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semestra. Tema je proizasla iz ideje da napravim zavrs$ni rad koji je vezan uz tvrtku u kojoj sam
pohadao stru¢nu praksu. S obzirom da mi je 3D moduliranje vrlo zanimljivo podrucje kojim se
trenutno bavim u svojem slobodnom vremenu, odlu¢io sam napraviti poslovnu zgradu tvrtke
Mobilisis d.o.0. jer trenutno ne posjeduju 3D model poslovne zgrade.

Zahvaljujem se mentoru, doc.dr.sc. Andriji Berniku na svim savjetima, pomoc¢i i znanju koje mi
je pruzao tijekom izrade ovog zavr$nog rada i kolegija na kojima sam imao prilike nauciti 3D
modeliranje. Uz to, zahvaljujem se svima u Mobilisisu §to su mi pruzili Sansu da pokazem svoje

znanje i osigurali mi mjesto u tvrtci.



Sazetak

U ovom zavr$nom radu ¢e se pomoc¢u 3D modeliranja prikazati 3D model u obliku poslovne zgrade
tvrtke Mobilisis d.0.0. U radu se upoznajemo s 3D modeliranjem te raznim tehnikama modeliranja.
Upoznat ¢emo se s programom Autodesk Maya koji je koriSten za izradu 3D modela te ¢emo u
koracima izrade prikazati pojedine alate koje taj program nudi za izradu modela na¢inom
poligonalnog modeliranja. Iako ¢e se spomenuti i opisati vise tehnika modeliranja, fokus ¢e biti na
poligonalnom modeliranju jer je to izabrana tehnika izrade 3D modela poslovne zgrade.

U prakticnom dijelu rada opisati ¢e se modeliranje 3D modela poslovne zgrade u koracima te ¢e
se uz to opisati koristeni alati. Uz to, nakon Sto je model zavrSen, na njega ¢e se postaviti teksture

i biti ¢e renderiran. Na kraju Ce biti iznesen zaklju¢ak o poligonalnom modeliranju.

Kljuéne rije¢i: 3D modeliranje, 3D model, poslovna zgrada, Autodesk Maya, poligonalno
modeliranje



Popis koriStenih kratica

3D - trodimenzionalnost
2D — dvodimenzionalnost

NURBS — Non-Uniformal Rational Bezier Splines
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1. Uvod

U danasnjem svijetu svakom pravom fizickom obliku predstoji 3D model napravljen na
racunalu u jednom od brojnih programa koji prikazuju izgled samog objekta prije njegove stvarne
izrade. U arhitekturi, 3D model je vrlo bitan jer korisnicima i vlasnicima zgrade mora docarati
kako ¢e stambeni objekt u stvarnosti izgledati. On mora biti prikazan koriste¢i tocne mjere kako
stambeni objekt ne b1 izgledao neto¢no.

U ovom radu koristiti ¢e se arhitektonski nacrti po kojima ¢e poslovna zgrada tvrtke Mobilisis
d.o.o. biti napravljena. Poslovna zgrada ¢e biti napravljena koriste¢i tehniku poligonalnog
modeliranja u programu Autodesk Maya.

U radu ¢e se opisati i objasniti 3D modeliranje. Objasniti ¢e se koriSteni program Autodesk
Maya. Kroz rad na modelu, objasniti ¢e se korisSteni alati koji su dostupni u samom programu. S
obzirom da postoji mnogo tehnika izrade 3D modela, objasniti ¢e se nekoliko najbitnijih te ¢e se
detaljno objasniti koriStena tehnika poligonalnog modeliranja. Objasniti ¢e se prednosti i nedostaci
poligonalnog modeliranja u odnosu na druge tehnike modeliranja. Nakon toga slijedi postupak
izrade 3D modela. Kroz taj postupak ¢e biti prikazano i objasnjeno kako se modelira koristeci
tehniku poligonalnog modeliranja. Na kraju rada ¢e biti prikazani renderirane slike 3D modela

poslovne zgrade Mobilisisa te ¢e biti iznesen zakljucak.



