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Predgovor

Zivimo u svijetu koji se neprestano razvija. Tehnolo$ki napredak poti¢e znatiZelju, a jedna
istraZzuje dubinu i Sirinu fenomena stvaranja virtualnih ljudi tj. avatara, istrazujuci kako se

stvaraju, koriste i utje€u na nasu stvarnost.

Avatari su izazovno polje istrazivanja koja nas poziva da razmiSljamo o granicama
stvarnosti i virtualnosti, identiteta i anonimnosti te etickih implikacija koje proizlaze iz
njihovog stvaranja i koriStenja. Kroz ovaj rad istraZziti e se svijet virtualnih ljudi, od korijena
njegovog stvaranja do njihovog utjecaja na nase drustvo, kulturu i individualna iskustva

te na buducnost koja nas Ceka.



Sazetak

Zavrsni rad istrazuje temu virtualnih ljudi i avatara. Objasnjeni su najbitniji pojmovi te
analiziran koncept virtualnih ljudi i njihove uloge u danasnjoj svakodnevici. Rad istrazuje
kako su se avatari razvili od najjednostavnijih grafika do visokokvalitetnih interpretacija
bica. Pritom se analiziraju teorijska pitanja identiteta, anonimnosti, etike i utjecaja u
drustvu. Odgovorima na pitanja dobivamo jasniju sliku cjelokupnog fenomena virtualnog

svijeta.

U prakticnom dijelu rada fokus je stavljen na specificnim aspektima i tehnikama stvaranja
avatara. Popularni programi i softver detaljno su opisani, $to korisnicima omogucuje
stvaranje avatara prema njihovim potrebama i preferencijama. Primarni cilj prakti¢nog

dijela je izraditi avatar na Covjekovu sliku.

Ovo istrazivanje kombinira teorijske i praktiCne perspektive, prikazuju¢i kako se

tehnologija i identitet presijecaju u digitalnom svijetu.

Klju€ne rijedi: virtualni ljudi, avatari, grafika, digitalni prostor



Summary

The final paper explores the topic of virtual people and avatars. The most important terms
are explained and the concept of virtual people and their role in today's everyday life are
analyzed. The paper explores how avatars have evolved from the simplest graphics to
high-quality interpretations of creatures. In doing so, theoretical questions of identity,
anonymity, ethics and influence in society are analyzed. By answering the questions, we

get a clearer picture of the entire phenomenon of the virtual world.

In the practical part of the work, the focus is on specific aspects and techniques of avatar
creation. Popular programs and software are described in detail, allowing users to create
avatars according to their needs and preferences. The primary goal of the practical part

is to create an avatar in a human image.

This research combines theoretical and practical perspectives, showing how technology

and identity intersect in the digital world.

Keywords: virtual people, avatars, graphics, digital space



KoriStene kratice

2D - dvodimezionalno

3D — trodimenzionalno

AR — artifitial reality (proSirena stvarnost)

VR — virtual reality (virtualna stvarnost)

CAD - ra¢unalno potpomognutog dizajna
MC — motion capture

Al — atificial inteligence (umjetna inteligencija)
PNG - Portable Network Graphics
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Uvod

Danasnji digitalni svijet otvara nova podrucja istraZivanja i mogucnosti koje mogu
obogatiti ljudsku svakodnevicu. Covjek, kao znatiZeljno bi¢e, neprestano teZi ugenju,
otkrivanju i stvaranju, a koncept virtualnih ljudi samo je jedan od plodova te znatizelje i

maste.

Avatari predstavljaju uzbudljiv aspekt napredne tehnologije, istraZujuci granice izmedu
digitalnog i stvarnog svijeta. Ova tema usko je povezana s racunalnom grafikom,
umjetnom inteligencijom, sociologijom, psihologijom i etikom, te potiCe mnoga pitanja i
rasprave. Klju€ni dio istrazivanja virtualnih ljudi je stvaranje autenti¢nih digitalnih prikaza
stvarnih osoba ili izmiSljenih likova. Napredne tehnike modeliranja, animacije i
teksturiranja omogucuju stvaranje avatara koji su gotovo neprepoznatljivi od pravih ljudi.
To otvara brojne mogucénosti primjene, ukljuCuju¢i zabavu, edukaciju, medicinu,
umjetnost i druge sfere. Virtualni i stvarni svijet Cesto se ispreplicu na dinamican i
interaktivan nacin. Svrha te interakcije varira od zabave i izrazavanja na internetu do
poslovnih i obrazovnih aktivnosti, ovisno o interesima korisnika.

