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Predgovor

Tema zavrdnog rada je prikazivanje nacina rada u programu blender i prikazivanje
izrade 3D modela kuce. Zavrdni rad se sastoji od prakticnog dijela i od teorijskog dijela. U
prakticnom dijelu prikazuje se postupak izrade 3D modela, dok se u teorijskom dijelu detaljno
opisuju alati za modeliranje i gdje se sve mogu primijeniti.



Sazetak

Ovim ¢u zavrsnim radom prikazati proces izrade jednostavne 3D kuée te ¢u opisati alate
koje se koriste u izradiiste. Kroz rad su objasnjeni osnovni pojmovi programa, osnovni dijelovi,
povijest itd.

Teorijski dio je namijenjen za prikaz primjene 3D modeliranja u arhitekturi. Prikazat ¢e
se tehnike koje ce se koristiti u programu blender za modeliranje. Cilj ovog rada je pribliZiti
potrebu za 3D modeliranjem i prikazati model u $to realnijem izdanju tako da se moze
iskoristiti za izradu kuce.

U prakticnom dijelu se prikazuje procedura izrade kuce te se objasnjavaju alati koji se
koriste. Izrada modela ée se odvijati u 3D programu ,,Blender”.

Klju€ne rijeci: Blender, 3D modeliranje, arhitektura



Summary

With this final paper | will demonstrate the process of making a simple 3D house and | will
describe the tools used in making it. The paper explains the basic concepts of the program,
basic parts, history, etc.

The theoretical part is intended to show the application of 3D modeling in architecture. The
techniques to be used in the process of making the model using the blender program will be
presented. The aim of this paper is to approximate the need for 3D modelling and present the
model in its most realistic form so that it can be used to design a house.

The practical part shows the procedure of making a house and explains the tools used. The
development of the model will take place in the 3D program "Blender".

Keywords: Blender, 3D modelling, architecture



Popis koristenih kratica

3D Trodimenzionalno
Oznacava tre¢u dimenziju

2D Dvodimenzionalno
Oznacava drugu dimenziju
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Uvod

Cilj ovog zavrsnog rada je napraviti 3D model kuce u Sto realnijem izdanju. Za pocetak
¢emo kreirati 3D modele koji ¢e biti pravilni i spremni za implementiranje i scenu. Objasnit ¢u
tehnike i nacine kreiranja 3D modela koji su potrebni za kreiranje jedne arhitekture.

Kroz prakti¢ni dio rada objasnit ¢u sav postupak rada i detaljno ¢u objasniti svaki
pojedini alat koji se nudi u programu ,Blender”. Cilj je prikazati kako jednostavnim alatima
kreirati zamisljene modele. Kroz prakti¢ni dio cijeli postupak je pra¢en pomoéu snimki zaslona
(,Screenshot”) i objasnjenja rada. Glavni fokus ovog zavrSnog rada je kreiranje 3D modela.

Ovim zavr$nim radom Zelim prikazati kako izraditi 3D model u programu ,Blender”,
njegove tehnike i u kojim podrucjima se koristi. PoCetak zavrSnog rada baziran je na povijest i
primjenu programa ,Blender”. Nakon upoznavanja sa programom kre¢emo sa alatima koji se
koriste pri izradi prakti¢nih dijelova modela te zatim kre¢emo sa opisom izrade kuce.



Blender

Blender je program koji omogucuje modeliranje, animiranje, teksturiranje i
renderiranje. To je program koji omogucuje da pomocu blender alata kreirate model koji
kasnije moZete implementirati u scenu. [2]

3D softver Blender je besplatan program Sto znaci da moze privudi brojne korisnike i
time povecava popularnost programa. Originalni autor programa blendera je Tom Roosendall,
a kasnije ga je preuzela organizacija Blender Foundation, sa ciljem da nastave razvijati program
i da program bude dostupan svim korisnicima besplatno. Time blender otvara vrata novim 3D
korisnicima.[1][2]

Blender je jako moéan i popularan program ¢emu svjedoci njegova uloga u izradi
filmskih uradaka kao Sto su: Hero, Glass half, Tears of Steel itd. [1][3]

Sucelje Blendera

Nakon otvaranja programa Blender docekuje nas uvodni prozor ili Splash Screen koji
korisniku ukazuje u kojoj verziji se nalazi program te omogucuje korisniku brzo i jednostavno
otvaranje postojeéeg projekta ili novog projekta. Interakcija korisnika sa programom svodi se
na upravljanju pomodéu misa i tipkovnice. [1][2]

