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1. Uvod 
 

Trodimenzionalno modeliranje je proces izrade trodimenzionalnih modela, stvarnih ili 

imaginarnih, �S�R�P�R�ü�X�� �Q�H�N�R�J�� ���'�� �S�U�R�J�U�D�P�D���� �3�U�L�P�M�H�Q�R�P�� �W�U�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�Q�R�J�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D, 

stvoreni su brojni konceptualni modeli u industriji, rekonstruirani mnogi fosili za arheologe, 

stvoreni virtualni likovi, �R�E�M�H�N�W�L�� �L�� �V�Y�L�M�H�W�� �X�� �]�D�E�D�Y�Q�R�M�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L�� �W�H�� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� ���'�� �S�U�L�Q�W�H�U�D��

�Q�D�G�R�P�M�H�ã�W�H�Q�H���N�R�V�W�L���þ�R�Y�M�H�N�D���X���P�H�G�L�F�L�Q�L�������'���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���V�W�Y�R�U�L�O�R���M�H���V�W�R�J�D���Y�H�O�L�N�X���S�U�H�N�U�H�W�Q�L�F�X���X��

�O�M�X�G�V�N�R�P���å�L�Y�R�W�X���� 

Jedan od programa koji se koristi u profesionalne i amaterske svrhe za trodimenzionalno 

modeliranje je Autodesk Maya. �3�R�P�R�ü�X���R�Y�R�J���S�U�R�J�U�D�P�D���P�R�J�X�ü�H���M�H���V�W�Y�R�U�L�W�L�����'���P�R�G�H�O�H���Q�D���W�U�L��

�Q�D�þ�L�Q�D, poligonalno, subdivizionalno ili NURBS modeliranje, a na korisniku je da odabere 

�N�R�M�X���ü�H���P�H�W�R�G�X���L�]�D�E�U�D�W�L�� �7�D�N�R�ÿ�H�U, �0�D�\�D���Q�X�G�L���S�U�H�J�U�ã�W���D�O�D�W�D���L���R�S�F�L�M�D���N�D�N�R���E�L���P�R�G�H�O���L�]�J�O�H�G�D�R���ã�W�R��

�Y�M�H�U�Q�L�M�H�� �]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�R�P���� �3�R�P�R�ü�X�� �G�R�G�D�W�Q�L�K�� �S�U�R�J�U�D�P�D�� �S�R�S�X�W�� �$�G�R�E�H�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�D, �P�R�J�X�ü�H�� �M�H��

�V�W�Y�R�U�L�W�L���W�H�N�V�W�X�U�H���P�R�G�H�O�D���N�R�M�L�P�D���V�H���P�R�G�H�O���P�R�å�H���G�R�G�D�W�Q�R���X�V�D�Y�U�ã�L�W�L, a da bi �P�R�G�H�O���L�]�J�O�H�G�D�R���ã�W�R��

realnije postoje razne metode renderiranja. �-�H�G�Q�D���R�G���Q�D�M�E�R�O�M�L�K���P�H�W�R�G�D���M�H���U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�M�H���S�R�P�R�ü�X��

Mental Ray-�D���� �0�H�Q�W�D�O�� �5�D�\�� �M�H�� �U�H�Q�G�H�U�� �N�R�M�L�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �Y�H�O�L�N�L�� �E�U�R�M�� �S�R�V�W�D�Y�N�L�� �L�� �R�S�F�L�M�D�� �W�H�� �G�D�M�H��

�Q�D�M�U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�H���U�H�]�X�O�W�D�W�H�����3�R�P�R�ü�X���Q�M�H�J�D���P�R�J�X�ü�H���M�H���V�W�Y�R�Uiti  prirodno i umjetno osvjetljenje te 

generira osvjetljenje sunca i neba. Generiranje odnosa sunca i neba posebice je korisno pri 

�U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�M�X���H�N�V�W�H�U�L�M�H�U�D���L���V�W�Y�D�U�D�Q�M�X���H�I�H�N�W�D���U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�R�V�W�L��  

�1�R���G�D���E�L���P�R�G�H�O���E�L�R���ã�W�R���E�R�O�M�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�H�Q, treba ga promatrati i �X���X�P�M�H�W�Q�L�þ�N�R�P���V�P�L�V�O�X���W�H��

�S�D�]�L�W�L���ã�W�R���R�Q���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�����$�N�R���V�H���U�D�G�L���R���S�U�R�L�]�Y�R�G�X, da slika predstavlja taj proizvod i prikazuje 

ga kao najboljeg, ako se radi o nekom liku, �S�U�L�S�D�]�L�W�L���G�D���V�X���Q�D�J�O�D�ã�H�Q�H���V�Y�H���Q�M�H�J�R�Y�H���S�U�H�G�Q�R�V�W�L��, 

ako se renderira scena, da ona �E�X�G�H�� �ã�W�R �U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�D���� �'�R�� �R�Y�R�J�� �S�U�R�E�O�H�P�D�� �G�R�O�D�]�H�� �L�� �N�U�H�D�W�R�U�L�� �X��

�]�D�E�D�Y�Q�R�M�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L���� �'�D�� �E�L�� �ã�W�R�� �Y�M�H�U�Q�L�M�H�� �S�U�L�N�D�]�D�O�L�� �V�F�H�Q�X�� �L�O�L�� �O�L�N�� �P�R�U�D�M�X�� �S�U�L�S�D�]�L�W�L�� �Q�D�� �Y�H�O�L�N�L�� �G�L�R��

stvari, od modeliranja, teksturiranja pa sve do renderiranja.  
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Upravo iz interesa prema modeliranju, dizajnu i filmovima, �M�D�Y�L�O�D���V�H���W�H�P�D���R�Y�R�J���]�D�Y�U�ã�Q�R�J��

rada. Cilj je spoznati nove tehnike modeliranja i dizajna te ih povezati u jedno. Stoga bi se 

�P�R�J�O�R���U�H�ü�L���N�D�N�R���V�H���R�Y�D�M���U�D�G���G�L�M�H�O�L���X���W�U�L���Y�H�O�L�N�H��cjeline, modeliranje, teksturiranje i renderiranje, 

�R�G�Q�R�V�Q�R�� �L�]�U�D�G�X�� �S�O�D�N�D�W�D���� �2�Y�D�M�� �U�D�G�� �S�U�L�N�D�]�X�M�H�� �R�V�Q�R�Y�H�� �N�R�M�H�� �V�X�� �S�R�W�U�H�E�Q�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �ã�W�R�� �E�R�O�M�H��

�V�K�Y�D�W�L�R���U�D�G���V�D���S�U�R�J�U�D�P�L�P�D���$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D���L���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S���L���Q�M�L�K�R�Y�L�P���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�P�D�����8��

�R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X, dizajn je predsta�Y�O�M�H�Q���L�]�U�D�G�R�P���ã�W�R���E�R�O�M�L�K���L���R�U�L�J�L�Q�D�O�Q�L�M�L�K���I�L�O�P�V�N�L�K���S�O�D�N�D�W�D�����.�U�R�]��

�S�U�L�P�M�H�U�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�L�� �V�X�� �Q�D�M�N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�M�L�� �D�O�D�W�L�� �X�� �0�D�\�L, teksturiranje u Photoshopu i renderiranje 

Mental Rayom. �6�Y�R���]�Q�D�Q�M�H���ã�W�R���M�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�H�Q�R���X���U�D�G�X, �N�R�U�L�ã�W�H�Q�R���M�H���S�U�L���L�]�U�D�G�L���S�U�D�N�W�L�þ�Q�R�J���U�D�G�D��

kako bi se stvorila scena za imaginarni animirani film predstavljen filmskim plakatom, �þ�L�M�D���V�H��

ideja temelji na lokalnoj legendi o zmaju.  



 

3 
 

2. Trodimenzionalno modeliranje 

 

Trodimenzionalno modeliranje, odnosno 3D modeliranje je proces stvaranja stvarnih ili 

imaginarnih objekata i prostora, a sam produkt naziva se trodimenzionalni model (3D 

model).[1] ���'�� �P�R�G�H�O�� �M�H�� �]�D�S�U�D�Y�R�� �V�N�X�S�� �V�Y�L�K�� �S�R�W�U�H�E�Q�L�K�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D�� �L�� �S�R�G�D�W�N�D�� �R�� �W�R�þ�N�D�P�D�� ���'��

�S�U�R�V�W�R�U�D���N�R�M�H���U�D�þ�X�Q�D�O�R���L�Q�W�H�U�S�U�H�W�L�U�D���X���Y�L�U�W�X�D�O�Q�L���R�E�M�H�N�W�� �8�Q�D�W�R�þ���S�U�H�J�U�ã�W��tehnika i metoda kojima 

se mogu stvoriti trodimenzionalni modeli, modeliranje i kreiranje novih 3D modela svodi se 

�Q�D���W�U�L���N�O�D�V�L�þ�Q�D���Q�D�þ�L�Q�D�� 

1) �0�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �S�U�R�J�U�D�P�D �± �Q�D�þ�L�Q�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�D�� �P�R�G�H�O�D�� �X�� �S�U�R�J�U�D�P�X�� �]�D��

�P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���N�D�R���ã�W�R���V�X���$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D, Blender,  SketchUp i 3ds Max 

 
2) Modeliranje skeniranjem �± �Q�D�þ�L�Q�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�D�� �P�R�G�H�O�D�� �V�N�H�Q�L�U�D�Q�M�H�P�� �V�W�Y�D�U�Q�L�K��

�R�E�M�H�N�D�W�D���� �2�E�M�H�N�W�� �V�H�� �Q�D�M�S�U�L�M�H�� �V�N�H�Q�L�U�D�� �L�� �]�D�W�L�P�� �V�H�� �S�U�H�W�Y�D�U�D�� �X�� �I�R�U�P�D�W�� �N�R�M�H�� �U�D�þ�X�Q�D�O�R�� �L��

sam program za modeliranje prepoznaju 

 
3) Proceduralno 3D modeliranje - �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�� �Q�D�þ�L�Q�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�D�� �P�R�G�H�O�D�� �X�]�� �S�R�P�R�ü��

algoritama. 

 

���'���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���V�H���Y�U�O�R���þ�H�V�W�R���N�R�U�L�V�W�L���]�D���L�]�U�D�G�X���S�U�R�W�R�W�L�S�R�Y�D���X���U�D�]�Q�L�P���L�Q�G�X�V�W�U�L�M�V�N�L�P���J�U�D�Q�D�P�D, 

�R�G�� �P�R�G�Q�H�� �S�U�H�N�R�� �D�X�W�R�P�R�E�L�O�V�N�H�� �S�D�� �V�Y�H�� �G�R�� �S�U�H�K�U�D�P�E�H�Q�H�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�H���� �3�R�V�H�E�L�F�H�� �M�H�� �]�Q�D�þ�D�M�Q�R�� �X��

medicini gdje se svakim danom �X�V�D�Y�U�ã�D�Y�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H, �N�R�U�L�V�W�H�ü�L�� �P�H�W�R�G�X�� ���'�� �L�V�S�L�V�D,  jednog 

dana mogli zamijeniti bolesni organi i dijelovi tijela.  

�â�L�U�R�N�X�� �S�U�L�P�M�H�Q�X, ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �M�H�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �Q�D�ã�O�R�� �X�� �I�L�O�P�V�N�R�M�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L�� �L�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L�� �Y�L�G�H�R��

�L�J�D�U�D�� �J�G�M�H�� �V�H�� �N�R�P�E�L�Q�L�U�D�M�X�ü�L�� �V�D�� �U�D�]�Q�L�P�� �W�H�K�Q�L�N�D�P�D�� �X�Y�Rdi u sam film ili igru. Od 1976. [2] 

godine pa sve do danas, �X�S�R�W�U�H�E�D�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�� �L�� �V�D�P�H�� ���'�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �J�U�D�I�L�N�H�� �X�� �I�L�O�P�V�N�R�M��

�L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L�� �V�H�� �]�Q�D�W�Q�R�� �S�R�Y�H�ü�D�O�D�� �W�H�� �V�H�� �V�Y�H�� �Y�L�ã�H�� �S�U�L�P�M�H�Q�M�X�M�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �ã�W�R�� �Y�M�H�U�Q�L�M�H�� �S�U�L�N�D�]�D�O�L 

imaginarni likovi i virtualni prostor i objekti.  
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2.1. Autodesk Maya 

Autodesk je dobro poznati program u trodimenzionalnom modeliranju, �L�Q�å�H�Q�M�H�U�V�W�Y�X�� �L��

zabavnoj industriji.[3] Od samog osnutka pa do dan danas, Autodesk Inc. nastavlja 

svakodnevno razvijati programe potrebne za 3D modeliranje. Jedan od tih programa je i 

Autodesk Maya.  

�$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�D�� �M�H�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L�� �S�U�R�J�U�D�P�� �Q�D�P�L�M�H�Q�M�H�Q�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�X, teksturiranju, 

renderiranju, animiranju i simulaciji za sve ljubitelje animacije i 3D modeliranja. Prvu verziju 

Maye, Maya 1.0, razvio je Alias Wavefront 1998. godine, a sedam godina kasnije ona je 

�S�R�V�W�D�O�D���G�L�R���$�X�W�R�G�H�V�N���S�U�R�J�U�D�P�D���W�H���S�R�S�U�L�P�L�O�D���G�D�Q�D�ã�Q�M�L���Q�D�]�L�Y���Ä�$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D�³�� Od osnutka pa 

do danas, �0�D�\�D�� �V�H�� �X�Y�H�O�L�N�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �X�� �I�L�O�P�V�N�R�M�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L�� �L�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D���� �3�R�P�R�ü�X�� �Q�M�H��

�V�W�Y�R�U�H�Q�L�� �V�X�� �Q�H�N�L�� �R�G�� �Q�D�J�U�D�ÿ�L�Y�D�Q�L�K�� �I�L�O�P�R�Y�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �Ä�5�D�Q�J�R�³�� �L�� �Ä�+�X�J�R�³�� �W�H�� �Q�H�N�H�� �R�G��

�Q�D�M�S�R�]�Q�D�W�L�M�L�K�� �Y�L�G�H�R�L�J�D�U�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �Ä�&�D�O�O�� �R�I�� �'�X�W�\�³���� �=�E�R�J�� �W�R�J�D��se Maya �Y�U�O�R�� �þ�H�V�W�R�� �N�R�U�L�V�W�L u 

spomenutim industrijama prilikom 3D modeliranja, dodavanja vizualnih efekata, �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H��

grafike i animiranja virtualnih likova.[4] 

Sav rad u Mayi zapravo se svodi na nekoliko kategorija: [5] 

1) Modeliranje i teksturiranje 

2) Animiranje 

3) Simulacije 

4) Specijalni efekti 

5) �5�D�V�Y�M�H�W�D���L���V�M�H�Q�þ�D�Q�M�H 

6) Renderiranje 
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2.1.1. Modeliranje  

���'���W�H�K�Q�L�N�D�P�D���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���L�]�U�D�G�L�W�L�����'���P�R�G�H�O���Q�D���Q�H�N�R�O�L�N�R���Q�D�þ�L�Q�D, �N�R�U�L�V�W�H�ü�L��

poligone, krivulje (NURBS-e) ili hibrid dvaju spomenutih tehnika pod nazivom 

subdivizionalno modeliranje. [1]   

 

 

 

 

 

1) Poligonalno modeliranje (eng. Polygons) �± �2�P�R�J�X�ü�X�M�H�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �S�R�P�R�ü�X��

�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�K�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �N�R�F�N�D�� ���H�Q�J����Cube), kugla (eng. Sphere), valjak (eng. 

Cylinder), �V�W�R�å�D�F�����H�Q�J����Cone) i piramida (eng. Pyramid). �7�D�N�R�ÿ�H�U���M�H���P�R�J�X�ü�H���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H��

�S�R�P�R�ü�X�� �S�O�R�K�D�� ���H�Q�J����Plane) �N�R�M�H�� �V�H�� �]�D�W�L�P�� �V�S�D�M�D�M�X�� �X�� �]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�L�P�� �W�R�þ�N�D�P�D���� �7�U�R�V�W�U�D�Q�H�� �L��

�þ�H�W�Y�H�U�R�V�W�U�D�Q�H���S�O�R�K�H�����S�R�O�L�J�R�Q�L��, �V�X���Q�D�M�þ�H�ã�ü�L�� �H�O�H�P�H�Q�W�L���S�R�O�L�J�R�Q�D�O�Q�R�J���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�����1�R���ã�W�R���M�H��

�P�R�G�H�O�� �V�D�V�W�D�Y�O�M�H�Q�� �R�G�� �Y�L�ã�H���S�R�O�L�J�R�Q�D�� �W�R�� �M�H�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�D�� �G�D�W�R�W�H�N�H�� �Y�H�ü�D�� �ã�W�R�� �P�R�å�H�� �]�Q�D�W�Q�R�� �X�V�S�R�U�L�W�L��

�U�D�G���S�U�R�F�H�V�R�U�D���U�D�þ�X�Q�D�O�D�����1�D�M�þ�H�ã�ü�H���V�H���N�R�U�L�V�W�H���]�D���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���P�R�G�H�O�D���X���Y�L�G�H�R���L�J�U�D�P�D�����>���@���>���@ 

 

2) NURBS modeliranje (eng. Non-Uniformal Rational Bezier Splines) �± NURBS je 

�]�D�S�U�D�Y�R���P�D�W�H�P�D�W�L�þ�N�L���L�]�U�D�]���N�R�M�L�����'���P�R�G�H�O�H���S�U�L�N�D�]�X�M�H���S�R�P�R�ü�X���N�U�L�Y�X�O�M�D���L���S�R�Y�U�ã�L�Q�D�����7�H�P�H�O�M�L��

�V�H���Q�D���%�p�]�L�H�U�R�Y�L�P���N�U�L�Y�X�O�M�D�P�D���N�R�M�H���S�U�R�J�U�D�P���D�X�W�R�P�D�W�V�N�L���L�V�F�U�W�D�Y�D���L�]�P�H�ÿ�X���N�R�Q�W�U�R�O�Q�L�K���W�R�þ�D�N�D��

(eng. CV = Control Vertex). Dodavanjem vrhova u krivulju dobivaju se no�Y�H�� �W�R�þ�N�H�� �]�D��

manipulaciju, �D�� �N�U�D�M�Q�M�L�� �U�H�]�X�O�W�D�W���M�H�� �J�O�D�W�N�D�� �S�R�Y�U�ã�L�Q�D�� �E�H�]�� �Q�D�]�X�E�O�M�H�Q�L�K�� �Y�U�K�R�Y�D���� �=�D�� �U�D�]�O�L�N�X�� �R�G��

�S�R�O�L�J�R�Q�D�� �R�Q�L�� �V�H�� �Y�L�ã�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �]�D�� �G�L�]�D�M�Q�� �L�� �&�$�'�� ���H�Q�J���� �&�R�P�S�X�W�H�U-aided Design = dizajn 

�S�R�W�S�R�P�R�J�Q�X�W���U�D�þ�X�Q�D�O�R�P�����P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�����>���@���>���@ 

 

3) Subdivizionalno modeliranje �± Predstavlja kombinaciju poligona i NURBS-a. Proces 

�]�D�S�R�þ�L�Q�M�H�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�P�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �Q�D�� �N�R�M�L�P�D�� �V�H�� �]�D�W�L�P�� �S�U�L�P�M�H�Q�M�X�M�H�� �P�D�W�H�P�D�W�L�N�D�� �1�8�5�%�6-a 

kako bi se grubi rubovi modela zagladili. Ovakvi modeli mogu se teksturirati gotovo lako 

kao poligon, �D���N�R�U�L�V�W�H���V�H���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���]�D���Y�L�V�R�N�R�N�Y�D�O�L�W�H�W�Q�H���Y�L�]�X�D�O�Q�H���H�I�H�N�W�H�� [7] [8] 

Slika 2.1. Tri tehnike modeliranja [6] 
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2.1.2. Teksturiranje  

Teksturiranje trodimenzionalnih modela je proces dodavanja boja i svojstva samom 

�P�R�G�H�O�X�����6�D�P�D���W�H�N�V�W�X�U�D���W�D�N�R���P�R�G�H�O���þ�L�Q�L���V�W�Y�D�U�Q�L�M�L�P, zanimljivijim i posebnim. Postoji nekoliko 

�Q�D�þ�L�Q�D���W�H�N�V�W�X�U�L�U�D�Q�M�D�����'���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D���V�D���V�Y�R�M�L�P���V�Y�R�M�V�W�Y�L�P�D���W�H���Q�H�N�R�O�L�N�R���Y�U�V�W�D���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D���N�R�M�L���V�H��

mogu koristiti. Postoji nekoliko osnovnih materijala, �Q�R���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���V�X���/�D�P�E�H�U�W, Blinn, 

Phong, Ramp Shader i Anisotropic.  