Uz tehniCke izazove razvoja avatara, istrazivaCi prouCavaju i psiholoske te socioloSke
aspekte. Kako ljudi reagiraju na interakciju s virtualnim ljudima? Kako se identitet
korisnika mijenja kroz njihove odnose s avatarima? Ova pitanja otvaraju duboke rasprave
o ljudskoj percepciji, empatiji i drustvenim interakcijama. Korisnici imaju priliku
eksperimentirati s razliCitim aspektima svoje osobnosti ili izraziti dijelove sebe koje mozda
ne bi mogli u stvarnom Zivotu. Identitet avatara je fluidan koncept koji omogucuje takvo
istraZzivanje i samootkrivanje. Virtualni svjetovi pruzaju jedinstveni prostor za ljudsku
ekspresiju, kreativnost i komunikaciju. Avatari se Cesto koriste kao sredstvo za stvaranje
povezanosti i socijalnih interakcija u virtualnim prostorima poput drustvenih mreza,
multiplayer igara i drugih virtualnih svjetova. Ipak, stvaranje i koristenje avatara moze
imati duboke psiholoSke implikacije na pojedinca. Koncept poznat kao ,Proteusov efekt®
istrazuje kako identifikacija s odredenim avatarom moze utjecati na ponasanje, percepciju
i samosvijest. Kroz taj proces, avatari mogu postati snazan alat za samopromatranje i

dublje razumijevanje vlastite osobnosti, emocija i ponasanja.



Zastita privatnosti i autonomije korisnika kljucna je, a njihova dobrobit mora biti prioritet.
Avatare bi trebalo koristiti odgovorno i pravedno. Stvaranje realisticnih avatara zahtijeva
napredne tehniCke metode modeliranja, animacije i teksturiranja, a softver za stvaranje
avatara omogucuje korisnicima prilagodbu njihovog virtualnog identiteta. Promisljanje o

ovim temama klju¢no je za oblikovanje buduénosti digitalnog svijeta u kojem zivimo.



Sto su avatari?

Proslost

U mitologiji i religiji, avatari se Cesto prikazuju kao muskarci ili Zene i simboliziraju Bozje
stvaranje. Prema Paramhansi Yoganandi, avatar je duSa oslobodena iluzije (maye) koja
je, Bozjom voljom, vracena u fiziCki svijet kako bi pomogla drugima. Primjeri avatara u
tadasnje vrijeme uklju€uju osnivace velikih svjetskih religija, poput Isusa Krista, Buddhe i
KriSne. Yogananda objasnjava da se avatar ne pojavljuje kako bi pokazao svoju veli€inu,
ve¢ da bi nam dao nadu da i mi mozemo postiéi razinu svijesti koju je on dosegnuo.
Sanskrtska rije€ za avatar znaci ,silazak.“ U svojoj knjizi, ,Put: moj Zivot s Paramhansom
Yogandom® Swami Kriyananda piSe sljedece: ,ZnaCenje avatara, rekao je Yogananda,
nije da se Bozanska svijest, koja nikada nije poznavala nesavrSenost, pojavljuje u
ljudskom obliku kako bi nam pokazala stvarnost koja je potpuno strana nasoj. KriSna, Isus
Krist i svi drugi avatari nisu samo manifestacije Duha. Oni su silaska takoder u smislu
znanja, iz iskustva, Sto znadci biti ljudska bi¢a koja su postigla jedinstvo s BoZanskim.

Njihov nam primjer pokazuje nas vlastiti bozanski potencijal.” [2]

Sadasnost

Avatar se odnosi na personaliziranu grafiCku sliku koja predstavlja korisnika ra¢unala,
njegov lik ili alter ego. Avatari mogu biti prikazani u trodimenzionalnom svijetu, poput igara
ili virtualnih svjetova, ili kao dvodimenzionalne ikone na internetskim forumima. Oni su
klju€ni dio online igara, internetskih razgovora, sustava za razmjenu poruka, blogova i

umjetne inteligencije, posebno u kontekstu virtualne stvarnosti.

Avatari su digitalni entiteti koji komuniciraju s fizickim okruzenjem korisnika u stvarnom
vremenu. Kreiraju se putem racunalno generiranih slika i osmisljeni su za integraciju u
razliCite platforme, kao $to su video igre, ekosustavi virtualne stvarnosti (VR) ili proSirene
stvarnosti (AR). Oni povezuju korisnike s virtualnim okruZenjima, omogucujuci prirodniju
interakciju s digitalnim objektima i likovima, Sto potiCe osjecaj bliskosti i uronjenosti.
Avatari se mogu prilagoditi da izgledaju poput korisnika, stvarajuci osobno iskustvo.



Najjednostavniji avatari su male graficke datoteke koje se koriste na web stranicama. Na
primjer, Clanovi internetskih foruma mogu prenijeti avatar koji ih predstavlja. Slike mogu
biti zabavne ili ozbiljne, Cesto prikazujuci razliCite likove poput Zivotinja ili heroja, i obi¢no
se pojavljuju uz korisnicko ime. Neka web-mjesta nude korisnicima skup avatara izmedu
kojih mogu birati. U virtualnoj stvarnosti, avatari su interaktivni likovi koje korisnik moze
prilagoditi i kontrolirati unutar kompjuteriziranog okruzenja pomocu tipkovnice i misa. Ovi
avatari mogu posjedovati razliite predmete, poput alata, oruzja, odjece, vozila i virtualne

valute.