Slika 1 Sucelje programa Blender



Sucelje blendera se sastoji od 3 glavna djela:

e Topbar (,Gornja traka“)
e Areas (,Edit”)
e Status Bar (,,Statusna traka“)

Blender sadrzi precace na tipkovnici koji sluze za ubrzanje procesa modeliranja. Precaci se
takoder mogu i prilagoditi po Zelji korisnika i time korisniku mogu individualno olaksati

rad.[4][5]
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Slika 2 Kraticu kratica u programu Blender
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Slika 3 Personalizacija kontrola



Glavni alati za oblikovanje 3d modela
Blender sadrzi brojne alate za izradu 3d modela. lzdvojit ¢emo neke najvaznije koje se
koriste u vise navrata.[2]

e Scale ol
Alata Scale omoguduje povedéavanje ili prosirivanje modela u svim 2
smjerovima

Slika 4 Prikaz alata Scale

e Move E
Ako pritisnemo na objekt zatim uklju¢imo alat Move prikazat ¢e nam se
strelice koje nam omogucuju da pomi¢emo model u bilo koju stranu kao
Sto je prikazano na sljedecoj fotografiji.

Slika 5 Prikaz alata Move



e Rotate
Alat rotate je sli¢an alatu scale samo $to se umjesto strelica za proSirivanje
prikaze lukovi sa istim bojama koje predstavljaju X, Y, i Z stranu. =

Slika 6 Prikaz alata Move

e Delete
Alat delete sluzi kako bismo mogli obrisati neke tocke, stranice ili bridove

Slika 7 Prikaz alata Delete



e Duplicate
Alat Duplicate nam sluzi kako bi duplicirali odredene tocke, stranice, bridove ili cijele
objekte

Slika 8 Prikaz alata Duplicate

e Extrude
Kao Sto je prikazano na fotografiju extrude nam omoguduje razvlacenje pojedinih
stranica ili tocaka.

Slika 9 Prikaz alata Extrude



e Loop cut
Loop cut alat nam omogucuje dodavanja novih tocaka na objekt za lakSe manipuliranje
objektom

Slika 10 Prikaz dodavanje Loop cut

3D modeliranje

3D modeliranje je izraz koji se koristi za proces stvaranja trodimenzionalnog prikaza
nekog objekta. Umjetnik mora koristiti poseban program za manipulaciju objekta kako bi
mogao kreirati odredeni model. Takav prikaz nazvan 3D model mozZe prenijeti veli¢inu,
teksturu i oblik objekta. Pomocu 3D programa mozete stvoriti modele koji ve¢ postoje, a moze
se kreirati dizajne koji jo$ nisu izradeni u stvarnom svijetu. Tehnika 3D modeliranja koristi se
za razne medije kao $to su video igre, filmovi, ilustracija, arhitektura... Sto se ti¢e uéenja 3D
modeliranja to moZe biti veliki izazov jer su programi komplicirani, a veliki dio modeliranja se
bazira na umjetnickim vjestinama.[6][7]

NajceSée pogreske kod 3D-a je raunalo koje se koristi. Softver sam po sebi ne zauzima
veliku memoriju racunala, ali koristi veliku procesorsku snagu koja je potrebna za pokretanje
3D softvera. Periferija racunala ovisi o vasoj krajnjoj uporabi - ako radite sa velikim datotekama
morat ¢ete razmisliti o nadogradniji.[8]

3D tehnologija nikada nije bila toliko u uporabi koliko je danas. Iz dana u dan sve vise
se koristi takva tehnologija te se koristenje 3D modela mozZe primijetiti svugdje jer ubrzava rad
svake industrije — primjerice, pomocu 3d moZe se analizirati i predvidjeti rezultate.[8]