2. 3D Modeliranje

3D modeliranje je proces kojim se stvara matematicki prikaz trodimenzionalnog objekta. U
danasnje vrijeme, moguce je koristiti niz nacina i tehnika kako bi se stvorio matematicki prikaz
trodimenzionalnog objekta. Krajnji rezultat toga trodimenzionalnog objekta postize se
renderiranjem C¢ime se dobiva 2D slika, tj. dvodimenzionalni prikaz napravljenog
trodimenzionalnog objekta. U nekoj grafickoj animaciji ta 2D slika moze biti tek samo jedna u
nizu tisuca slika kako bi se napravila animacija. Danas se taj trodimenzionalni objekt moZe izraditi
u stvarnom, fizickom svijetu koriste¢i 3D printere.[1][2][3]

Svaki 3D model je zapravo skup informacija o toc¢kama u 3D prostoru koje se interpretiraju u
digitalni objekt.[1] Taj trodimenzionalni objekt u danasnje vrijeme nije dovoljno samo modelirati
nego ga treba 1 teksturirati da bi se dobio osjecaj stvarnosti, u suprotnom bi cijeli 3D model bio u
nekoj boji zbog koje detalji ne bi bili prepoznatljivi. Modeliranje i teksturiranje zavrSava se
renderiranjem kojim se taj trodimenzionalni objekt pretvara u dvodimenzionalnu sliku, ali tijekom
renderiranja, trodimenzionalni objekt se osjencava simuliranjem zraka svjetlosti i nadodani
materijali 1 teksture dobivaju povrSinu koja zajedno sa sunfevim zrakama simulira realnu
povrsinu.[4]

Postoji mnogo razli¢itih programa koji nude uslugu 3D modeliranja. Neki od njih su Autodesk
Maya, Autodesk 3ds Max, Blender, ZBrush, Houdini, Cinema 4D, itd. Svaki od tih programa ima
svoje prednosti i nedostatke te se neki od njih koriste u odredenim situacijama kada je potrebno

dobiti neki odredeni rezultat koji ostali programi teze postizu. [7]

Slika 2.1.1 Prikaz trodimenzionalnog objekta



2.1. Tehnike 3D modeliranja

Postoji mnogo razli¢itih tehnika za izradu 3D objekata. Svaka tehnika 3D modeliranja ima
svoje prednosti i nedostatke. Izbor koriStenja tehnike 3D modeliranja u danaSnje vrijeme ovisi o
samom 3D objektu kojega je potrebno napraviti. Uz to, razina detalja te brzina renderiranja modela
isto utjecu kod nekih izrada 3D objekata. Nabrojati ¢e se najpopularnije tehnike 3D modeliranja

danasnjeg vremena te ¢e biti objasnjene.[6]

2.1.1. Poligonalno modeliranje

Najpopularnija tehnika modeliranja je poligonalno modeliranje. Lako¢a 3D modeliranja
koriste¢i tu tehniku te puno krace renderiranje ¢ine ovu tehniku vrlo popularnom za izradu 3D
objekta koji ne trebaju imati iznimno to¢an i savrSen prikaz. Poligonalno modeliranje sastoji se od
povezivanja viSe tocaka, tj. vrthova linijama te se tako dobiva mreZa poligona. Povezivanjem dvije
tocke dobiva se rub, a povezivanjem 3. tocke dobiva se trokut koji je jedan od osnovnih 1
najjednostavnijih poligona. Vise povezanih poligona ¢ini 3D model. PovrSine bez nazubljenosti
nije moguce dobiti s malim brojem poligona. Kako bi povrsina izgledala glade, potrebno je koristiti

veliki broj poligona.[5][6]