Kako proSirena stvarnost postaje sve prisutnija, avatari igraju sve vazniju ulogu u
oblikovanju nasih digitalnih interakcija. Oni ne samo da dodaju element personalizacije i
kreativnosti, ve¢ i pojaCavaju na$ osjecaj prisutnosti u virtualnom okruzenju. S napretkom
tehnologije, avatari ¢e imati klju¢nu ulogu u oblikovanju buduénosti proSirene stvarnosti i

transformaciji nacina na koji dozivljavamo digitalni svijet.

2D i 3D tehnologije

2D tehnologija

Odnosi se na dizajn, stvaranje i manipulaciju objektima i slikama unutar
dvodimenzionalne ravnine, koja ukljucuje Sirinu i visinu, ali nema dubinu. Ova tehnologija
kljuéna je u podru¢jima poput grafickog dizajna, animacije i CAD-a (racunalno
potpomognutog dizajna). Koristi se za izradu 2D grafike za videoigre, ilustracije i
korisniCka sucelja, a Cesto se provodi putem softvera poput Adobe Photoshopa,
lllustratora i drugih alata za vektorsku grafiku. 2D tehnologija igra klju¢nu ulogu u industriji
digitalne umjetnosti i medija, omogucujuci stvaranje detaljnih i Zivopisnih vizualnih prikaza
koji se koriste u tiskanju, web dizajnu i multimedijskim prezentacijama. Razvoj ove
tehnologije doveo je do naprednih tehnika animacije i interaktivnih medija, poboljSavajuci
estetiku i funkcionalnost digitalnog sadrzaja. Primjena 2D tehnologije proteZe se na
razliCite industrije. U grafickom dizajnu Kkoristi se za izradu logotipa, plakata i oglasa,
koristeci alate poput Adobe lllustratora i CoreIDRAW-a. U web dizajnu, 2D grafika (Slika

1) je klju¢na za kreiranje privlacnih korisnickih sucelja i izgleda stranica. Studiji za



animaciju koriste 2D tehnologiju za proizvodnju animiranih filmova i TV emisija, uz softver
poput Toon Boom Harmony i Adobe Animate. Industrija videoigara takoder se oslanja na
2D tehnologiju za izradu igara s 2D spriteovima i okruzenjima, Sto je posebno vidljivo u

klasi¢nim i indie igrama.

Povijest 2D tehnologije pocCinje poCetkom 20. stolje¢a s razvojem ruéno crtane animacije,
koju su popularizirali studiji poput Walta Disneya. Sredinom stolje¢a pojavila se vektorska
grafika, koja je omogucila slike koje zadrzavaju kvalitetu bez obzira na veli€inu, §to je
postalo kljuéno za grafi¢ki dizajn i digitalnu umjetnost. S dolaskom osobnih racunala
krajem 20. stoljeca, softver za stvaranje i uredivanje 2D grafike postao je Siroko dostupan,
donoseci revoluciju u ovoj oblasti. Bitmap grafika omogucila je detaljne slike temeljene
na pikselima, Sto je potaknulo napredak u digitalnoj fotografiji i uredivanju slika.
Kontinuirani razvoj 2D tehnologije doveo je do slozenijih i interaktivnijin dizajna,
proSirujuéi njezinu primjenu na sucelja proSirene i virtualne stvarnosti (AR i VR), iako se
ove tehnologije primarno oslanjaju na 3D grafiku. Ipak, 2D tehnologija ostaje temel

vizualne komunikacije i digitalnih medija.

3D tehnologija

Omogucuje stvaranje, manipulaciju i prikaz objekata u trodimenzionalnom prostoru,
obuhvacajuci Sirinu, visinu i dubinu. Ova tehnologija igra kljuénu ulogu u industrijama
poput zabave, inzenjerstva, medicine i proizvodnje. U zabavi, 3D tehnologija koristi se za
izradu filmova, videoigara i VR-a, s alatima poput Autodesk Maya, Blender i Unity. U
inZenjerstvu i proizvodnji, 3D modeliranje pomaze u dizajnu i izradi prototipova pomocu
softvera kao $to su SolidWorks i AutoCAD. U medicini, 3D tehnologija omogucuje detaljne

vizualizacije anatomskih struktura i planiranje operacija.

Povijest 3D tehnologije poc€inje 1960-ih, kada su pioniri raunalne grafike razvijali metode
za prikaz 3D objekata na 2D ekranima. Tijekom 1970-ih i 1980-ih, tehnologija je
napredovala s razvojem rasterske grafike i prvog softvera za 3D modeliranje. Revolucija
u 3D grafici (Slika 1) dogodila se 1990-ih s dolaskom snaznih grafic¢kih procesora (GPU)

i upotrebom 3D animacije u filmovima, $to je postalo posebno vidljivo s Pixarovom



