostite dva krajné body
V pohlade Zprava (F3) zvolte pr. tla¢idlom mysi nastroj Rez smyckou/cestou
a prerezte premostenu Cast’ uSka hrnéeka a nastav Posun nastroja na hodnotu 50%
Zvol'te editaciu hran a v menu zalozky Vybér zvolte polozku Smycka z hran,
oznacte a posuiite ju podl'a zaoblenia uSka hrnceka na pomocnom obrazku
VloZte do projektu NURBS objekt Segmentovany povrch, ktorému podriadite
objekt Valec, uvidite tak, ako bude vyzerat’ V4§ hrncek
Pomocou nastrojov Smycka z hran, Posun a Velikost, kde v okne Spravce nastaveni
zmenite vlastnost’ v zdlozke Modelac¢ni osy polozka Orientace na hodnotu Normala,

vymodelujte spravny tvar uska hrnceka
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25.

26.
27.

V pohlade Perspektiva (F1) zvolte nastroj Rez smy&kou/cestou a vykonajte rez
tesne pod hornym okrajom hrnéeka z vmitornej aj vonkajSej strany, pre lepSie
zaoblenie hran hrné¢eka

To isté spravte aj na spodnej Casti hrnceka

Ulozte svoj projekt
3.5 Material

Vytvorte dva materidly a pomenu;j ich Cervena, biela.
Vyuzite rozne varianty zaloZky menu Vybér a aplikujte biely material do vnutra

hrnéeka cez moznost’ Zachovat vybér a Cerveny material na vonkajSok hrnéeka

3. Dvojklikom na material sa otvori samostatné okno Editor materialu

Zapnite poloZzku Povrchova uprava, nasledne kliknite na ikonu play pri Texture
Vv polozke Efekty, vyberte moznost Ambient Occlusion

V polozke Odrazivost v ¢asti Vychozi odlesk zvol' Typ - Beckmann, Drsnost
zmenite na 10%, Intenzita odrazu 8%

Nakol'ko ni¢ nie je na 100% biele, nastavte hodnotu RGB pri bielej farbe na
240,235,235

3.6 Logo

Vytvorte kopiu bieleho materialu, zapnite polozku Alfa, v ktorej vlozte do pola
Textura obrazok: UV-sample.jpg a nasledne oznacte polozku Opacné

Aplikujte material loga na hrnc¢ek

Zapnite rezim Editaci textury, kliknite na material v okne Spravca objektu

V okne Spravce nastaveni v zalozke Vlastnosti a polozke Projekce zvol'te moznost’
Cylindrickd, odznacte polozku Dlazdice, Délka v X nastavte na 50%

Pomocou nastroja Velikost (T) zmenSite velkost' obrdzka a pomocou néstroja

Rotace (R) upravte poziciu obrazka
3.7 Prostredie

VloZte objekt podlaha, na ktora aplikujte novy biely material RGB: 232,232,232
VloZte objekt Fyzikalni obloha

3.8 Rendering
Zvol'te Nastaveni renderingu
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Renderovaci systém zmenite na Fyzikalni

Zvol'te Cestu pre ukladanie vystupov

V polozke Efekty vyberte moznost’ Globalni iluminace, v Hlavni zalozke a polozke
Primarni metoda nastavte Irradiance Cache, polozku Sekundarni metoda nastavte
Light Mapping

Vyrendrujte ndhlad vo formate PNG, ktory ulozite do zdrojového priecinku

projektu
3.9 Skechfab

Otvorte si v internetovom prehliadac¢i odkaz: https://sketchfab.com/

ZaloZte si na uvedenom internetovom portaly bezplatné konto

Importujte svoj hrnéek vo formate .fbx do svojho konta

Nazov modelu a vSetky ostatné texty uved’te v anglickom jazyku ako napr. Coffee
mug with logo, Description, popis: school projekct, objekt zaradte do spravnej
kategorie napr. Furniture & home a napiSte minimalne dva tagy napr. mug, cup
Nastavte spravne podmienky publikovania objektu Private model: OFF, Allow
texture inspection: ON, Age-restricted content: OFF