Osim ovih osnovnih materijala postoje i dodatni, �U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�L�� �N�R�M�L�� �V�H�� �P�R�J�X��

�X�N�O�M�X�þ�L�W�L���X���G�R�G�D�W�Q�L�P���R�S�F�L�M�D�P�D���S�R�S�X�W���0�H�Q�W�D�O���U�D�\���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D�����2�V�L�P���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D, �S�R�V�W�R�M�H���L���U�D�]�O�L�þ�L�W�L��

izbornici za teksturiranje, �D���Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�L���V�X���$�W�W�U�L�E�X�W�H���(�G�L�W�R�U, Hypershade i UV Texture Editor. 

U Attribute E�G�L�W�R�U�X�� �V�H�� �R�G�U�H�ÿ�X�M�X�� �R�V�Q�R�Y�Q�H�� �S�R�V�W�D�Y�N�H�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�D�� �V�D�� �V�S�H�F�L�M�D�O�Q�L�P�� �H�I�H�N�W�L�P�D�� �L��

�S�R�V�W�D�Y�N�D�P�D���]�D���U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�M�H�����8���+�\�S�H�U�V�K�D�G�H���L�]�E�R�U�Q�L�N�X���V�H���S�U�L�N�D�]�X�M�X���V�Y�H���Y�H�]�H���L�]�P�H�ÿ�X���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D��

i teksturnih mapa na sceni, a u UV Texture Editoru se prikazuje mapa koja je mapirana na 3D 

�P�R�G�H�O���L���U�D�V�S�R�U�H�G���8�9���W�R�þ�D�N�D�����7�R���P�D�S�L�U�D�Q�M�H���P�R�å�H���E�L�W�L���V�I�H�U�L�þ�Q�R, �F�L�O�L�Q�G�U�L�þ�Q�R, �N�X�E�L�þ�Q�R, planarno 

i UV mapiranje. [9] 

Slika 2.2. Osnovni materijali 
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Tablica 2.1. Vrste i opis osnovnih materijala 

Lambert  
Materijal bez sjaja koji se po osnovnim postavkama nalazi na svakom 
modelu. 

Blinn 
�6�M�D�M�Q�L�� �L�� �U�H�I�O�H�N�W�L�U�D�M�X�ü�L�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�� �N�R�M�L�� �V�H�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �]�D�� �R�E�M�H�N�W�H�� �N�R�M�L��
predstavljaju metal ili ogledala, a njegova svojstva se mogu podesiti po 
potrebi. 

Phong 
�6�M�D�M�Q�L�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�� �V�� �R�ã�W�U�L�P�� �R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�H�P�� �N�R�M�L�� �V�H���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �S�U�L�P�M�H�Q�M�X�M�H�� �Q�D��
modelima stakla i automobila, �þ�L�M�H���V�H���S�R�V�W�D�Y�N�H���P�R�J�X���S�R�G�H�V�L�W�L���S�R���S�R�W�U�H�E�L�� 

 
Ramp Shader 

�0�D�W�H�U�L�M�D�O�� �N�R�M�L�� �L�P�D�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�D�� �Q�H�R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�R�J�� �E�U�R�M�D�� �E�R�M�D�� �L��
prijelaza koji se mogu kontrolirati mijenjanjem svijetla i kutom pogleda te 
omo�J�X�ü�X�M�H���G�R�G�D�Y�D�Q�M�H���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D���L���Q�M�H�J�R�Y�R���P�L�M�H�ã�D�Q�M�H���V�D���E�R�M�R�P�� 

Anisotropic 
�0�D�W�H�U�L�M�D�O�� �N�R�G�� �N�R�M�H�J�� �G�R�O�D�]�L�� �G�R�� �S�R�V�W�H�S�H�Q�R�J�� �S�U�L�M�H�O�D�]�D�� �E�R�M�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�H�� �P�R�å�H��
�Y�L�G�M�H�W�L���Q�D���R�S�W�L�þ�N�L�P���G�L�V�N�R�Y�L�P�D, peru ili tkaninama poput svile ili satena. 

Slika 2.3. Mental Ray materijali 
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2.1.3. Animiranje i specijalni efekti  

�$�Q�L�P�L�U�D�Q�M�H���M�H���M�R�ã���M�H�G�Q�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�H���]�E�R�J���þ�H�J�D���R�Y�D�M���S�U�R�J�U�D�P���L�P�D���V�Y�H���Y�H�ü�X��

�S�U�L�P�M�H�Q�X���� �7�R�P�H�� �V�Y�M�H�G�R�þ�L�� �L�� �þ�L�Q�M�H�Q�L�F�D�� �G�D�� �V�X�� �X�� �S�U�R�W�H�N�O�L�K�� �S�H�W�� �J�R�G�L�Q�D�� �$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�X�� �Y�H�ü�H��

filmske kompanije, poput Pixar-a, prihvatile kao svoj standard za izradu animiranih 3D 

efekata. Unutar samog programa mogu se animirati modeli sa svojim teksturama, bojama 

�L�Q�W�H�Q�]�L�W�H�W�R�P���V�Y�L�M�H�W�O�D���L���V�O�L�þ�Q�R���� �6�D�P�L���O�L�N�R�Y�L���D�Q�L�P�L�U�D�M�X���V�H���X�]�� �S�R�P�R�ü���N�R�V�W�X�U�D�����H�Q�J����Skeleton�����ã�W�R��

�L�P���G�D�M�H���P�R�J�X�ü�Q�Rst gibanja i postavljanja u razne poze.  

�$�Q�L�P�D�F�L�M�V�N�D���W�U�D�N�D�� �V�D�V�W�R�M�L�� �V�H�� �R�G�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �N�R�Q�W�U�R�O�D�� �V�� �N�R�M�L�P�D�� �V�H�� �U�D�G�L�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�D���� �1�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H��

�N�R�Q�W�U�R�O�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�H���V�X���N�O�L�]�D�þ���]�D���Y�U�L�M�H�P�H���L���R�S�V�H�J���� 

 
 

Animacija se stvara postavljanjem �N�O�M�X�þ�Q�L�K�� �R�N�Y�L�U�D�� �J�G�M�H�� �V�X�� ������ �R�N�Y�L�U�D�� �M�H�G�Q�D�N�D�� �M�H�G�Q�R�M��

�V�H�N�X�Q�G�L���� �%�U�R�M�� �R�N�Y�L�U�D�� �R�G�U�H�ÿ�X�M�H�� �V�H�� �V�� �R�E�]�L�U�R�P�� �Q�D�� �Y�O�D�V�W�L�W�L�� �L�]�E�R�U, �D�� �R�Q�L�� �V�H�� �]�D�W�L�P�� �]�D�N�O�M�X�þ�D�Y�D�M�X�� �X��

�Y�U�H�P�H�Q�V�N�R�M���F�U�W�L�����2�V�L�P���N�O�M�X�þ�Q�L�K���N�D�G�U�R�Y�D, �S�R�V�W�R�M�H���L���U�D�]�Q�L���D�Q�L�P�D�F�L�M�V�N�L���S�D�U�D�P�H�W�U�L���N�R�M�L���V�X���N�O�M�X�þ�Q�L��

za animaciju. Oni pon�D�M�Y�L�ã�H�� �X�W�M�H�þ�X�� �Q�D�� �Q�D�þ�L�Q�� �U�H�S�U�R�G�X�N�F�L�M�H�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�H�� �L�� �Q�D�� �S�R�J�O�H�G�� �L�� �U�D�G�� �V��

�Y�U�H�P�H�Q�V�N�L�P���V�O�L�M�H�G�R�P�����*�U�D�S�K���(�G�L�W�R�U���M�H���S�U�R�]�R�U���X���N�R�M�H�P���V�H���Q�D�O�D�]�L���J�U�D�I�L�þ�N�L���S�U�L�N�D�]���D�Q�L�P�D�F�L�M�H���N�R�M�L��

�R�P�R�J�X�ü�X�M�H���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H, kopiranje i ponavljanje animacije (eng. loop�����L���N�O�M�X�þ�Q�L�K���N�D�G�U�R�Y�D�����2�V�L�P��

njega, �N�O�M�X�þ�Q�H�� �N�D�G�U�R�Y�H�� �P�R�J�X�ü�H�� �M�H�� �X�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L�� �S�R�P�R�ü�X�� �S�U�R�]�R�U�D�� �'�R�S�H�� �6�K�H�H�W�� �N�R�M�L�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�H��

pomjeranje, �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�H, kopiranje, ubacivanje i sl. kadrova u samom prozoru i u liniji 

�Y�U�H�P�H�Q�V�N�R�J�� �V�O�L�M�H�G�D���� �>�����@�� �8�Q�X�W�D�U�� �$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�H�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �S�R�V�W�R�M�H�� �Y�H�ü�� �J�R�W�R�Y�L�� �H�I�H�N�W�L�� �N�R�M�L�� �V�H��

�N�R�U�L�V�W�H�� �N�R�G�� �Y�L�]�X�D�O�Q�L�K�� �H�I�H�N�D�W�D�� �L�� �V�L�P�X�O�D�F�L�M�D���� �1�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�� �H�I�H�N�W�L�� �V�X�� �H�N�V�S�O�R�]�L�M�H, �S�R�å�D�U, 

�W�H�N�X�ü�L�Q�H, kosa i sudaranja.  

Slika 2.4. Animacijska traka 

 

Slika 2.5. Prikaz specijalnih efekata vatre [11] 
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2.1.4. Osvjetljenje  

�-�H�G�D�Q�� �R�G�� �N�O�M�X�þ�Q�L�K�� �H�O�H�P�H�Q�D�W�D�� �V�F�H�Q�H�� �M�H�� �R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�H����Osvjetljenje, odnosno rasvjeta, 

kontrolira izgled, atmosferu i vidljivost na sceni. Svi modelirani objekti i likovi mogu se 

�R�V�Y�L�M�H�W�O�L�W�L�� �V�D�� �ã�H�V�W�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K�� �L�]�Y�R�U�D�� �V�Y�L�M�H�W�O�D�� �N�R�M�L�� �X�� �N�R�Q�D�þ�Q�L�� �L�P�D�M�X�� �P�Q�R�J�R�� �V�O�L�þ�Q�R�V�W�L�� �V�D��

osvjetljenjem koje se koristi za filmove. Sto�J�D�� �V�H�� �]�D�� �S�U�D�Y�L�O�Q�R�� �R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�H�� �S�U�H�S�R�U�X�þ�D��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �S�U�L�Q�F�L�S�D�� �N�D�R�� �N�R�G�� �I�R�W�R�J�U�D�I�L�U�D�Q�M�D�� �L�O�L�� �V�Q�L�P�D�Q�M�D�� �I�L�O�P�R�Y�D���� �6�Y�D�N�R�� �R�G�� �R�Y�L�K�� �R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D��

�L�P�D���V�Y�R�M�H���V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�H���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�H���þ�L�P�H���R�G�U�H�ÿ�X�M�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���X�Y�M�H�W�H���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D���>�����@���>�����@ 

 

Tablica 2.2. Vrste i opis svjetla 

Ambient Light 
Svjetlo koje proizvodi ravnomjernu, neusmjerenu svjetlost u cijeloj 
�V�F�H�Q�L�����6�Y�M�H�W�O�R���N�R�M�H���Q�H�P�D���R�þ�L�J�O�H�G�D�Q���L�]�Y�R�U���L���Q�H���V�W�Y�D�U�D���V�M�H�Q�H���� 

Directional Light 
Zrake svjetla koje ravnomjerno osvjetljavaju scenu iz jednog pravca. 
To �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���V�W�Y�D�U�D�Q�M�H���V�M�H�Q�D���L���L�V�W�L�F�D�Q�M�H���S�R�M�H�G�L�Q�R�J���G�L�M�H�O�D���P�R�G�H�O�D����
�1�D�M�þ�H�ã�ü�L���S�U�L�P�M�H�U���W�D�N�Y�R�J���V�Y�L�M�H�W�O�D���V�X���V�X�Q�þ�H�Y�D���L�O�L���P�M�H�V�H�þ�H�Y�D���V�Y�M�H�W�O�R�V�W�� 

Point Light 
�6�Y�M�H�W�O�R�V�W���N�R�M�D���S�U�R�L�]�O�D�]�L���L�]���V�D�P�R�J���F�H�Q�W�U�D���X���V�Y�L�P���S�U�D�Y�F�L�P�D�����â�W�R���V�H��
objekt nalazi dalje, �W�R���ü�H���E�L�W�L���V�O�D�E�L�M�H���R�V�Y�L�M�H�W�O�M�H�Q���þ�L�P�H���R�Q�R���V�W�Y�D�U�D��
sjene. Primjer takvog svijetla su LED diode, baklje i razne sijalice. 

Spot Light 

�6�Y�M�H�W�O�R���N�R�M�H���S�U�R�L�]�O�D�]�L���L�]���V�W�R�ã�F�D���þ�L�P�H���R�V�Y�M�H�W�O�M�D�Y�D���S�U�R�V�W�R�U���X�Q�X�W�D�U��
�X�V�P�M�H�U�H�Q�R�J���S�R�G�U�X�þ�M�D���L���V�W�Y�D�U�D���V�M�H�Q�H���Q�D���P�R�G�H�O�X�����'�R�G�D�W�Q�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W��
�M�H���S�R�G�H�ã�D�Y�D�Q�M�H���ã�L�U�L�Q�H, �X�Q�X�W�D�U�Q�M�L�K���L���Y�D�Q�M�V�N�L�K���N�X�W�R�Y�D���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D���ã�W�R���J�D��
�þ�L�Q�L���L�]�Y�U�V�Q�L�P���]�D���S�R�V�W�L�]�D�Q�M�H���G�U�D�P�D�W�L�þ�Q�R�J���H�I�H�N�W�D�����3�U�L�P�M�H�U�L���R�Y�R�J���V�Y�M�H�W�O�D��
�V�X���X�O�L�þ�Q�H���O�D�P�S�H, baterije, reflektori i farovi automobila. 

Area Light 
Osvjetljenje proizlazi iz pravokutnog izvora odnosno odraza svjetla 
na zidovima, �D���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���V�X���W�R���R�V�Y�L�M�H�W�O�M�H�Q�L���S�D�Q�H�O�L���L���I�O�X�U�R�V�F�H�Q�W�Q�D��
osvjetljenja. 

Volume Light 
�=�U�D�N�H���V�Y�M�H�W�O�D���N�R�M�H���S�U�R�L�]�O�D�]�H���L�]���V�O�D�E�L�K���L�]�Y�R�U�D���N�D�R���ã�W�R���V�X���E�D�N�O�M�H���L�O�L���Y�D�W�U�D��
te prolaze kroz neki prostor. 
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Slika 2.6. �5�D�]�O�L�þ�L�W�L���L�]�Y�R�U�L���V�Y�M�H�W�O�D
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2.1.5. Renderiranje 

Kad se scena namjesti, teksturiraju svi modeli, postavi osvjetljenje i definiraju sjene, 

postavi se kamera i na red dolazi renderiranje. Renderiranje je proces pretvaranja 

trodimenzionalne scene u sliku ili video koji �]�D�K�Y�D�O�M�X�M�X�ü�L�� �V�Y�L�P�� �Q�D�Y�H�G�H�Q�L�P�� �N�R�U�D�F�L�P�D�� �þ�L�Q�L��

�V�F�H�Q�X�� �U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�R�P���� �8�Q�X�W�D�U�� �$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�D�� �S�R�V�W�R�M�H�� �W�U�L�� �R�V�Q�R�Y�Q�H�� �Y�U�V�W�H�� �U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�M�D���� �0�D�\�D��

Software, Maya Hardware i Maya Vector te dodatna vrsta Mental Ray.  

Tablica 2.3. Vrste i opis rendera 

Maya Software 

Render ko�M�L�� �V�H�� �P�R�å�H�� �S�R�Y�H�]�D�W�L�� �V�D�� �V�Y�L�P�� �G�L�M�H�O�R�Y�L�P�D�� �0�D�\�D�� �S�U�R�J�U�D�P�D����
Stvara slike visoke kvalitete sa osvjetljenjem, sjenama, teksturama i 
�]�D�P�X�ü�L�Y�D�Q�M�H�P���S�R�N�U�H�W�D���W�H���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���S�U�D�ü�H�Q�M�H���]�U�D�N�D���R�G�Q�R�V�Q�R���U�H�I�O�H�N�V�L�M�X���L��
refrakciju. 