,Pricom o igraCkama®“, prvim potpuno 3D animiranim filmom. U 2000-ima i 2010-ima,
napredak u tehnologijama renderiranja u stvarnom vremenu omogucio je realistiCnija i
interaktivnija 3D iskustva u videoigrama i VR-u. Uz to, 3D ispis je donio revoluciju u
proizvodnji, omogucujuci precizno stvaranje slozenih i prilagodenih objekata. Danas se
3D tehnologija dalje razvija, proSiruju¢i se na podru¢ja AR-a, umjetne inteligencije i

robotike, gdje 3D modeli pomazu u simulacijama i strojnom ucenju. [1], [3]

Slika 1, Prikaz 2D i 3D grafike

Pojava avatara

Pojam avatara kao digitalnog identiteta prvi su osmislili Chip Morningstar i Joseph
Romero 1985. godine, dok su radili na online igri ,Habitat. Chip Morningstar, americki
softverski arhitekt specijaliziran za online zabavu i komunikaciju, vodio je projekt
,Habitat", koji je postao prvo veliko virtualno viSekorisnicko okruzenje. U oZujku 2001., on
i njegov kolega Randy Farmer dobili su nagradu ,First Penguin Award“ od strane
International Game Developers Association za svoj rad na Habitatu. Morningstar je
takoder sudjelovao u projektu Xanadu, gdje je prvi put skovana rije¢ hipertekst, te je

zasluzan za uvodenje pojma avatara.

Avatari su prosli znaCajnu evoluciju od svojih poCetaka kao jednostavni racunalno

generirani likovi. U 1960-ima su se pojavili prvi avatari, iako osnovni, postavili su temelje



za slozenije modele koji su uslijedili. Znanstvenici poput lvana Sutherlanda i Boba
Sproulla pionirski su eksperimentirali s prvim grafickim prikazima u racunalnim
simulacijama. Rane racunalne igre poput ,Spacewar!” i ,MUD*“ omogucile su korisnicima
upravljanje jednostavnim digitalnim likovima, Sto je oznacilo poCetak koncepta avatarstva.
Tijekom 1980-ih i 1990-ih, napredak u racunalnoj grafici omogucio je stvaranje sve

slozenijih igara, s likovima koji su postali preteCe modernih avatara.

Pocetkom 2000-ih, virtualni svjetovi poput ,Second Life“ i ,Active Worlds“ omogucili su
korisnicima kreiranje trodimenzionalnih avatara i interaktivnu komunikaciju u virtualnim
prostorima. Istovremeno, razvoj drustvenih mrezZa poput Facebooka i MySpacea dodatno
je potaknuo upotrebu avatara kao sredstvo izrazavanja digitalnog identiteta. Napredne
tehnologije poput motion capture-a, virtualne stvarnosti i umjetne inteligencije omogucile
su sofisticirane i personalizirane avatare u danasnjem digitalnom svijetu. Kroz ovaj
kontinuirani razvoj, avatari su postali kljucni dio online interakcija i digitalne kulture, nudeci

korisnicima sve naprednije mogucnosti za izrazavanje, identifikaciju i interakciju.

Stvaranje realisti¢nih avatara zahtijeva napredne algoritme i sustave za hvatanje ljudskih
pokreta, izraza lica i emocija. Tehnologije poput dubokog ucenja i snimanja pokreta
pridonijele su stvaranju avatara koji mogu interaktivno komunicirati u stvarnom vremenu
i reagirati na korisniCki unos. Tvrtke poput Union Avatars zadovoljavaju sve vecu
potraznju za digitalnom modom, nudeéi raznolike stilove odjeCe i dodataka za
personalizaciju avatara. U buducénosti, avatari ¢e vjerojatno postati jo$ sli¢niji ljudima u

izgledu i ponasanju, potpomognuti tehnologijama proSirene i virtualne stvarnosti.

Ocekuje se da ¢e se upotreba avatara proSiriti u drustvenim i profesionalnim kontekstima,
transformiraju¢i nacin na koji se ljudi povezuju i komuniciraju u virtualnim okruZenjima.
To ¢e zahtijevati razvoj sofisticiranijih sustava za simulaciju ljudskih interakcija i stvaranje
impresivnih virtualnih svjetova. Avatari ¢e nastaviti napredovati uz nove tehnologije poput
strojnog ucenja i virtualne stvarnosti, s potencijalom da revolucioniraju nacin na koji

komuniciramo i dozivliavamo digitalni svijet. Ako Zelite stvoriti vlastitog realistichog



avatara, sada su dostupni alati koji nude raznoliku digitalnu odjecu i dodatke za
prilagodbu. [5], [6]

Cemu nam sluze avatari?

U danaSnjem digitalnom drustvu, avatari su postali kljucni za nasu online interakciju i
identitet. Kao virtualne reprezentacije korisnika, avatari su prisutni na raznim online
platformama poput drustvenih mreza, videoigara, poslovnih alata i virtualnih svjetova. Oni
omogucuju emocionalno izrazavanje i povezivanje, pomazudi korisnicima da oblikuju svoj
identitet i navigiraju digitalnim okruzenjima s ve¢im angazmanom i autenticnoScu. To je
posebno vidljivo u izrazavanju neverbalnih emocija, gdje avatari pomazu u razumijevanju
suptilnih emocionalnih signala i poticu empatiju. KoriStenjem izraza lica i sofisticiranih

algoritama, avatari poboljSavaju komunikaciju i izgradnju odnosa u raznim industrijama.