Osnovni oblici za izradu modela
Osnovni geometrijski oblici za izradu 3D modela. Svi 3D programi se sastoje od
osnovnih oblika sa kojima zapocinje modeliranje najosnovniji su:[9]

e Plane

e Cube

e C(Circle

e UV Sphere
e Cylinder

e (Cone

e Torus

Slika 11 Osnovni geometrijski oblici

Vrste modeliranja

Poligonalni

Poligon je pojam koji se javlja u geometriji. Poligon u 3D modeliranju nastaje spajanjem
3 ili viSe tocaka na jednoj povrsini. Kada bi spojili tocke, rubove i lice dobili bi poligonalnu
mrezu i pomocu nje mozemo oblikovati izradeno kako bismo dobili Zeljeni model. Poligoni
dobivaju imena po tome koliko poligon to¢aka sadrzi, npr.[10][11]

e Trokute — Najmanji oblik poligona, koja mu je povrSina omedena sa tri ruba

e Cetverokute — najée$¢i oblik poligona, povriina omedena sa 4 ruba

e N-gone —ne preporuca se koriStenje takvog poligona jer je nestabilan kod renderiranja
i animacije. Dolazi do nepredvidljivih deformacija.



Poligonalno modeliranje

Poligonalno modeliranje je najzastupljenije temelji se na povezivanju rubova tocaka u
3D prostoru. Dvije povezane tocke cine rub dok tri povezane tocke Cine “tris” ili trokut.
Poligonalno modeliranje se sastoji od niza povezanih to¢aka koji prikazuju povrsinu. Vise

povezanih poligona ¢ini model. Na pojedinom odradenom modelu moZemo vidjeti da je model
napravljen od desetak tisuéa poligona. [12]

Vertex

_- Face

Polygon Filled polygon Polygonal model

Slika 12 Primjer poligonalno modeliranje

NURBS

Non-Uniform Rational B-Splines (NURBS) zagladena je povrsina ¢iji matematicki prikaz
oznacava da ¢e biti glatka bez obzira na rezoluciju. Tijekom kreiranja NURBS modela, njegov
broj moze biti proizvoljan - dodavanjem viSe to¢aka moZzemo detaljnije oblikovati model.
Krivulje izmedu toCaka nazivamo Béziereove krivulje. NURBS modeli se ne moraju zagladivati
pomocu ,subdivision surface” jer su oni sami po sebi zaobljeni. [12][13]

Slika 13 Primjer NURBS modeliranje



Subdivision surface

Subdivision surface je dio 3D programa koji omoguduje stvaranje glatkih i zakrivljenih
povrsina na modelu. Proces stvaranja zakrivljenog modela je oznacavanje modela tj. njegovih
tocaka dodavanjem subdivision surface. Na taj se nacin dodaju nove tocke koje izraduju
glatka, zakrivljena povrsine modela. [13]

Slika 14 Proces koristenja Subdivision surface

3D modeliranje u arhitekturi

Kako je tehnologija iz dana u dan sve naprednija, tako nam je tehnologija omogudila
koriStenje 3D svijeta. Najvedi preokret kod tehnologije je bio prelazak iz 2D podrucjau 3D i 4D
modeliranje. 3D modeliranje je prikaz 2D slike u 3D prostoru. Pomoc¢u 3D modeliranja mozemo
vizualizirati objekt zajedno sa svim njegovim stranama i detaljima. Cak mozemo i dizajnirati
sve elemente prije poCetka gradevinskih radova za projekt. Samo modeliranje nam olakSava
druge naprednije koncepte poput modeliranja kuce i njenog dizajna. Korisnost kod 3D modela
je Sto mozemo uoditi pojedine rizike prije nego projekt krene u razvoj, bududi da postoji vise
sekcija koje omogucuje predikcije samog razvoja projekta. Neke od njih su: gospodarski razvoj,
upravljanje infrastrukture, javna sigurnost itd. Danas su nam dostupni brojni alati kao Sto su
Blender, Autodesk Maya, Sketch up. Tehnologija 3D modeliranja kod arhitekture se tijekom
zadnja dva desetljeéa toliko unaprijedila, da danas pomoéu 3D-a gradevinska industrija postize
puno veée rezultate u kraéem vremenu. Pomoéu 3D softvera dizajneri i arhitekti mogu biti
kreativni u svojim projektima i mogu uredivati dijelove projekta unato¢ tome Sto je projekt
zavrSen. Kod prezentiranja svojih projekata klijentima moZzemo pomocu 3D-a docarati cijeli
postupak izrade arhitekture kuée te mozZzemo virtualno prikazati cijeli izgleda te kude.
Prednosti kod koristenja 3D sustava u arhitekturi je: detaljniji prikaz arhitekture, prezentacije
projekta, lakSe uocavanje pogresaka te, ono najvaznije, suradnja sa timovima, buduéi da se
omogucuje lakSe prenosenje dijelova projekta. Kada govorimo o 3D u arhitekturi nju mozemo
prikazati na tri sljedeca nacina: [13]

e 3D model u digitalnom obliku
e |[sprintani 3D model pomocu 3D printera
e Rucno raden model

