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Predgovor

2YDM ]DYU&QL UDG WHPHOML VH QD RVRE&QIRPML @ W HEW R VKW
QRYD ]QDQMD QD SRGUXPpMX WURGLPHQJLRQDOQRJ PRGHO
dijela PXOWLPHGLMH X MHGQR 7DNR MH ]DKYDOMXMXuL L
modeliranjy GL]DMQLUDQMX L ORNDOQRM OHJHQGL R ]JPDMX 3R]R

rad.

Ovim putem zahvaljuiem se mentoripl. inf. $QGULML %HUQLNX QD SUXAaH
VDYMHWLPD X L]JUDGL RYRJ UDGD WH VYRMRM RELWHOML Q



6DaHWDN

Animirani filmovisu ED& NDR L LJWBBORGIOQOHPRVIH PDaWH RJUDQLpH
resursima. No neki od najboljih filmoy&8 RSXW A'HDG@BRWOOL VX XSUDYR ]DI
QHpPLMHP ]1QDQMX L PRIXUQRVWLPD X WURGLPHQ]JLRQDOC
PRGHOLUDQMH YHU GXJL QL] JRGLQD R PdRjékatax Blikta/tsV Y DU D Q
VH V JRGLQDPD XQDSUMHYyXMH L-c®MH REGY RO MNERQ Ha WHHIIO
PRGHOLUDQMH MH $XWRGHVN OD\D 6WRJD MH X UDGX RSLYV
LPDJLQDUQL DQLPLUDQL ILOP XQXWDU $XWRGHVN OD\H NRWM
plakata. Osim MayeN R U L & \Wddlez mhétothop kako bi se bW XUH PRGHOD ELOH &
Kako EL VH GRELOL aWR UHDOQLML UH]XOWDWL NRULaAWHQ M

.OM X p Q H3D nMielipabje Adobe Photoshgmnimirani film, Autodesk Maya
filmski plakat Mental Ray
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1. Uvod

Trodimenzionalno modeliranje je proce&gade trodimenzionalnih modelatvarnih ili
imaginarnihh SRPRUX QHNRJ " SURJUDPD 3ULPMHQRP ,WURGLP
stvoreni subrojni konceptualni modeli industriji, rekonstruirani mnogi fosili za arheolage
stvoreni virtualni likovi REMHNWL L VYLMHW X ]J]DEDYQRM LQGXVWU
QDGRPMHAWHQH NRVWL pRYMHND X PHGLFLQL ' PRGHOLUI
OMXGVNRP aLYRWX

Jedan od programa koji se koristi u profesionalne i amaterske svrhe za trodimenzionalno
modeliranje je Autodesk May8 RPRUX RYRJ SURJUDPD PRJXUH MH VWYR
Q D p IpQifgonalng subdivizimalnoili NURBS modeliranje a na korisniku je dadabere
NRMX 0H PHWROXR{GBDEN DWGL SUHJUAW DODWD L RSFLMD NI
YMHUQLMH |]DPLAOMHQRP 3RPRUX GRGDWQLRRSYBRHURMAD
VWYRULWL WHNVWXUH PRGHOD NRMbaR®DbIVR PRGHPIORED RGE
realnije postoje razne metode renderiraridlGQD RG QDMEROMLK PHWRGD MH
Mental RayD OHQWDO 5D\ MH UHQGHU NRML RPRJXUDYD YHOL
QDMUHDOLVW BRPLIRMIEX QB DDV B RVJBKrodho Mukhjethd/ osRdtljenjae
generira osvjetljenje sunca i neba. Generiranje odnosa sunca i neba posebice je korisno pri
UHQGHULUDQMX HNVWHULMHUD L VWYDUDQMX HIHNWD UHD

1R GD EL PRGHO ELR aWrBbhagR promatr&ilkKH S WHDW Q MHNR P VP LV
SDILWL a8WR RQ SUHGVWDY Qidslika frédBavjatapdbo@vodR pBkidAje] Y R G X
ga kao najboljegako se radi o nekom likuSULSD]JLWL GD VX QDJOD&HQH VYH
ako se renderira scenda oNnaEXGHUHDRO LVWLPpQLMD 'R RYRJ SUREOHPI
]JDEDYQRM LQGXVWULML 'D EL a&WR YMHUQLMH SULND]DOL

stvari od modeliranjateksturiranja pa sve do renderiranja.



Upravo izinteresaprema modeliranjudizajnui filmovima, MDYLOD VH WHPD RYRJ
rada. Cilj je spoznati nove tehnike modeliranja i dizajna te ih povezati u jedno. Stoga bi se
PRJOR UHUL NDNR VH RY Djdiné Dad@elEahjpiteksilriranjé\ kehdeYitdrgpel N H
RGQRVQR L]JUDGX SODNDWD 2YDM UDG SULND]XMH RVQRY
VKYDWLR UDG VD SURJUDPLPD $XWRGHVN OD\D L $GREH 3K
RYRP VQlxygmjsptedsty OMHQ LJUDGRP @&WR EROMLK L RULJLQDO
SULPMHUH SULND]DQL VX Q 2idthrRadje & WhoQdhdpl i PeBderikahjeX 0D\ L
Mental Rayom.6 YR ]QDQMH A&WR MH ,SNRHE\AWBIQRMMID S XL UDBBRGL ¢

~

kakobi se stvorila scena za imaginarni animirani film predstavljen filmskim plakappnM D V H
ideja temelji na lokalnoj legendi o zmaju.



2. Trodimenzionalno modeliranje

Trodimenzionalno modeliranj@dnosno 3D modeliranje je proces stvaranyarsiih ili
imaginarnih objekata i prostgra sam produkt naziva se trodimenzionalni model (3D
mode).[1] ' PRGHO MH ]DSUDYR VNXS VYLK SRWUHEQLK LQIRU
SURVWRUD NRMH UDpXQDOR L3UM MRDUSHEKEIIDEND akbjichd/ X D O Q L
se mogu stvoriti trodimenzionalni modeinodeliranje i kreiranje novih 3D modela svodi se
QD WUL NODVLpQD QDpLQD

1) ORGHOLUDQMH X] SRPRDPIQRYWOAIUDQMD PRGHOD X
PRGHOLUDQMH NDR &VBRnd&X SEXCAUR G3HsWx0 D \ D

2) Modeliranje skeniranjem + QDpPLQ VWYDUDQMD PRGHOD VNH!
REMHNDWD 2EMHNW VH QDMSULMH VNHQLUD L JDWL
sam program za modeliranje prepoznaju

3) Proceduralno 3D modelirane- SUHGVWDLRQOWMWMYQDPQMD PRGHOD
algoritama.

"PRGHOLUDQMH VH YUOR pHVWR NRULVWL ]D LIJUDGX SUF
RG PRGQH SUHNR DXWRPRELOVNH SD VYH GR SUHKUDPEH

medicini gdje se svakim danokVDYUAaDY D, NIRNUR VBALHVYH PHW&6o§ ' LVSL
dana mogli zamijeniti bolesni organi i dijelovi tijela.

ALURNX SULPRBAR®RLUDQMH MH WDNRYHU QDAaOR X ILOPVN
LIJDUD JGMH VH NRPELQLUDM Xdilu s¥rD fillbh Bli] Qru. PONMIBQILN D P D X
godine pa sve do danaX SRWUHED ' PRGHOLUDQMD L VDPH ' UDpXC

LQGXVWULML VH ]QDWQR SRYHUDOD WH VH VYH YLa&H SUL
imaginarni likovi i virtualni prostor i objekti.



2.1. Autodesk Maya

Autodesk jedobro poznatiprogram u trodimenzionalnom modeliranjll QAHQMHUV WY X
zabavnoj industrij[l3] Od samog osnutka pa do dan danAstodesk Inc. nastavlja
svakodneno razvijati programe potrebne za 3D modeliranje. Jedan od tih programa je i

Autodesk Maya.