Personalizacijom izgleda, stila i osobina avatara, korisnici kreiraju digitalnu verziju sebe,
odrazavajuci svoje preferencije, interese i vrijednosti. Time se jaca veza izmedu korisnika
i digitalnog svijeta, potiCuci osjecaj pripadnosti i individualnosti. Avatari takoder oblikuju
korisniCko iskustvo, omogucujuéi intuitivne, interaktivne i angazirane interakcije na
platformama poput videoigara, drustvenih mreza ili poslovnih alata. Kroz njih, korisnici se
osjecCaju prisutnima i povezani s virtualnim svijetom, $to poti¢e dublje sudjelovanje i

istraZivanje digitalnog prostora.

Avatari imaju Siroku primjenu izvan osobnog izraza, ukljuCujuci razliCite sektore poput
prodaje, ljudskih resursa, obrazovanja i obuke. Oni pruzaju tvrtkama ucinkovita i isplativa
rieSenja za poboljSanje operacija i korisni¢kog iskustva. Pojava umjetnih virtualnih ljudi
dodatno povecéava ovaj potencijal, nudeci rieSenja za automatizaciju administrativnih
zadataka, pruzanje obuke i poboljSanje korisniCke usluge putem Al chatbota. U podrucju
proSirene stvarnosti, avatari igraju klju¢nu ulogu u stvaranju iskustava, omogucujuci
korisnicima interakciju s proSirenim stvarnostima, pruzajuci kontekstualne informacije i

poboljSavajuéi svijest o situaciji. Ova kombinacija virtualnih i fiziCkih svjetova najavljuje



novu eru iskustvenog marketinga i obuke, gdje avatari postaju nezamjenijivi vodici u

slozenim okruzenjima i olakSavaju besprijekornu interakciju.

Avatari takoder omogucuju anonimnost i privatnost korisnicima koji zele zadrzati svoju
privatnost u online svijetu. Kroz digitalne likove, korisnici mogu komunicirati, dijeliti
iskustva i sudjelovati u zajednickim aktivnostima, bez otkrivanja svog pravog identiteta.
To je posebno vazno na drustvenim mrezama i u virtualnim zajednicama, gdje Kkorisnici

Zele izraziti sebe i povezati se, ali i zadrzati privatnost.

Postali su klju¢ni element modernog digitalnog drustva, obogacujucéi nase online iskustvo,
poticuéi kreativnost i individualnost te podrzavajuéi osjecaj pripadnosti i zajednistva.
Njihova raznolika primjena i sposobnost prilagodbe €ine ih srediSnjim dijelom nasih online

interakcija, oblikujuci nacin na koji se povezujemo i izrazavamo u virtualnom svijetu.

Primjeri primjene

Avatari igraju vaznu ulogu u druStvenim medijima, virtualnim zajednicama, igrama,
obrazovanju, zdravstvu, i filmskoj industriji. Oni omogucuju korisnicima da izraze svoju
osobnost i stil putem vizualnog identiteta. Na platformama kao Sto su Facebook i
Instagram, ljudi koriste profilne slike kao avatare, dok u 3D okruzenjima poput Second
Lifea ili VRChata mogu kreirati i prilagoditi svoje avatare da odrazavaju njihove

jedinstvene karakteristike.

U igrama, avatari su kljuCni za iskustvo igraca. Igraci kreiraju avatare kako bi istrazivali
virtualne svjetove, izvrSavali zadatke i komunicirali s drugima. Igre poput ,World of
Warcraft” i ,Fortnite” nude Siroke mogucnosti prilagodbe avatara, omogucujuci igraCima

da preuzmu razliCite uloge i identitete, Sto povecava uronjenost u igru i osobno ulaganje.

Avatari se takoder koriste u obrazovaniju i profesionalnoj obuci. U€enici koriste avatare u
virtualnim ucionicama za sudjelovanje u raspravama i zajedni¢kim projektima, dok se u

profesionalnim simulacijama koriste za vjezbanje vjesStina bez rizika. Na primjer, studenti



medicine koriste avatare za vjezbanje operacija, a zaposlenici ue kroz scenarije igranja
uloga. U zdravstvu, avatari pomazu u terapijama mentalnog zdravlja i telemedicini,
omogucujuci pacijentima da se suoCe s problemima poput anksioznosti kroz kontroliranu
izlozenost. Takoder poboljSavaju komunikaciju izmedu pacijenata i lijeCnika u digitalnim
konzultacijama. U filmskoj industriji, avatari su promijenili nacin stvaranja i dozivljavanja
filmova. Tehnologija snimanja pokreta koristi se za kreiranje realistiCnih digitalnih likova,
poput Golluma iz ,Gospodara prstenova“ ili Na'vija iz filma ,Avatar‘. CGI tehnologija
omogucila je stvaranje fantasti¢nih bi¢a, efekata starenja, pa ¢ak i posthumnih izvedbi,
kao u slu¢aju Paula Walkera u ,Furious 7“. Tehnike virtualne produkcije, koriStene u seriji
»The Mandalorian®, omogucéuju redateljima da spajaju digitalne likove i okruZenja s

akcijom uzivo, pomicuéi granice tradicionalnog snimanja filmova. [6], [8]