Maya Hardware 

�5�H�Q�G�H�U�� �N�R�M�L�� �]�D�� �N�R�Q�D�þ�Q�X�� �V�O�L�N�X���N�R�U�L�V�W�L�� �J�U�D�I�L�þ�N�X�� �N�D�U�W�L�F�X, a njegov rezultat 
�V�X�� �V�O�L�N�H�� �V�O�L�þ�Q�H�� �N�Y�D�O�L�W�H�W�H�� �N�D�R�� �N�R�G�� ���'�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D���� �,�D�N�R�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �E�U�å�H��
renderiranje, �Q�H�G�R�V�W�D�M�H���P�X���P�Q�R�ã�W�Y�R���S�R�V�W�D�Y�N�L���L���G�D�M�H���V�O�D�E�L�M�X���N�Y�D�O�L�W�H�W�X���V�O�L�N�D��
od software rendera. [15] 

Maya Vector 
�5�H�Q�G�H�U���N�R�M�L���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���U�H�Q�G�H�Uiranje u ilustracijskom i crtanom obliku te 
se koristi kod stiliziranih slika formata TIFF, IFF i AI. [15] 

Mental Ray 

�5�H�Q�G�H�U���N�R�M�L���M�H���S�R���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���V�O�L�þ�D�Q���U�H�Q�G�H�U�X���0�D�\�D���6�R�I�W�Z�D�U�H, ali daje 
�S�X�Q�R�� �U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�H�� �V�O�L�N�H�� �L�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �Q�D�P�M�H�ã�W�D�Q�M�H�� �P�Q�R�J�R�� �S�R�V�W�D�Y�N�L��
�X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L���N�D�X�V�W�L�N�X���L���J�O�R�E�D�O�Q�R���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�H���W�H���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H���I�L�]�L�þ�N�R�J���V�X�Q�F�D��
i neba unutar same scene. 

 

 

 

  

Slika 2.7. Izbornik rendera u Autodesk Maya 2012. 
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3. 3D modeliranje i film 

�8�� �G�D�Q�D�ã�Q�M�H�� �G�R�E�D�� �S�U�H�S�X�Q�R�P�� �Q�D�S�U�H�G�Q�H�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H, 3D modeliranje je usko povezano sa 

�I�L�O�P�V�N�R�P�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�R�P���� �2�Q�R�� �ã�W�R�� �S�U�R�å�L�Y�O�M�D�Y�D�P�R�� �N�U�R�]�� �V�Y�L�M�H�W�� �I�L�O�P�D�� �L�O�L�� �Y�L�G�H�R�L�J�D�U�D�� �M�H�V�W�� �W�R�� �ã�W�R��

�S�R�N�U�H�ü�H�� ���'�� �L�Q�G�X�V�W�U�L�M�X���� �9�H�O�L�N�X�� �S�U�H�G�Q�R�V�W�� �W�R�P�H�� �S�U�L�G�R�G�D�M�H�� �L�� �þ�L�Q�M�H�Q�L�F�D�� �G�D�� �V�H�� �]�D�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �Q�R�Y�L�K��

filmova, bilo igranih ili animiranih, �Y�L�ã�H�� �Q�H�� �W�U�H�E�D�� �W�U�R�ã�L�W�L�� �S�X�Q�R�� �Q�R�Y�D�F�D�� �Y�H�ü�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �V�D�P�R��

znanje i vrijeme, bilo da se radi o modeliranju i dodavanju scene ili pak integriranju likova. 

�1�H�N�L���R�G���Q�D�M�N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�M�L�K���S�U�R�J�U�D�P�D���]�D�����'���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���V�X�����'���6�W�X�G�L�R���0�D�[, Autodesk Maya, Soft 

image XSI i ZBrush. [16] 

 

 

  

Slika 3.1. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�����'���W�H�K�Q�L�N�D���X���I�L�O�P�X���Ä�'�H�D�G�S�R�R�O�³���>�����@�>�����@ 
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3.1. Animirani film  

�$�Q�L�P�L�U�D�Q�L�� �I�L�O�P�� �L�O�L�� �N�U�D�ü�H�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�D�� �M�H�� �V�Y�D�N�R�� �G�M�H�O�R�� �X�� �N�R�M�H�P�� �V�H�� �G�R�M�D�P�� �N�U�H�W�D�Q�M�D�� �S�R�V�W�L�å�H�� �Q�D��

�X�P�M�H�W�D�Q���Q�D�þ�L�Q, �E�H�]�� �R�E�]�L�U�D�� �Q�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�X�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�X�� �L�O�L�� �Q�D�þ�L�Q��stvaranja faza kretanja. No pod 

pojmom animacija smatra se i sam proces animiranja, odnosno pridavanja pokreta nekoj 

pojavi, npr. animacija kretanja lika. Kao i kod igranih filmova, i u animiranom filmu lako se 

raspoznaju likovi, njihovi postupci i ambijen�W���X���N�R�M�H�P���V�H���Q�D�O�D�]�H���W�H���M�D�V�Q�R���S�U�H�G�R�þ�D�Y�D�M�X���S�U�L�]�R�U�H��

�L�� �]�E�L�Y�D�Q�M�D�� �X�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P�� �U�H�G�R�V�O�L�M�H�G�X���� �=�D�� �Q�M�H�J�R�Y�R�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �V�H�� �U�D�]�Q�H�� �W�H�K�Q�L�N�H�� �L�� �U�D�]�Q�L��

�S�U�R�J�U�D�P�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �R�Q�� �Q�D�V�W�D�R�� �W�H�� �S�R�V�W�R�M�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�� �S�U�R�F�H�V�� �Q�M�H�J�R�Y�H�� �L�]�U�D�G�H���� �=�D�K�Y�D�O�M�X�M�X�ü�L�� �P�H�G�L�M�X��

televizije, animirani filmo�Y�L���S�R�V�W�D�O�L���V�X���G�L�R���Q�D�ã�H���V�Y�D�N�R�G�Q�H�Y�L�F�H�����8���D�Q�L�P�L�U�D�Q�H���I�L�O�P�R�Y�H���S�U�L�S�D�G�D�M�X��

crtani filmovi, �O�X�W�N�D�U�V�N�L���I�L�O�P�R�Y�L���L���V�Y�L���R�Q�L���I�L�O�P�R�Y�L���X���N�R�M�L�P�D���V�H���D�Q�L�P�L�U�D�M�X���Q�H�å�L�Y�L���S�U�H�G�P�H�W�L����[19] 

 

 

  

Slika 3.2. Izra�G�D�����'���D�Q�L�P�L�U�D�Q�R�J���I�L�O�P�D���Ä�0�D�G�D�J�D�V�N�D�U�³�>�����@�>�����@ 
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4. Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop,  �L�O�L���N�U�D�ü�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S, �M�H���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L���S�U�R�J�U�D�P �Q�D�P�L�M�H�Q�M�H�Q���J�U�D�I�L�þ�N�R�M���R�E�U�D�G�L��

�I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�H���� �5�D�]�Y�L�O�D�� �J�D�� �D�P�H�U�L�þ�N�D�� �W�Y�U�W�N�D�� �$�G�R�E�H�� �6�\�V�W�H�P�V�� ������������ �J�R�G�L�Q�H�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�� �M�H�� �Y�R�G�H�ü�L��

program u �V�Y�L�M�H�W�X�� �R�E�U�D�G�H�� �I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�D�� �]�D�K�Y�D�O�M�X�M�X�ü�L�� �V�Y�R�M�R�M�� �I�O�H�N�V�L�E�L�O�Q�R�V�W�L�� �L�� �S�R�W�S�X�Q�R�M�� �N�R�Q�W�U�R�O�L��

�W�R�N�R�P���U�D�G�D���V�D���Q�H�R�E�U�D�ÿ�H�Q�L�P���V�O�L�N�D�P�D�����3�R�P�R�ü�X���Q�M�H�J�D���P�R�J�X�ü�H���M�H���R�E�U�D�G�L�W�L���S�R�V�W�R�M�H�ü�X���I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�X��

�L�O�L�� �V�W�Y�R�U�L�W�L�� �Q�H�ã�W�R�� �L�]�� �V�Y�R�M�H�� �P�D�ã�W�H�� �R�G�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�H�� �R�E�U�D�G�H�� �V�Y�L�M�H�W�O�D�� �L�� �E�R�M�H�� �G�R�� �V�S�D�M�D�Q�M�D�� �Y�L�ã�H��

fotografija. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Photoshop se danas koristi u mnoge svrhe. Od kreiranja plakata, preko web stranica do 

�P�R�E�L�O�Q�L�K�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �W�H�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�D�� �I�L�O�P�R�Y�D�� �L�� �W�U�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�Q�L�K�� �I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�D���� �0�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L��

Photoshopa CS6 su: [22] 
 

1) Osnovne korekcije slike 
2) Rad sa selekcijama i slojevima 
3) Rad s maskama i kanalima 
4) Tipografski dizajn 
5) Vektorsko crtanje 
6) Rad s kompozicijama 
7) �8�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���Y�L�G�H�R���]�D�S�L�V�D 
8) Rad sa 3D slikama 
9) Priprema datoteka za web 
10)Priprema za tisak 

Slika 4.1. �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�D���&�6�� 
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4.1. Osnovne korekcije slike 

�*�R�Y�R�U�H�ü�L�� �R�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�P���N�R�U�H�N�F�L�M�D�P�D�� �V�O�L�N�H�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �V�H�� �J�R�Y�R�U�L�� �R�� �U�H�W�X�ã�L�U�D�Q�M�X�� �5�H�W�X�ã�L�U�D�Q�M�H�� �M�H��

zapravo obrada digitalne fotografije, bilo da se radi o sitnom detalju ili cijeloj fotografiji. U 

�R�V�Q�R�Y�Q�H���N�R�U�H�N�F�L�M�H���V�O�L�N�H���V�S�D�G�D�M�X���P�L�M�H�Q�M�D�Q�M�H���Y�H�O�L�þ�L�Q�H���L���U�H�]�R�O�X�F�L�M�H���V�O�L�N�H, �L�]�R�ã�W�U�D�Y�D�Q�M�H, uklanjanje 

�Q�H�å�H�O�M�H�Q�L�K���G�L�M�H�O�R�Y�D���W�H mijenjanje boja, �]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�L, svjetline i kontrasta.  

Kako �E�L���V�H���S�U�R�P�M�H�Q�D���G�H�V�L�O�D���Q�D���S�R�M�H�G�L�Q�R�P���G�M�H�O�X���V�O�L�N�H���Y�U�ã�L���V�H���V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�M�H���W�R�J���G�M�H�O�D�� Postoje 

�þ�H�W�L�U�L���V�N�X�S�L�Q�H���D�O�D�W�D���]�D���V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�M�H�� [22] 

 

Tablica 4.1. Vrste alata za selektiranje 

Geometrijske selekcije 

Alati koji koriste geometrijske oblike kvadrata (Rectangular 
Marquee Tool) i kruga (Elliptical Marquee Tool) za selektiranje te 
�R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�M�X�� �V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�M�H�� �M�H�G�Q�R�J�� �U�H�G�D�� �Y�L�V�L�Q�H�� ���6�L�Q�J�O�H�� �&�R�O�X�P�Q��
Marquee Tool) �L�O�L���ã�L�U�L�Q�H�����6ingle Row Marquee Tool) piksela. 

Selekcije slobodnom 
rukom 

�$�O�D�W�L�� �N�R�M�L�P�D�� �V�H�� �V�H�O�H�N�W�L�U�D�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�� �G�L�R�� �V�O�L�N�H�� �S�R�� �Y�R�O�M�L���� �1�M�L�P�D�� �V�H��
�R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �V�O�R�E�R�G�Q�R�� �V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�M�H�� �G�L�M�H�O�D�� �V�O�L�N�H�� ���/�D�V�V�R�� �7�R�R�O��, 
�S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �Y�H�]�L�Y�Q�L�K�� �W�R�þ�D�N�D�� ���3�R�O�\�J�R�Q�D�O�� �/�D�V�V�R�� �7�R�R�O���� �L�O�L��
kombinacija ovih tehnika (Magnetic Lasso Tool). 

Selekcije zasnovane na 
rubovima 

U ovu skupinu spada alat Quick selection Tool koji automatski 
�W�U�D�å�L���L���S�U�D�W�L���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�H���U�X�E�R�Y�H���Q�D���V�O�L�F�L�� 

Selekcije zasnovane na 
boji 

�$�O�D�W�L���N�R�M�L���V�H�O�H�N�W�L�U�D�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���G�L�R���R�Y�L�V�Q�R���R���Q�M�H�J�R�Y�R�M���E�R�M�L�����8���R�Y�R�M��
skupini nalaze se Quick Selection Tool i Magic Wand Tool. 

Slika 4.2. �3�U�R�P�M�H�Q�D���E�R�M�H���N�L�ã�R�E�U�D�Q�D���L���U�H�P�H�Q�D�>�����@ 
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4.2. Rad sa slojevima 

�6�Y�D�N�D�� �G�D�W�R�W�H�N�D�� �X�� �$�G�R�E�H�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�X�� �L�P�D�� �Q�D�M�P�D�Q�M�H���M�H�G�D�Q�� �S�R�þ�H�W�Q�L�� �V�O�R�M�� ���H�Q�J����Layer), a svi 

novi slojevi su transparentni sve dok se na njemu ne napravi neka promjena. Slojevi 

�R�P�R�J�X�ü�X�M�X�� �U�D�G�� �Q�D�� �S�R�M�H�G�L�Q�L�P�� �G�L�M�H�O�R�Y�L�P�D�� �V�O�L�N�H�� �E�H�]�� �G�D�� �V�H�� �X�W�M�H�þ�H�� �Q�D�� �G�U�X�J�L�� �G�L�R�� �N�R�M�L�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�L�� �X��

novom sloju. Tako se slojevi mogu dodavati, izmjenjivati, �S�U�H�P�M�H�ã�W�D�W�L���L���E�U�L�V�D�W�L���X�W�M�H�F�D�Y�ã�L���V�D�P�R��

na �N�R�Q�D�þ�D�Q���U�H�]�X�O�W�D�W slike.  

 

Osim u slojevima, promjene se mogu raditi u maskama(eng. Mask) i kanalima (eng. 

Channel������ �0�D�V�N�H���ã�W�L�W�H���S�R�M�H�G�L�Q�H���G�L�M�H�O�R�Y�H���V�O�L�N�H���N�R�M�L���V�H���Q�H���P�L�M�H�Q�M�D�M�X���� �0�D�V�N�H���V�H���U�D�G�H���Q�D���R�V�Q�R�Y�L��

selekcije, �D�� �V�Y�H�� �R�Q�R�� �ã�W�R�� �Q�L�M�H�� �V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�R�� �M�H�� �P�D�V�N�L�U�D�Q�R, �R�G�Q�R�V�Q�R�� �]�D�ã�W�L�ü�H�Q�R�� �R�G�� �E�L�O�R�� �N�D�N�Y�R�J��

�P�L�M�H�Q�M�D�Q�M�D�����0�R�J�X�ü�H���V�X���S�U�L�Y�U�H�P�H�Q�H���L�O�L���E�U�]�H���P�D�V�N�H���L���W�U�D�M�Q�H���P�D�V�N�H�����=�D���U�D�]�O�L�N�X���R�G���P�D�V�N�L, kanali 

�þ�X�Y�D�M�X���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���E�R�M�D�P�D���Q�D���V�O�L�F�L���W�H���V�H���Q�H���P�R�J�X���W�L�V�N�D�W�L�����.�O�M�X�þ�Q�D���V�W�Y�D�U���X���U�D�G�X���V���P�D�V�N�D�P�D���M�H��

ipak da crna boja skriva, a bijela otkriva dio slike, �D���V�L�Y�L���L�O�L���$�O�I�D���N�D�Q�D�O�L���P�R�J�X���V�H���V�D�þ�X�Y�D�W�L�����>�����@ 

 

Slika 4.3. Rad s maskom [24] 
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4.3. Tipografija  

�7�H�N�V�W�� �X�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�X�� �V�H�� �V�D�V�W�R�M�L�� �R�G�� �P�D�W�H�P�D�W�L�þ�N�L�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�L�K�� �R�E�O�L�N�D�� �N�R�M�L�� �R�S�L�V�X�M�X�� �V�O�R�Y�D, 

�E�U�R�M�H�Y�H�� �L�� �V�L�P�E�R�O�H���M�H�G�Q�R�J�� �I�R�Q�W�D���� �2�Q�� �V�H�� �P�R�å�H���X�U�H�G�L�W�L�� �Q�D�� �U�D�]�Q�H�� �Q�D�þ�L�Q�H, �R�G�� �S�U�R�P�M�H�Q�H�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�H�� �L��

fonta, preko boja pa sve do pozicioniranja te pisanja po putanji. Za razliku od Adobe 

Ilustratora, u kojoj su slova prikazana vektorima, u Adobe Photoshopu se slova sastoje od 

piksela u istoj rezoluciji u koj�R�M�� �M�H�� �L�� �G�D�W�R�W�H�N�D�� �V�O�L�N�H�� �S�U�L�O�L�N�R�P�� �þ�L�M�H�J�� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�D�� �M�H�� �P�R�J�X�ü�H��

vidjeti nazubljene rubove na slovima. [22] 

 

  

Slika 4.4. Vektorska i piksel(bitmap, rasterska) grafika [25] 

 

Slika 4.5. Tekst na raznim putanjama [26] 
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4.4. Vektorsko crtanje 

Za razliku od rasterske grafike, �Y�H�N�W�R�U�V�N�D�� �J�U�D�I�L�N�D�� �V�D�G�U�å�D�Y�D�� �J�O�D�W�N�H�� �U�X�E�R�Y�H�� �S�U�L�� �V�Y�D�N�R�M��

�S�U�R�P�M�H�Q�L���Y�H�O�L�þ�L�Q�H���ã�W�R���]�Q�D�þ�L���G�D���V�H���R�E�O�L�F�L���L���V�O�L�N�H���P�R�J�X �E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R���S�X�W�D���X�Y�H�ü�D�W�L���E�H�]���G�D���J�X�E�H���Q�D��

�N�Y�D�O�L�W�H�W�L�����8�Q�X�W�D�U���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�D���P�R�J�X�ü�H���M�H���U�D�G�L�W�L���V�D���R�E�M�H���Y�U�V�W�H���J�U�D�I�L�N�D���þ�D�N���L��istovremeno. 