Maximalna velkost’ odovzdavania pre bezplatné ucty je S0 MB

Viac informacii k rozhraniu Sketchfab najdete na stranke: sketchfab.com/features
Do zdrojového priecinku nahrajte textovy dokument, ktory bude obsahovat’ kod na
vlozenie iframe na web stranku

Link zdiel'aného online 3D modelu hrnéeka vlozte do textového dokumentu
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4  Vyhodnotenie zavedenych inovacii vo vyucbe

Pre ucely prieskumu a Specifického vyskumu sme si zvolili dotaznikovii metodu.
Dotaznikova metdéda bola vhodnd hlavne preto, ze nebol potrebny osobny kontakt s
kazdym respondentom. Ciel'om vyskumu bolo overenie stanovenych vyskumnych hypotéz.
Hypotéza €. 1: Predpokladame, ze vyuka 3D grafiky za pomoci projektového vyucovania
je pre Studentov zrozumitel'nejs$ia ako vyucovanie pomocou reproduktivnej metody.
Hypotéza €. 2: Predpokladame, ze Studenti, ktori sa zucastnia medzindrodnej konferencie
Digital Media Conference v Prahe, maji vicSie povedomie o autoroch tutoridlov k
programu Cinema 4D, ako ti, ktori sa jej nezii€astnili.

Hypotéza ¢. 3: Predpokladdme, Ze Studenti, ktori vyuzivaju na vlastnom hardvéri
bezplatnu Studentskd licenciu Cinema 4D, maji vyssi zaujem o ziskanie medzinarodného
certifikatu Cinema 4D, ako Studenti vyuzivajuci softvér iba v skole.

Skupinu respondentov, ktora sme sktmali a oslovili boli studenti odboru grafik
digitdlnych médii na SOS sv. Jozefa Robotnika v Ziline. Predmetom vyskumu bol
pracovny list ,,3D reklamny hrncek®, s ktorym sa Studenti stretli na hodinach spracovanie
sekvencii. Oslovili sme vSetkych tcéastnikov, ktori sa projektu zacastnili.

Pri koncipovani otazok sme sledovali vztah otazok k ciel'u projektu. Otazky sme sa
snazili formulovat’ jasne a konkrétne, aby pri ich vyhodnocovani nemohlo dojst k
neobjektivnemu a nejednozna¢nému interpretovaniu udajov.

V dotazniku sme kladli dva zakladné typy otazok. Uzavreté ponukali
respondentom volbu medzi dvoma alebo viacerymi alternativami. V dotazniku sme
pouzili aj skalové polozky. Otvorené davali respondentom vztahovy ramec, ale
neurc¢ovali podrobnejsie ani obsah, ani formu odpovede. Respondent sam rozhodoval,
¢o povedat’ a ¢o nie. Otvorené otazky nam umoznili hlbsie prenikat’ k sledovanym
javom.

Dotaznik bol k dispozicii vSetkym ucastnikom on-line na adrese:
https://forms.gle/DabNUu9fb8e8oqVQ7.

Na tvorbu dotaznika sme vyuzili bezplatny on-line formular Google. Formulare
je mozné jednoducho spravovat. Odpovede z prieskumu sa automaticky zhromazd'uju
Vrealnom cCase. S datami je mozné dalej pracovat a zobrazit v grafoch alebo

tabul’kach, ¢o umoziuje pomerne rychle spracovanie a vyhodnotenie dotaznikov.
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Priloha B - pracovny list pre Studentov ,,3D model reklamného hrnéeka“

Nastavenie projektu

1. Na zaciatku kazdého nového projektu zacnite nastavenim projektu

E",' Projekt
Mastaveni projektu Info

Reference Diar Interpolace klicového snimku

Mastaveni projektu

Mefitko projektu centimetr
MEfitko projektu...
Snimky za vierinu
hin. ¢
Min. cas nahledu
Uroveri detaild 00 %% Urovefi detaild pro rendering v ed.