Slika 2.1.1 Prikaz 3D objekta koristeci poligonalno modeliranje



2.1.2. NURBS modeliranje

Non-Uniformal Rational Bezier Splines modeliranje uz pomoc¢ krivulja i povrsina daje rezultat
glatke povrsine bez ostrih rubova (nazubljenosti) kao kod drugih tehnika modeliranja. Ta tehnika
je zapravo matematicki izraz koji pomoc¢u krivulja i povrSina prikazuje 3D objekt. Koristi se
Bezierova krivulja koja se automatski iscrtava izmedu kontrolnih vrhova. Krivulje se sastoje od
pocetka, kraja 1 zakrivljenosti. Stupanj zakrivljenosti ovisan je o kontrolnim vrhovima koji se
nalaze unutra krivulje. Mogu se stvoriti dodatne tocke u krivulji za manipulaciju. Dodatne tocke
ne naruSavaju glatko¢u. Povrsina je definirana krivuljom koja se naziva isoparma. To je krivulja
koja nastaje tijekom upotrebe kontrolnih vrhova. Povr$ina izmedu isoparmi sastoji se od spanova
koji prate zakrivljenost povrSine koja je definirana isoparmama.[1][3] Prilikom uvecanja
rezolucije, 3D objekt napravljen NURBS tehnikom ostaje gladak i ne pojavljuje se
nazubljenost.[6]

Polygon model NURBS model

Poor surface quality Pure, smooth highlights

Slika 2.1.2 Razlika kvalitete povrsine koristeci tehniku poligonalno modeliranje i NURBS modeliranje



2.1.3. Subdivizijsko modeliranje

Ovo je tehnika modeliranja koja spaja NURBS 1 poligonalno modeliranje. Modeli su zapoceti
poligonalnim modeliranjem, a nakon toga se koristi NURBS modeliranje kako bi se izgladila
povrsina modela. Tako nije potrebno, prije samog renderiranja preporuceno je model nazad vratiti
u poligone ili u NURBS. Subdivizijsko modeliranje je zahtjevno zbog koli¢ine racunalnih resursa
koje koristi te iz tog razloga.[1][8]

Slika 2.1.3 Prikaz procesa pretvorbe koristeéi subdivizijsko modeliranje.
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Slika 2.1.4 Zub izraden NURBS tehnikom



2.1.4. Proceduralno modeliranje

Proceduralno modeliranje je skup tehnika 3D modeliranja koje daju rezultat bez direktne izrade
3D objekata od strane korisnika tijekom 3D modeliranja.[6] 3D proceduralno modeliranje Koristi
algoritme, skup pravila i odredene unose od strane korisnika i na temelju toga izraduje 3D objekt
ili neku kompleksniju 3D scenu. Na primjer, pomoc¢u ove tehnike 3D stambenoj zgradi se moze
mijenjati broj katova, prozora, Sirina i visina jednog kata samo unasanjem i mijenjanjem vec

odredenih parametara.[9]

Slika 2.1.6 Grad izraden pomocu proceduralnog modeliranja



2.2. Autodesk Maya

Autodesk Maya je raCunalni program koji nudi usluge 3D modeliranja, teksturiranja,
animiranja i renderiranja. Program je napravila tvrtka Alias System Corporation te je u pocetku
osmisljen kao program za kreiranje animacija. Od 2005. godine u vlasnistvu je tvrtke

Autodesk.[10][11]

AUTODESK
MAYA’

Slika 2.2.1 Logo racunalnog programa Autodesk Maya

Maya je izrazito popularna jer u sebi sadrzi puno razli¢itih podru¢ja(modeliranje, teksturiranje,
renderiranje, itd..) te iz tog razloga nije potrebno koristiti druge racunalne programe. Svoju
popularnost stekla je kroz izradu Disney filma Dinosaur tijekom kojeg je Disney zahtijevao da
korisnic¢ko sucelje bude promjenjivo kako bi se mogao optimizirati prikaz alata i funkcija koje su
bile potrebne za razvoj odredenog dijela filma. Nakon toga, viSe filmskih studija odlucuje koristiti

Autodesk Mayu[11]

Slika 2.2.2 Korisnicko sucelje racunalnog programa Autodesk Maya



3. Prakticéni dio

U prakticnom djelu rada biti ¢e prikazani i objasnjeni proces izrade 3D modela poslovne zgrade
tvrtke Mobilisis, te ¢e se objasniti pojedini koristeni alati. Uz to, objasniti ¢e se 1 osnove

teksturiranja i renderiranja.

3.1. lzrada 3D modela poslovne zgrade tvrtke Mobilisis

3.1.1. UnoSenje referenca

Kako bismo mogli tocno modelirati poslovnu zgradu, potrebno je koristiti reference poslovne
zgrade te tocne mjere kako poslovna zgrada ne bi bila neto¢nih proporcija. Koristene reference su
nacrti i tlocrti poslovne zgrade.