Prvi nacin je prikazan u digitalnom obliku dok druga dva nacina su prikazana i fizickom obliku.
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Slika 15 3D model

Prakticni dio — izrada arhitekture kuce

U prakticnom dijelu zavrsnog rada opisan je proces izrade 3D modela kuce. Kako bi
krenuli u izradu modela potrebno je imati odredeno znanje sa radom u 3D programu. Prva
faza kod izrade arhitekture jest proces vizualizacije izgleda kuée. lzrada 2D skice arhitekture
pomaze kod vizualizacije ideje, ali osnovni modeli mogu promijeniti perspektivu projekta.

Slika 16 Prikaz izradenog modela

11



Izrada modela

Kako bi zapoceli rad moramo u programu Blender stvoriti novi projekt. Kreiranjem
novog projekta otvaraju nam se brojne moguénosti za dizajniranje. Kako bi odredili izgled kuce
ubacujemo tlocrt kuée u blender. Tlocrt ku¢e ubacujemo u program pomocdu naredbe File >
Import > Images as Planes. Kako bi mogli vidjeti fotografiju moramo se prebaciti iz ,,solid mod“
u ,,Material Preview” sto bi znacilo da kada smo u solid modu mozemo vidjeti samo model bez
teksture, dok u material preview vidimo teksture. Ubacivanjem tlocrta kreéemo sa izradom tla
kuce da mozemo definirati izgled.

Slika 17 Prikaz izrade temelja

Kreiranjem oblika kuc¢e kreéemo sa izradom zidova. Oznacavanjem tla pritisnemo na tipkovnici
tipku ,,Tab“ ili mozemo klikom misa preci iz ,Object Moda“ u ,,Edit Mode”.

W, Ohject Mode

Slika 18 Prijelaz iz object
mode u edit mode
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Ulaskom u edit mode program nam omogucuje da manipuliramo sa njegovim tockama,
stranicama ili bridovima. Oznacfavanjem odredenih stranica te koristimo alat ,Extrude” koji
nam omogucuje uzdizanje zidova do Zeljene visine.

Slika 19 Prikaz izrade zidova

Slika 20 Prikaz odredivanja visine zidova

Dovrsavanjem zidova dolazimo do dijela gdje radimo rupe u zidovima da bi smjestili prozore i
vrata. Kreiranjem kvadrata i odredivanjem tocnih dimenzija prozora ili vrata moZzemo pomodu
alata ,Boolean” urezati rupu u zidu, gdje ¢emo kasnije smijestiti prozore i vrata. Boolean
modifikator se koristi kada su operacije na mesh-u previse komplicirane da bi se izvodile u
nekoliko koraka.
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Slika 21 Prikaz zidova i njene rupe za vrata i prozore

Po zavrSavanju zidova krecemo sa interijerom kuce. Za svaki model koji izradujemo stvaramo
novi projekt i kasnije implementiramo sve u jedan za brze i lakSe modeliranje. Prvi model koji
izradujemo je kauc za dnevni boravak. Kreirajué¢i mech kocku, pomocu alata scale mozemo
definirati koliko Zelimo da nas kau¢ bude dug i visok. Nakon definiranja dodajemo kocki loop
cut Sto bi znacilo da kocki dodjeljujemo puno novih toc¢aka kako bi mogli dodijeliti modifier
,Subdivision Surface” i omoguciti da nas model bude zaobljen. Koristimo i alat ,,Duplicate” sa
kojim se mogu duplicirati modeli, tako da dupliciramo donji dio kauca te pomoc¢u alata
,Rotate” zaokrenemo model po x osi, a alatom Scale ga definiramo da odgovara naslonu.

Slika 22 Izrada kauca

14



Zvucnicu mogu biti dobar primjer kako koristiti modifikator Boolean. Kao i kod veéine modela
pocinjem od modela kocke i pomocu scalea definiramo veli¢inu zvu¢nika. Pomo¢u modela
kruga i koriste¢i modifikator boolean mozemo napraviti udubinu u kocki kao sto je prikazano
na slici.