�2�V�Q�R�Y�Q�D�� �U�D�]�O�L�N�D�� �M�H�� �W�R�� �G�D�� �V�H�� �E�L�W�P�D�S�� �J�U�D�I�L�N�D�� ���U�D�V�W�H�U�V�N�D�� �L�O�L�� �S�L�N�V�H�O�� �J�U�D�I�L�N�D���� �]�D�V�Q�L�Y�D�� �Q�D�� �P�U�H�å�L��

�W�R�þ�D�N�D, odnosno pikselima, �N�R�M�H�� �L�P�D�M�X�� �V�Y�R�M�� �S�R�O�R�å�D�M�� �L�� �V�D�G�U�å�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H�� �R�� �E�R�M�L�� �W�H�� �V�H�� �W�D�N�R��

�]�D�S�U�D�Y�R���X�U�H�ÿ�X�M�X���J�U�X�S�H���S�L�N�V�H�O�D, a ne oblici i objekti. Vektorska grafika se temelji na vektorima 

�þ�L�M�L�� �V�H�� �R�E�O�L�F�L�� �V�D�V�W�R�M�H�� �R�G�� �S�U�D�Y�L�K�� �L�� �]�D�N�U�L�Y�O�M�H�Q�L�K linija. Crtanje vektora se u Photoshopu radi 

�S�R�P�R�ü�X���D�O�D�W�D���3�H�Q���7�R�R�O���N�R�M�L�P���V�H���Q�D�M�S�U�H�F�L�]�Q�L�M�H���P�R�J�X���U�D�G�L�W�L���W�U�D�å�H�Q�H���S�X�W�D�Q�M�H�����9�H�N�W�R�U�V�N�D���J�U�D�I�L�N�D��

�V�H���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���N�R�U�L�V�W�L���S�U�L���L�]�U�D�G�L���L�O�X�V�W�Uacija, �W�H�N�V�W�D���L���J�U�D�I�L�þ�N�L�K���R�E�M�H�N�D�W�D���S�R�S�X�W���O�R�J�R�W�L�S�D��[22] 

Slika 4.6. Piksel i vektorska grafika [27] 

 

Slika 4.7. Pen Tool paleta 



 

19 
 

4.5. �8�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���Y�L�G�H�R���]�D�S�L�V�D 

Iako je primarno namijenjen obradi fotografija, �3�K�R�W�R�V�K�R�S�� �S�U�X�å�D�� �L�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� �R�E�U�D�G�H��

�Y�L�G�H�R�� �]�D�S�L�V�D���� �=�D�� �Q�M�H�J�R�Y�X�� �R�E�U�D�G�X�� �P�R�å�H�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L�� �Y�H�O�L�N�L�� �E�U�R�M�� �H�I�H�N�D�W�D�� �N�R�M�L�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �N�R�G��

�X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�D���V�O�L�N�D, �D���I�L�O�P���V�H���P�R�å�H���N�U�H�L�U�D�W�L���L���G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�P���V�O�L�N�D, video i audio zapisa i slojeva s 

�W�H�N�V�W�R�P�� �N�D�R�� �L�� �U�D�]�Q�L�K�� �S�U�L�M�H�O�D�]�D�� �L�� �H�I�H�N�D�W�D�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �Q�M�L�K���� �.�D�R�� �L�� �N�R�G�� �R�E�L�þ�Q�R�J�� �Y�L�G�H�D, i ovdje je 

�S�R�W�U�H�E�Q�R���N�U�H�L�U�D�W�L���N�O�M�X�þ�Q�H���N�D�G�U�R�Y�H�����.�O�M�X�þ�Q�L���N�D�G�D�U �M�H���N�D�G�D�U���N�R�M�L���E�L�O�M�H�å�L���W�U�H�Q�X�W�D�N���X���Y�U�H�P�H�Q�X���N�D�G��

�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�D���Q�H�N�D���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���S�R�S�X�W���Y�H�O�L�þ�L�Q�H���L�O�L���S�R�O�R�å�D�M�D, a da bi se �L�]�Y�U�ã�L�O�H���S�U�R�P�M�H�Q�H���Q�D���Q�M�L�P�D��

�P�R�U�D�M�X���S�R�V�W�R�M�D�W�L���Q�D�M�P�D�Q�M�H���G�Y�D���N�O�M�X�þ�Q�D���N�D�G�U�D���N�D�N�R���E�L���S�R�V�W�R�M�D�R���M�H�G�D�Q���R�U�L�J�L�Q�D�O���L���M�H�G�D�Q���N�D�G�D�U���V�D��

promjenama.[22] 

Slika 4.8. Izrada videa u Adobe Photoshopu CC [28] 
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4.6. Rad sa 3D slikama 

�7�U�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�Q�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���3�K�R�W�R�V�K�R�S�D���G�R�V�W�X�S�Q�H���V�X���V�Y�L�P���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���X�N�R�O�L�N�R���Q�M�L�K�R�Y�D��

video kartica �S�R�G�U�å�D�Y�D���2�S�H�Q�*�/�����������N�R�M�L���M�H���D�N�W�L�Y�L�U�D�Q���Q�D���Q�M�L�K�R�Y�R�P���U�D�þ�X�Q�D�O�X�����8�N�R�O�L�N�R���2�S�H�Q�*�/��

�Q�L�M�H�� �S�R�G�U�å�D�Q�� �L�O�L�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �:�L�Q�G�R�Z�V�� �;�3�� �R�S�H�U�D�W�L�Y�Q�L�� �V�X�V�W�D�Y, ���'�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�� �Q�H�ü�H�� �E�L�W�L�� �P�R�J�X�ü�H��

koristiti. Kao i kod svakog programa, �L�� �X�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�X�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�L�� �Y�H�ü�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �J�R�W�R�Y�L�K�� ���'��

geometrijskih oblika te oblika svakodnevnih predmeta, poput prstena, �N�R�M�L�P�D�� �V�H�� �P�R�å�H��

�P�L�M�H�Q�M�D�W�L���S�R�O�R�å�D�M���L���Y�H�O�L�þ�L�Q�D�� �2�Y�D�N�D�Y���R�E�M�H�N�W���Q�D�O�D�]�L���V�H���X���S�R�V�H�E�Q�R�P���V�O�R�M�X�����=�D���U�D�]�O�L�N�X���R�G���R�E�L�þ�Q�L�K��

slojeva, ���'���V�O�R�M���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���M�H�G�Q�H���L�O�L���Y�L�ã�H���P�U�H�å�D���N�R�M�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�M�X�����'���R�E�M�H�N�W���W�H���V�D�G�U�å�L���L���M�H�G�D�Q���L�O�L��

�Y�L�ã�H���V�Y�M�H�W�O�R�V�Q�L�K���H�I�H�N�D�W�D���N�R�M�L���X�W�M�H�þ�X���Q�D���L�]�J�O�H�G�����'���R�E�M�H�N�D�W�D.[22]  

 

  

Slika 4.9. ���'���P�R�G�H�O���þ�D�ã�H���X���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�X���&�6�����>�����@ 
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4.7. Priprema slike za web i tisak 

U Photoshopu se datoteke mogu pripremiti �]�D���Z�H�E���Q�D���U�D�]�Q�H���Q�D�þ�L�Q�H, od samog spremanja 

�V�O�L�N�H�� �X�� �U�H�]�R�O�X�F�L�M�L�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�M�� �]�D�� �Z�H�E�� �G�R�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�D�� �L�V�M�H�þ�D�N�D�� �]�D�� �Y�H�]�X�� �V�D�� �G�U�X�J�L�P�� �V�W�U�D�Q�L�F�D�P�D�� �L�O�L��

�O�R�N�D�F�L�M�D�P�D���� �,�V�M�H�þ�F�L�� �V�H�� �U�D�G�H�� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �D�O�D�W�D�� �6�O�L�F�H�� �7�R�R�O�� �L�O�L�� �6�O�L�F�H�� �6�H�O�H�F�W�� �7�R�R�O�� �D�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X��

�S�R�Y�U�ã�L�Q�H�� �S�U�D�Y�R�N�X�W�Q�R�J�� �R�E�O�L�N�D���� �2�V�L�P�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�D�� �L�V�M�H�þ�D�N�D, �P�R�J�X�ü�D�� �M�H�� �L�� �R�S�W�L�P�L�]�D�F�L�M�D�� �V�O�L�N�H�� �]�D��

web. Optimizacija je biranje formata, rezolucije i parametara za kvalitetu slike kojom se 

�S�R�V�W�L�å�H�� �G�D�� �V�O�L�N�D�� �E�X�G�H�� �H�I�L�N�D�V�Q�L�M�D, �Y�L�]�X�D�O�Q�R�� �S�U�L�Y�O�D�þ�Q�D�� �L�� �S�U�L�N�O�D�G�Q�D�� �]�D�� �Z�H�E�� �V�W�U�D�Q�L�F�X. [22] Dva 

�Q�D�M�N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�M�D���I�R�U�P�D�W�D���V�O�L�N�D���Q�D���Z�H�E�X���V�X���-PEG i GIF. Za slike kontinuiranih tonova koristi se 

JPEG format, �G�R�N�� �V�H�� �]�D�� �M�H�G�Q�R�E�R�M�Q�H�� �V�O�L�N�H�� �L�O�L�� �R�Q�H�� �N�R�M�H�� �V�D�G�U�å�H�� �L�V�W�H�� �S�R�Y�U�ã�L�Q�H�� �E�R�M�D�� �N�R�U�L�V�W�L�� �*�,�)��

format.  

 

 

 

 

 

 

 

Za razliku od slika za web, �N�R�M�H�� �V�X�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �X�� �5�*�%�� ���H�Q�J����Red-crvena, Green-zelena i 

Blue-plava) modelu boja, slike za tisak spremaju se u CMYK (eng. Cyan-cijan, Magenta- 

magenta, Yellow- �å�X�W�D, Key-crna) modelu boja. �1�D���R�Y�D�M���Q�D�þ�L�Q���G�R�E�L�Y�D�M�X���V�H���V�O�L�þ�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W�L���Q�D��

�H�N�U�D�Q�X���L���Q�D���W�L�V�N�R�Y�Q�R�M���S�R�G�O�R�]�L�����7�D�N�R�ÿ�H�U���V�H���P�R�U�D���R�G�U�H�G�L�W�L���S�R�W�U�H�E�Q�D���Y�H�O�L�þ�L�Q�D���L���U�H�]�R�O�X�F�L�M�D���N�R�M�D���ü�H��

najbolje odgovarati za potrebe tiska, �Q�D�N�R�Q���þ�H�J�D���M�H���P�R�J�X�ü�H���L�]�U�D�G�L�W�L���S�U�R�E�Q�H���R�W�L�V�N�H���L���Y�L�G�M�H�W�L���D�N�R��

se tiskana boja poklapa sa zahtjevima tiska.  

  

Slika 4.10. Slice Tool [30] 

 

Slika 4.11. �5�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���5�*�%���L���&�0�<�.���E�R�M�D���>�����@ 
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5. Kreiranje filmskog plakata  

�6�Y�D�N�D�� �L�G�H�M�D�� �]�D�S�R�þ�L�Q�M�H�� �W�]�Y���� �%�U�D�L�Q�V�W�R�U�P�L�Q�J�R�P���� �%�U�D�L�Q�V�W�R�U�P�L�Q�J�� �M�H�� �P�H�W�R�G�D�� �S�U�R�Q�D�O�D�å�H�Q�M�D��

�N�U�H�D�W�L�Y�Q�L�K�� �U�M�H�ã�H�Q�M�D�� �]�D�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �S�U�R�E�O�H�P�H����[32] �1�R�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �Q�H�þ�H�J�� �Q�R�Y�R�J�� �Q�L�M�H�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�D�Q��

�S�U�R�F�H�V�����8���G�D�Q�D�ã�Q�M�H�P���V�Y�L�M�H�W�X���W�H�ã�N�R���M�H���V�W�Y�R�U�L�W�L���Q�H�ã�W�R���X�Q�L�N�D�W�Q�R���ã�W�R���M�R�ã���Q�H���S�R�V�W�R�M�L, �S�D���V�H���V�Y�H���þ�H�ã�ü�H��

�V�W�Y�D�U�D�M�X�� �V�O�L�þ�Q�H�� �V�W�Y�D�U�L�� �7�R�� �L�V�W�R�� �G�H�ã�D�Y�D�� �V�H�� �V�D�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�P�� �I�L�O�P�R�Y�D�� �L�� �I�L�O�P�V�N�L�K���S�O�D�N�D�W�D, a za svaki 

film stvore se najman�M�H���W�U�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���Y�H�U�]�L�M�H���S�O�D�N�D�W�D�����6�Y�L���S�O�D�N�D�W�L���V�D�G�U�å�H���R�V�Q�R�Y�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R��

filmu: naslov (i podnaslov), popis glumaca, datum izdavanja, �L�]�G�D�Y�D�þ�D���L���V�O�L�N�X���O�L�N�R�Y�D���L�O�L���V�W�Y�D�U�L��

�Y�D�å�Q�L�K���]�D���I�L�O�P���� 

 

 

 

 

 

�=�E�R�J�� �W�R�J�D�� �V�H�� �Y�H�ü�� �S�R�� �V�D�P�R�P�� �S�O�D�N�D�W�X�� �P�R�å�H�� �V�K�Y�D�W�L�W�L�� �R�� �N�D�N�Y�R�P�� �M�H�� �I�L�O�P�X�� �U�L�M�H�þ�� Filmovi 

�S�U�H�W�H�å�L�W�R�� �å�H�Q�V�N�H�� �W�H�P�D�W�L�N�H, n�D�P�L�M�H�Q�M�H�Q�L�� �å�H�Q�V�N�R�M�� �S�X�E�O�L�F�L�� ���H�Q�J����Chick-flick), na posterima 

�Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���V�D�G�U�å�H���S�D�U�R�Y�H���R�N�U�H�Q�X�W�H���O�H�ÿ�L�P�D���L�O�L���O�H�å�H�ü�L���X���N�U�H�Y�H�W�X�����=�Q�D�Q�V�W�Y�H�Q�R-�I�D�Q�W�D�V�W�L�þ�Q�L�����H�Q�J����Sci-

fi���� �I�L�O�P�R�Y�L�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �V�D�G�U�å�H�� �R�þ�L, �W�U�L�O�H�U�L�� �V�L�O�X�H�W�H�� �L�� �V�M�H�Q�H�� �W�H�� �S�U�H�Y�O�D�G�D�Y�D�M�X�� �S�O�D�Y�D�� �L�O�L�� �Q�D�U�D�Q�þ�D�V�W�D��

boja.[36] 

 

  

Slika 5.1. �5�D�]�O�L�þ�L�W�L���S�O�D�N�D�W�L���D�Q�L�P�L�U�D�Q�R�J �I�L�O�P�D���Ä�0�L�Q�L�R�Q�V�³���>�����@[34][35] 
 

Slika 5.2. Filmski plakati sci-fi i horor filmova[37] 
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�.�D�N�R���E�L���V�H���V�W�Y�R�U�L�R���R�N�X���S�U�L�Y�O�D�þ�D�Q���S�O�D�N�D�W���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���]�Q�D�W�L���Q�H�N�R�O�L�N�R���V�W�Y�D�U�L�����>�����@ 

1) �=�D���Q�M�H�J�R�Y�R���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���P�R�å�H���V�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���E�L�O�R���N�R�M�L���S�U�R�J�U�D�P���N�R�M�L���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �L�V�S�L�V, a 

najbolji su Adobe Ilustrator i Adobe Photoshop.  

2) Postoji mnogo �Y�H�O�L�þ�L�Q�D���S�R�V�W�H�U�D���N�R�M�H���V�H���P�R�J�X���N�R�U�L�V�W�L�W�L���N�D�R���Q�S�U���������[�����³���]�D���S�H�M�]�D�å�Q�L��

�R�E�O�L�N���L�������[�����³���]�D���S�R�U�W�U�H�W�Q�L���R�E�O�L�N���>�����@ 

3) �.�R�U�L�V�W�L�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���S�D�O�H�W�X���E�R�M�D���]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�� �I�L�O�P, npr. crvene i crne tonove ako se 

�U�D�G�L�� �R�� �Y�D�P�S�L�U�L�P�D�� �W�H�� �N�R�P�E�L�Q�L�U�D�M�X�ü�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �]�D�V�L�ü�H�Q�H�� �L�� �Q�H�]�D�V�L�ü�H�Q�H, primarne i 

suprotne boje  

4) Koristiti teksture u pozadini, posebice ako se radi o plakatu sa tekstom 

5) �.�R�U�L�V�W�L�W�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�� �I�R�Q�W�� �]�D�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�X�� �W�H�P�D�W�L�N�X���� �7�D�N�R�ÿ�H�U, �N�R�U�L�V�W�L�W�L�� �O�D�N�R�� �þ�L�W�O�M�L�Y�H��

fontove, a ako postoji kombinacija, kombinirati 2-3 fonta u odnosima 

serifni/sansserifni, deblji/tanji, �Y�H�ü�L���P�D�Q�M�L���L�W�G�����7�D�N�R�ÿ�H�U���Y�U�O�R���M�H���Y�D�å�Q�R���G�D���V�H���I�R�Q�W���Q�H��

stapa s pozadinom i da bude u kontrastu s njom. 