Tipovi avatara

Kada biramo avatare za aplikacije ili web stranice, vazno je izabrati pravu vrstu. Taj izbor
Cesto zavisi od identiteta brenda, korisniCke publike i svrhe avatara. Avatari dolaze u

raznim oblicima, a svaki tip ispunjava razliCite potrebe.

2D avatari su jednostavne slike ili ikone, poput profilnih slika ili emoijija. Cesto ih koristimo
na drustvenim mrezama, forumima i u aplikacijama za poruke. Ovi avatari omogucuju
ljudima da izraze sebe na jednostavan nacin, bez potrebe za naprednim tehnologijama.
(Slika 2)

3D avatari nude dublje i prilagodljivije iskustvo. Korisnici mogu kreirati detaljne verzije
sebe ili izmisljenih likova. Ovi avatari su popularni u video igrama, virtualnoj stvarnosti i
drustvenim platformama. Mogu se animirati i koristiti u 3D prostoru, ¢ime se povecava

osecaj prisutnosti i interakcije. (Slika 2)
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Slika 2, 2D i 3D avatar

Avatari cijelog tijela prate i oponasaju pokrete korisnika u stvarnom vremenu, koristeci
tehnologiju snimanja pokreta. Oni su prisutni u VR i AR aplikacijama, poput igara,

virtualnih sastanaka i simulacija obuke, ¢ime interakcije postaju prirodnije. (Slika 3)

Fotorealisti¢ni avatari imitiraju izgled i ponasanje ljudi s velikom precizno$cu. Koriste se
u vrhunskim video igrama, profesionalnim simulacijama i virtualnim okruzenjima. Njihov

realizam cCini ih pogodnim za situacije gde je autenti¢nost klju¢na. (Slika 4)

Slika 3, Fotorealisti¢ni avatar cijelog tijela



Glasovni aktivni avatari komuniciraju govorom, koriste¢i umjetnu inteligenciju i obradu
prirodnog jezika. Prisustvuju u virtualnim asistentima poput Siri, Google Assistant i Alexa.

Ovi avatari omogucuju interakciju bez ruku, pomazu u zadacima i pruzaju informacije.

AR avatari koriste proSirenu stvarnost da integriraju digitalne likove u stvarni svet. Oni su

popularni u igrama, maloprodaji i interaktivnim marketinskim kampanjama, jer stvaraju
jedinstveno iskustvo koje spaja digitalno i fizi¢ko.
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Slika 4, AR avatar

Obrazovni avatari €ine online ucenje interaktivnijim i priviacnijim. Oni predstavljaju

ucitelje ili studente u virtualnim ucionicama, pomazuci da ucenje na daljinu postane
efikasnije i zanimljivije.

Holografski avatari se koriste na dogadajima uzivo, konferencijama i koncertima. Ovi

hologrami reagiraju na korisniCke unose ili promjene u okruzZenju, stvarajuéi jedinstvena
iskustva. (Slika 5)



Slika 5 Holografski avatar

Vtuberi su animirani avatari koje kontroliraju stvaratelji sadrZaja u realnom vremenu.
Popularni su na platformama kao $to su YouTube i Twitch, gdje sluZze za interakciju s
publikom. (Slika 6)
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Slika 6, Vtuber avatar



Zdravstveni avatari su digitalni prikazi pacijenata koji se koriste u telemedicini. Pomazu

u vizualizaciji zdravstvenih podataka i pracenju napretka lijeCenja. (Slika 7)

Slika 7, Zdravstveni avatar

Odabir tipa avatara

U svijetu digitalnog dizajna, odabir avatara za vasu aplikaciju ili web stranicu igra klju¢nu
ulogu jer direktno utjeCe na dozivljaj korisnika, angazman i identitet brenda. Pravilnim
uskladivanjem avatara s imidzom brenda i identitetom korisnika, dizajneri mogu poboljSati

korisniCko iskustvo i stvoriti snazZniji osje¢aj povezanosti unutar digitalnih zajednica.

Prilikom odabira avatara, vazno je razmisliti o tome kako se uklapaju s imidzom i
vrijednostima brenda. Na primjer, za profesionalne platforme, poput poslovnih aplikacija,
Cesto se biraju avatari u obliku fotografija ili ikona jer stvaraju dojam ozbiljnosti i

autenti¢nosti, te jacaju povjerenje korisnika.

Takoder, potrebno je uzeti u obzir demografske karakteristike i preferencije korisnika.