$XWRGHVN OD\D MH UDpPpXQDOQL SURJU Ddkstu@irArifyL M HQ M H
renderiranjyanimiranju i simulaciji za sve ljubitelje animacije i 3D modeliranjavuPverziju
Maye, Maya 1.Q razvio je Alias Wavefront 1998. godina sedam godina kasnije ona je
SRVWDOD GLR $XWRGHVN SURJUDPD WH SROddshutkedpa GDQDa
do danas0OD\D VH XYHOLNH NRULVWL X ILOPVNRM LQGXVWULM
VWYRUHQL VX QHNL RG QDJUDYLYDQLK ILOPRYD NDR aw
QDMSR]QDWLMLK YLGHRLJDUD NDR saMaa MBIORE POOWRI NXRW L
spomenutim industrijama prilikom 3D modeliranjdodavanja vizualnih efekgtdU Dp X QDO QH

grafike i animiranja virtualnih likov§4]

Sav rad u Mayi zapravo se svodi na nekoliko kateg¢sja:

1) Modeliranje i teksturiranje

2) Animiranje

3) Simulacije

4) Specijalni efekti

5 5DVYMHWD L VMHQpPDQMH

6) Renderiranje



2.1.1. Modeliranje

" WHKQLNDPD PRGHOLUDQMD NRULVQLN PRANRUJUD®WHWL
poligone krivulle (NURBSe) ili hibrid dvaju spomenutih tehnika pod nazivom

subdivizionalnanodeliranje[1]

Polygons

Slika 2.1.Tri tehnike modeliranja [6]

1) Poligonalno modeliranje (eng. Polygong * 2PRJXUXMH PRGHOLUDQMH
MHGQRVWDYQLK SROLJRQ CubPkRgld riR.Spherd)\Rifakl @ngH Q J
Cylinde), VW R & D Eonél i(pitamida (engPyramid. 7DNRYyHU MH PRJXUH PRGHl
SRPRUX SORKD MROMH VH ]DWLP VSDMDMX X ]DMHGQLpPpNL
PHWYHURVWUDQHVXOREBMpIBROALHROPPHQWL SROLIJRQDOQR
PRGHO VDVWDY3ROUHIRRD WRAMH YHOLpLQD GDWRWHNH Y|
UDG SURFHVRUD UDpXQDOD 1DMpH&a&aUH VH NRULVWH |]D NI

2) NURBS modeliranje (eng. Non-Uniformal Rational Bezier Splines + NURBS je
]DSUDYR PDWHPDWLpPNL LJUD] NRML ' PRGHOH SULND]XMI
VH QD %p]LHURYLP NULYXOMDPD NRMH SURJUDP DXWRPD
(eng. CV = Control Vertex). Dodavanjem vrhova u krivulju dobivaju s& kb WRpNH ]D
manipulaciy D NUDMQML UH]XOWDW MH JODWND SRYUA&aLQD EH
SROLJRQD RQL VH YL&H NRULVWH }&de6 DEBigM G dizag$' HQJ
SRWSRPRIJQXW UDpXQDORP PRGHOLUDQMH > @ > @

3) Subdivizionalno modeliranje +Predstavljakombinaciju poligona i NURB&. Roces
]DSRpLQMH PRGHOLUDQMHP SROLJRQD QD NRMLRD VH ]D
kako bi se grubi rubovi modela zagladili. Ovakvi modeli mogu se teksturirati gotovo lako
kao poligon D NR ULV WaHi ¥ IDQDIMIRNRNYDOLWMHBI QH YL]XDOQH HI



2.1.2. Teksturiranje

Teksturiranje trodimenzionalnih modela je proces dodavanja boja i svojstva samom
PRGHOX 6DPD WHNVWXUD VeanknRivifnRi @dsednporl. Rdstoji Wekoliko Q L M L P
QDpLQED WHNVWXULUDQMD ' PRGHOLUDQMD VD VYRMLP VYF
mogu koristiti. Postoji nekoliko osnovnih materig@ R QDMpHaUH NRUBBWHQL VX .
Phong Ramp Shader i Anisotropic.

Osim ovih osnovnih materijala ptwje i dodatni UHDOLVWLpPpQL PDWHULMDOL
XNOMXpLWL X GRGDWQLP RSFLMDPD SRSX\8 R\AVQRWDHD LUD D RD
izbornici za teksturiranjeD QDMYDAaQLML V XHypevshade iBUX WektuteSHAOR U
U Attribute EGLWRUX VH RGUHYyXMX RVQRYQH SRVWDYNH PDWE
SRVWDYNDPD |D UHQGHULUDQMH 8 +\SHUVKDGH L]JERUQLN X
i teksturnih mapa na sceiai u UV Texture Editoru se prikazuje mapa koja je mapirana na 3D
PRGHO L UDVSRUHG 89 WRpDND 7R POISQ NXEWRIRRAH ELWL
i UV mapiranje [9]

Slika 2.2.0snovni materijali



Tablica 2.1.Vrste i opis osnovnih materijala

Materijal bez sjaja koji se po osnovnipostavkama nalazi na svakd

Lambert modelu.
6MDMQL L UHIOHNWLUDMXuOL PDWHULMDAQC
Blinn predstavljajumetal ili ogledalaa njegova svojstva se mogu podesiti
potrebi.
Phong 6MDMQL PDWHULMDO V RaVWDLMp HR&/IMM ISW

modelima stakla i automobjlp LM H VH SRVWDYNH PRJX

Ramp Shader

ODWHULMDO NRML LPD PRJIJXUQRVW GRG
prijelaza koji se mogu kontrolirati mijenjanjem svijetla i kutom pogled
omoJXUXMH GRGDYDQMH PDWHULMDOD L QN

Anisotropic

ODWHULMDO NRG NRMHJ GROD]L GR SRVW
YLGMHWL QD RSWérp N tkénitainy popuy dvieDli satena.

Slika 2.3.Mental Ray materijali



2.1.3. Animiranje i specijalni efekti

$QLPLUDQMH MH MR& MHGQD PRJXUQRVW $XWRGHVN O0D\H
SULPMHQX 7RPH VYMHGRpPL L pLQMHQLFD GD VX X SURWI
filmske kompanije poput Pixara, prihvatile kao svoj standard za izradu animiranih 3D
efekata.Unutar samog programa mogu se animirati modeli sa svojim tekstubmjaana
LOQOWHQJLWHWRP VYLMHWOD L VOLPQR 6DPLSkeleddRYEAWBQLPL
LP GDMH & Bildaxja QoRstavljanja u razne poze.

$QLPDFLMVND WUDND VDVWRML VH RG QHNROLNR NRQWU
NRQWUROH DQLPDFLMH VX NOL]Dp ]D YULMHPH L RSVHJ

Slika 2.4.Animacijska traka

Animacija se stvara postavljaniemMlOMXpQLK RNYLUD JGMH VX RNYL
VHNXQGL %URM RNYLUD RGUHYXMHBH RBLVVRIE]DWRP QIDN O OX
YUHPHQVNRM FUWL 2VERVNORWXHH QLUDNQGDRYPDFLMVNL SDL
za animaciju. Oni poPMYLAH XWMHpPpX QD QDpLQ UHSURGXNFLMH C
YUHPHQVNLP VOLMHGRP *UDSK (GLWRU MH SUR]JRU X NRMH
RPRJXUXMH )kbpian|eY mo@aMjahje animacije (erigop L NOMXPpQLK NDGURY
negg NOMXpQH NDGURYH PRJXUH MH XUHYLYDWL SRPRUOX SU
pomjeranje SRY H U D kopi@rygHibacivanje i sl. kadrova u samom prozoru i u liniji
YUHPHQVNRJ VOLMHGD > @ 8QXWDU $XWRGHVN OD\H WDN
NRULVWH NRG YL]XDOQLK HIHNDWD L VLPXODFSRADUDMDpF
W H N XkodaQ ¢didaranja.

|
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Slika 2.5.Prikaz specijalnih efekata vatre [11]



2.1.4. Osvijetljenje

-HGDQ RG NOMXpQLK HOHPHQ DyvjbtlieMd HdpdsnoMrisvi@®@a/ Y M H W C
kontrolira izgled atmosferui vidljivost na sceni. Svi modelirani objekti i likovi mogu se

RVYLMHWOLWL VD &HVW UD]OLpLWLK L]JYRUD VYLMHWOD
osvjetlienjem koje se koristi za filmove. St VH ]D SUDYLOQR RVYMHWOI
NRULAWHQMH SULQFLSD NDR NRG IRWRJUDILUDQMD LOL V(
LPD VYRMH VSHFLILpPQH NDUDNWHULVWLNH pLPH RGUHYXMH

Tablica 2.2.Vrste i opis svjetla

Ambient Liaht Svijetlo koje proizvodi ravhomjernneusmijerenu svjetlost u cijeloj
g VFHQL 6YMHWOR NRMH QHPD RpPpLJOHG

Zrake svjetla koje ravnomjerno osvjetljavaju scenu iz jednog pra
Directional Light ToRPRJXUDYD VWYDUDQMH VMHQD L LV
l1DMpHa&a4L SULPMHU WDNYRJ VYLMHWO

6YMHWORVW NRMD SURL]OD]L L] VDPR/
Point Light objekt nalazidaleWR UH ELWL WOMHEIMPILR M YR_(
sjene. Primjer takvog svijetla su LED digteklje i razne sijalice.

6YMHWOR NRMH SURL]OD]L L] VWRA&FD
XVPMHUHQRJ SRGUXpMD L VWYDUD VM
Spot Light MH SRGH&D YD@QMWHDALQNMOKI L YDQMVNLK
bLQL L]YUVQLP ]D SRVWL]IDQMH GUDPD
V X X O L p Qudte@jdreXISKtbri i farovi automobila.

Osvijetljenje proizlazi iz pravokutnog izvora odnosno odraza avje

Area Light nazidovimaD QDMpH&UH VX WR RVYLMHWO
osvjetljenja.
. =UDNH VYMHWOD NRMH RL D]JH L] V
Volume Light Y © SU 1OD] ]

te prolaze kroz neki prostor.