6) �1�D�J�O�D�V�L�W�L���Y�D�å�Q�H���V�W�Y�D�U�L, npr. naslov filma, �E�L�O�R���Y�H�O�L�þ�L�Q�R�P, fontom ili bojom slova ili 

sjenama 
 

Prema Webdesigner Depot-u postoji s�H�G�D�P�� �H�O�H�P�H�Q�D�W�D�� �N�R�M�H�� �V�Y�D�N�L�� �S�O�D�N�D�W�� �P�R�U�D�� �V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L��

�N�D�N�R���E�L���V�H���L�V�W�D�N�Q�X�R���P�H�ÿ�X���V�Y�L�P���R�V�W�D�O�L�P�D��[40] 

1) Pozornost �± �L�V�W�L�F�D�W�L���V�H���P�H�ÿ�X���R�V�W�D�O�L�P�D 

2) Ikonografija  �± pokazati slikama 

3) Interes �± �S�R�E�X�G�L�W�L���å�H�O�M�X���]�D���I�L�O�P�R�P�� 

4) Poziv �± �V�W�Y�R�U�L�W�L���å�H�O�M�X���]�D���J�O�H�G�D�Q�M�H�P�� 

5) Stil �± izgled dosljedan filmu i povezan s njim 

6) Primjena - �V�W�Y�R�U�L�W�L�� �S�O�D�N�D�W�� �N�R�M�L�� �ü�H�� �L�]�J�O�H�G�D�W�L�� �G�R�E�U�R�� �Q�D�� �V�Y�L�P�� �I�R�U�P�D�W�L�P�D�� �L��

oblicima tiska 

7) Prepoznatljivost �± naglasiti da se radi o nastavku nekog filma  
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5.1. Ideja iza projektnog plakata 

Ovaj animirani film govori o lokalnoj legendi za koju se dosta dugo vjerovalo da je 

istinita. Naime, �U�D�G�L�� �V�H�� �R�� �O�H�J�H�Q�G�L�� �R�� �]�P�D�M�X�� �3�R�]�R�M�X�� �N�R�M�L�� �M�H�� �å�L�Y�L�R�� �L�V�S�R�G�� �J�U�D�G�D�� �ý�D�N�R�Y�F�D tokom 

�R�V�D�P�Q�D�H�V�W�R�J���V�W�R�O�M�H�ü�D���S�D���M�H���V�W�R�J�D���L���Q�D�V�O�R�Y���V�D�P�R�J���I�L�O�P�D���Ä�3�R�]�R�M�³���� 

Sinopsis filma: 

�2�V�D�P�Q�D�H�V�W�R�� �V�W�R�O�M�H�ü�H���� �*�U�D�G���ý�D�N�R�Y�H�F���� �0�H�ÿ�L�P�X�U�V�N�R�� �W�O�R�� �V�Y�H�� �þ�H�ã�ü�H�� �V�H�� �W�U�H�V�H, �N�X�ü�H�� �V�H�� �O�D�J�D�Q�R��

�Q�M�L�ã�X, �D�� �O�M�X�G�H�� �K�Y�D�W�D�M�X�� �V�W�U�D�K�� �L�� �S�D�Q�L�N�D���� �*�U�D�G�R�P�� �N�U�X�å�H�� �J�O�D�V�L�Q�H�� �N�D�N�R�� �V�H�� �W�R�� �G�H�ã�D�Y�D�� �M�H�U�� �V�H�� �]�P�D�M��

�3�R�]�R�M���S�U�R�E�X�G�L�R���L�]���V�Y�R�J���V�Q�D�����2�Y�R���M�H�G�Q�R�J�O�D�Y�R���V�W�Y�R�U�H�Q�M�H���S�U�R�W�H�å�H���V�H���R�G���å�X�S�Q�H���F�U�N�Y�H���V�Y�����1�L�N�R�O�H��

pa do dvorca �=�U�L�Q�V�N�L�K���� �8�� �S�U�L�þ�D�P�D�� �O�M�X�G�L�� �S�R�V�W�R�M�H�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�H�� �W�H�R�U�L�M�H�� �R�� �W�R�P�H���� �-�H�G�Q�L�� �W�Y�U�G�H�� �G�D�� �M�H��

�]�D�P�H�W�D�N���Q�D�V�W�D�R���R�G���å�D�E�H, drugi od zmije, a ima i onih koji vjeruju kako je zametak nastao od 

pijetla starijeg od sedam godina. No, �V�D�P�R���R�Q�L���V�D���E�H�]�J�U�D�Q�L�þ�Q�R�P���K�U�D�E�U�R�ã�ü�X���X�V�X�G�H���V�H���X�K�Y�Dtiti u 

�N�R�ã�W�D�F���V�D���W�L�P���V�W�Y�R�U�H�Q�M�H�P�� �8���Q�D�U�R�G�X���L�S�D�N���S�R�V�W�R�M�L���Y�M�H�U�R�Y�D�Q�M�H���N�D�N�R���ü�H���R�Y�X���Q�H�P�D�Q���S�R�J�X�E�L�W�L���Y�U�O�R��

�X�þ�H�Q�� �L�� �K�U�D�E�D�U���ÿ�D�N, �J�U�D�E�D�Q�F�L�M�D�ã�� �L�]�� �ý�D�N�R�Y�F�D�� �Q�D�� �G�D�Q�� �S�R�J�X�E�O�M�H�Q�M�D���K�U�Y�D�W�V�N�L�K�� �M�X�Q�D�N�D�� �)�U�D�Q�D�� �.�U�V�W�H��

�)�U�D�Q�N�R�S�D�Q�D���L���3�H�W�U�D���=�U�L�Q�V�N�R�J�����7�D�N�R���V�H���Q�D�N�R�Q���G�X�J�L���Q�L�]���J�R�G�L�Q�D���S�O�H�P�L�ü���0�D�W�L�M�D���ý�D�N�R�Y�H�þ�N�L���Y�U�D�W�L�R, 

�V�D�� �]�D�Y�U�ã�H�Q�L�K�� �G�Y�D�Q�D�H�V�W�� �E�R�J�R�V�O�R�Y�Q�L�K�� �ã�N�R�O�D�� �L�� �W�U�L�Q�D�H�V�W�R�P�� �Q�H�J�U�R�P�D�Q�W�V�N�R�P�� �ã�N�R�O�R�P, �L�]�� �%�H�þ�D�� �X��

�U�R�G�Q�L���ý�D�N�R�Y�H�F���N�D�N�R���E�L���S�U�R�Y�H�R���E�O�D�J�G�D�Q���8�V�N�U�V�D���V�D���V�Y�R�M�R�P���R�E�L�W�H�O�M�L�����6�O�X�ã�D�M�X�ü�L���S�U�L�þ�H���R���R�G�Y�D�å�Q�R�P��

�M�X�Q�D�N�X�� �N�R�M�L�� �ü�H�� �L�]�D�]�Y�D�W�L�� �3�R�]�R�M�D�� �G�D�� �L�]�D�ÿ�H�� �Q�D�� �S�R�Y�U�ã�L�Q�X�� �]�H�P�O�Me i ubije ga, �R�G�O�X�þ�L�R�� �M�H�� �R�V�O�R�E�R�G�L�W�L��

�V�Y�R�M�H�� �V�X�J�U�D�ÿ�D�Q�H�� �R�G�� �Q�H�S�U�H�V�W�D�Q�R�J�� �V�W�U�D�K�D�� �W�H�� �J�D�� �V�D�P�� �X�E�L�W�L���� �7�D�N�R�� �M�H�� �Q�D�� �G�D�Q�� �S�R�J�L�E�L�M�H�� �K�U�Y�D�W�V�N�L�K��

�Y�H�O�L�N�D�Q�D���R�W�L�ã�D�R���X���V�U�H�G�L�ã�W�H���J�U�D�G�D,  �J�X�U�Q�X�R���P�D�þ���X���]�H�P�O�M�X���L���þ�H�N�D�R���Q�H�P�D�Q���G�D���L�]�D�ÿ�H�����1�L���Q�H���V�O�X�W�H�ü�L, 

�X�E�U�]�R���V�H���Q�D�ã�D�R���Q�D���O�H�ÿ�L�P�D���R�Y�R�J���V�W�Y�R�U�H�Q�M�D���W�H���M�D�ã�X�ü�L���Q�D���Q�M�H�J�R�Y�L�P���O�H�ÿ�L�P�D���S�U�R�P�D�W�U�D�R���N�D�N�R���V�H���W�O�R��

�Q�M�H�J�R�Y�R�J���J�U�D�G�D���S�R�þ�H�O�R���X�U�X�ã�D�Y�D�W�L���X���]�H�P�O�M�X�����=�D�P�D�K�Q�X�Y�ã�L���P�D�þ�H�P, odrubio mu je glavu i neman 

�V�H�� �V�U�X�ã�L�O�D�� �Q�D�� �]�H�P�O�M�X���� �0�D�W�L�M�D�� �P�D�þ�H�P�� �S�U�H�U�H�å�H�� �P�U�W�Y�X�� �]�Y�L�M�H�U�� �L�� �S�R�G�M�H�O�L�� �P�H�V�R�� �V�L�U�R�W�L�Q�M�L�� �ý�D�N�R�Y�F�D�� �L��

�V�Y�L�K�� �R�E�O�L�å�Q�M�L�K�� �P�M�H�V�W�D�� �L �Q�D�V�W�D�� �R�S�ü�H�� �Y�H�V�H�O�M�H���� �7�L�P�� �þ�L�Q�R�P�� �M�H�� �0�D�W�L�M�D�� �X�E�L�R�� �O�R�N�D�O�Q�X�� �O�H�J�H�Q�G�X�� �L��

�P�M�H�ã�W�D�Q�L�� �J�U�D�G�D�� �ý�D�N�R�Y�F�D�� �P�L�U�Q�R�� �V�X�� �P�R�J�O�L�� �V�S�D�Y�D�W�L�� �Q�H�� �E�R�M�H�ü�L�� �V�H�� �Y�L�ã�H�� �R�J�U�R�P�Q�R�J�� �N�U�L�O�D�W�R�J��

stvorenja. [41] 
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6. Osnove kreiranja 3D modela 

Za modeliranje trodimenzionalnih modela prvo je potreban neki od programa koji 

�R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �N�D�R�� �Q�S�U���� �$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�D���� �.�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �Y�H�ü�� �V�S�R�P�H�Q�X�W�R, Autodesk 

Maya je jedan od programa koji se koriste za trodimenzionalno modeliranje i u amaterske 

svrhe, �S�D���ü�H���X���R�Y�R�P���S�R�J�O�D�Y�O�M�X���E�L�W�L���U�L�M�H�þ���R���W�R�P�H�� 

6.1. Poligonalno modeliranje 

�2�G�� �W�U�L�� �Q�D�þ�L�Q�D�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�� �X�� �0�D�\�L, �S�R�O�L�J�R�Q�D�O�Q�R�� �M�H�� �Q�D�M�Y�L�ã�H�� �]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�R. Poligon je 3D 

�P�D�W�H�P�D�W�L�þ�N�D���N�R�Q�V�W�U�X�N�F�L�M�D���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�D���R�G���W�U�L���L�O�L���Y�L�ã�H���W�R�þ�D�N�D���N�R�M�H���L�P�D�M�X���;, Y i Z koordinate u 

3D prostoru.[1] �2�V�Q�R�Y�D���V�Y�D�N�R�J���S�R�O�L�J�R�Q�D���M�H���W�R�þ�N�D�����H�Q�J��Vertex). �'�Y�L�M�H���V�S�R�M�H�Q�H���W�R�þ�N�H���W�Y�R�U�H���U�X�E��

(eng.Edge), a tri definiraju trokut koji je najjednostavniji poligon. Grupa poligona koja je 

�V�S�R�M�H�Q�D���V�Y�R�M�L�P���W�R�þ�N�D�P�D���Q�D�]�L�Y�D�M�X���V�H���H�O�H�P�H�Q�W�L, �D���V�Y�D�N�L���R�G���S�R�O�L�J�R�Q�D���N�R�M�L���þ�L�Q�H���H�O�H�P�H�Q�W���]�R�Y�X���V�H��

lice (eng. Face).  

 

 

 

 

 

�6�Y�D�N�R�P���H�O�H�P�H�Q�W�X���X���0�D�\�L���P�R�J�X���V�H���P�L�M�H�Q�M�D�W�L���Q�M�H�J�R�Y���S�R�O�R�å�D�M���L���Y�H�O�L�þ�L�Q�D���W�H���V�H���P�R�å�H���U�R�W�L�U�D�W�L��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P���D�O�D�W�D���L�]���D�O�D�W�Q�H���W�U�D�N�H���6�H�O�H�F�W���7�R�R�O, Move Tool, Rotate Tool, Scale Tool ili �S�R�P�R�ü�X��

brzih tipki Q, R, W i E (Q-Select tool, R- Scale Tool, W-Move Tool, E-Rotate tool). Ovi alati 

mogu se koristiti na cijelom objektu ili na pojedinim komponentama. 

Slika 6.1. Tri osnovne komponente poligonalnog modeliranja 

Slika 6.2. Manipulatori objekta 
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6.2. Maya alati u primjeni  

U poligonalnom modeliranju ima mnogo alata i naredbi koje se koriste, no postoji 

nekolicina koji su �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L. [1]  

6.2.1. �0�D�\�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H 

�2�G�� �V�D�P�R�J�� �S�R�þ�H�W�N�D, �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �0�D�\�H�� �Q�L�M�H�� �V�H�� �P�Q�R�J�R�� �P�L�M�H�Q�M�D�O�R���� �2�Q�R�� �M�H�� �V�W�Y�R�U�H�Q�R��

�N�D�N�R���E�L���R�O�D�N�ã�D�O�R���U�D�G���L���S�U�R�I�H�V�L�R�Q�D�O�F�L�P�D���L���S�R�þ�H�W�Q�L�F�L�P�D���� �.�D�R���L���V�Y�D�N�L���G�U�X�J�L���S�U�R�J�U�D�P, Maya ima 

�P�Q�R�J�H���I�X�Q�N�F�L�M�H���N�R�M�L�P�D���V�H���O�D�N�R���P�R�å�H���S�U�L�V�W�X�S�L�W�L���S�X�W�H�P���L�]�E�R�U�Q�L�N�D, ikona i brzih tipki (eng. Hot 

Keys���� �W�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �V�Y�H�� �W�U�L�� �W�L�S�N�H�� �P�L�ã�D, posebice za kretanje unutar samog radnog prostora, 

�R�G�Q�R�V�Q�R�� �V�F�H�Q�H���� �&�M�H�O�R�N�X�S�Q�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �P�R�å�H�� �V�H�� �S�R�G�L�M�H�O�L�W�L�� �Q�D�� �S�H�W�� �F�M�H�O�L�Q�D���� �9�U�K�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �]�D�X�]�L�P�D�M�X��

�U�D�]�Q�L�� �L�]�E�R�U�Q�L�F�L�� �]�D�� �V�Y�H�� �R�Q�R�� �ã�W�R�� �å�H�O�L�P�R�� �G�D�� �Q�D�P�� �E�X�G�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�R�� �Q�D�� �V�F�H�Q�L, desno se nalaze 

�X�U�H�ÿ�L�Y�D�þ�L�� �D�W�U�L�E�X�W�D�� �L�� �N�D�Q�D�O�D, ispod se nalaze kontrole za vrijeme, raspon i izvedbu animacije, 

lijevo su alati potrebni za rad i pregled prikaza, �D�� �X�� �V�U�H�G�L�Q�L�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�L�� �U�D�G�Q�D�� �S�R�Y�U�ã�L�Q�D���� �8��

glavnom prozoru, odnosno prozoru perspektive (eng. Perspective), �Q�D�O�D�]�L�� �V�H�� �P�U�H�å�D�� �Q�D�� �N�R�M�R�M��

se rade modeli. Osim perspektive, postoje i pogledi odozgo (eng. Top), �E�R�þ�Q�R�� ���H�Q�J����Side) i 

sprijeda (eng. Front). Svi modeli imaju X, Y i Z koordinate (X-�ã�L�U�L�Q�D, Y-visina, Z-duljina), a 

ikona u donjem lijevom kutu �S�U�L�N�D�]�X�M�H�� �N�R�M�D�� �M�H�� �N�R�M�D�� �N�R�R�U�G�L�Q�D�W�D�� �ã�W�R�� �R�O�D�N�ã�D�Y�D�� �V�Q�D�O�D�å�H�Q�M�H�� �X��

prostoru prilikom modeliranja.  

Slika 6.3. �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D������������ 
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1) �,�]�Y�O�D�þ�H�Q�M�H�����H�Q�J�����(�[�W�U�X�G�H�� 

 

�1�D�N�R�Q�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�D�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�J�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�O�Q�R�J�� �P�R�G�H�O�D�� �N�U�H�ü�H�� �V�H�� �V�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�P�� �D�O�D�W�L�P�D���� �(�[�W�U�X�G�H��

�7�R�R�O���V�W�Y�D�U�D���Q�R�Y�D���O�L�F�D���R�N�R���V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�R�J���O�L�F�D���W�H���G�R�S�X�ã�W�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���G�D���Q�M�L�P�D���P�D�Q�L�S�X�O�L�U�D�����/�L�F�D���V�H��

mogu rotirati, skalirati, �S�U�H�P�M�H�ã�W�D�W�L���W�H���V�H���L�P���P�R�å�H���S�U�R�P�L�M�H�Q�L�W�L���V�P�M�H�U���Q�D���R�E�M�H�N�W�X�����2�Y�D���Q�D�U�H�G�E�D��

nalazi se unutar Edit Mesh izbornika.  

 

 

 

 

 

 

 

 

2) Povezivanje (eng. Combine) 

 

�.�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �S�R�Y�H�]�D�O�R�� �Y�L�ã�H�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K�� �S�R�O�L�J�R�Q�D��koristi se naredba Combine. Combine 

povezuje brojne oblike u jedan oblik, ali ne spaja komponente. [1] Ova naredba nalazi se 

unutar Mesh izbornika. 

  

Slika 6.4. �6�N�D�O�L�U�D�Q�M�H���L���S�U�R�P�M�H�Q�D���S�R�O�R�å�D�M�D���Q�R�Y�R�Q�D�V�W�D�O�R�J���O�L�F�D�� 

Slika 6.5. �6�S�D�M�D�Q�M�H���S�R�O�L�J�R�Q�D���F�L�O�L�Q�G�U�D���V�D���V�W�Y�R�U�H�Q�L�P���P�R�G�H�O�R�P���N�X�ü�H 
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3) Spajanje (eng. Merge)  

�6�Y�D�N�L���P�R�G�H�O���P�R�å�H���E�L�W�L���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�L���L���V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L���P�D�Q�M�H���W�R�þ�D�N�D���L���U�X�E�R�Y�D���� �8�N�R�O�L�N�R���V�X���Q�H�N�H��

�W�R�þ�N�H���V�X�Y�L�ã�Q�H, �D���Q�H�ü�H���Q�D�U�X�ã�L�W�L���J�H�R�P�H�W�U�L�M�X���L�O�L���L�]�J�O�H�G���P�R�G�H�O�D, mogu se spojiti u jednu. Naredba 

Merge trajno spaja selektirane komponente. Ova naredba nalazi se unutar Edit Mesh 

izbornika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

4) Dodavanje rubova (eng. Insert Edge Loop Tool) 

 

Insert Edge Loop Tool dodaje horizontalne i vertikalne rubove/crte na poligonalnom 

modelu. Osim njega, postoji i naredba Add Devision kojom se dodaju horizontalne i/ili 

vertikalne linije u jednakom rasponu. Obje naredbe nalaze se unutar Edit Mesh izbornika. 

  

Slika 6.6. �6�S�D�M�D�Q�M�H���V�X�Y�L�ã�Q�L�K���W�R�þ�D�N�D���Q�D���Y�U�K�X���N�U�R�Y�D 

Slika 6.7. Stvaranje horizontalnih okvira prozora i vrata 
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5) Alat za presjek lica (eng. Cut Faces Tool) 

 

�&�X�W���)�D�F�H�V���7�R�R�O���G�R�G�D�M�H���U�X�E�R�Y�H���F�U�W�H���Q�D���P�R�G�H�O�X���X���V�Y�L�P���V�P�M�H�U�R�Y�L�P�D�����$�N�R���V�H���å�H�O�L���G�R�G�D�W�L���U�X�E��

na pojedinom dijelu, �R�Q�G�D�� �V�H�� �W�D�M�� �G�L�R�� ���O�L�F�H���� �R�]�Q�D�þ�L���� �2�Y�D�� �Q�D�U�H�G�E�D�� �Q�D�O�D�]�L�� �V�H�� �X�Q�X�W�D�U�� �(�G�L�W�� �0�H�V�K��

izbornika. 