PouZit animace PouZit chovani

Pouzit deformatory

chozi material edo-modra -

#

Obrazok 16 — nastavenie projektu
2. Medzi hlavné nastavenia, ktoré tu vykonate je nastavenie hodnoty M¢ritko projektu
3. V dalsom kroku uloZte projekt
Nazov projektu: modelovanie_z_primitiv
- Bez diakritiky
- Slova oddel'ujte pod¢iarkovnikom (Shift + pomlcka)

4. Nastavte automatické ukladanie projektu

& Mastaveni — O x

Pluginy
Jednotky

Pame

Komunikace
Renderer
EodyPaint 30

Obrazok 17 — ukladanie projektu



V casti Automatické ukladanie oznacte polozku Ulozit’
Nastavte ¢asovy limit a maximalny pocet kopii, ktory sa po dosiahnutom limite
zacne automaticky prepisovat’ od najstarSie vytvoreného

Ako posledné zvol'te umiestnenie adresara, kde sa budu zélohy ukladat
Editacia primitivneho objektu valec

Vlozte do viewportu primitivny objekt Valec s nasledujicimi vlastnostami:

a. Polomer: 4 cm
b. Vyska: 10 cm

C. Zmeﬁte typ 2ovina ‘olygon ". Koule

wr

zobrazenia viewportu )] Anuicid arel [ Trubks
na GOUl‘aUdOVO Jehlan _; M-sté LHEE ﬁ Pohoff

stinovani (hrany) = reist

d. Pocet segmentov na

vysku: 1

Obrazok 3 - panel primitiv

e. Pocet segmentov po obvode: 14
Preved’te objekt na polygony
Zmente poziciu objektu: Sturadnice — Pozicia Y — hodnota 5 cm

Optimalizacia objektu

Vyberte objekt, zvol'te pracu s bodmi, ozna¢ vSetky body (Ctrl+A), kliknite pr.

tlac¢idlo mysi a zvol'te moznost’ Optimalizovat’.

Zruiit

Obrazok 18 - optimalizacia
Naéstroj optimalizacia zredukovala pocet bodov z 58 na 30, pricom pocet polygdénov

zostal zachovany na 42
Modelovanie

Prepnite pohl'ad viewportu na Vrchny, zvol'te nastroj Vyber do obdizniku, vo
vlastnostiach nastroja vyberte moznost’ Oznacovat’ iba vidite'né prvky, nasledne

vyberte vsetky vrchné polygony



Zmente vol'bu zobrazenia Perspektiva a zvol'te nastroj Vytazeni uvnitt s hodnotou

Posun 5 mm/(0,5cm)

Zaobleni

VytaZeni

‘.=|.|- Parametricke

W Vyhlazeni posunem
Obrazok 19 - nastroj vytiahnutie vo vnutri
Vyberte nastroj Vytazeni s hodnotou posunu —95 mm/9,5¢cm, pri Prednom pohlade

(F3) a prisposobte pohl'ad scéne

Jytazeni uvnitr

& Parametrické vwytaZeni

Nl v yhlazeni posunem
Obrazok 20 - nastroj vytiahnutie
Z internetu si stiahnite a ulozte do zdrojového priecinku 'ubovol'ny obrazok

hrnéeka s uSkom podla vzoru

L

Obrazok 21 - vzorovy hrnéek
Obrazok hrn¢eka vlozte ako pozadie do viewportu
Zmerite velkost’ obrazka pomocou
zalozky v menu okna viewport Volby —
polozka Konfigurovat Steiceckonie
V okne Spravca nastaveni zvol'te
zalozku Pozadi, kde zmente Velikost
a Posun X, Y podl’a potreby

Spravnost’ zarovnania obrazka si overte

plynulym posunom Pruhlednosti




9. Kliknite pr. tla¢idlom mysi a zvol'te nastroj Rez smy&kou/cestou

Obrazok 23 - nastroj rez slu¢kou/cestou
10. Vytvorte Styri rezy tak aby ste vytvorili polygdny pre chyt hrnéeka

11. Pomocou nastroja Vyber oznacte dva polygony v smere osi Z ako na obrazku

Obrazok 24 vyber polygénov
12. Zvol'te nastroj Vytazeni
13. V 2D bo¢nom pohl'ade aplikujte Posun Vytazeni uska hrn¢eka podl'a vlozeného
obrazka hrnceka