Tlocrte i nacrte postaviti ¢emo pomocu alata Image Plane i u ovom slu¢aju postavit ¢emo sliku u
top — Y i front - Z perspektivi. Alat Image Plane omogu¢ava nam unos 2d fotografija u 3d prostor.
To je vrlo korisno jer po tim unesenim fotografijama mozemo koristiti kao referenca, te po njima

modelirati.

File Edit Create Select Modify Display Windows Mesh Edit Mesh |

Modeling ¥ EEdoc Ik R Q. O

Poly Modeling

|

View Shading Lighting 5how Renderer Panels
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Slika 3.1.1 Prikaz mjesta gdje se nalazi i ikone alata Image Plane



Slika 3.1.2 Prikaz ubacenih slika u razlic¢itim perspektivama

3.1.2. lIzrada poligonalne kocke

Izrada vece zgrade
Za pocetak, potrebno je kreirati jedno poligonalno tijelo kako bismo mogli iz njega oblikovati
zeljeni 3D objekt. U ovom slucaju, to je poligonalna kocka jer je iz nje najlakse izraditi 3D objekt

bez zaobljenih dijelova.

File Edit Create Select MWodify Display Windows Mesh Edit M
Modeling - ka8 oc i [k
Curves / Surfaces Poly Modeling

- :

Polygon Cube: Create a polygonal cube on the grid

View  snading Lignting 30w menderei Farneis

mepa R b 4 EIEE B R E §

Slika 3.1.3 Prikaz gumba za ubacivanje poligonalne kocke
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Slika 3.1.4 Prikaz izradene poligonalne kocke



3.1.3. Manipulacija 3D objekata

Nakon $to je poligonalna kocka kreirana, rastegnuta je po referencama na dimenzije prvog
dijela zgrade. Kocki su dimenzije promijenjene koristeci alat Face kojim je moguée manipulirati
jednom ili s viSe oznacenih ploha. Mogu se micati, poveéavati, smanjivati te izbrisati i ,,extrude*

Sto znaci da na temelju te plohe izradujemo dodatnu geometriju na istoj mrezi poligona.

" - 2022 G\ 3¢ model3d zgrade Mobilsis.mb - pCube21] - 8 X

Slika 3.1.5 Prikaz odabira alata face i jedne plohe na poligonalnoj kocki



Rezanje poligonalne kocke

Kako bismo mogli manipulirati razli¢itim dijelovima kocke, potrebno je ,,narezati®, tj. koristiti
alat Insert Edge Loop kojim poligonalna lica razdvajamo. Taj alat je mnogo puta iskoristen kako

bi se svako mjesto na kocki definiralo za kasniju manipulaciju.

¥ 3d model poslovne zgrade Mobilisis.mb* - Autodesk MAYA 2022: GAZAVRSNI RAD\2d model\3d model poslovne zgrade Mobilisis.mb
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Slika 3.1.6 Prikaza mjesta gdje se nalazi alat Insert Edge Loop
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Slika 3.1.7 Prikaz poligonalne kocke nakon koristenja alata Insert Edge Loop



Izrada detalja na zgradi

Nakon §to smo na kocki napravili sva potrebna lica koja ¢e biti manipulirana, izbrisana su
ili udubljena pomocu alata extrude na njihova mjesta dolazi drugi 3d objekti. To su prozori, vrata,
te metalne plocCe. Prvo su izradeni prozori, nakon $to su izradeni su postavljeni na zadana mjesta.
Nakon prozora su napravljena metalna vrata sa straznje strane, te druga manja vrata sa straznje

strane. Uz to, extrudan je gornji dio zgrade, te vrh zgrade kako bi prizemlje i krov bili veéi od
prizemlja zgrade.