 

 
 
 
 

6) �,�]�E�U�L�ã�L���U�X�E���W�R�þ�N�X�����H�Q�J����Delete Edge/Vertex) 

 

�'�H�O�H�W�H�� �(�G�J�H���9�H�U�W�H�[�� �W�U�D�M�Q�R�� �E�U�L�ã�H�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�O�Q�H�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���� �2�Y�D�� �Q�D�U�H�G�E�D�� �Q�D�O�D�]�L�� �V�H�� �X�Q�X�W�D�U��

Edit Mesh izbornika. 

 

 

  

Slika 6.8. Nakon selekcije lica dodaje se presjek vertikalnih okvira 

prozora i vrata 

Slika 6.9. Uklanjanje �V�X�Y�L�ã�Q�L�K���U�X�E�R�Y�D���L���W�R�þ�D�N�D 
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6.2.2. �7�H�N�V�W�X�U�L�U�D�Q�M�H���S�R�P�R�ü�X���8�9���P�D�S�D 

�,�D�N�R�� �V�H�� �W�H�N�V�W�X�U�L�U�D�Q�M�H�� �P�R�å�H�� �L�]�Y�U�ã�L�W�L�� �S�R�P�R�ü�X�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�K�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�D (Shadera) u Mayi, bolji 

�U�H�]�X�O�W�D�W�L�� �V�H�� �L�S�D�N�� �S�R�V�W�L�å�X�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�P�� �8�9�� �P�D�S�D���� �8�� �L�� �9�� �V�X�� �]�D�S�U�D�Y�R�� �N�R�R�U�G�L�Q�D�W�H�� �W�R�þ�D�N�D�� �N�R�M�H�� �V�H��

nalaze na objektu, �D�� �S�U�R�J�U�D�P�� �L�K�� �N�R�U�L�V�W�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�R�� �N�D�N�R�� �ü�H�� �V�H�� �W�H�N�V�W�X�U�H�� �S�R�V�W�D�Y�L�W�L�� �Q�D��

�R�E�M�H�N�W�X���� �8�9�� �P�D�S�H�� �V�H�� �P�R�J�X�� �X�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L�� �X�Q�X�W�D�U�� �0�D�\�H�� �L�O�L�� �S�R�P�R�ü�X dodatnih programa poput 

Zbrush, Mudbox i Adobe Photoshopa. [42] 

Kako bi se stvorila UV mapa prvo je potrebno selektirati objekt i u alatnoj traci Create 

UVs odabrati jednu od vrsta kreiranja mapa.  

 

Tablica 3.1. Tipovi UV mapiranja 

Planar Mapping 
�3�U�R�M�L�F�L�U�D���8�9���P�U�H�å�X���N�U�R�]���U�D�Y�Q�X���S�O�R�K�X����[9] Planar Mapping najbolje 
je koristiti pri objektima koji su relativno ravni ili su vidljivi samo 
iz jednog kuta. 

Cylindrical Mapping 
�,�]�U�D�ÿ�X�M�H�� �8�9�� �W�R�þ�N�H�� �]�D�� �F�L�O�L�Q�G�U�L�þ�Q�X�� �S�U�R�M�H�N�F�L�M�X�� �Q�D�N�R�Q�� �þ�H�J�D�� �V�H�� �P�U�H�å�D��
omotava oko objekta. Ova vrsta mapiranja koristi se za objekte 
�N�R�M�L���V�X���N�R�P�S�O�H�W�Q�R���]�D�W�Y�R�U�H�Q�L���L�O�L���V�X���R�N�U�X�J�O�R�J���L�O�L���F�L�O�L�Q�G�U�L�þ�Q�R�J���R�E�O�L�N�D�� 

Spherical Mapping 
�6�W�Y�D�U�D�� �8�9�� �P�U�H�å�X�� �Q�D�� �W�H�P�H�O�M�X�� �S�U�R�M�H�N�F�L�M�H�� �N�R�M�D�� �V�H�� �W�H�P�H�O�M�L�� �Q�D��
kuglastom obliku. Ova projekcija je koristi se za zatvorene oblike 
koji mogu biti vidljivi u sklopu okruglog objekta. 

Automatic Mapping 
�3�U�R�M�L�F�L�U�D���V�H���V���W�U�L���V�W�U�D�Q�H���P�R�G�H�O�D���þ�L�P�H���V�W�Y�D�U�D �8�9���P�U�H�å�X���Q�D�N�R�Q���þ�H�J�D��
�V�H���W�H���P�U�H�å�H���V�S�D�M�D�M�X���X���F�M�H�O�L�Q�X���L���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D�M�X���W�H�N�V�W�X�U�L�����2�Y�D���P�H�W�R�G�D��
mapiranja je najkorisnija na kompleksnim oblicima. 

Create UVs Based on 

Camera 

�6�W�Y�D�U�D���8�9���P�U�H�å�H���]�D���R�]�Q�D�þ�H�Q�L���R�E�M�H�N�W���V���R�E�]�L�U�R�P���Q�D���W�U�H�Q�X�W�Q�L���S�R�J�O�H�G��
kamere. Pogled kamere postaje ploha projekcije na objekt, a 
funkcionira na principu planar mapiranja. [9] 
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6.2.2.1. UV mapiranje i Adobe Photoshop 

�.�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �Y�H�ü�� �V�S�R�P�H�Q�X�W�R, �8�9�� �P�D�S�H�� �V�H�� �P�R�J�X�� �X�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L�� �X�Q�X�W�D�U�� �L�� �L�]�Y�D�Q�� �0�D�\�H���� �-�H�G�D�Q�� �R�G��

programa koji se koristi za njihovo �X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���M�H���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�����1�D�N�R�Q���ã�W�R���V�H���P�D�S�D���X�U�H�G�L��

u Photoshopu, �G�R�G�D�M�H���V�H���N�D�R���W�H�N�V�W�X�U�D���6�K�D�G�H�U�D���Q�D���R�E�M�H�N�W�X���L���W�L�P�H���V�H���G�R�E�L�Y�D���N�R�Q�D�þ�Q�L���U�H�]�X�O�W�Dt. 

�3�U�L�P�M�H�U���W�H�N�V�W�X�U�L�U�D�Q�M�D���N�X�W�L�M�H���å�L�W�D�U�L�F�D���S�R�P�R�ü�X���3�K�R�W�R�V�K�R�S�D 
 

1. �1�D�N�R�Q�� �ã�W�R�� �V�H�� �X�� �0�D�\�L�� �V�W�Y�R�U�L�� �8�9�� �P�U�H�å�D�� �Q�H�N�L�P�� �R�G�� �Q�D�þ�L�Qa mapiranja, �W�D�� �P�U�H�å�D�� �V�H�� �P�R�U�D��

�V�S�U�H�P�L�W�L���X���I�R�U�P�D�W���þ�L�W�O�M�L�Y���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�X�����7�R���V�H���U�D�G�L���S�R�P�R�ü�X���R�S�F�L�M�H���8�9���6�Q�D�S�V�K�R�W�����1�D�N�R�Q��

�W�R�J�D�� �V�H�� �X�� �R�S�F�L�M�D�P�D�� �R�Y�R�J�� �D�O�D�W�D�� �R�G�D�E�L�U�X�� �Q�D�]�L�Y�� �L�� �I�R�U�P�D�W���P�D�S�H�� �S�R�G�U�å�D�Q�� �X�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�X�� ���X�� �R�Y�R�P��

�V�O�X�þ�D�M�X���W�R���M�H�����M�S�H�J�����W�H���S�R���Y�R�O�M�L���Q�M�H�J�R�Y�D���U�H�]�R�O�X�F�L�M�D. 

  

Slika 6.10. �.�U�H�L�U�D�Q�M�H���8�9���P�D�S�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P���$�X�W�R�P�D�W�L�F���0�D�S�S�L�Q�J 

Slika 6.11. UV Snapshot izbornik 
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2.  Mapa se u Adobe Photoshopu dodaje isto kao i svaka druga fotografija. U izborniku File > 

Open > odaberemo mapu koju smo stvorili.  

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Crtovlje, �R�G�Q�R�V�Q�R���O�L�Q�L�M�H���P�D�S�H���X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���V�O�X�å�H���N�D�R���V�P�M�H�U�Q�L�F�H���N�D�N�R���E�L���V�H���O�D�N�ã�H���V�Q�D�O�D�]�L�O�L��

gdje se koje lice nalazi. Da bi stvorili teksturu �P�R�U�D�P�R���L�P�D�W�L���S�R�Q�D�M�S�U�L�M�H���W�H�N�V�W�X�U�X���å�L�W�D�U�L�F�D�����2�Q�D��

�V�H�� �P�R�å�H�� �V�W�Y�R�U�L�W�L�� �U�X�þ�Q�R�� �L�O�L�� �V�H�� �S�U�H�X�]�H�W�L�� �J�R�W�R�Y�D�� �V�D��I�Q�W�H�U�Q�H�W�D���� �1�D�N�R�Q�� �W�R�J�D�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �G�L�M�H�O�R�Y�H��

�G�R�G�D�M�H�P�R���Q�D���G�L�R���N�X�W�L�M�H���N�R�M�L���ü�H���V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L���S�R�M�H�G�L�Q�X���W�H�N�V�W�X�U�X�����3�U�L���]�D�Y�U�ã�H�W�N�X, �X�U�H�ÿ�H�Q�D���P�D�S�D���V�H��

�V�S�U�H�P�D���X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���I�R�U�P�D�W���S�R�G�U�å�D�Q���X���0�D�\�L�������X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���W�R���M�H�����M�S�H�J���� 

 

 

 

 

 

 

 

Slika 6.12. Izgled UV mape u Adobe 

Photoshopu 

Slika 6.13. Dodavanje tekstura na mapu 
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4.  Kako �E�L���V�H���Q�R�Y�R���X�U�H�ÿ�H�Q�D���W�H�N�V�W�X�U�D���G�R�G�D�O�D���Q�D���P�R�G�H�O, potrebno mu je dodati materijal. Desni 

klik na objekt > Assign Favorite Material > Lambert. U opcijama Lamberta odabere se 

dodavanje teksture klikom na ikonu crno-bijelih kockica kod opcije Color > File > odabir 

�X�U�H�ÿ�H�Q�H���P�D�S�H��  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Kako bi se vidio krajnji rezultat pritisne se broj 6 na tipkovnici kojim se prikazuju teksture.  

Slika 6.14. �'�R�G�D�Y�D�Q�M�H���Q�R�Y�R���X�U�H�ÿ�H�Q�H���P�D�S�H���X���0�D�\�L 

Slika 6.15. Krajnji rezultat 
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6.2.3. Renderiranje Mental Rayom 

Renderiranje je posljednji korak pri modeliranju. Mental �5�D�\�� �M�H�� �U�H�Q�G�H�U�� �N�R�M�L�P�� �V�H�� �S�R�V�W�L�å�X��

�Q�D�M�U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�L���U�H�]�X�O�W�D�W�L�����7�R�P�H���X���S�U�L�O�R�J���X�O�D�]�L���L �þ�L�Q�M�H�Q�L�F�D���G�D���V�H���0�H�Q�W�D�O���5�D�\���N�R�U�L�V�W�L���X���V�Y�H���V�Y�U�K�H, 

�R�G���N�X�ü�Q�H���X�S�R�W�U�H�E�H���G�R���K�R�O�L�Y�X�G�V�N�L�K���S�U�L�P�M�H�Q�D���]�D���G�X�J�R�P�H�W�U�D�å�Q�H���I�L�O�P�R�Y�H���S�R�S�X�W���I�L�O�P�D���Ä�+�X�O�N�³���W�H���X��

industriji video igara. Osim u zabavnoj industriji, �R�Q�� �V�H�� �ã�L�U�R�N�R�� �N�R�U�L�V�W�L�� �L�� �X�� �D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�L�� �L��

industrijskom dizajnu za izradu prototipa proizvoda.[43] 

�0�H�Q�W�D�O�� �5�D�\�� �Q�X�G�L�� �ã�L�U�R�N�L�� �V�S�H�N�W�D�U�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L, od izrade specijalnih efekata, animiranih 

filmova, vizualizacije virtualnih modela, �U�D�]�Q�L�K�� �V�L�P�X�O�D�F�L�M�D�� �G�R�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�D�� �V�D�G�U�å�D�M�D�� �]�D�� �L�J�U�H����

�7�D�N�R�ÿ�H�U, dolazi sa mnogo vlastitih materijala i s�K�D�G�H�U�D�� �S�R�S�X�W�� �I�L�]�L�þ�N�R�J�� �V�X�Q�F�D�� �L�� �Q�H�E�D�� �]�D��

osvjetljenje. [43] 

 

 �3�U�L�P�M�H�U�L���R�V�Q�R�Y�Q�R�J���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D���L���V�M�H�Q�þ�D�Q�M�D���X���0�H�Q�W�D�O���5�D�\�X 
 
1) Global Illumination  

 

Naziv za skupinu algoritama koji daju realnije osvjetljenje u 3D sceni. Primjeri su 

refrakcije i sjene jer jedan �R�E�M�H�N�W���X�W�M�H�þ�H���Q�D���G�U�X�J�L���S�U�L�O�L�N�R�P���V�L�P�X�O�L�U�D�Q�M�D�����6�O�L�N�H���U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�H���R�Y�L�P��

�D�O�J�R�U�L�W�P�L�P�D���U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�H���V�X, �D�O�L���U�D�þ�X�Q�D�O�R���]�D�K�W�M�H�Y�D���Y�H�O�L�N�X���V�Q�D�J�X���S�U�R�F�H�V�R�U�D���N�D�N�R���E�L���L�K���V�W�Y�R�U�L�O�R���� 

 

  

Slika 6.16. Global Illumination 
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2) Final Gathering 

Koristi se kada je malen broj fotona na sceni, te za ispravljanje istog. Iako je smanjeno 

vrijeme renderiranje, �)�L�Q�D�O�� �*�D�W�K�H�U�L�Q�J�� �Q�D�G�R�N�Q�D�ÿ�X�M�H�� �S�R�� �S�L�W�D�Q�M�X�� �N�Y�D�O�L�W�H�W�H�� �W�H�� �þ�H�V�W�R�� �G�R�O�D�]�L�� �X��

kombinaciji sa Global Illumination. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

3) Maya Sun and Sky 

Jedan je od oblika �L�Q�G�L�U�H�N�W�Q�R�J���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D�����7�R���M�H���W�H�K�Q�L�N�D���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D���N�R�M�D���R�S�R�Q�D�ã�D���V�W�Y�D�U�Q�H��

uvjete i odnos neba i sunca. [43] �,�D�N�R�� �Q�H�� �S�U�X�å�D�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�U�H�F�L�]�Q�R�J�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�D���S�R�V�W�D�Y�N�L, 

prikladna je za simuliranje i osvjetljenje eksterijera. 

Slika 6.17. Final Gathering 

Slika 6.18. Maya Physical Sun and Sky 
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4) Ambient Occlusion 

 

�0�H�W�R�G�D���V�M�H�Q�þ�D�Q�M�D���N�R�M�D���V�H���N�R�U�L�V�W�L���]�D���G�R�G�D�Y�D�Q�M�H���U�H�D�O�L�]�P�D���O�R�N�D�O�Q�L�P���U�H�I�O�H�N�V�L�M�D�P�D���W�H���S�R�N�X�ã�D�Y�D��

�R�S�R�Q�D�ã�D�W�L�� �G�M�H�O�R�Y�D�Q�M�H�� �V�Y�L�M�H�W�O�D�� �X�� �V�W�Y�D�U�Q�R�P�� �å�L�Y�R�W�X���� �*�O�R�E�D�O�Q�D�� �M�H�� �P�H�W�R�G�D�� �V�M�H�Q�þ�D�Q�M�D�� �ã�W�R�� �]�Q�D�þ�L�� �G�D��

�L�]�U�D�þ�X�Q�D�Y�D�� �N�U�H�W�D�Q�M�H�� �]�U�D�N�D���V�Y�M�H�W�O�R�V�W�L�� �L�]�� �V�Y�L�K�� �V�P�M�H�U�R�Y�D�� �S�U�H�P�D�� �S�R�Y�U�ã�L�Q�L���� �.�D�R�� �L�� �*�O�R�E�D�O��

Illumination, �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�� �N�Y�D�O�L�W�H�W�X�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�H�Q�G�D, �D�O�L�� �]�D�K�W�M�H�Y�D�� �Y�H�ü�X�� �N�R�O�L�þ�L�Q�X�� �S�U�R�F�H�V�L�U�D�Q�M�D�� �L��

�W�L�P�H���S�U�R�G�X�å�X�M�H���Y�U�L�M�H�P�H���U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�M�D���� 

 

Slika 6.19. Ambient Occlusion 
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7. �3�U�D�N�W�L�þ�Q�L���G�L�R 
 

�)�L�O�P�V�N�L�� �S�O�D�N�D�W�� �]�D�S�R�þ�H�W�� �M�H�� �L�]�U�D�G�R�P�� �P�R�G�H�O�D�� �X�� �0�D�\�L�� �W�H�� �Q�M�L�K�R�Y�R�J�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�D�� �Q�D�� �V�F�H�Q�X�� 

Nakon toga uslijedilo je njihovo teksturiranje, postavljanje osvjetljenja i renderiranje. Nakon 

toga, �U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�H���V�O�L�N�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���V�X���X���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�X���N�D�N�R���E�L���V�H���V�W�Y�R�U�L�O�L���I�L�O�P�V�N�L���S�O�D�N�D�W�L���L��

�G�R�E�L�O�L���N�R�Q�D�þ�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W�L���� 

7.1. Modeliranje  

�3�R�ã�W�R�� �V�H�� �X�� �S�U�L�þ�L�� �V�S�R�P�L�Q�M�H�� �N�D�N�R�� �]�P�D�M�� �O�H�å�L�� �L�V�S�R�G�� �G�Y�R�U�F�D�� �=�U�L�Q�V�N�L�K, temeljni objekt scene je 

upravo dvorac. Za modeliranje dvorca ko�U�L�ã�W�H�Q�L���V�X���U�D�Q�L�M�H���V�S�R�P�H�Q�X�W�L���D�O�D�W�L�����(�[�W�U�X�G�H, Combine, 

Merge, Insert Edge Loop Tool, Cut Faces Tool i Delete Vertex/Face te dodatno Booleans.  

1) �0�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �M�H�� �]�D�S�R�þ�H�W�R�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�J�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �N�R�F�N�H�� �L�]�� �N�R�M�H�J�� �M�H�� �Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�D��

kula dvorca.  

 

 

 

 

 

2)  Na njezinom vrhu, malo iznad samog ruba kule, �P�R�G�H�O�L�U�D���V�H���M�R�ã���M�H�G�D�Q, manji pravokutnik 

�N�R�M�L�� �V�H�� �]�D�W�L�P�� �G�X�S�O�L�F�L�U�D�� ���&�W�U�O���'���� �L�� �S�R�Y�O�D�þ�L�� �X�� �V�W�U�D�Q�X, �V�W�Y�D�U�D�M�X�ü�L�� �M�H�G�Q�D�N�H�� �U�D�]�P�D�N�H�� �L�]�P�H�ÿ�X��

svakog od njih. Taj se postupak ponovi kako bi se stvorili i okomiti pravokutnici.  