Slika2.6.5D]OLpLWL L]YRUL VYMHWOD

10



2.1.5. Renderiranje

Kad se scena namjesteksturiraju svi modelipostavi osvjetljenje i definiraju sjene
postavi se kamera i na red dolazi renderiranje. Renderiranje je proces pretvaranja
trodimenzionalne scene u sliku ili video koDKYDOMXMXuL VYLP QDYHGHQLF
VFHQX UHDOLVWLpPQLMRP 8QXWDU $XWRGHVN OD\D SRVWHR

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

Tablica 2.3.Vrste i opis rendera

Render kML VH PRAaH SRYH]DWL VD VYLP
Stvara slike visoke kvalitete sa osvjetljenjegfenama teksturama
]DPXULYDQMHP SRNUHWD WH RPRJXUXMH
refrakciju

Maya Software

5HQGHU NRML ]D N\RRQLIVWMWIAX VD4 NjgdbX rdditd
VX VOLNH VOLpQH NYDOLWHWH NDR NR(
renderirane QHGRVWDMH PX PQRAWYR SRVWD
od software rendera. [15]

Maya Hardware

5HQGHU NRML R PirRd&uibstracijskbinQiG@rtatbm obliku

Maya Vector | e yoristi kod stiliziranih slika formata TIEFEF i Al [15]

5HQGHU NRML MH SR IXQNFLRQDO Q,RNdajd
SXQR UHDOLVWLpPQLMH VOLNH L RPRJ)
XNOMXpXMXiuL NDXVWLNX L JOREDOQR R
i neba unutar same scene

Mental Ray

naya/ projects | default/images/

Image size: 640 x 480 (8.9 x 6.7 inches 72 pixels/inch }

¥ (Color Management

Enable Color Management

Slika 2.7.1zbornikrendera u Autodesk Maya 201

11



3. 3D modeliranje i film

8 GDQDaAQMH GRED SUHSXQ R3® npiesiranitGeQuskoVpdv&z@nt GaR J L M H
ILOPVNRP LQGXVWULMRP 2QR a4WR SURALYOMDYDPR NUR]
SRNUHUH ' LQGXVWULMX 9HOLNX SUHGQRVW WRPH SULGR
filmova, bilo igranih ili animiranih YLAH WUHED WURALWL SXQR QRYDFD Y
znanje i vrijemebilo da se radi o modeliranju i dodavanju scene ili pak integriranju likova.
1HNL RG QDMNRULAWHQLMLK SURJUDPDQAuRDdeskiMayaso® LUDQMH
image XSl i ZBrush[16]

Poslije

Slka3.1. . RULAWHQMH ' WHKQLND X ILOPX

12



3.1. Animirani film

$QLPLUDQL ILOP LOL NUDUH DQLPDFLMD MH VYDNR GMHO
XPMHWD@H]DPER UD QD NRULAaW H Gtxarakjal tafa Rréxéhjhl NoXpod O L QD
pojmom animacija smatra se i sam proces animirasgaosno pridavanja pokreta nekoj
pojavi, npr. animacija kretanja lika. Kao i kod igranih filmgvas animiranom filmu lako se
raspoznaju likovinjihovi postupci i ambije®vw X NRMHP VH QDOD]H WH MDVQR
L JELYDQMD X RGUHYHQRP UHGRVOLMHGX =D QMHJRYR VYV
SURJUDPL NDNR EL RQ QDVWDR WH SRVWRML RGUHYHQL S
televizije animirani flmoYL SRVWDOL VX GLR QD&H VYDNRGQHYLFH 8
crtani filmovi OXWNDUVNL ILOPRYL L VYL RQL ILOPRYU1¥X] NRMLPD

Lay - -
- —

Slika3.2.1zaGD ' DQLPLUDQRJ ID@WPD ADDG@JIDVN
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4. Adobe Photoshop

Adobe Photoshgp LOL NUD i H, BIKRWIRNVXKRBAQDLP SMRQWIHRQ JUDILPpNR
IRWRJUDILMH 5D]YLOD JD DPHULPND W38KRWRVEKRESEM H6 \YWR\
program uVYLMHWX REUDGH IRWRJUDILMD JDKYDOMXMXUuUL VYR
WRNRP UDGD VD QHREUDYHQLP VOLNDPD 3RPRUX QMHJID P
LOL VWYRULWL QHAWR L] VYRMH PDaAaWH RG MHGAQ@RVWDY(
fotografija.

S &
HE=EXE

I GR T RR Y RSk

Slika4.1. . RULVQLpNR VXpHOMH $GREH 3KRWF

Photoshop se danas koristi u mnoge svrhe. Od kreiranja plpkak®d web stranica do
PRELOQLK DSOLNDFLMD WH NUHLUDQMD ILOPRYD L WUR
Photoshopa CS6 su: [22]

1) Osnovne korekcije slike

2) Rad saselekcijama i slojevima

3) Rad s maskama i kanalima

4) Tipografski dizajn

5) Vektorsko crtanje

6) Rad s kompozicijama

7) BUHYLYDQMH YLGHR ]DSLVD
8) Rad sa 3D slikama

9) Priprema datoteka za web

10)Priprema za tisak
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4.1. Osnovne korekcije slike

*RYRUHUL

R RROQRXEGLMDPD VOLNH QDMpH&HAV X &L URQRIUHL |

zapravo obrada digitalne fotografijeilo da se radi o sithom detalju ili cijeloj fotografifil

RVORYQH NRUHNFLMH VOLNH VSDGDMXL PRAVHQIXARpM/H Y HO L |

QH&HOMH Q LiijeBjanjeH R D I LW Hs@i@IMeaN kontrasta.

Kako EL VH SURPMHQD GHVLOD QD SRMHGLQRP Fasto¢OX VOLI

PHWLUL VNXSLQH DEpPWD ]D VHOHNWLUDQMH

Tablica 4.1.Vrste alata za selfléiranje

Geometrijske selekcije

Alati koji koriste geometrijske oblike kvadrata (Rectangt
Marquee Tool) i kruga (Elliptical Marquee Toa@l selektiranje t¢
RPRIJXUDYDMX VHOHNWLUDQMH MHG
Marquee Tool)L O L a lindle QawM@&érquee Toolpiksela.

Selekcije slobodnom

rukom

$ODWL NRMLPD VH VHOHNWLUD RGU
RPRJXUDYD VORERGQR VHOHNWLUD
SRVWDYOMDQMH YH]JLYQLK WRpPpDNLI
kombinacija ovih tehnikéMagnetic Lasso Tool).

Selekcije zashovane n|

rubovima

U ovu skupinu spada alat Quick selection Tool koji autome
WUDAL L SUDWL GHILQLUDQH UXERYH

Selekcije zashovane n|

boji

$ODWL NRML VHOHNWLUDMX RGUHYVH
skupini nalaze se Quick Selection Tool i Magic Wand Tool.

Slika42.3URPMHQD ERMH NLA&F
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4.2. Rad sa slojevima

6YDND GDWRWHND X $GREH 3KRWRVKRSX L&®), &%¥# MPDQMH
novi slojevi sutransparentni sve dok se na njemu ne napravi neka promjena. Slojevi
RPRIJXUXMX UDG QD SRMHGLQLP GLMHORYLPD VOLNH EH] G
novom sloju. Tako se slojevi mogu dodayemjenjivat, SUHPMHaAWDWL L EULVDWL
NRaNRQDpDQslk¢d ] XOWDW

Osim u slojevima promjene se mogu raditi u maskama(eMpsk i kanalima (eng.
Channel ODVNH aWLWH SRMHGLQH GLMHORYH VOLNH NRML Vi
selekcie D VYH RQR 4WR QLMH VHEGBRWYQRQ® AN (DR LRUD @I
PLMHQMDQMD ORJXUH VX SULYUHPHQH LOL EU]HaiaDVNH L V
pXYDMX LQIRUPDFLMH R ERMDPD QD VOLFL WH VH QH PRJX
ipak da crna boja skriva bijela okriva dio slike D VLYL LOL $OID NDQDOL PRJX \

Original Image | Mask unwanted areas RVUEEIGE Image

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

7THNVW X 3KRWRVKRSX VH VDVWRML RG PDWHPDWLpPNL
EURMHYH L VLPEROH MH QRS LR\QW®D, B |\GHH RFSHH.QH YHOL |
fonta preko boja pa sve do pozicioniranja te pisanja po putanji. Za razliku od Adobe
llustratora u kojoj su slova prikazana vektorina Adobe Photoshopu se slova sastoje od
piksela u istoj rezoluciji u kdRM MH L GDWRWHND VOLNH SULOLNRP pL

vidjeti nazubljene rubove na slovima. [22]