M 34 model posiowe zgrade M 1.mb” - Autodesk MAYA 2022: G/ ZAVRSNI RAD\3d model\3d mode! poslovne

Slika 3.1.8 Prikaz dijelova zgrade koji su povec¢ani u odnosu na prizemlje grade



M 3d model poslovne zgrade Mobilisis et mb - Autodesk MAYA 2022 — D " editlmb - pCubed 6 x
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Slika 3.1.9 Prikaz izbrisanih lica (eng. ,,faces “) na zgradi
Prozori su izradeni na jednostavan na¢in manipulacijom dviju kocka. Jedna kocka je oblikovana
kao staklena povrSina na koju ¢e kasnije biti dodan materijal, a druga kocka je oblikovana kao

okvir koji dijeli veliku staklenu povrSinu u viSe prozora.

M 30 madel poslovne sgrade Mokbisis edit] mb - Autodesk MAYA 2022 G:\ZAVRSM RADI3d mode3d model potlovne sgrade Mobilsis it mb 8 x
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Slika 3.1.10 Prikaz izradenog prozora



Vrata su izradena na sli¢an nacin osim §to se kod njih koristilo 4 poligonalne kocke od kojih je
jedna oblikovana kao staklena povrsina vrata dok su ostale kocke oblikovane u okvir na vratima i
oko vrata s obzirom da su to staklena vrata. Uz to, koristio se poligonalni cilindar iz kojeg je
napravljena kvaka za vrata koriste¢i alat Bend pomocu kojeg se 3D objekti mogu savijati na

razli¢ite nacine.

W 3d model postome sgrade Mobilsis 6 .mb - Autodesk MAYA 2022 G/ ZAv 3 it b 8 x

lea 14 14 4 B pi B

Slika 3.1.11 Prikaz izradenih vrata bez kvake

Slika 3.1.12 Prikaz alata Bend i mjesta na kojem se nalazi



"
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Slika 3.1.13 Prikaz izradene kvake za vrata iz poligonalnog cilindra pomocéu alata Bend



Sljedec¢i korak je dodavanje natpisa ,,Mobilisis* koji se nalazi na zgradi. To je napravljeno pomoc¢u
alata Type pomocu kojeg se moze slovo, rijec ili reCenica kreirati u obliku 3D objekta. S obzirom
da koristeni font na pravoj poslovnoj zgradi nije dostupan, potrebno je preuzeti besplatnu verziju
te nakon instalacije fonta ugasiti i ponovno pokrenuti program Autodesk Maya kako bi se font
mogao izabrati u izborniku. Nakon toga, u polje upiSemo rije¢ Mobilisis te ju oblikujemo da bude

istih dimenzija kao i u stvarnosti.

M 3d model poslovne sgrade Mok edit] mb - Autod 022 GAZAVRSN! RAD\3d model\3d model poslovne zgrade Mobifss edit] mb - typeMesh 8 x

Slika 3.1.14 Prikaz pocetnog natpisa nakon koristenja alata Type
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Slika 3.1.15 Prikaz web stranice fontsgeek s koje je preuzet font Bank Gothic
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Slika 3.1.16 Prikaz natpisa nakon promjene rijeci iz 3D type u Mobilisis, te nakon odabira fonta Bank
Gothic
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Slika 3.1.17 Prikaz natpisa na poziciji nakon sto su dimenzije i tocna lokacija namjesStene



Izrada unutarnje garaze

U desnom dijelu zgrade nalazi se otvorena garaza te spremnik za kante i kontejnere za smece.
S obzirom da bi bilo vrlo teSko procijeniti dimenzije garaze ako bi se napravila odvojeno od zgrade
1 postavljala unutar zgrad, garaza je napravljena iz lica (eng. ,,faces®) koja Cine zidove zgrade
pomocu alata Extrude. Pomocu toga, kreirana su nova lica koja su pravilno oblikovana kako bi se

doslo do zidova to¢ne debljine i visine.

Slika 3.1.18 Prikaz odabranih lica nad kojima se koristi alat Extrude

eleja« 4P pivin

[ ]

Slika 3.1.19 Prikaz ,, extrudeanih* lica koja tvore zid



Unutar garaze dodano je troje vrata koja su napravljena, tj. duplicirana od postojec¢ih vrata koja su
napravljena u proslom koraku izrade modela. Nakon toga, napravljen je spremnik u kojem se

nalaze kante i kontejneri za smece.
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Slika 3.1.20 Prikaz izradenog spremista i vrata unutar garaze



Izrada detalja na krovu zgrade

Na krovu zgrada se nalazi klima uredaj, ispuSne cijevi te prostorija iz koje se izlazi na krov
zgrade. Za pocetak je napravljena prostorija, te su nakon toga dodana vrata koja su duplicirana iz

prijasnjih vrata i naknadno su oblikovana.