Slika 7.1. Poligon kocke  

Slika 7.2. Dodani pravokutnici 
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3) �3�R�P�R�ü�X���R�S�H�U�D�F�L�M�H���%�R�R�O�H�D�Q���V�W�Y�R�U�H���V�H���X�G�X�E�L�Q�H���Q�D���Y�U�K�X���N�X�O�H���W�D�N�R���G�D���V�H���S�U�Y�R���V�H�O�H�N�W�L�U�D���R�E�M�H�N�W��

�X���N�R�M�H�P���V�H���å�H�O�L���V�W�Y�R�U�L�W�L���X�G�X�E�L�Q�D ���X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���N�X�O�D��, a nakon toga objekt koji je stvara. 

Boolean operacija �R�P�R�J�X�ü�X�M�H�� �V�S�D�M�D�Q�M�H, oduzimanje i presjek dvaju poligona. Opcija 

Union spaja dva poligona, opcija Difference ih oduzima, dok opcija Intersection stvara njihov 

presjek. [1] 

Slika 7.3. Boolean operacija 

Slika 7.4. Opcija Boolean > Difference 
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4) �1�D�N�R�Q���W�R�J�D���V�W�Y�R�U�L���V�H���M�R�ã���M�H�G�Q�D���N�R�F�N�D���X�Q�X�W�D�U���N�X�O�H���L���S�R�Q�R�Y�L���V�H���R�S�H�U�D�F�L�M�D���%�R�R�O�H�D�Q���� 

 

 

 

 

 

 

 

5) �.�R�U�L�V�W�H�ü�L���S�R�O�L�J�R�Q���F�L�O�L�Q�G�U�D���L���Q�M�H�J�R�Y�L�P���S�U�H�P�M�H�ã�W�D�Q�M�H�P���Q�D�S�U�D�Y�L���V�H���R�J�U�D�G�D���Q�D���Y�U�K�X���N�X�O�H�� 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

6) Nakon krova, �Q�D�� �U�H�G�� �G�R�O�D�]�H�� �S�U�R�]�R�U�L���� �1�M�L�K�� �V�W�Y�R�U�L�P�R�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �S�R�P�R�ü�X�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �N�R�F�N�H�� �L��

operacije Boolean  > Difference.  

Slika 7.5. Krov kule 

Slika 7.6. Ograda na krovu 

Slika 7.7. Stvoreni prozori 
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7) Kako bi kula izgledala bogatije, �S�R�P�R�ü�X�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �N�R�F�N�H�� �V�H�� �G�R�G�D�M�X�� �S�U�H�V�M�H�F�L�� �L�]�P�H�ÿ�X��

redova, �D���S�R�O�L�J�R�Q�R�P���S�L�U�D�P�L�G�H���V�H���V�W�Y�R�U�H���P�D�O�H�Q�L���X�N�U�D�V�L���L�]�P�H�ÿ�X���V�W�X�S�D�F�D���S�U�R�]�R�U�D�� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8)  Kako bi izgled kule bio upotpunjen, stvore se okviri prozora i ukrasi na njima. Okviri se 

stvore �U�D�]�O�L�N�R�P���L�]�P�H�ÿ�X���G�Y�D���S�R�O�L�J�R�Q�D���S�U�D�Y�R�N�X�W�Q�L�N�D���� �=�D���X�N�U�D�V�H���V�H���N�R�U�L�V�W�L���S�R�O�L�J�R�Q���F�L�O�L�Q�G�U�D��

�Q�D�� �N�R�M�H�P�� �V�H�� �R�E�U�L�ã�H�� �S�R�O�R�Y�L�F�D�� �U�X�E�R�Y�D�� �S�U�L�W�L�V�N�R�P�� �Q�D�� �W�L�S�N�X�� �'�(�/�(�7�(�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �G�R�E�L�O�D��

polovica valjka.  

 

 

 

 

9) �6�H�O�H�N�W�L�U�D�P�R���G�R�Q�M�H���O�L�F�H���W�H���X���S�D�O�H�W�L���(�G�L�W���0�H�V�K���R�G�D�E�H�U�H�P�R���R�S�F�L�M�X���(�[�W�U�X�G�H���� �/�L�F�H���S�R�Y�O�D�þ�L�P�R��

�S�U�H�P�D�� �G�R�O�M�H�� �W�H�� �J�D�� �V�X�]�L�P�R���� �6�H�O�H�N�W�L�U�D�M�X�ü�L�� �S�R�M�H�G�L�Q�D�� �O�L�F�D�� �Q�D�� �Q�R�Y�R�P�� �P�R�G�H�O�X, ponovimo 

�R�S�H�U�D�F�L�M�X���(�[�W�U�X�G�H���W�H���V�N�D�O�L�U�D�M�X�ü�L���L���X�Y�O�D�þ�H�ü�L���Q�R�Y�D���O�L�F�D���V�W�Y�R�U�L�P�R���Xdubljenja na ukrasu. 

Slika 7.8. Ukrasi na kuli 

Slika 7.9. Stvorena polovica valjka 

Slika 7.10. Ukras na prozoru 
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10)  Nakon stvaranja ukrasa, dupliciramo ga, skaliramo i rotiramo te postavimo na vrh okvira 

prozora. Takav gotovi okvir zatim stavimo okolo prozora na kuli. 

Slika 7.11. Okvir prozora 

Slika 7.12. �.�R�Q�D�þ�Q�L���L�]�J�O�H�G���N�X�O�H 
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7.2. Postavljanje scene  

�1�D�N�R�Q���ã�W�R���V�X���V�W�Y�R�U�H�Q�L���V�Y�L���S�R�W�U�H�E�Q�L���P�R�G�H�O�L, na red dolazi postavljanje scene.  

1) Ponajprije je potrebno sve stvorene kule dvorca postaviti zajedno kako bi tvorile dvorac, a 

nakon �W�R�J�D���X�U�H�ÿ�X�M�H���V�H���R�N�R�O�L�Q�D���G�Y�R�U�F�D���� 

Slika 7.13. Dvorac 

Slika 7.14. �3�R�J�O�H�G���Q�D���G�Y�R�U�D�F���V�D���V�Y�H���þ�H�W�L�U�L���V�W�U�D�Q�H 



 

43 
 

2) �3�R�P�R�ü�X�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �U�D�Y�Q�H�� �S�O�R�K�H�� �V�W�Y�R�U�L�P�R�� �W�O�R�� �L�V�S�R�G�� �G�Y�R�U�F�D���� �2�G�H�P�R�� �X�� �$�W�W�U�L�E�X�W�H�� �(�G�L�W�R�U > 

polyPlane1 > Subdivision Width i Subdivision Height:50 kako bi plohu raspodijelili na 

�M�H�G�Q�D�N�H�� �G�L�M�H�O�R�Y�H�� �ã�W�R�� �ü�H�� �R�O�D�N�ã�D�W�L�� �L�]�U�D�G�X�� �X�G�X�E�L�Q�H���� �=�D�W�L�P�� �V�H�� �X�� �D�O�D�W�Q�R�M�� �W�U�D�F�L�� �L�]�� �L�]�E�R�U�Q�L�N�D��

Poligon prebacimo u izbornik Surfaces.  

 

3) U alatnoj traci Surfaces odaberemo Subdiv Surfaces > Sculpt Geometry Tool. �3�R�P�R�ü�X��

�R�Y�R�J���D�O�D�W�D���V�W�Y�R�U�L�W���ü�H�P�R���X�G�X�E�L�Q�X���X���N�R�M�R�M���ü�H���V�H���Q�D�O�D�]�L�W�L���Y�R�G�D��  

 

�6�F�X�O�S�W���*�H�R�P�H�W�U�\���7�R�R�O���M�H���D�O�D�W���N�R�M�L�P���V�H���S�R�W�H�]�R�P���N�L�V�W�D���O�D�N�R���P�R�J�X���V�W�Y�R�U�L�W�L���X�G�X�E�L�Q�H���L���L�]�E�R�þ�L�Q�H��

koje se istim alatom mogu zagladiti, brisati ili se im �X�U�H�ÿ�X�M�X���W�R�þ�N�H�����>�����@ 

Slika 7.15. Podjela plohe na jednake dijelove 

Slika 7.16. Izrada udubine u plohi 
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4) �=�D�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �Y�R�G�H�� �G�R�G�D�M�H�� �V�H�� �M�R�ã�� �M�H�G�Q�D�� �U�D�Y�Q�D�� �S�O�R�K�D���� �=�D�W�L�P�� �V�H�� �S�R�P�R�ü�X�� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �N�R�F�N�H�� �L��

�N�U�X�å�Q�L�F�H�� �V�W�Y�R�U�L�� �S�X�W�� �G�R�� �G�Y�R�U�F�D���� �1�D�� �V�D�P�R�P�� �S�X�W�X�� �G�R�G�D�M�X�� �V�H�� �M�R�ã�� �P�R�G�H�O�L�� �N�X�ü�L�F�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H��

�V�F�H�Q�D���V���P�R�G�H�O�L�P�D���G�R�Y�U�ã�L�O�D�� 

 

5) �=�D���X�S�R�W�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�H���V�F�H�Q�H���G�R�G�D�W���ü�H�P�R���S�D�U���G�U�Y�H�ü�D�����8�Q�X�W�D�U���0�D�\�H���Q�D�O�D�]�H���V�H���J�R�W�R�Y�L���P�R�G�H�O�L���S�D��

�ü�H���V�H���R�Q�L���N�R�U�L�V�W�L�W�L�����.�D�N�R���E�L���N�R�U�L�V�W�L�O�L���0�D�\�L�Q�H���P�R�G�H�O�H, u alatnoj traci odaberemo Window > 

General Editors > Visor. U Visor prozoru otvori se Paint Effects > trees > poplar.mel. 

�2�Y�L�P�H���V�H���R�W�Y�D�U�D���N�L�V�W���N�R�M�L�P���Q�D���V�F�H�Q�L���Q�D�F�U�W�D�P�R���å�H�O�M�H�Q�R���G�U�Y�R���� 

Slika 7.17. Modelirana scena  

Slika 7.18. Model drveta 
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6) Kako bi drvo bilo vidljivo prilikom renderiranja, potrebno ga pretvoriti u poligon. U 

alatnoj traci odaberemo Modify > Convert > Paint Effects to Poligons.  

Slika 7.19. �5�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���3�D�L�Q�W���H�I�H�N�W�D���L��

poligona na sceni 

Slika 7.20. Gotova scena 
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7.3. Teksturiranje  

�.�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �Y�H�ü�� �X�� �U�D�G�X�� �V�S�R�P�H�Q�X�W�R, �W�H�N�V�W�X�U�L�U�D�Q�M�H�� �M�H�� �P�R�J�X�ü�H�� �S�R�P�R�ü�X�� �D�G�R�E�H�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�D����

Postupak teksturiranja jednak je za svaki model kako je prije prikazano u radu, a svi modeli 

�V�D�G�U�å�H�� �L�V�W�H�� �W�H�N�V�W�X�U�H���� �W�H�N�V�W�X�U�H�� �F�L�J�O�H, krova i boje zida te Mental Ray materijala Chrome i 

GlossyFinish. 

1) Nakon stvaranja UV mapa u Mayi, stvaraju se teksture u Photoshopu. Kako bi se stvorila 

�W�H�N�V�W�X�U�D���F�L�J�O�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���M�H���V�O�L�N�D���S�U�H�X�]�H�W�D���V�D���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D���N�R�M�D���M�H���X���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�X���X�U�H�ÿ�H�Q�D��

osnovnim korekcijama slike. Za promjenu boje se u alatnoj traci alatnoj traci odabere 

Image > Adjustments > �+�X�H���6�D�W�X�U�D�W�L�R�Q���W�H���V�H���S�U�R�P�M�H�Q�L���]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W (eng. Saturation) na -90 i 

svjetlina (eng. Lightness) na +20. 

Slika 7.21. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�D���W�H�N�V�W�X�U�D���F�L�J�O�H���>�����@ 

Slika 7.22. Tekstura s promijenjenim postavkama 
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2) �6�O�L�M�H�G�H�ü�L���N�R�U�D�N�H��dodavanja teksture u Mayi, �Q�D���G�D�Q�L���P�R�G�H�O���V�H���S�U�L�P�M�H�Q�H���å�H�O�M�H�Q�H���W�H�N�V�W�X�U�H���� 

 
 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3) Nakon tekstura cigle, slijedi desni klik na model  >  �)�D�F�H�V�����2�G�D�E�H�U�H�P�R���O�L�F�D���N�R�M�D���ü�H�P�R��

obojiti u bijelo. 

Slika 7.23. Dodana tekstura cigle 

Slika 7.24. Bijela boja zida 
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4) Kako bi stvorili sjajni krov na kuli koristi se Mental Ray materijal Chrome. Mental Ray 

�P�D�W�H�U�L�M�D�O���G�R�G�D�M�H���V�H���Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�L���Q�D�þ�L�Q�����G�H�V�Q�L���N�O�L�N���Q�D���P�R�G�H�O�����L�O�L���X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���Q�D���R�G�D�E�U�D�Q�D��

lica) > Assign New Materia�O�« > mia_material_x. U Attribute Editoru odaberemo 

mia_material_x1 > Presets* > Chrome > Replace. Isti materijal koristi se na ukrasima 

�R�N�R�O�R���N�X�O�H�����.�R�U�L�ã�W�H�Q�D���M�H���E�L�M�H�O�D���E�R�M�D���N�U�R�P�D���� 

 

 

 

 

 

 

 

 

5) �3�R�V�O�M�H�G�Q�M�L�� �N�R�U�D�N�� �M�H�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�� �W�H�N�V�W�X�U�D�� �S�U�R�]�R�U�D���� �=�D�� �S�U�R�]�R�U�H�� �M�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�� �0�H�Q�W�D�O�� �5�D�\��

materijal GlossyFinish kojem je promijenjena boja u svijetlo plavu s vrijednostima RGB 

(197, 237, 255). 

Slika 7.25. Mental Ray materijal Chrome 

Slika 7.26. Teksturirana kula 
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6) �1�D�� �L�V�W�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �W�H�N�V�W�X�U�L�U�D�� �V�H��ostatak scene. Teksture krova, trave, vode i kamenog puta 

�V�W�Y�R�U�H�Q�H���V�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P���V�O�L�N�D���S�U�H�X�]�H�W�L�K���V�D���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D�� 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Slika 7.27. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���W�H�N�V�W�X�U�H���]�D���N�U�R�Y, vodu, travu i put [46][47][48][49] 

Slika 7.28. Teksturirana scena 
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7.4. Osvjetljenje i renderiranje 

 

�3�R�ã�W�R���V�H���X���U�D�G�X���U�D�G�L���R���H�N�V�W�H�U�L�M�H�U�X, �N�D�R���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�H���N�R�U�L�V�W�L���ü�H�P�R���V�Y�L�M�H�W�O�R���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H�P���V�X�Q�F�D���L��

neba. 

1) Za generiranje osvjetljenja sunca i neba otvorimo izbornik renderiranja i kliknemo na 

ikonu Render Settings Window. U izborniku Render Using odaberemo Mental Ray. 

�8�N�R�O�L�N�R�� �0�H�Q�W�D�O�� �5�D�\�� �Q�L�M�H�� �Q�D�� �S�R�S�L�V�X�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�H�P�R�� �J�D�� �N�O�L�N�R�P�� �Q�D�� �:�L�Q�G�R�Z�� �X�� �D�O�D�W�Q�R�M�� �W�U�D�F�L > 

Settings/Preferences > Plug-�L�Q�� �0�D�Q�D�J�H�U�� �W�H�� �N�R�G�� �0�D�\�D�W�R�P�U���P�O�O�� �V�W�D�Y�L�P�R�� �N�Y�D�þ�L�F�X�� �X�� �R�E�M�H��

�N�X�þ�L�F�H���/�R�D�G�H�G���L���$�X�W�R���O�R�D�G���� 

Nakon odabira Mental Raya kao rendera u kartici Inderect Lightning odabiremo 

Environment > Phyhical Sun and Sky > Create. Generiranjem osvjetljenja sunca i mjeseca 

javlja se osvjetljenje koje simulira popodnevno sunce.  

Slika 7.29. Generirano osvjetljenje sunca i neba 
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�3�U�R�P�M�H�Q�R�P���V�P�M�H�U�D���]�U�D�N�D���V�X�Q�F�D���P�R�å�H���V�H���V�W�Y�R�U�L�W�L���H�I�H�N�W���L�]�O�D�V�N�D�����]�U�D�N�H���V�X�Q�F�D���R�N�U�H�Q�X�W�H���R�G��

kamere) i zalaska sunca (zrake sunca okrenute prema kameri) i njihovog osvjetljenja.  

Slika 7.30. Osvjetljenje tijekom izlaska sunca 

Slika 7.31. Osvjetljenje tijekom zalaska sunca 
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2) U Atribute Editoru odabiremo karticu mia_phisicalsky1 te promijenimo Haze parametar 

na 0.300 kako bi dodali laganu sumaglicu i time smanjili jako osvjetljenje sunca. Nakon 

toga renderi�U�D�P�R�� �V�F�H�Q�X���� �8�� �R�Y�R�M�� �N�D�U�W�L�F�L�� �P�R�å�H�P�R�� �P�L�M�H�Q�M�D�W�L�� �S�D�U�D�P�H�W�U�H�� �S�R�� �Y�R�O�M�L�� �N�D�N�R�� �E�L��

�V�W�Y�R�U�L�O�L���M�D�þ�D���L�O�L���P�D�Q�M�D���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D, �S�R�Y�H�ü�D�O�L���L�O�L���V�P�D�Q�M�L�O�L���K�R�U�L�]�R�Q�W���L���Q�M�H�J�R�Y�X���Y�L�G�O�M�L�Y�R�V�W���L���V�O���� 

 

Par renderiranih fotografija: 

 

Slika 7.33. Rend s bo�þne strane 

Slika 7.32. Rend s prve strane 
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Slika 7.34. Pogled kroz ulaz  

Slika 7.35. Rend sa stra�ånje strane  
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7.5. Izrada plakata u Photoshopu 

�.�R�U�L�V�W�H�ü�L���Q�H�N�H���U�D�Q�L�M�H���V�S�R�P�H�Q�X�W�H���D�O�D�W�H, �G�R�Y�U�ã�L�W���ü�H�P�R���S�O�D�N�D�W���X�Q�X�W�D�U���$�G�R�E�H���3�K�R�W�R�V�K�R�S�D���� 

 

1) �5�D�G���]�D�S�R�þ�L�Q�M�H��otvaranjem novog dokumenta (File > New). U otvorenom prozoru biramo 

�L�P�H�� �U�D�G�D�� ���X�� �R�Y�R�P�� �V�O�X�þ�D�M�X�� �)�L�O�P�V�N�L�� �S�O�D�N�D�W���� �W�H�� �å�H�O�M�H�Q�X�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�X���� �3�R�ã�W�R�� �R�Y�D�M�� �S�O�D�N�D�W�� �Q�H�ü�H�� �E�L�W�L��

�R�W�L�V�Q�X�W���E�L�U�D�P�R���I�R�U�P�D�W���S�R���Y�R�O�M�L�����X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���W�R���M�H��������������L�Q�F�K�D����  

 

Kako bi pripremili datoteku za tisak velikog plakata potrebno joj je staviti dimenzije B1 

papira, ����������������� �P�P���� �5�H�]�R�O�X�F�L�M�D���S�R�W�U�H�E�Q�D���]�D���W�L�V�D�N���M�H���������� �S�L�N�V�H�O�D���S�R���L�Q�þ�X, a model boja 

mora biti CMYK.  