Slika 23 Izrada zvucnika

Sljedeca stvar su prozori gdje moramo modelirati okvir, rucku i staklo. Za pocetak oni se
takoder rade pomocu modela kocke. Dodavanjem kocke odredimo veli¢inu naseg prozora te
radimo rupu pomocu boolean i u nju éemo smjestiti staklo. Prozor ée se sastojati od tri zasebna
stakla i jedne rucke. lzrada stakla zahtjeva izradu novog mesh-a Plane, ozna¢imo nas model i
otvorimo ,,Material Properties” koji nam omogucava manipuliranje modela.

15
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Slika 24 Prikaz rada teksture

Ovdje mozemo vidjeti brojne mogucnosti, za izradu stakla potrebno je promijeniti Surface u
Principled BSDF. Principled BSDF je dio softvera koji ukljucuje viSe slojeva za stvaranje Sirokog
spektra materijala, pomocu njega mozemo nasem modelu dodavati raznovrsne teksture, pa
tako pomocu navedenog alata moZemo napravit zrcalni sloj, sjajni sloj i prozirni sloj. Rucku
kreiramo pomocu valjka i koristimo alate kao Sto su extrude, scale i rotate.

Slika 25 Izrada rucke za prozor  Slika 26 3D model prozor

16



Dva modela se rade potpuno drukcije jer u sebi ima malu simulaciju, a u pitanju su pokrivac i
jastuk. Krecuci sa izradom pokrivaca, prvo nam je potreban vec¢ izraden model na kojem ce
pokrivac biti, u naSem slucaju to je krevet. Dodavanje novog Mesh-a Plane koristeci se alatom
scale odredimo veli¢inu pokrivaca i poloZimo model iznad kreveta. Dodavanjem Subdivision
omogucujemo modelu presavijanje. Kako bi pretvorili ukoceni plane u lagani pokrivac,
otvaramo Physics Properties koji omogucuje da na$ plane postane lagan i savitljiv. Ako
pokrenemo simulaciju vidjet ¢emo da nas pokrivaé prolazi kroz krevet. Razlog tome je Sto
nismo postavili Collision, koji omogucuje da se nas pokriva¢ zaustavi na tom podrucju gdje smo
primijenili modifier. Pritiskom tipke ,,space” na tipkovnici omogucujemo simulaciju i moze
vidjeti kako nas model postaje savitljiv.

Slika 27 Izrada pokrivaca

Izrada jastuka funkcionira pomodéu mash-a kocke. Dodavanje loops cut omogucuje nasem
modelu da poprima savrien oblik jastuka. Oznacavanjem modela dodajemo mu modifikator
,Cloth“ - Blender u sebi ima ve¢ unaprijed postavljene setove. Kako smo kod pokrivaca stavljali
,Collision” na krevet tako kod jastuka collision stavljamo na sami jastuk. Dodavanjem na jastuk
»,Force” omogucujemo modelu da poprimi oblik jastuka. Kada smo zadovoljni sa izgledom
naseg modela primijenimo postavke, tako i sa pokrivacem.

17



Slika 28 Izrada jastuka

Ostali modeli se ve¢inom baziraju na istim alatima i principima izrade. Kao $to je prikazano sa
slici prikazani su modeli kuhinje, dnevne sobe, spavace sobe i kupaonice.

Slika 29 Prikaz izradenog modela
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Teksturiranje

Kada govorimo o teksturiranju, nas model koristi vrlo jednostavne teksture. Odabirom
na odabrani model, sloj ili stranicu primjenjujemo teksturu pomocu opcije ,Material
Properties” gdje moZzemo odrediti koji dio teksture Zelimo primijeniti, radi li se o dijelu
teksture ili pak o cijeloj teksturi. Tijekom izrade velikog projekta vrlo je vazno da je svaka
tekstura dobro imenovana i posloZzena u mape kako bi se korisnik mogao lakSe snalaziti. Na
svaki model koji izradimo moZemo primijeniti teksturu. Teksturiranjem modela modeli
dobivaju materijal i boju nakon ¢ega sam model postane prirodna pojava ili stvar. Kada
izradujemo teksturu svakom materijal moramo pridruZiti odredenu vrstu teksture Sto bi
primjerice znacilo da prozor mora imati prozirnu teksturu sa malo refleksije dok metalne
povrsine ne smiju biti prozirne i njima povecamo refleksiju. Postoje nekoliko tehnika
teksturiranja, prva tehnika je koristenje i nanoSenje gotovih tekstura. Gotove teksture se
koriste kod gradevinskih objekata, a ako teksturiramo ljudske oblike koristimo ,texture paint”
koji omogucuje da samo dodajemo teksturu na objekt. Kada teksturamo ponekad je potrebno
Teksturiranje ima veliku ulogu kada je rijec o stvaranju modela za arhitekturu iz razloga Sto se
pomocu teksturiranje mogu docarati detalji modela bez poveéavanjem broja lica. [3]