¥ 3d model posiovne zgrade Mobilisis edit2.mb” - Autodesk MAVA 2022 GAZAVRSNI o g
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Slika 3.1.21 Prikaz napravijene prostorije i prolaza za cijevi povezane s klima uredajem.



Nakon izrade prostorije slijedi izrada klima uredaja i ostalih detalja na krovu. Prvo je izraden
dimnjak koji se nalazi na krovu izradene prostorije. Dimnjak je izraden iz poligonalne kugle i
poligonalnog cilindra. Kugli je izbrisana donja polovica, te je nakon toga manipulirano njome da
dobi uzi profil i zatvorena je s donje strane gdje dolazi poligonalni cilindar. Poligonalni cilindar je

smanjen te su mu obrisana lica koja se nece vidjeti.

Slika 3.1.22 Prikaz poligonalne kugle nakon manipulacije

M 30 model poslovne sgrade Mobilss edt2.mb - Autodesk MAYA 2022: G ZAVRSNI RAD\3d edizmb - 6 x

Slika 3.1.23 Prikaz dimnjaka



Klima uredaj je izraden iz veéeg broja poligonalnih kocki. Izradene su cijevi te sam uredaj koji je
naknadno spojen s prije nastalom prostorijom. Nakon izrade klima uredaja napravljene su male

ispusne cijevi, te su rasporedene po krovu.

M 3 model posiovne zgrade Mobilisis edi2.mb” - Autodesk MAYA 2022 GAZAVRSNI a  x
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Slika 3.1.24 Prikaz izradenog klima uredaja

Vecéi dio zgrade je sada zavrSen, te rad sada prelazi na manji dio zgrade i most koji ih spaja.

MOBILISIS

Slika 3.1.25 Prikaz zavrSene vecée zgrade bez tekstura i materijala



Izrada manje zgrade

Na manjoj zgradi, vecina rada se svodi na samo oblikovanje arhitekture s obzirom da je u
odnosu na vecu zgradu arhitektura kompleksnija. Objekti koji su jednaki onima na vecoj zgradi su
duplicirani dok je ostatak ponovno raden iz pocetka. Za pocetak su kreirane 3 poligonalne kocke,
te je iz jedne nastao samo oblik cijele zgrade dok su ostale dvije iskoriStene za oblikovanje krova
s obzirom da se krov razlikuje u odnosu na ostatak zgrade. Za manipulacijom kocke, izabrali smo

njena poligonalna lica, te ,,extrudali* kako bi kocku razvukli na to¢ne dimenzije zgrade.

Slika 3.1.26 Prikaz poligonalne kocke nakon manipulacije



Ugradnja prozora i vrata

Nakon $to je pocetni oblik zgrade dobiven, zapoceto je ,,rezanje* zgrade koriste¢i alat

Insert Edge Loop kako bi se mogla ukloniti lica na lokacijama na kojima se nalaze prozori, vrata i

ostali detalji. Nakon rezanja su ostale dvije kocke izmanipulirane kako bi dobili oblik krova.

™ 3 2022 GAZAVRSN RAD\3d mb - 0 X

Slika 3.1.27 Prikaz manje zgrade nakon brisanja lica i oblikovanja krova

Na mjestima gdje su obrisana lica dodani su prozori i vrata. Nakon dodavanja prozora, napravljene

su ploce koje su postavljene iznad staklenih vrata.
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Slika 3.1.28 Prikaz dodanih staklenih vrata, prozora i ploca
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Slika 3.1.29 Prikaz dijela zgrade koji je prekriven prozorima

Nakon zavrSetka rada na prozorima, kre¢e se s izradom natkrivene terase koja se nalazi unutar
zgrade. Za pocetak je koristen alat Insert Edge Loop za izrezivanje, te su izrezana lica obrisana.
Natkrivene terasa napravljena je unutar zgrade tako §to so rubovi extrudani su pomocu novo

izradenih ploha oblikovao pod i zidovi terase. Dodana je staklena ograda, staklena vrata i prozori.