 

2) Nakon dodavanja slike u isti dokument (File > �3�O�D�F�H�« > renderirana scena) spremni smo 

za �N�U�H�L�U�D�Q�M�H���S�O�D�N�D�W�D�����=�D���M�D�þ�H���E�R�M�H���Q�D���V�O�L�F�L���P�R�å�H�P�R���S�U�R�P�L�M�H�Q�L�W�L���S�R�V�W�D�Y�N�H���U�H�Q�G�H�U�D���X���0�D�\�L���L�O�L��

�X�]�� �S�R�P�R�ü�� �Q�H�N�R�J�� �R�G�� �D�O�D�W�D�� �]�D�� �N�R�U�H�N�F�L�M�X�� �E�R�M�H�� �X�� �3�K�R�W�R�V�K�R�S�X�� �X�Q�X�W�D�U�� �S�D�O�H�W�H�� �,�P�D�J�H > 

Adjustments. 

Slika 7.36. Renderirana slika dodana na plakat 
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3) �1�D�� �L�V�W�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �G�R�G�D�M�H�P�R�� �V�O�L�N�X�� �]�P�D�M�D�� �S�U�H�X�]�H�W�X�� �V�D�� �,�Q�W�H�U�Q�H�W�D�� �W�H�� �Q�D�N�R�Q�� �V�P�M�H�ã�W�D�Q�M�D�� �Q�D�� �å�H�O�M�H�Q�X��

poziciju paletu Layers te desnim klikom na sloj zmaja odaberemo Rasterize Layer kako 

�E�L�V�P�R�� �P�R�J�O�L�� �Y�U�ã�L�W�L�� �L�]�P�M�H�Q�H�� �Q�D�� �G�R�G�D�Q�R�P�� �V�O�R�M�X���� �1�D�N�R�Q�� �W�R�J�D�� �S�R�P�R�ü�X�� �J�X�P�L�F�H�� �R�E�U�L�ã�H�P�R��

nepotrebni dio.  

 

�.�R�U�L�ã�W�H�Q�D���I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�D���� 

 

  

Slika 7.37. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�D���V�O�L�N�D���]�P�D�M�D���>�����@ 

Slika 7.38. Dodana slika i obrisani nepotrebni dio 
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4) �=�D���S�R�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�H���S�O�D�N�D�W�D���N�R�U�L�V�W�L�W���ü�H�P�R���R�E�O�D�N�H�����6�O�L�N�H���R�E�O�D�N�D���S�U�H�X�]�H�W�H���V�X���V�D���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D���� 

 

�.�R�U�L�ã�W�H�Q�H��fotografije: 

Slika 7.39. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���V�O�L�N�H���R�E�O�D�N�D���>�����@�>�����@�>�����@ 

Slika 7.40. Dodani oblaci 
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5) �1�D�N�R�Q���S�R�]�D�G�L�Q�H���Q�D���U�H�G���G�R�O�D�]�L���W�H�N�V�W�����3�R�P�R�ü�X���D�O�D�W�D���]�D���S�L�V�D�Q�M�H�����H�Q�J�����+�R�U�L�]�R�Q�W�D�O���7�\�S�H���7�R�R�O����

dodajemo naslov i dodatni tekst na plakatu (datum izdavanja, popis glumaca, producente i 

�V�O���������1�D���V�D�P���Q�D�V�O�R�Y���S�U�L�P�M�H�Q�M�X�M�H�P�R���X�U�H�ÿ�H�Q�M�H���S�R�P�R�ü�X���$�G�G���D���O�D�\�H�U���V�W�\�O�H���L�]���S�D�O�H�W�H���/�D�\�H�U�V���� 

�=�D�� �Q�D�V�O�R�Y�� �M�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�� �W�H�N�V�W���� �%�H�U�O�L�Q�� �6�D�Q�V�� �)�%, Bold, 300pt, RGB (255, 0, 0), a za njegovo 

�X�U�H�ÿ�H�Q�M�H�� �V�X�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�H�� �R�S�F�L�M�H�� �%�H�Y�H�O�� �	��Emboss gdje je promijenjen kut sjene na 45o i Outer 

Glow, gdje su promjenjene opcije Opacity na 100%, �N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���E�L�M�H�O�D���E�R�M�D, Spread: 22%, Size: 

3px, iz palete Layers.  

Slika 7.41. Plakat s naslovom 
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�=�D���S�R�S�L�V���L�V�S�R�G���Q�D�V�O�R�Y�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q���M�H��font Eras Medium ITC, RGB (255, 255, 255), 50pt, a za 

�G�D�W�X�P���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q���I�R�Q�W Eras Bold ITC, RGB (255, 255, 255), 100pt. Na oba teksta dodana je 

�V�M�H�Q�D���S�R�P�R�ü�X���$�G�G���D���O�D�\�H�U���V�W�\�O�H > Drop Shadow.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6) Da bi plakat �E�L�R���X�S�R�W�S�X�Q�M�H�Q���G�R�G�D�M�H�P�R���O�R�J�R���L�]�G�D�Y�D�þ�D���L���R�V�W�D�O�H���E�L�W�Q�H���R�]�Q�D�N�H���]�D���I�L�O�P�����R�Y�G�M�H����

Real 3D, Dolby Digital, PG). 

Za oznake su preuzete fotografije sa Interneta na kojima je promijenjena boja u bijelu. Za 

�V�O�L�N�H���X���E�R�M�L���V�X���S�U�R�P�L�M�H�Q�M�H�Q�H���V�Y�M�H�W�O�L�Q�D���L���]�D�V�L�ü�H�Q�M�H, dok se za crne fotografije promijenila samo 

svjetlina. U alatnoj traci odaberemo Image > Adjustments > Hue/Saturation >         

Saturation: -100, �/�L�J�K�W�Q�H�V�����������������]�D���F�U�Q�H���I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�H���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���V�D�P�R���V�Y�M�H�W�O�L�Q�D���� 

�.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�H�� 

Slika 7.42. Plakat s ostalim tekstom 

Slika 7.43. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���V�O�L�N�H���]�D���R�]�Q�D�N�H���>�����@�>�����@�>�����@�>�����@ 
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7.6. �.�R�Q�D�þ�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W�L 

Slika 7.44. �.�R�Q�D�þ�Q�L���L�]�J�O�H�G���S�O�D�N�D�W�D 
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Slika 7.45. Druga verzija plakata 
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Slika 7.46. �7�U�H�ü�D���Y�H�U�]�L�M�D���S�O�D�N�D�W�D 
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8. �=�D�N�O�M�X�þ�D�N 
 

�7�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H�� �V�H�� �U�D�]�Y�L�M�D�M�X�� �V�Y�D�N�R�G�Q�H�Y�Q�R�� �W�H�� �V�H�� �W�L�P�H�� �M�D�Y�O�M�D�� �V�Y�H�� �Y�L�ã�H�� �N�U�H�D�W�L�Y�D�F�D���� �1�H�N�L�� �R�G�� �Q�M�L�K��

�S�R�V�H�E�L�F�H�� �V�H�� �]�D�Q�L�P�D�M�X�� �]�D�� �S�R�G�U�X�þ�M�H�� �W�U�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�Q�R�J�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�� Trodimenzionalno 

�P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �V�H�� �R�G�� �V�D�P�L�K�� �S�R�þ�H�W�D�N�D�� �S�U�R�ã�L�U�L�O�R�� �Q�D�� �V�Y�D �S�R�G�U�X�þ�M�D�� �O�M�X�G�V�N�H�� �G�M�H�O�D�W�Q�R�V�W�L�� �W�H�� �V�H��

svakodnevno razvija. Od proizvodne, automobilske i zabavne industrije do obrazovanja, 

arhitekture i medicine. Jedan od �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�K programa za trodimenzionalno 

modeliranje je upravo Autodesk Maya koja se u kombin�D�F�L�M�L���V�D���R�V�W�D�O�L�P���S�U�R�J�U�D�P�L�P�D���V�Y�H���Y�L�ã�H���L��

�Y�L�ã�H�� �S�U�L�P�M�H�Q�M�X�M�H�� �X��3D modeliranju���� �8�S�U�D�Y�R�� �R�Y�H�� �N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�H�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�M�X�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H��

�Y�L�U�W�X�D�O�Q�L�K�� �V�Y�M�H�W�R�Y�D�� �N�D�N�Y�H�� �V�Y�H�� �þ�H�ã�ü�H�� �Y�L�G�L�P�R�� �Q�D�� �Y�H�O�L�N�L�P�� �H�N�U�D�Q�L�P�D�� �X�� �N�L�Q�L�P�D���� �6�D�� �Y�L�ã�H�� �Y�U�V�W�D��

modeliranja, teksturiranja i renderiranja,  Maya n�X�G�L���Y�H�O�L�N�L���L�]�E�R�U���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���R�G���N�R�M�L�K���V�X���Q�H�N�L��

od �þ�H�V�W�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�K��alata predstavljeni upravo u ovom radu.  

U kombinaciji sa Adobe Photoshopom, �V�W�Y�R�U�H�Q�H�� �V�X�� �W�H�N�V�W�X�U�H�� �P�R�G�H�O�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �R�Q�L�� �E�L�O�L�� �ã�W�R��

vjernije prikazani. Photoshop, isto kao i Maya, �Q�X�G�L�� �S�U�H�J�U�ã�W�� �D�O�D�Wa i opcija te svakodnevno 

�S�R�P�D�å�H�� �P�L�O�L�M�X�Q�L�P�D�� �O�M�X�G�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�Y�R�M�H�� �I�R�W�R�J�U�D�I�L�M�H�� �G�R�Y�H�O�L�� �G�R�� �V�D�Y�U�ã�H�Q�V�W�Y�D���� �1�M�H�J�R�Y�L�� �R�V�Q�R�Y�Q�L��

�D�O�D�W�L�� �L�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�� �N�D�R�� �L���S�U�L�P�M�H�U�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�D���W�H�N�V�W�X�U�D�� �W�D�N�R�ÿ�H�U���V�X�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�L�� �X�Q�X�W�D�U�� �U�D�G�D���� �8�S�U�D�Y�R��

�]�E�R�J���W�R�J�D���V�H���P�R�å�H���U�H�ü�L���N�D�N�R���V�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P���3�K�R�W�R�V�K�R�S�D���X�Y�H�O�L�N�H���R�O�D�N�ã�D�Y�D���S�R�V�D�R���W�H�N�V�W�X�U�L�U�D�Q�M�D��

3D modela.  

Phot�R�V�K�R�S�� �V�H�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �þ�H�V�W�R�� �N�R�U�L�V�W�L��kako bi se stvorili razni letci i plakati. No za svako 

�N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �Q�H�þ�H�J�� �Q�R�Y�R�J�� �W�U�H�E�D�� �V�O�L�M�H�G�L�W�L�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �S�U�D�Y�L�O�D�� �N�R�M�D�� �V�H�� �P�R�U�D�M�X�� �S�R�ã�W�L�Y�D�W�L�� �S�D�� �W�D�N�R�� �L�� �]�D��

kreiranje filmskog �S�O�D�N�D�W�D�����)�L�O�P�V�N�L���S�O�D�N�D�W���R�N�X���S�R�V�W�D�M�H���S�U�L�Y�O�D�þ�D�Q���N�D�G�D���V�H���L�V�W�L�þ�H���R�G���R�V�W�D�O�L�K���W�H���X��

�J�O�H�G�D�W�H�O�M�X���S�U�R�E�X�G�L���å�H�O�M�X���]�D���I�L�O�P�R�P���� �8���U�D�G�X���M�H���V�W�R�J�D���S�U�L�N�D�]�D�Q�R���N�D�N�R���V�H���Q�D���W�H�P�H�O�M�X���R�V�Q�R�Y�Q�R�J��

znanja o Autodesk Mayi i Adobe Photoshopu, �P�R�å�H���V�W�Y�R�U�L�W�L���V�F�H�Q�D���]�D���D�Q�L�P�L�U�D�Q�L���I�L�O�P���N�R�M�D���V�H 

kasnije koristi za izradu filmskog plakata.  

�8���9�D�U�D�å�G�L�Q�X, ____________________ _______________________________ 

Potpis studenta 
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10. Popis slika 
 

Slika 2.1. Tri tehnike modeliranja 

Slika 2.2. Osnovni materijali 

Slika 2.3. Mental Ray materijali 

Slika 2.4. Animacijska traka 

Slika 2.5. Prikaz specijalnih efekata vatre 

�6�O�L�N�D�������������5�D�]�O�L�þ�L�W�L���L�]�Y�R�U�L���V�Y�M�H�W�O�D 

Slika 2.7. Izbornik rendera u Autodesk Maya 2012. 
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�6�O�L�N�D�������������3�U�R�P�M�H�Q�D���E�R�M�H���N�L�ã�R�E�U�D�Q�D���L���U�H�P�H�Q�D 

Slika 4.3. Rad s maskom 

Slika 4.4. Vektorska i piksel (bitmap, rasterska) grafika 

Slika 4.5. Tekst na raznim putanjama 

Slika 4.6. Piksel i vektorska grafika 

Slika 4.7. Pen Tool paleta 

Slika 4.8. Izrada videa u adobe Photoshopu CC 
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Slika 4.10. Slice Tool 
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Slike 5.2. Filmski plakati sci-fi i horor filmova 
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Slika 6.1. Tri osnovne komponente poligonalnog modeliranja 

Slika 6.2. Manipulatori objekta 

�6�O�L�N�D�������������.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D������������ 
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Sl�L�N�D�������������6�S�D�M�D�Q�M�H���V�X�Y�L�ã�Q�L�K���W�R�þ�D�N�D���Q�D���Y�U�K�X���N�U�R�Y�D 

Slika 6.7. Stvaranje horizontalnih okvira prozora i vrata 

Slika 6.8. Nakon selekcije lica dodaje se presjek vertikalnih okvira prozora i vrata 

�6�O�L�N�D�������������8�N�O�D�Q�M�D�Q�M�H���V�X�Y�L�ã�Q�L�K���U�X�E�R�Y�D���L���W�R�þ�D�N�D 

Slika 6.10. Kreira�Q�M�H���8�9���P�D�S�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P���$�X�W�R�P�D�W�L�F���0�D�S�S�L�Q�J 

Slika 6.11. UV Snapshot izbornik 

Slika 6.12. Izgled UV mape u Adobe Photoshopu 

Slika 6.13. Dodavanje tekstura na mapu 

�6�O�L�N�D���������������'�R�G�D�Y�D�Q�M�H���Q�R�Y�R���X�U�H�ÿ�H�Q�H���P�D�S�H���X���0�D�\�L 

Slika 6.15. Krajnji rezultat 

Slika 6.16. Global Illumination 

Slika 6.17. Final Gathering 

Slika 6.18. Maya Physical Sun and Sky 

Slika 6.19. Ambient Occlusion 

 

Slika 7.1. Poligon kocke 

Slika 7.2. Dodani pravokutnici 

Slika 7.3.Boolean operacija 

Slika 7.4. Opcija Boolean > Difference 

Slika 7.5. Krov kule 

Slika 7.6. Ograda na krovu 
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Slika 7.7. Stvoreni prozori 

Slika 7.8. Ukrasi na kuli 

Slika 7.9. Stvorena polovica valjka 

Slika 7.10. Ukras na prozoru 

Slika 7.11. Okviri prozora 

Slika 7.12. �.�R�Q�D�þ�Q�L���L�]�J�O�H�G���N�X�O�H 

Slika 7.13. Dvorac 

Slika 7.14. �3�R�J�O�H�G���Q�D���G�Y�R�U�D�F���V�D���V�Y�H���þ�H�W�L�U�L���V�W�U�D�Q�H 

Slika 7.15. Podjela plohe na jednake dijelove 

Slika 7.16. Izrada udubine u plohi 

Slika 7.17. Modelirana scena 

Slika 7.18. Model drveta 

�6�O�L�N�D���������������5�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���3�D�L�Q�W���H�I�H�N�W�D���L���S�R�O�L�J�R�Q�D���Q�D���V�F�H�Q�L 

Slika 7.20. Gotova scena 

Slika 7.21. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�D���W�H�N�V�W�X�U�D���F�L�J�O�H 

Slika 7.22. Tekstura s promijenjenim postavkama 

Slika 7.23. Dodana tekstura cigle 

Slika 7.24. Bijela boja zida 

Slika 7.25. Mental Ray materijal Chrome 

Slika 7.26. Teksturirana kula 

Slika 7.27. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���W�H�N�V�W�X�U�H���]a krov, vodu, travu i put 

Slika 7.28. Teksturirana scena 

Slika 7.29. Generirano osvjetljenje sunca i neba 

Slika 7.30. Osvjetljenje tijekom izlaska sunca 

Slika 7.31. Osvjetljenje tijekom zalaska sunca 

Slika 7.32. Rend s prve strane 

�6�O�L�N�D���������������5�H�Q�G���V���E�R�þ�Q�H��strane 
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Slika 7.34. Pogled kroz ulaz 

Slika 7.35. Rend sa stra�ånje strane 

Slika 7.36. Renderirana slika dodana na plakat 

Slika 7.37. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�D���V�O�L�N�D���]�P�D�M�D 

Slika 7.38. Dodana slika i obrisani nepotrebni dio 

Slika 7.39. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���V�O�L�N�H���R�E�O�D�N�D 

Slika 7.40. Dodani oblaci 

Slika 7.41. Plakat s naslovom 

Slika 7.42. Plakat s ostalim tekstom 

Slika 7.43. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���V�O�L�N�H���]�D���R�]�Q�D�N�H 

Slika 7.44. �.�R�Q�D�þ�Q�L���L�]�J�O�H�G���S�O�D�N�D�W�D 

Slika 7.45. Druga verzija plakata 
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