Obrazok 25 - 2D bo¢ny pohlad



14. Zapnite editaciu hran a zvol'te nastroj Vyber

15. Pomocou klavesy Shift vyberte protilahlé¢ vnitorné hrany ako na obrazku ¢. 12

Obrazok 26 — vyber a posun protil’ahlych vnutornych hran

16. Spravte posun hran smerom k stredu hrné¢eka, tak ako na obrazku ¢. 12

17. Pomocou editdcie hran a nastroja Vyber oznacte protilahlé krajné hrany

2pit v
pst
[Zhratka 1: Ctr+7]

Obrazok 27 —vyber a zmena velkosti protiPahlych krajnych hran

18. Zvol'te nastroj Velikost a zmensite vzdialenost’ hran v smere osi Y

19. Zapnite editaciu polygonov a pr. tla¢idlom mysi zvol'te nastroj Pfemostit

20. Premostite dva krajné body

21. V pohlade Zprava (F3) zvolte pr. tla¢idlom mysi nastroj Rez smy&kou/cestou

a prerezte premostenu Cast’ uska hrnéeka a nastavte Posun nastroja na hodnotu 50%



22. Zvol'te editaciu hran a v menu zalozky Vybér zvol'te polozku Smycka z hran,

oznacte a posuiite ju podl’a zaoblenia uska hrnceka na obrazku

Mastroje  Mesh  Objem

Obrazok 28 - néstroj slucka z hran
23. Vlozte do projektu NURBS objekt Segmentovany povrch, ktorému podriadite
objekt Valec, uvidite tak, ako bude vyzerat’ Vas§ hrncek

Obrazok 29 - segmentovany povrch

24. Pomocou nastrojov Smycka z hran, Posun a Velikost, kde v okne Spravce nastaveni
zmenite vlastnost’ v zalozke Modelacni osy polozka Orientace na hodnotu Normala,
vymodelujte spravny tvar uSka hrnceka

25. V pohlade Perspektiva (F1) zvol'te nastroj Rez smyc¢kou/cestou a vykonajte rez
tesne pod hornym okrajom hrné¢eka z vnlitornej aj vonkajsej strany

26. To isté spravte aj na spodnej ¢asti hrnc¢eka

27. Ulozte svoj projekt a nahrajte ho na 8k. server do uréenej zlozky podl'a pokynov

vyucujiuceho
Material

1. Vytvorte dva materialy a pomenuj ich nazvom farby

I.:Ipravy Funkce Textura

= =

biela cervena

Obriazok 30 - material farba



2. Vyuzite rozne varianty zalozky v menu Vybér a aplikujte prvy material do vnutra
hrn¢eka cez moznost’ Zachovat vybér a druhy material na vonkajSok hrnceka

3. Otvorte samostatné okno Editor materialu

@ Editor materilu — O by

ReZim miseni Mormalné

ntenzita mizeni

Obrazok 31 - editor materialu

4. Zapnite polozku Povrchova Uprava, nasledne kliknite na ikonu play pri Texture
V polozke Efekty, vyberte moznost Ambient Occlusion
5. V polozke Odrazivost v ¢asti Vychozi odlesk zvol'te Typ - Beckmann, Drsnost

zmetite na 10%, Intenzita odrazu 8%
Logo

1. Vytvorte kopiu jedného materialu, zapnite polozku Alfa, v ktorej vloZte do pol'a
Textura 'ubovol'ny obrazok a nasledne oznacte polozku Opacné

@ Editor materialu — O *

W-samplejpg

ozostieni

Rozliseni 1024 x 1024, RGE (8 bitd), sRGE IEC61966-2.1

Prostiec
Miha

Obriazok 32 - kanal alfa



2.