" it b - 3 GAZAVRENI RAD, " o - pCubeltd - 6 X

Slika 3.1.30 Prikaz mjesta na kojemu su izrezana lica kako bi se mogla smjestiti terasa



" edit2.mb - P 3 da2mb - pCubel72vte(0].. - 6 X

Slika 3.1.31 Izgled terase nakon $to su dodani ostali objekti.

Uredivanje krova

Na krovu je dodana metalna ograda, vrata i prozori na gornjoj terasi. Krov je jos jedanput

naknadno oblikovan po referencama zbog kompleksnosti i detalja arhitekture. Manja zgrada je

nakon toga zavrsena.

Slika 3.1.32 Prikaz krova i gornje terase



Ovako izgleda manja zgrada. Moze se uociti ve¢a kompleksnost u odnosu na prije izradenu zgradu.

Slika 3.1.33 Prikaz manje zgrade nakon sto je zavrsena



Izrada mosta

Za izradu mosta, kreirana je poligonalna kocka koja je oblikovana po referencama kako bi
bila to¢nih dimenzija. Nakon oblikovanja, kocka je izrezana kako bi se mogli dodati prozori koji

se nalaze na mostu.

M 3
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Slika 3.1.34 Prikaz oblikovanja mosta po referenci
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Slika 3.1.35 Izgled mosta nakon Sto su dodani prozori



S zavrSetkom mosta, zavrSena je izrada modela. Sada slijedi teksturiranje, te nakon toga
renderiranje. Prije nego se zapoCne s teksturiranjem, ispod zgrada je dodana podloga na kojoj

zgrade stoje, ona je oblikovana po stvarnoj elevaciji terena, ali nece biti teksturirana.

M 3 model post - AZAVRS i ——— pCubek2t ef134],

Slika 3.1.36 Prikaz zavrSenih zgrada



3.2. Teksturiranje

Teksturiranje je bitan korak kod izrade modela jer ono daje detalje modelu. Teksture su 2D
slike (mogu biti crtezi i fotografije) koje se lijepe, tj. dodjeljuju povrsini 3D modela. Postoji mnogo
vrsta tekstura.[2][3] U ovom slucaju, modelu ¢e se dodavati boje i materijali.

Kako bismo mogli dodijeliti novi materijal 3D modelu, potrebno ga je oznaciti te otvoriti izbornik
I izabrati opciju Assign New Material... U tom izborniku biramo materijal ovisno o tome §to nam
to¢no treba. U ovom slucaju, koristi se materijal Lambert, Phong i aiStandardSurface.

Lambert je materijal koji nije reflektivan te je on koristen za zidove, pod i krov 3D modela zgrade,
phong ima malu refleksiju te je zato koriSten za natpis Mobilisis koji je napravljen od plastike, a
aiStandardSurface je materijal koji moze posluziti za viSe razli¢itih materijala te je zato koriSten
za prikaz metala u okvirima i stakla u prozorima i vratima. Za simulaciju svijetla i svijeta oko 3D
modela zgrade, dodana je kupola koristeci opciju SkyDome Light. SkyDome Light stvara kupolu
oko naSeg modela koja simulira svijetlo i na tu kupolu je moguce dodati teksturu (eng. ,,HDRI

image*‘) koja oponasa izgled okoline.

Multi

Select Similar

DG Traversal

Slika 3.2.1 Prikaz izbornika i opcije Assign New Material...
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Slika 3.2.4 Prikaz opcija i mogucnosti manipuliranja SkyDome Lighta
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Slika 3.2.5 Prikaz modela, SkyDome Lighta i HDRI teksture
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Slika 3.2.6 Prikaz teksturirane 3D zgrade koja je spremna za renderiranje



3.3. Renderiranje

Renderiranje je zavrsni korak koji dolazi nakon $to je 3D model do kraja izmodeliran i teksturiran.
Kod renderiranja 3D model pretvaramo u 2D sliku. Kako bismo to postigli potrebno je dobro
namjestiti sve moguce opcije kako ne bi doslo do poremecaja slike (Na primjer: Sum). Renderiranje
obi¢no traje duzi period vremena (ovisno o jacini racunala i kompleksnosti scene koja se
renderira). U ovom slucaju, renderiranje je trajalo izmedu 20 i 30 minuta Sto nije pretjerano dugo

u odnosu na kompleksnost scene.