VECTOR GRAPHICS BITMAPPED (RASTER) GRAPHICS

e B "=
é g

:-a A
%\_)’%s 6‘90 '\)
: s
o g &S =
B 1.9 “a — e~
my A &= el
+9 & é.z
& ke 7 ﬁ
&% 2% >~ //1 N\& \
oo ? «{9:@119
iz "
)
over{(@/ 8 (Curds and ‘””9:,:/,7
S :
SO W)
Out panca\ccfﬂ

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

Za razliku od rasterske grafikesY HNWRUVND JUDILND VDGUADYD JODV
SURPMHQL YHOLpPpLQH aWR JQEHMY SRADD RE GLXAA DL XWOHINDHVE R
NYDOLWHWL 8QXWDU $GREH 3KRWRVKRSD PFda¥kimenoMH UDGI
2VQRYQD UD]J]OLND MH WR GD VH ELWPDS JUDILND UDVWH
W R p Bddd@@no pikseimaNRMH LPDMX VYRM SRORADM L VDGUAaH LQ
]DSUDYR XUHYyXMXné bbXcsitbbjshktiMektdr€lkidgrafika se temelji na vektorima
pLML VH REOLFL VDVWRM lij® Grtéhje Dekioka de (| Phbtoshe MadiQ L K
SRPRUX DODWD 3HQ 7RRO NRMLP VH QDMSUHFL]QLMH PRJX
VH QDMpH&UH NRU&adavw HNMWD UD GUDU OXNVIWKURR2MHNDWD SRS

e

I’'ma bitmap. I’'ma vector.

Slika 4.6.Piksel i vektorska grafika [27]

= g Pen Tool
::F #"‘ Freseform Pen Tool
+F\ Add Anchor Paint Tool

g
T,

—#\ Delete Anchor Paint Tool
[*. Convert Paint Tool

Slika 4.7.Pen Tool paleta
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45. 8UHYLYDQMH YLGHR ]DSLVD

lako je primarno namijenjen obradi fotografijal38 KRWRVKRS SUXAaD L PRJXUuUQ
YLGHR ]DSLVD =D QMHJRYX REUDGX PRaH VH NRULVWLWL
XUHYLYDQIMDL® O L\WHD PRAaH NUHLUDWIeo La@lie @piyaD QdiarsP VOLNL
WHNVWRP NDR L UD]J]QLK SULMHOD]D L HIHNDVoRijeLigPHYyX QN
SRWUHEQR NUHLUDWL NOMKPFHQNDNGIDGWURRML .BIMX\IQALND GIDQ
MH RGUHYHQD QHND YULMHG Q,Rda\bi SeR BYX\)W& LYCHO BRUIRPHM HQH $)

PRUDMX SRVWRMDWL QDMPDQMH GYD NOMXpQD NDGUD NDN
promjenama.[22]

Slika 4.8.1zrada videa u Adobe Photoshopu CC [28]
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4.6. Rad sa 3D slikama

7TURGLPHQ]JLRQDOQH PRIXUQRVWL 3KRWRVKRSD GRVWXSQ
video karticaSRGUADYD 2SHQ*/ NRML MH DNWLYLUDQ QD QMLK
QLMH SRGU&ADQ LOL VH NRULVWL “IPRGRAZYREWRS DHD W LEXLQ\LL
koristiti. Kao i kod svakog programaL X 3KRWRVKRSX VH QDOD]L YHU QH
geomérijskin oblika te oblika svakodnevnih predmefaoput prstena NRMLPD VH PRaH
PLMHQMDWL SRORADMYLREWHNWQOQ@DOD]L VH X SRVHEQRP VC
sloevg ' VORM VH VDVWRML RG MHGQH LOL YL&SGWAUHAMHBSRRH
YLAH VYMHWORVQLK HIHNDWD N®2ML XWMHpX QD L]JJOHG 'R

Slika4.9. ' PRGHO pD&H X $GREH 3KRWRVKRSX
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4.7. Priprema slike za web i tisak

U Photoshopu se datoteke mogu pripreniid ZHE QD U D bQ $anQdogpie@dhja
VOLNH X UHJ]ROXFLML SRWUHEQRM ]D ZHE GR GRGDYDQMD
ORNDFLMDPD ,VMHpPpFL VH UDGH X] SRPRU DODWD 6OLFH 7
SRYUALQH SUDYRNXWQRJ REOLNITRJXVDPMG&R G RYDDIMPDL. | DV MM
web. Optimizacija je biranje formataezolucije i parametara za kvalitetu slike kojom se
SRVWLAH GD VOLNDLEXDGOQHRILNOW@IMDD L SURKNIDVMBGQD ]D
QDMNRULAWHQLMD IR UFEGW®&F.\NVA slikeDkoQtibuiaREtdnovackoristi se
JPEG format GRN VH |D MHGQRERMQH VOLNH LOL RQH NRMH VD

format.

Slika 4.10.Slice Tool [30]

Za razliku od slika za webNRMH VX QDM pH a Retdcxerig*Goeerti€eha i
Blue-plava) modelu bojaslike za tisak spremaju se u CMYK (er@yancijan, Magenta
magentaYellow a X,Weycrna) modelu boja.1D RYDM QDpPpLQ GRELYDMX VH V.
HNUDQX L QD WLVNRYQRM SRGIORJLSRWNRERDD YH CLRHULD R G U
najbolje odgovarati za potrebe tiskkDNRQ pHJD MH PRJXUH LJUDGLWL SURI

se tiskana boja poklapa sa zahtjevima tiska.

Slika4.11.5D]JOLND L]JPHYyX 5*% L
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5. Kreiranje filmskog plakata

6YDND LGHMD |JDSRpLQMH W]Y %UDLQVWRUPLQJRP %UI
NUHDWLYQLK UMHA&HQM 37Dl R AWHHLH@H MW REFOHHHRIHQRYRJ Ql
SURFHVY 8 GDQD&QMHP VYLMHWX WH&a&NR MHIENWWAHRWYLKM b HEHIE
VWYDUDMX VIRLbWR/\8WMEBDYD VH VD NUHLUD QaM&lsvakii OPRY D
film stvore se naggmamM H WUL UD]OLpLWH YHU]JLMH SODNDWD 6YL SO
filmu: naslov (i podnasloy)popis glumacadatum izdavanjaL]GDYDpD L VOLNX OLNRY
YDAQLK ]D ILOP

Slika’5.1.5D]OLpLWL SO D NDMWPLD DADILRBRBYR > @

=ERJ WRJD VH YHU SR VDPRP SODNDWX PRaAFHmMWKYDWLW I
SUHWHALWR &H QIVMNHV MNP D QULL NaHH Q V BIHREMic) X i OplogtérimaH Q J
QDMpHAUH VDGUAH SDURYH RNUHQXWH -OB@MPDV Wdp MIH aHH@ 1
fi ILOPRYL QDMpHAWHLUBGUAHLA®RY¥HWH L VMHQH WH SUHYO
boja[36]

Slika 5.2.Filmski plakati scifi i horor filmova[37]
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.DNR EL VH VWYRULR RNX SULYODpDQ SODNDW SRWUHEQF

1) =D QMHJRYR NUHLUDQMH PR&H VH NRULVWLWL ELOR
najbolji su Adobe llustrator i Adobe Photoshop.

2) Postoji mnogoYHOLpLQD SRVWHUD NRMH VH PRJX NRULVWL
REOLN L [ ®]D SRUWUHWQL REOLN > @

3) . RULVWLWL RGUHYHQX S D QripVcveReRi Idre fobove @Hd ey HQ L |
UDGL R YDPSLULPD WH NRPELQLUDMX iptim&r@UHYyHQH
suprotne boje

4) Koristiti teksture u pozadinposebice ako se radi o plakatu sa tekstom

5 .RULVWLWL RGUHVHQL IRQW ]D, REUHYMQXY LWBPDNWL|
fontove a ako postoji kombinacija kombinirati 23 fonta u odnosima
serifni/sansserifni deblji/tanj, YHUL PDQML LWG 7DNRVYHU YUOR MtFt
stapa s pozadinom i da bude u kontrastu s njom.