Platforme koje privlaCe mladu publiku, kao $to su gaming ili drustvene mrezZze, mogu



koristiti animirane ili ilustrirane avatare koji unose dozu zabave i spontanosti, sto pomaze

u stvaranju pozitivnog emocionalnog odnosa s korisnicima.

Cilj odabira avatara je poboljSanje korisnickog iskustva, olakSavanje navigacije i
interakcije unutar digitalnog okruzenja. Avatari pomaZzu korisnicima da brzo prepoznaju
razliCite uloge na platformi, poput drugih korisnika, moderatora ili predstavnika brenda.
Uskladivanjem avatara s tonom platforme i o€ekivanjima korisnika, dizajneri mogu stvoriti
osjecaj pripadnosti i zajednistva, sto vodi do ve€eg angazmana i stvaranja vibrantnih

online zajednica.

Odabir avatara nije samo stvar estetike; radi se o tome da avatari odrazavaju identitet
brenda, odgovaraju potrebama korisnika i poboljSavaju ukupno korisni¢ko iskustvo.
Pravilnim odabirom, dizajneri mogu stvoriti digitalno okruZenje koje potiCe autentiCne

veze, angazman i ostavlja pozitivan dojam na korisnike. [7], [8]

Problemi koji se javljaju sa avatarima

Avatari donose mnoge prednosti za digitalnu interakciju, ali nose i niz izazova. Jedan od
glavnih problema je rizik od laznog predstavljanja i prijevare. Ljudi mogu stvoriti avatare
koji se ne podudaraju s njihovim stvarnim izgledom ili identitetom, $to moZe dovesti do
Zloupotreba poput ,catfishinga“, gdje netko stvara laznu osobu kako bi prevario druge,

uzrokujuci emocionalnu Stetu i probleme s povjerenjem. [4]

Jos jedan problem je digitalno uznemiravanje. Anonimnost koju avatari pruzaju moze
potaknuti ljude na uvredljivo ponaSanje koje ne bi pokazivali u stvarnom Zivotu. To moze
rezultirati povecanim brojem slucajeva internetskog zlostavljanja i toksicnog ponasanja u
virtualnim prostorima, a moderiranje takvih okruZenja je slozeno, $to otezava stvaranje

sigurnih digitalnih zajednica.



Privatnost je takoder vazna briga. Kako avatari postaju detaljniji i povezuju se s osobnim
podacima, raste rizik od krSenja privatnosti. Virtualna okruzZenja €esto prikupljaju puno
podataka o korisnicima, a ako ti podaci nisu dobro zasti¢eni, mogu biti podlozni hakiranju

i zloupotrebi.

Pristupacnost i inkluzivnost takoder su izazovi. Ne mogu svi korisnici jednako pristupiti
tehnologiji, a nije uvijek lako stvoriti avatare koji toCno predstavljaju razliCite ljude.
Ogranic¢ene mogucénosti prilagodbe avatara mogu iskljuciti korisnike koji se ne osjecaju

zastupljeno, sto moZe dovesti do stereotipa i isklju¢enosti u digitalnim prostorima.

Psiholoski utjecaj avatara takoder izaziva zabrinutost. Dugotrajna upotreba idealiziranih
avatara moze utjecati na samopouzdanje i sliku o tijelu, stvarajuéi nerealna oCekivanja

koja mogu pridonijeti problemima mentalnog zdravlja poput anksioznosti i depresije.

TehniCki i etiCki izazovi u razvoju avatara su znacajni. Stvaranje realistiCnih avatara
zahtijeva naprednu tehnologiju i puno racunalne snage, Sto moze biti skupo. Programeri
moraju paziti da avatari ne odrZavaju Stetne stereotipe ili omogucuju nezakonite
aktivnosti. RjeSavanje problema laznog predstavljanja, uznemiravanja, privatnosti,
pristupacnosti, psiholoskog utjecaja i tehniCkih ogranicenja kljuéno je za sigurno i etiko

koriStenje avatara. [10]

Proteusov efekt

Proteusov efekt je psiholoski fenomen koji opisuje kako karakteristike digitalnih avatara
mogu utjecati na ponasanje ljudi u virtualnim svjetovima. Ime je dobio po grckom bogu
Proteusu, koji je mogao mijenjati oblik. IstrazivaCi Nick Yee i Jeremy Bailenson sa
Sveudilista Stanford prvi su otkrili ovaj u€inak. Njihova istraZivanja pokazala su da se ljudi
prilagodavaju osobinama svojih avatara, $to potom mijenja njihove postupke i interakcije

u virtualnim okruzenjima.



Primjerice, ako osoba koristi avatar koji je viSi i privliacniji od nje same, moze postati
samopouzdanija i odlu€nija, ne samo u virtualnom svijetu, nego i u stvarnom zivotu.
Nasuprot tome, koriStenje avatara s manje pozeljnim osobinama moze dovesti do
povucenijeg ili negativnijeg ponasanja. Ovaj efekt ima vazan utjecaj na VR, online igre i

drustvene mreze gdje se Cesto koriste avatari.