Aplikujte material loga na hrnc¢ek

3. Zapnite rezim Editaci textury, kliknite na material v okne Spravca objektu
ReZim Upravy UZivatelsk
W Tewtura [Textural
Zakl. Souradnice
Mastaveni viastnosti
Material ogol
PouZit pouze na zvolené ¥
Projekce Cylindricka
Zobrazeni projekce Jednoduché
Pokryti predni
Michat s dalsimi texturami
Obrazok 33 - editacia textury
4. 'V okne Spravce nastaveni v zadlozke Vlastnosti a polozke Projekce zvol'te moznost’
Cylindricka, odznacte polozku Dlazdice, Délka v X nastavte hodnotu na 50%
5. Pomocou nastroja Velikost zmensite vel'kost’ obrazka
a pomocou nastroja Rotace upravte poziciu obrazka
Prostredie
1. Vlozte objekt podlaha, na ktoru aplikuj novy material
2. Vlozte objekt Fyzikalni obloha Obrazok 34 - prostredie
Renderlng @ Iastavenirenderingu
1. Zvol'te Nastaveni renderingu Renderovadi systém | Fyzikalni
2. Renderovaci systém zmeiite na Fyzikalni
3. Zvolte Cestu pre ukladanie vystupov
4. V polozke Efekty vyberte moznost’ Globalni
iluminace, v Hlavni zalozke a polozke Primarni
metoda nastavte Irradiance Cache, polozku
Sekundarni metoda nastavte Light Mapping
5. Vyrendrujte ndhl'ad vo formate PNG, ktory

Multi-Pass...

Obrazok 35 - nastavenie renderingu



ulozite na sk. server, spolu so zdrojovym stiiborom C4D ako projekt, podl'a
instrukcii vyucujaceho
Skechfab

1. Otvorte si v internetovom prehliadac¢i odkaz: https://sketchfab.com/

2. ZalozZte sina uvedenom internetovom portaly bezplatné konto

= m] X
© Sketchiab - Your 3D contenton = X 4

&« ¢} 8 https://sketchfab.com B a« 6

Signup

Choose a username

sketchfab.comijisername

Email

you@email.com

Create password (£ characters min

Obrazok 36 — registracia sketchfab
3. Importujte svoj hrncek vo formate .fbx do vytvorené¢ho konta

Upload new model

File format o File = Materials
fbx, .obj, dae, blend, st @ zZip, rar, 7@

Obrazok 37 — upload stiboru na portal sketchfab
4. Nazov modelu uved'te v anglickom jazyku

Transfer Complete

Model name ‘fou can not publish private models.
iy o or invite a friend to

Coffee mug with material l e

Description Private model @

B I % H @ & i= = 010 characters left m PREVIEW

school project

Allow texture inspection @

Age-restricted content @ EE

Categories

Furniture & home

Discoverability

Tags

mug X cup % Add another

d tags: mug; cup

Obrazok 38 - parametre publikovania 3D objektu na portaly sketchfab


https://sketchfab.com/

5. V popise projektu uved'te, ze ide o Skolsky projekt taktiez v anglickom jazyku,
nasledne zarad’te objekt do spravnej kategorie a napiste minimalne dva tagy
Nastavte spravne podmienky publikovania objektu

Maximalna velkost’ odovzdavania pre bezplatné ucty je 50 MB

Viac informacii k rozhraniu Sketchfab najdete na stranke: sketchfab.com/features

© © N o

Na sk. server nahrajte textovy dokument, ktory bude obsahovat’ kéd na vlozZenie
iframe na web stranku

Embed viewer

Preview

5

Coffee mug with material by lvan_t_s on Sketchfab

er"><iframe width="64C

Embed code
Format: Size:

Obrazok 39 - iframe

10. Link zdiel'aného online 3D modelu hrné¢eka vlozte do textového dokumentu

Share

Direct link

https:/skfh.ly/6 GWFL

Share to

fivis] tlcin]pf=

Obrazok 40 - odkaz pre zdiel’anie



Priloha C - prace Studentov

© Sketchfab Expiore - BUY3DMODELS~ FORBUSINESS -
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Priloha D - dotaznik

Dotaznik vyucby 3D grafiky v programe Cinema 4D

Dotaznik obsahuje rézne typy otazok. Pri va¢Sine z nich odpovedzte oznacenim wbranej moznosti. Ak nie
je uvedené inak, whberte len jednu moznost. Pri otvorenych polozkach mate moznost' wijadrit swoj Mastny
nazor.

* Povinné

1. Pohlavie *
Oznacte iba jednu elipsu.

Muz

Zena

2. Trieda *
Oznacte iba jednu elipsu.

Il. GDM
. GDM
IV. GDM

3. Krstné meno *

4. Vek *
Oznacte iba jednu elipsu.

15
16
17
18
19
20
21

5. 1. Stretli ste sa so softvérom na tvorbu trojrozmernej grafiky este pred vyukou 3D v skole? *
Oznacte iba jednu elipsu.