6) 1DJODVLWL A Yip.&eskv VWY LWOLR Y H fortdnh i@ Bvjem slova ili

sjenama

Prema Webdesigner DepotpostojisHGDP HOHPHQDWD NRMH VYDNL SOD
NDNR EL VH LVWDNQXMRIOPHYX VYLP RVWDOLPD

1) PozornosttLVWLFDWL VH PHYyX RVWDOLPD

2) lkonografija pokazati slikama

3) Interes +tSREXGLWL aHOMX ]D ILOPRP

4) Poziv*tVWYRULWL AaHOMX ]D JOHGDQMHP

5) Stil tizgleddosljedan filmu i povezan s njim

6) Primjena - VWYRULWL SODNDW NRML UH L]JJOHGDWL
oblicima tiska

7) Prepoznatljivost tnaglasiti da se radi o nastavku nekog filma

23



5.1. Ideja iza projektnog plakata

Ovaj animirani film govorio lokalnoj legendiza koju se dosta dugo vjerovalo da je
istinita. Naime UDGL VH R OHJHQGL R ]JPDMX 3R]RMX NMBML MH AL
RVDPQDHVWRJ VWROMHUD SD MH VWRJD L QDVORY VDPRJ Il

Sinopsis filma:

2VDPQDHVWR VWRNORWHHIH OHWOLG X UVNR W,ONRX W H/ 1B HGD BID QH
QMLBAXOMXGH KYDWDMX VWUDK L SDQLND *UDGRP NUXaH J
3R]JRM SUREXGLR L] VYRJ VQD 2YR MHGQRJODYR VWYRUHQ
pa do dvorca=ULQVNLK 8 SULpDPD OMXGL SRVWRMH UD]JOLpLWI
]DPHWDN QD YV vupiRdRrGijeantaH onih koji vieruju kako je zametak nastao od
pijetla starijeg od sedam godina. Néd DPR RQL VD EH]JUDQLpPpQRPHiIKWDEURA&U
NRaAWDF VD WL® DMVIYR&X QBBR SRVWRML YMHURYDQMH NDN
XpHQ L KUDBEBDEDYDPMNLMD& L] yYDNRYFD QD GDQ SRIJXEOMHQM
JUDQNRSDQD L 3HWUD =ULQVNRJ 7DNR WHMID HNRQRE MHIN 1Q Y]
VD |DYUSGHQLK GYDQDHVW ERJRVORYQLK &NRD]D%HMDU IXQD H
URGQL yDNRYHF NDNR EL SURYHR EODJGDQ 8VNUVD VD VYR
MXQDNX NRML UH L]D]YDWL 3R]R&ViDbi|e Ba RPYGNPQR BRYRAOAE
VYRMH VXJUDYyDQH RG QHSUHVWDQRJ VWUDKD WH JD VDP
YHOLNDQD RWLADRIXUQXRGRAW KX JUPGMX L pHNDR QHPDQ Gl
XEU]R VH QDaDR QD OMyLWB RDPRXMWQYRWHVHJIRYLP OHYLPD
QMHJRYRJ JUDGD SRpHOR XUXaDY Dvdiubd nidje @aMuX neriaP D K Q X Y
VH VUXaLOD QD JHPOMX ODWLMD PDpHP SUHUH&H PUWYX ]
VYLK REOLAQMQDK VWMHWNB YHVHOMH 7LP pLQRP MH ODWL
PMHaAWDQL JUDGD yDNRYFD PLUQR VX PRJOL VSDYDWL Q

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

Za modeliranje trodimenzionalnih modela prvo jetrgban neki od programa koji
RPRJXUDYD ' PRGHOLUDQMH NDR QSU $XWRGHtYdEskOD\D .D
Maya jejedan od programa koji se koriste za trodimenzionalno modelirainjamaterske
svthe SD itH X RYRP SRJODYOMX ELWL ULMHp R WRPH

6.1. Poligonalno modeliranje

2G WUL QDpPpLQD PR,GHOQUIRDWI XROMH. QPoliygrl @HD]DVW X S
PDWHPDWLpPND NRQVWUXNFLMD QDSUDY OMHAkKdOrdiRaBe WUL LOL
3D prostortfl] 2VQRYD VYDNRJ SROLVERQ.DYMMNMMWRBRPMHABAIWRpPNH
(engEdge, a tri definiraju trokut koji je najjednostavniji poligon. Grupa poligona koja je
VSRMHQD VYRMLP WRpND D VDN Y IRVGX S\RHO HIRHFPH WML pLQ!

lice (eng.Face.

Slika 6.1.Tri osnovne komponente poligonalnog modeliranja

6YDNRP HOHPHQWX X OD\L PRJX VH PLMHQMDWL QMHJRY S
NRULAWHQMHP DODWD L,JMove Todl Rdthta\TodISddte 6ddldils RW R7IRR O
brzih tipki Q R, W i E (Q-Select toolR- Scale ToglW-Move Tool E-Rotate tool). Ovi alati

mogu se koristiti na cijelom objektu ili na pojedinim komponentama.

Slika 6.2.Manipulatori objekta
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6.2. Maya alati u primjeni

U poligonalnom modeliranju ima mnogo alata i edsi koje se koristeno postoji
nekolicina kojisuQDMpHAUH[NRULaAWHQL

6.2.1. OD\D NRULVQLpPpNR VXpHOMH

2G VDPRJ SRRHWNDLPpNR VXpHOMH OD\H QLMH VH PQRJR |
NDNR EL ROBNEDBWRIHVLRQDOFLPD L SRpHWQM#&BmMA .DR L
PQRJH IXQNFLMH NRMLPD VH ODNR, iRdda Hr8Hxipki ngi8dt WL SXW
Keys WH NRULVWL VY pbsabiteLzaWietaeHunBthrda$amog radnog prgostora
RGQRVQR VFHQH &MHORNXSQR VXpHOMH PRaH VH SRGLMH
UD]QL L]JERUQLFL 1D VYH RQR AWR &HOLPdesnG Be qgalae EXGH
XUHyYLYDpL DW,Uuspasevialakze kobt@le @aDrrijenmaspon i izvebu animacije
ljevo su alati potrebni za rad i pregled prikazla X VUHGLQL VH QDOD]L UDG(
glavnom prozoruodnosno prozoru perspektive (eferspectivk QDOD]JL VH PUH&D QD
se rade modeli. Osim perspektiyamstoje i pogledi odozgaefg.Top, ERp QR SiteQ J
sprijeda (engFront). Svi modeli imaju XY i Z koordinate (x & L U ¥-@ifina Z-duljina), a
ikona u donjem lijevom kutuSULND]XMH NRMD MH NRMD NRRUGLQDWD

prostoru prilikommodeliranja.

Slika6.3. . RULVQLpNR VXpHOMH $XWRGHVN 0
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1) ,]JYODpPHQMH HQJ ([WUXGH

IDNRQ VWYDUDQMD RVQRYQRJ SROLIJRQDOQRJ PRGHOD 1
7TRRO VWYDUD QRYD OLFD RNR VHOHNWLUDQRJ OLFD WH GF
mogu rotiratj skalirati SUHPMHaWDWL WH VH LP PR&AH SURPLMHQLWL
nalazi se unutar Edit Mesh izbornika.

Slika6.4. 6 NDOLUDQMH L SURPMHQD S

2) Povezivanje (eng. Combine)

.DNR EL VH SRYH]DOR YL &dristt Bg @drgdb&V CdnbB& @hraking D
povezuje brojne oblike u jedan ohlili ne spaja komponente. [QQva naredba nalazi se

unutar Mesh izbornika.

Slika6.5.6 SDMDQMH SROLJRQD FLOLQGU
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3) Spajanje (eng. Merge)

6YDNL PRGHO PRaAH ELWL MHGQRVWDYQLML L VDGUADYDW
WRpPpNH VIXWQHIFHQDUXAaLWL JHR P HWJU ké/sKojiti @ jedhj.INaiedbaP R G H C
Merge trajno spaja selektirane komponente. Ovadbarenalazi se unutar Edit Mesh

izbornika.

Slika6.6.6 SDMDQMH VXYLaAaQLK WRpPpDND

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

Insert Edge Loop Tool dodaje horizontalne i vertikalne rubove/crte na poligonalnom
modelu. Osim njegapostoji i naredba Add Devision kojom se dodaju horizontalne i/ili
vertikalne linije u jednakom rasponu. Obje naredbe nalaze se unutar Edit Mesh izbornika.

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

&XW )DFHV 7RRO GRGDMH UXERYH FUWH QD PRGHOX X VY
na pojedinom dijefltRQGD VH WDM GLR OLFH R]QDpL 2YD QDUHGE

izbornika.

Slika 6.8.Nakon selekcije lica dodaje se presjek vertikalnih okvir

prozorai vrata

6) ,JEULAL UXE DeBpRdYe/VEI®X)

'HOHWH (GJH 9HUWH[ WUDMQR EUL&H SROLJRQDOQH NRP
Edit Mesh izbornika.

Slika 6.9.UklanjanjeVXYL&GQLK UXERYD L
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6.22. THNVWXULUDQMH SRPRUX 89 PDSD

,DNR VH WHNVWXULUDQMH PR&H L]YShadar) u MBybBji X RVQR
LSDN SRVWL&X NUHLUDQMHP 89 PDSD 8 L
RJUDP LK NRULVWL NDNR EL GHILQLUDR NI
DSH VH PRJX XUHYL YdDdathih YQgkanm® pbpGtD\H L O

UH]XOWDWL VH
nalazena objekty D S U
REMHNWX 89 P

Zbrush Mudbox i Adobe Photoshoppit2]

Kako bi se stvorila UV mapa prvo je potrebno sélati objekt i u alatnoj traci Create
UVs odabrati jednu od vrsta kreiranja mapa.

Tablica 3.1.Tipovi UV mapiranja

Planar Mapping

SURMLFLUD 89 PUH aX[9NRIZRir Mdppig Xajbdl)
je koristiti pri objektima koji su relativno ravni ili stidljivi samo
iz jednog kuta.