Kod teksturiranja objekata koristio sam nekolicinu Shadera od mnogih. Za sve modele
koje su samo trebale boju koristio sam ,Diffuse Shader” koji se koristi kod objekta koji ne
trebaju reflektiranje ili mijeSanje boja. Takva vrsta shadera koristi se kod npr. zidova, stolova
itd.

Glass Shader sam koristio kao i sam naziv govori kod stakla ili kod modela koji su
prozirni.

Sljededi shader koji sam koristio je Glossy Shader. On se koristi za dodavanja refleksije
koje u renderu mozemo vidjeti kao odraz svjetlosti.
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Slika 30 Prikaz teksturiranog modela

Postavke Rendera i renderiranje

Prije renderiranja moramo namjestiti postavke u ,Render Properties” kako bi nas
render izgledao kvalitetno. Postoje 2 glavna engine-a Cycles i Eevee. Cycles Engine je
nepristrani mehanizam za renderiranje koji se temelji na fizi¢koj osnovi i koristi ,path tracing”
za stvaranje renderirane slike praéenjem zraka kroz scenu, koja zatim, na temelju povrsinske
funkcije (BRDF / BSDF) koju zraka pogodi, vraca vrijednost kameri dok Eevee Engine prikazuje
prikaz i stvarnom vremenu. Drugim rije¢ima, ono Sto vidite na ekranu dok unosite promjene
dobra je slika onog Sto dobijete u konac¢nom prikazu. Eevee brzo prikazuje scenu ali je
nedostatak sto kvaliteta nije dobra. U zavrSnom radu koristio sam Cycles engine kako bi imao
bolju kvalitetu rendera. U opciji ,Device” promijenimo iz ,CPU“ u ,GPU Compute” da nam
renderiranje bude brze. Klikom misa na opciju Output properties otvara nam se prozor gdje
mozemo konfigurirati rezoluciju i kvalitetu rendera. Rezolucija rendera mora biti na 100% za
najbolju kvalitetu, format slike najbolji je JPEG file ali moZe se koristiti PNG.
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Slika 32 Render Properties Slika 31 Output properties

Analiza zavrSnog rada

Slika 33 Render 1
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Slika 34 Render 2

Slika 35 Render 3
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Slika 36 Render 4

Slika 37 Render 5
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Zakljucak

3D tehnologija je zastupljena sve vise i vise te se koristi u mnogobrojnim industrijama
cijelog svijeta. Kako 3D tehnologija napreduje tako je i industrije poput arhitekture sve vise
koriste, jer koristenjem 3D tehnologija arhitekti mogu prikazati detaljne radove, ai samim time
mogu sprijeciti greSke prije realizacije projekata. Arhitekti su prije 3D tehnologije koristili
makete koje su im oduzimale previse vremena, a sada koristenjem 3D tehnologije mogu
dizajnirati maketu i pomodu 3D printera te na taj nacin ubrzati i olak3ati pripremnu fazu svog
posla.

Blender je jedan od popularnih 3D programa, a istie se po tome S$to je potpuno
besplatan za razliku od ostalih programa. Blender je vrlo jednostavan program i vrlo je
jednostavno za nauciti. lako u pocetku blender nije bio popularan, danas ima veliku publiku
koja Zeli rast i razvoj programa. Kako se poveéava popularnost programa, tako dolazi i do
razvoja 3D tehnologije.

Cilj ovog rada je upoznati se sa 3D modeliranjem i njegovim alatima te pokazati kako
od jednostavnog geometrijskog lika napraviti nezamislivi model sa vrlo jednostavnim alatima.
Kako pretvoriti ideju u nesto realno.
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