Ano Preskodte na otazku 6.

Nie Preskocte na otazku 8.

Skusenost’ so softvérom na tvorbu 3D grafiky

6. 1.1 O aky konkrétny 3D softvér sa jednalo? *
Zaciarknite vSetky vyhovujuce mozZnosti.

Maya
Blender
SketchUp
Cinema 4D

Rhinoceros 3D

Iné:



7. 1.2 Do akej miery ste sa s vybranym 3D programom zoznamili? *
Oznacte iba jednu elipsu.

len som si o fiom ¢ital

skusal som viiom pracovat

bezne s programom pracujem

Skusenosti so softvérom Cinema 4D

8. 2. Aku verziu programu Cinema 4D vyuzivate na svojom hardvéri? *
Oznacte iba jednu elipsu.
bezplatni 18 mesaénu Studentsku licenciu
cracknutu verziu

nemam nainstalovany program Cinema 4D

9. 3. Aké vyukové portaly zamerané na video tutorialy programu Cinema 4D poznate?

10. 4. Ktorych autorov tutorialov k softvéru Cinema 4D poznas? *
Oznacit mozete viacero moznosti.
Zaciark nite vSetky vyhovujuce mozZnosti.

Glenn Frey
Stanislav Szkandera
Michal Horak

David Frybert
Helena Rihova

Pawel Zoch

Jan Petrov

ani jedného z uvedenych autorov nepoznam

11. 5. Mate zaujem o ziskanie medzinarodného certifikatu z programu Cinema 4D pocas studia? *
Oznacte iba jednu elipsu.
) Ano
) Nie

12. 6. Poznate nejaké sutaze v oblasti 3D grafiky? *
Oznacte iba jednu elipsu.

Ano Preskoéte na otézku 13,

) Nie Preskocte na otazku 14.

Sut'aze v oblasti 3D grafiky

13. 6.1 Napis$ nazov sitaze, pripadne
organizatora.

Cinema 4D



Otazky v tejto sekcii ohodnotte ako v Skole v 8kale od 1 (najlepSie) do 5 (najhorsie).

14. 7. Je pre Vas prostredie programu Cinema 4D prehfadné? *
Oznacte iba jednu elipsu.

15. 8. Pride Vam ovladanie programu Cinema 4D intuitivhe? *
Oznacte iba jednu elipsu.

16. 9. Ako hodnotite celkovi funkcionalitu programu Cinema 4D? *
Oznacte iba jednu elipsu.

Hodnotenie pracovného listu
Otazky v tejto sekcii ohodnotte ako v $kole v §kale od 1 (najlepsie) do 5 (najhorsie).

17. 10. Ako hodnotite ¢ast’ v pracovnom liste zameranu na 3D modelovanie? *
Oznacte iba jednu elipsu.

18. 11. Ako hodnotite ¢ast’ v pracovnom liste zameranu na tvorbu materialov? *
Oznacte iba jednu elipsu.

19. 12. Ako hodnotite naro¢nost’ registracie na internetovej stranke sketchfab? *
Oznacte iba jednu elipsu.

20. 13. Ako hodnotite naro¢nost’ uploadu a publikovania projektu na internetovej stranke
sketchfab? *

Oznacte iba jednu elipsu.



21. 14. Bol pre Vas pracovny list zrozumitefny? *
Oznacte iba jednu elipsu.

Vzdelavanie v oblasti 3D grafiky

22. 15. Zucastnili ste sa pocas studia konferencie Digital Media Conference v Prahe? *
Oznacte iba jednu elipsu.
) Ano
) Nie
23. 16. Mate zaujem pokraéovat’ po maturite v $tidiu na VS so zameranim na 3D grafiku a

technolégie? *
Oznacte iba jednu elipsu.

) Ano Preskoéte na otazku 24.
) Neviem Prestarite vyplriat tento formular.
) Nie Prestarite vyplriat tento formular.

Studium 3D grafiky a technolégii na VS

24. 16.1 Napis$ nazov univerzity, pripadne ak vie$
aj nazov fakulty a studijného odboru.

Pouziva technolégiu

B Google Forms