Cylindrical Mapping

,(JUDYyXMH 89 WRpNH ]D FLOLQGULpPQX
omotava oko objektaOva vrsta mapiranja koristi se za obje
NRML VX NRPSOHWQR |[DWYRUHQL LOI

Spherical Mapping

6WYDUD 89 PUHaX QD WHPHOMX S
kuglastom obliku. Ova projekcija je koristi se za zatvorene ot
koji mogu biti vidljivi u sklopu okruglog objekta.

Automatic Mapping

SURMLFLUD VH V WUL V V89 DRQUH #)R ®HD(
VH WH PUHaAH VSDMDMX X FMHOLQX L
mapiranja je najkorisnija na kompleksnim oblicima.

Create UVs Based or

Camera

6WYDUD 89 PUH&H ]D R]QDpHQL REMH
kamere. Pogled kamerpostaje ploha projekcije na objekd
funkcionira na principu planar mapiranj8]
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6.2.2.1.UV mapiranje i Adobe Photoshop

.DR aWR MH YHB8WVERBHQWXMWRRJIX XUHYLYDWL XQXWDU L L
programakoji se koristiza njhovoXUHYyLYDQMH MH $GREH 3KRWRVKRS 1D
u PhotoshopuGRGDMH VH NDR WHNVWXUD 6KDGHUD QD. REMHNW X

SULPMHU WHNVWXULUDQMD NXWLMH AaLWDULFD SRPRUX 3KR

1. IDNRQ a4WR VH X 0D\L VWYRUL &@afraniha/dD QPHUNHL&D R\GH QFORoU
VSUHPLWL X IRUPDW pLWOMLY $GREH 3KRWRVKRSX 7R VH
WRJD VH X RSFLMDPD RYRJ DODWD RGDELUX QD]JLY L IRUP
VOXpDMX WR MH MSHJ WH SR YROML QMHJRYD UH]J]ROXFLM

Slika6.10.. UHLUDQMH 89 PDSD NRULAWHQMI

Slika 6.11.UV Snapshot izbornik
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2. Mapa se u Adobe Photoshopu dodaje isto kao i ssrakga fotografija. U izbornikirile >
Open> odaberemo mapu koju smo stvorili.

Slika 6.12.I1zgled UV mape u Adobe
Photoshopu

3.Crtovlie, RGQRVQR OLQLMH PDSH X RYRP VOXpDMX VOXaH NDR
gdje se koje lice nalazi. Da bi stvorili teksstIRUDPR LPDWL SRQDMSULMH WHN

VH PRAH VWYRULWL UXpQR IIQOLHWV R HSNM X 1HD\WN R QJ RMRRIYDD R\GDU
GRGDMHPR QD GLR NXWLMH NRML UH VDGUXW&DYEQ®D BREBB GL
VSUHPD X RGUHyBADQIRKUPD\W SR®YRP VOXpDMX WR MH MSH

Slika 6.13.Dodavanje tekstura na mapu
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4. Kako EL VH QRYR XUHYHQD W H pbirahhs thD jeG&RIGtID2atErij&). DeBnkR G H O
klik na objekt> Assign Favorite Materiab Lambert. U opcijama Lamberta odabere se
dodavanje teksture klikom na ikonu crhipelih kockica kod opcije Colop File > odabir
XUHYyHQH PDSH

Slika6.14."RGDYDQMH QRYR XUHVF

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

Slika 6.15.Krajnji rezultat
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6.2.3. Renderiranje Mental Rayom

Renderiranje je posljednji korak pri modelimnMental 5D\ MH UHQGHU NRMLP V
QDMUHDOLVWLPQLML UH]X}QO@EWQLFERRED XV B WH@RYDEO BPL NF
RG NXUQH XSRWUHEH GR KROLYXGVNLK SULPMHQD ]D GXJRI
industriji video igara. Osim u zabavnoj industriRQ VH &aLURNR NRULVWL L X
industrijskom dizajnu zaradu prototipa proizvodd3]

OHQWDO 5D\ QXGL aLURN lod VzEaHeNspeDijdiniP BfgkaiagiminamhL
filmova, vizualizacije virtualnih modelaUD]QLK VLPXODFLMD GR VWYDUDQI
7 D N Ryléldzi sa mnogo vlastitih materijala IKODGHUD SRSXW IL]JLpNRJ VXQTI

osvjetljenje [43]

SULPMHUL RVQRYQRJ RVYMHWOMHQMD L VMHQpPDQ|
1) Global lllumination

Naziv za skupinu algoritama koji daju realnije osvjetljenje u 3D sceni. Primjeri su
refrakcije i sjene jerjekdaREMHNW XWMHpPpH QD GUXJL SULOLNRP VLPXC
DOJRULWPLPD UMHDIO UDWXQROQONRHI VEKWMHYD YHOLNX VQDJX S|

Slika 6.16.Global lllumination

34



2) Final Gathering

Koristi se kada je malen broj fmta na scenite za ispravljanje istog. lako je smanjeno
vrijeme renderiranje )LQDO *DWKHULQJ QDGRNQDYyXMH SR SLWDQM
kombinaciji sa Global lllumination.

Slika 6.17.Final Gathering

3) Maya Sun and Sky

Jedan je od obliki Q GLUHNWQRJ RVYMHWOMHQMD 7R MH WHKQLN
uvjete i odnos neba i sundd3] ,DNR QH SUXA&D PRJIJXUQRVW SUHFL]JQRJ
prikladna je za simuliranje i osvjetljenj&sterijera.

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

OHWRGD VMHQpDQMD NRMD VH NRULVWL |]D GRGDYDQMH U
RSRQDADWL GMHORYDQMH VYLMHWOD X VWYDUQRP AaLYRW.
LIUDpXQDYD NUMWMKPWMEBRYWONDR] VYLK VPMHURYD SUHPD
Hlumination, SRYHUDYD NYDOLWHWQ®L]DYKWMRY  HYHGX NROLPLQ:
WLPH SURGXaXMH YULMHPH UHQGHULUDQMD

Slika 6.19.Ambient Occlusion
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7. 3UDNWLpPQL GLR

JLOPVNL SODNDW ]J]DSRpHW MH L]JUDGRP PRGHOD X O0D\L
Nakon toga uslijedilo je njihovo teksturirangostavljanje osvjetljenja i renderiranje. Nakon
togg UHQGHULUDQH VOLNH NRUL&A&WHQH VX X $GREH 3KRWRV}
GRELOL NRQDpPpQL UH]XOWDWL

7.1. Modeliranje

3RAWR VH X SULpL VSRPLQMH NDNR t¢md)iMoliektsterne\eSRG G Y
upravo dvoracZa modeliranje dvorcakOLAWHQL VX UDQLMH VG&aBiRQ XWL DC

Merge Insert Edge Loop TopCut Faces Tool Delete Vertex/Face te dodatno Booleans

1) ORGHOLUDQMH MH ]DSRpHWR NRUL&GWHQMHP RVQRYQRJ S

kula dvorca.

Slika 7.1.Poligon kocke

2) Na njezinom vrhumalo iznad samog ruba kul® RGHO LU D VrhnMprévokuitdils D Q
NRML VH |DWLP GXSOLFLUD ,¥WYOUDMXIRYB GIQ XNWYWWULD|

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

Slika 7.2.Dodani pravokutnici
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3) 3RPRUX RSHUDFLMH %RROHDQ VWYRUH VH XGXELQH QD Y
X NRMHP VH 8HOL XVRWRWPPLWQ X% GakltdgB®adijpkt koji je stvara.

Boolean opracija RPR JX U XMH, od&bDndinzQ Nrdsjek dvaju poligon&@pcija
Union spaja dva poligonapcijaDifference ih oduzimadok opcija Intersection stvara njihov
presjek. [1]

Slika 7.3.Boolean operacija

Slika 7.4.0pcija Boolearr Difference
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4) 1DNRQ WRJD VWYRUL VH MRa MHGQD NRFND XQXWDU NXO

Slika 7.5.Krov kule

5 .RULVWHUEIISR@QGRDY L QMHIJRYLP SUHPMH&AWDQMHP QDSUI

Slika 7.6.0grada na krovu

6) Nakon krova QD UHG GROD]H SUR]JRUL
operacije Boolearr Difference.

Slika 7.7.Stvoreni prozol
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7) Kako bi kulaizgledala bogatie SRPRUX SROLJRQD NRFNH VH GRGDM
redova D SROLJRQRP SLUDPLGH VH VWYRUH PDOHQL XNUDVL

Slika 7.8.Ukrasi na kuli

8) Kako bi izgled kule bio upotpunjestvore se okviri prozora i ukrasa njima. Okviri se
stvore UD]OLNRP L]PHYyX GYD SROLJRQD SUDYRNXWQLND =D
QD NRMHP VH REUL&@H SRORYLFD UXERYD SULWLVNRP Q

polovica valjka.