= =i b i e e e

Slika 3.3.1 Opcije koje su mijenjane prije pocetka renderiranja

- kamera:aiSkyDomeLight1

he | Amnold | Help

L] [*] Render

H <) Open Arnold RenderView

=, Scene Export
-> Lights

Shaders
Operators
Standin

Curve Collectar
Volume

Flush Caches
Utilities
Licensing

HE|p

?) About

00 (max : 3600)

Slika 3.3.2 Mjesto gdje se nalazi gumb Render kojim se zapocinje renderiranje



2D slike dobivene renderiranjem

Slika 3.3.3 Renderirana slika 1

Slika 3.3.4 Renderirana slika 2



Slika 3.3.5 Renderirana slika 3

Slika 3.3.6 Renderirana slika 4



4, Zakljucak

U zavr$nom radu prikazane su moguénosti poligonalnog modeliranja u programu Autodesk
Maya. U dana$njim vremenima gotovo uvijek se koriste 3D renderi arhitekture kako bi se osobi
docarao izgled odredene zgrade te je iz tog razloga bitno biti to¢an u predstavljanju 3D arhitekture
kako osobe ne bi stekle krivi dojam.

Poligonalno modeliranje danas je veoma zastupljeno zbog lakoce izrade 3D objekta i brzine
renderiranja $to tu tehniku ¢ini vrlo popularnim. Zbog lakoc¢e izrade 3D objekta vecina osoba moze
dobro shvatiti tehniku te se upustiti u 3D modeliranje za osobne ili poslovne svrhe. Poligonalno
modeliranje ima svojih mana kojih osoba koja modelira koristeci tu tehniku mora biti svjesna, ali
te mane nisu problemati¢ne dokle god se pazi na pravila modeliranja tom tehnikom. Nakon S$to
osoba savlada poligonalno modeliranje, ona moze napraviti 3D model skoro svega $to postoji.
Naravno, neki modeli nece biti vrhunske kvalitete, ali tu poligonalno modeliranje nadopunjuju
druge tehnike. Kako bi 3D model bio zavrSen, nad njime se vrsi teksturiranje kojim 3D modelu
mozemo dodijeliti boju, materijal ili teksturu, tj. sliku koja na obi¢nu povrSinu dodaje prikaz
dodatnih detalja. Na kraju dolazi renderiranje kojim 3D model prikazujemo kao 2D sliku. 3D
model potrebno je osjencati te zajedno s nadodanim teksturama i materijalima simuliramo stvarnu

povrsinu. Dobivene 2D slike Cine kraj cijelog proces od pocetka 3D modeliranja.

U Varazdinu, 5.?.2 021. S o el

Potpis studenta
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IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrini/diplomski rad iskljuéivo je antorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, clanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti praviino mavedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plaghjatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati fzjavu o
autorstvu rada.

Ja, Petar Cmrecki (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljudivi
autor/ica zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Izrada 3D poslovne zgrade tvrtke Mobilisis d.o.o. (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nadin (bez pravilnog citivanja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(MPNT%I me i Fez’lme)
-+ {2 I
L e et
(vlastorucni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudilifta su duina trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilifne knjiznice
u sastavu sveudilifta te kopiratl u javnu intemersku bazu zavednih/diplomskih radova
Naclonalne | sveudilifne knjiZnice. Zaveini radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realizivaju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nadin.

Ta, Petar Cmrecki (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom _ Izrada 3D poslovne zgrade tvrtke Mobilisis d.0.0. _ (upisati
naslov) &iji sam antor/ica.

Student/ica:

(upisati ime i prezime)
D , ) L
AL ol i %l

(vlastoruéni potpis)

L