Slika 7.9.Stvorena polovica valjka

99 6HOHNWLUDPR GRQMH OLFH WH X SDOHWL (GLW OHVK RG
SUHPD GROMH WH JD VX]LPR O6HOHNWLUDpMKaWIMOSRMHGL
RSHUDFLMX ([WUXGH WH VNDOLUDdiXjérjabaXkfeGWDpHUL QRYD

Slika 7.10.Ukras na prozoru
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10) Nakon stvaranja ukrasdupliciramo gaskaliramo i rotiramo te postavimo na vrh okvira

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

Slika 7.11.Okvir prozora

Slika7.12.. RQDpQL L]JOHG

41



7.2. Postavljanje scene
1DNRQ dWR VX VWY R UH alre¥ dolazBpRsrawjahe cen® R G H O L

1) Ponajprije je potrebno sve stvorene kule dvorca postajgidno kako bi tvorile dvoraa
nakonWRJD XUHYyXMH VH RNROLQD GYRUFD

Slika 7.13.Dvorac

Slika7.14.3RJOHG QD GYRUDF VI
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2) 3BRPRUX SROLJRQD UDYQH SORKH VWYRULPR WOR LVSRG
polyPlanel> Subdivision Width i Subdivision Height:50 kako bi plohu raspodijeidi
MHGQDNH GLMHORYH aWR UH RODNAaADWL L]JUDGX XGXELQ
Poligon prebacimo u izbornik Surfaces.

Slika 7.15.Podjela plohe na jednake dijelove

3) U alatnoj traci Surfaces odaberemo Subdiv Surfac&culpt Geometry Tool3RP R U X
RYRJ DODWD VWYRULW UHPR XGXELQX X NRMRM UuH VH QD

6FXOSW *HRPHWU\ 7TRRO MH DODW NRMLP VH SRWH]RP NL\
koje se istim alatom mogu zaglagdiirisatiilise mXUHyXMX WRpPpNH > @

Slika 7.16.I1zrada udubine u plohi
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4) =D VWYDUDQMH YRGH GRGDMH VH MR&4 MHGQD UDYQD SC
NUXAaQLFH VWYRUL SXW GR GYRUFD 1D VDPRP SXWX GR(
VFHQD V PRGHOLPD GRYU&aLOD

Slika 7.17.Modelirana scena

5 ) =D XSRWSXQMDYDQMH VFHQH GRGDW UHPR SDU GUYHUD
UH VH RQL NRULVWLWL .DNRuBklatnNjRacLodsbéréno WibddewQ H PR G F
General Editors> Visor. U Visor prozoru otvori se Paint Effectstrees> poplar.mel.
2YLPH VH RWYDUD NLVW NRMLP QD VFHQL QDFUWDPR aHO

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

alatnoj traci odaberemo Modify Convert> Paint Effects to Poligons.

Slika 7.19.5D]JOLND L]PHY X

poligona na sceni

Slika 7.20.Gotova scena
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7.3. Teksturiranje

.DR aWR MH YHUO X,UVDHGNKVWWSRRPHRDRXWR MH PRJXUH SRPRUU)
Postupak teksturiranja jednak je za svaki mdaddo je prije prikazano u ragda svi modeli
VDGUAH LVWH WH N VRwYau HhojeWitbNt® Wextdl HRal imht@rijala Chrome i
GlossyFinish.

1) Nakon stvaanja UV mapa u Mayistvaraju se teksture u Photoshopu. Kako bi se stvorila
WHNVWXUD FLJOH NRUL&AWHQD MH VOLND SUHX]HWD VD ,C
osnovnim korekcijama slike. Za promjenu boje se u alatnoj traci alatnoj traci odabere
Image> Adjustments> +XH 6DWXUDWLRQ WH YeHg Sat®R&iSDhH@0Qi DV LUHC

svjetlina (eng. Lightness) na +20.

Slka7.21.. RULAWHQD WHNVV

Slika 7.22.Tekstura s promijenjenim postavkal
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2) 6 OLMH G HdodavaRdtekbstite u MgyQ D GDQL PRGHO VH SULPMHQH &H

Slika 7.23.Dodana tekstura cigle

3) Nakon tekstura cigleslijedi desni klik na modeb )DFHVY 2GDEHUHPR OLFD NRM

obojiti u bijelo.

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
PDWHULMDO GRGDMH VH QD VOMHGHUL QDpLQ GHVQL NO
lica) > Assign New Materi® «> mia_material_x. U Attribute Editoru odaberemo
mia_material_x1> Presets*> Chrome> Replace. Isti materijal koristi se na ukrasima
RNROR NXOH .RUL&A&WHQD MH ELMHOD ERMD NURPD

Slika 7.25.Mental Ray materijal Chrome

5 SRVOMHGQML NRUDN MH GRGDYDQMH WHNVWXUD SUR]R
materijal GlossyFinish kojem je promijenjena boja u svijetlo plavu s vrijednostima RGB
(197, 237, 255).

Slika 7.26.Teksturirana kula
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6) 1D LVWL QD pL QosiatakNsueneX Uekdiube kfgiteave vode i kamenog puta
VWYRUHQH VX NRULAWHQMHP VOLND SUHX]J]HWLK VD ,QWH!

Slika7.27. . RULAWHQH W HWoMavU itbul R6]HT]RI[49]

Slika 7.28.Teksturirana scena

49



7.4. Osvijetljenje i renderiranje

3RAWR VH X UDGX,WWD®&RL R HNNWE MEHDPWMWHXNRULVWL UHPR VY

neba.

1) Za generiranje osvjetljenja sunca i neba otvorimo izbornik renderiranja i kliknemo na
ikonu Render Satigs Window. U izborniku Render Using odaberemo Mental Ray.
B8NROLNR OHQWDO 5D\ QLMH QD SRSLVX XNOMXpXMHPR JLC
Settings/Preferences Plug LQ ODQDJHU WH NRG OD\DWRPU POO VWI
NXpLFH /RDGHG L $XWR ORDG

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.Geneirano osvjetljenje sunca i neba
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SURPMHQRP VPMHUD JUDND VXQFD PRAH VH VWYRULWL HIl

kamere) i zalaska sunca (zrakenca okrenute prema kameri) i njihovog osvijetljenja.

Slika 7.30.0svjetljenje tijekom izlaska sunca

Slika 7.31.0svjetljenje tijekom zalaska sunca
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2) U Atribute Editoru odabiremo karticu mia_phisicalskyl te promijenimo Haze parametar
na 0.300 kako bi dodali laganu sumaglicu i time smanijili jako osvjetljenje sunca. Nakon
toga rendetU DPR VFHQX 8 RYRM NDUWLFL PRAHPR PLMHQMD
VWYRULOL MDpD LOIRRBIQPOLRMYIMWYRMIOMH@OMDKRUL]JRQW L

Par renderiranih fotografija:

Slika 7.32 Rend s prve strane

Slika 7.33.Rend sbo |me strane
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Slika 7.34. Pogled kroz ulaz

Slika 7.35. Rend sa straje strane
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7.5. lzrada plakata u Photoshopu

.RULVWHUL QHNH UDQG&RMHUEE RPHHLPRNEHOMNDWHX QXWDU $GRE

1) 5D G ]D S Btpera@j®hiHnovog dokumenta (Fi#eNew). U otvorenom prozoru biramo
LPH UDGD X RYRP VOXpDMX )LOPVNL SODNDW WH aHOM}
RWLVQXW ELUDPR IRUPDW SR YROML X RYRP VOXpDMX W

Kako bi pripremili datoteku & tisak velikog plakata potrebno joj je staviti dimenzije B1
papirg PP 5H]JROXFLMD SRWUHEQD ]D ,WnatBlNojs H SL
mora biti CMYK.

2) Nakon dodavanja slike u isti dokument (Fie3 O D FPHenderirana scena) spremni smo
zaNUHLUDQMH SODNDWD =D MDpH ERMH QD VOLFL PRAHPF
X] SRPRU QHNRJ RG DODWD ]D NRUHNFLMX ERMH X 3K

Adjustments.

Slika 7.36. Renderirana slika dodana na plak
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3) 1D LVWL QDpLQ GRGDMHPR VOLNX J]PDMD SUHX]HWX VD ,C
poziciju paletu Layers te desnim klikom na sloj zmaja odaberemo Rasterize Layer kako
ELVPR PRJOL YUALWL L]JPMHQH QD GRGDQRP VORMX 1D
nepdrebni dio.

.RULGAWHQD IRWRJUDILMD

Slka7.37. . RULaAWHQD VOLN

Slika 7.38.Dodana slika i obrisani nepotrebni dio
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4) =D SRSXQMDYDQMH SODNDWD NRULVWLW UHPR REODNH 6

. R U L afotdg@afte:

Slka7.39. . RULaAWHQH VOLNH REOI

Slika 7.4Q Dodani oblaci
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5) I1DNRQ SR]DGLQH QD UHG GROD]L WHNVW 3RPRUX DODWD
dodajemo naslov i dodatni tekst na plakatu (dazaavanja popis glumacaproducente i
VO 1D vDP QDVORY SULPMHQMXMHPR XUHYHQMH SRPRUU>

=D QDVORY MH NRULA&aW H Bold/\BBO{VREGB @65 0, O)L & 226 meovo ) %
XUHYHQMH VX NRUL 3 \EhbQsd gBjS|E [pidrhijepieid Xuil ene nd “Buter

Glow, gdje su promjenjene opcije Opacity na 1Q086R U L &8 W H Q DSt éall: RZ0dBiz& R M D
3px, iz palete Layers.

Slika 7.41 Plakat s naslovom
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=D SRSLV LVSRG Q DovitERY DediUR UNCRBBHZH5K33, 255), 50pt, a za
GDWXP MH NR&.BoM/IHQRGRB @Y% 255 255), 100pt. Na oba teksta dodana je
VMHQD SRPRUX $GOGrdp Shddow.U VW\I\OH

Slika 7.42 Plakat s ostalim teksto

6) Da bi plakatELR XSRWSXQMHQ GRGDMHPR ORJR L]GDYDpPpD L RV
Real 30 Dolby Digital, PG).

Za oznake su preuzete fotografije sa Interneta na kojima je promijenjena boja u bijelu. Za
VOLNH X ERML VX SURPLM HdkEHE B ttne/fatdgtafife @ro@ienila Sang LG HQ M
svjetlina. U alatnoj traci odaberemo Image Adjustments > Hue/Saturation >
Saturation:100, /LIKWQH YV ]D FUQH IRWRJUDILMH MH NRULa&WtF

.RUL&AWHQH IRWRJUDILMH

Slika7.43. . RULAWHQH VOLNH ]D R]QDN
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76. .RQDpQL UH]XOWDWL

Slika7.4. . RQDpQL L]JOHG SODNDWD
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Slika 7.45. Druga verzija plakata
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Slika7.46. 7UHUD YHU]LMD SODNDWD

61



8. =DNOMXPpDN

THKQRORJLMH VH UD]YLMDMX VYDNRGQHYQR WH VH WLPF
SRVHELFH VH ]DQLPDMX ]D SRGUXpMH TwdirRezioRa® ]LR QD C
PRGHOLUDQMH VH RG VDPLK SFRHEWDHWVMD SOIUMEGUNEBRGEB O
svakodnevno razvija. Ogroizvodne automobilske i zabavne industrigo obrazovanja
arhitekture i medicine. Jedan o DMpHAaUH Nriedodm@aWzhl radfmenzionalno
modeliranje je upravo Autodesk Maya koja se u kontbbLML VD RVWDOLP SURJUDP
YLaAH SULPMHBQrddeivadiu X8SUDYR RYH NRPELQDFLMH RPRJXI
YLUWXDOQLK VYMHWRYD NDNYH VYH pH&UH YLGLPR QD YH
modeliranjateksturiranja i renderiranjdMayanXGL YHOLNL L]JERU PRJXUQRVWL
od pHVWR N &afd paatista@jertiupravo u ovom radu.

U kombinaciji sa Adobe Photoshoppi? WYRUHQH VX WHNVWXUH PRGHOD
vjernije prikazani. Photoshopsto kao i Maya Q XGL S U HJ Oichd t® dakvdnevno
SRPDaAH PLOLMXQLPD OMXGL NDNR EL VYRMH IRWRJUDILMF
DODWL L PRIXUQRVWL NDR L SULPMHU VWYDUDQMD WHNVW
]JERJ WRJD VH PRAH UHUL NDWRYB XRHQENH QDB N BIXRIVEBR V
3D modela.

PhotRVKRS VH WDNRYykakd o He/3tvdrili KeRrl letiW hlakati. No za svako
NUHLUDQMH QHpHJ QRYRJ WUHED VOLMHGLWL QHNROLNR
kreiranje flmskogSODNDWD )LOPVNL SODNDW RNX SRVWDMH SULY
JOHGDWHOMX SUREXGL aHOMX ]D ILOPRP 8 UDGX MH VWRJ
znanja o Autodesk Mayi i Adobe PhotoshpRaH VWYRULWL VFHQD ]D DQLPL
kasnije koristi za izradu filmskog plakata.

8 9DUDAGLQX

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 specijaih efekata vatre

60LND 5D]OLpLWL L]YRUL VYMHWOD

Slika 2.7. I1zbornik rendera u Autodesk Maya 2012.

6O0OLND .RULAWHQMH ' WHKQLND X ILOPX A'HDGSRRO?3
60OLND ,JUDGD ' DQLPLWDQRJ ILOPD AODGDJDV
6O0OLND .RULVQLPpNR VXpBSBMH $GREH 3KRWRVKRSD
6O0OLND SURPMHQD ERMH NLAREUDQD L UHPHQD

Slika 4.3. Rad s maskom

Slika 4.4. Vektorska i piksel (bitmapasterska) grafika

Slika 4.5. Tekst na raznim putanjama

Slika 4.6. Piksel i vektorska grafika

Slika 4.7. Pen Tool paleta

Slika 4.8. 1zrada videa adobe Photoshopu CC

60LND '"PRGHO pDaH X $GREH 3KRWRVKRSX &6
Slika 4.10. Slice Tool

60OLND SD]JOLND L]JPHYX 5*% L &0<. ERMD

60OLND 5D]OLpLWL SODNDWL DQLPLUDQRJ ILOPD AOLQLRC
Slike 5.2. Filmski plakati si i horor filmova
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Slika 6.1.Tri osnovne komponente poligonalnog modeliranja

Slika 6.2. Manipulatori objekta

6OLND .RULVQLPpNR VXpHOMH $XWRGHVN 0D\D

60OLND 6NDOLUDQMH L SURPMHQD SRORADMD QRYRQDVW
6O0OLND 6SDMDQMH SROLJRQD FLOLQGUD VD VWYRUHQLP
SILND 6SDMDQMH VXYLAQLK WRPpDND QD YUKX NURYD

Slika 6.7. Stvaranje horizontalnih okvira prozora i vrata

Slika 6.8. Nakon selekcije lica dodaje se presjek vertikalnih okvira prozora i vrata
60OLND BNODQMDQMH VXYLAQLK UXERYD L WRpPDND
Slika 6.10. KrersfQ MH 89 PDSD NRUL&AWHQMHP $XWRPDWLF 0ODSSLQJ
Slika 6.11. UV Snapshot izbornik

Slika 6.12. I1zgled UV mape u Adobe Photoshopu

Slika 6.13. Dodavanje tekstura ha mapu

60OLND 'RGDYDQMH QRYR XUHYHQH PDSH X 0OD\L
Slika 6.15. Krajnji rezultat

Slika 6.16. Globalllumination

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 7.3Boolean operacija

Slika 7.4.0Opcija Boolearr Difference
Slika 7.5.Krov kule

Slika 7.6.0grada 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 7.11.0kviri prozora

Slika7.12..RQDpPQL L]JOHG NXOH

Slika 7.13.Dvorac

Slika7.14.3RJOHG QD GYRUDF VD VYH pHWLUL VWUDQH
Slika 7.15.Podjela plohe na jednake dijelove

Slika 7.16.1zrada udubine u plohi

Slika 7.17 Modelirana scena

Slika 7.18. Model drveta

60LND 5D]J]OLND L]PHYyX 3DLQW HIHNWD L SROLJRQD QD
Slika 7.20. Gotovacena

Slka7.21 . RUL&AWHQD WHNVWXUD FLJOH
Slika 7.22 Tekstura s promijenjenim postavkama

Slika 7.23 Dodana tekstura cigle

Slika 7.24 Bijela boja zida

Slika 7.5. Mental Ray materijal Chrome

Slika 7.5. Teksturirana kula

Slika7.27. .RULAW H Q Ha kkokd WO iHbui

Slika 7.28 Teksturirana scena

Slika 7.2. Generirano osvijetljenje sunca i neba

Slika 730. Osvijetljenje tijekomzlaska sunca

Slika 7.31 Osvijetljenje tijekonzalaska sunca

Slika 7.32 Rend s prve strane

6O0OLND 5H&@Gne/ ERpQH
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Slika 7.34. Pogled kroz ulaz

Slika 7.35.Rend sa straje strane

Slika 7.36 Renderirana slika dodana na plakat
Slika7.¥%. .RULaAWHQD VOLND |PDMD
Slika 7.38 Dodana slika i obrisani nepotrebni dio
Slika7.39 . RUL&AWHQH VOLNH REODND
Slika 7.40 Dodani oblaci

Slika 7.41 Plakat s naslovom

Slika 7.42 Plakat s ostalim tekstom

Slika743 .RUL&A&WHQH VOLNH ]D R]QDNH
Slika7.44 . RQDpPQL L]JJOHG SODNDWD
Slika 7.45 Druga verzija plakata

SOLND 7UHUD YHU]JLMD SODNDW
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