Proteusov efekt pokazuje koliko digitalna reprezentacija moZzZe utjecati na ljudsko
ponasSanje. Ukazuje na to da virtualna iskustva mogu oblikovati stavove i radnje u
stvarnom svijetu, pa je vazno pazljivo razmisliti o dizajnu avatara i psiholoskim
posljedicama digitalnih interakcija. Taj se ucinak istraZzuje u razli€itim podrucjima,
ukljuC€ujuci obrazovanje, terapiju i stru¢nu obuku, gdje promjena avatara moze pobolj3ati
ucenje, lije€enje i razvoj vjestina. Daljnja istrazivanja nastavljaju otkrivati kako digitalni

svjetovi mogu oblikovati ljudski identitet i ponasanje. [11], [12]



Izrada avatara

Program za izradu

.,Maya“ je jedan od najmoc¢nijih i naj¢esc¢e koristenih 3D softverskih paketa u industriji
kompjuterske grafike, animacije, filmova i igara. Razvijen od strane kompanije
Autodesk, Maya pruza sveobuhvatan skup alata za 3D modeliranje, animaciju,
simulaciju i rendering. U oblasti modeliranja, Maya omoguc¢ava poligonalno modeliranje,
kao i rad saNURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) i subdivision surfaces za
precizno i organsko modeliranje. Animacija u Maya-i je posebno snazna, sa alatima za
skeletnu i karakter animaciju, ukljuujuci time editor i graph editor za preciznu kontrolu
nad animacijama. Maya dolazi sa ugradenim Arnold renderom koji omogucava
pravljenje veoma realisti¢nihslika. Takoder podrzava i druge popularne rendere kao §to
su ,V-Ray“ i ,RenderMan*. ,Hypershade“ alat pomaze da oblikuju materijali i teksture,
dok UV mapiranje daje preciznu kontrolu nad postavljanjem tih tekstura na modele. Sve
ove karakteristike ¢ine Maya-u standardom za visoko kvalitetne 3D projekte. [13]

3D model

Za izradu modela avatara kao primjer je uzeta slika studenata na promociji te je cijela
ideja bila prikazati studenticu. Takoder uzeta je i slika modela Zenskog tijela po €ijoj se

slici gradio 3D model studentice. Model predstavlja tip avatara cijelog tijela.

Rad na modelu je zapocCet koristeCi Photoshop kako bi preuzetu sliku zenskoga tijela
pretvorili u PNG (format slike za kompresiju bez gubitaka) tj. u sliku bez pozadine. Takva

slika olakSat ¢e izradu modela zbog vece vidljivosti.



Slika 8, Pomocéni model

Prvi korak u izradi modela bio je postavljenje PNG-a u program za 3D modeliranje. PNG

je postavljen sa dvije strane te izravnat.

Torzo

Proces zapocinje izradom osnovne geometrije torza. Kao osnovna baza koristi se
jednostavna kocka (Cube). Kocka se prvo postavlja u srediSte scene, a zatim se
prilagodava koristeci alate poput Scale Tool i Move Tool kako bi se dobila priblizna forma
torza. Za detaljnije modeliranje koristi se Extrude alat, kojim se izdvaja geometrija za
podrucja poput ramena i donjeg dijela tijela. Uz pomo¢ Edge Loop Tool-a, dodaju se
dodatni edge loopovi kako bi se stvorili detalji kao §to su prsa, struk i leda. Smooth alat

koristila sam kako bih dobila glatku povrsinu.



Slika 9, Izrada torza

Ruke i noge
|z torza pomocu Extrude alata izvu€ena su Cetiri pravokutnika na pozicijama ruku i nogu.

Nakon Sto je ruka prilagodena, krenula sam sa izradom dlana i prstiju. Takoder, baza je
bila kocka.

Kocka se prilagodava pomocu Scale Tool-a kako bi se dobila Zeljena duzina i Sirina.
Pomocu Extrude alata, izvu€eni su prsti na dlanu. Prsti se modeliraju ekstrudiranjem
manijih kocki koje su oblikovane prema prstima. Insert Edge Loop Tool se koristio za
dodavanje viSe detalja, omogucujuéi savijanje prstiju. Nakon oblikovanja, Sake sam
spojila s rukom koristenjem Combine alata, nakon Cega se koristi Merge kako bi se

povezao svaki vertex na spoju. Istim postupkom napravljene su noge i stopala.



Slika 10, Prikaz gotovog tijela

Slike 12, Model ruke

Slike 11, Tijelo sa dlanovima i stopalima

Glavai kosa

Glava se zapocinje s kuglom (Sphere), za razliku od ostatka tijela gdje je koriStena kocka.
Kugla se prilagodava koristenjem Scale Tool-a i Move Tool-a kako bi se dobio osnovni
oblik glave. Edge Loop Tool koristi se za dodavanje detalja poput o€nih duplji, nosa i usta.

OC¢i su zasebno modelirane te naknadno dodate u o¢nu Supljinu.



Kosu sam modelirala iz zasebne geometrije, opet koristeéi kocku kao bazu. Ta se kocka
oblikuje pomocu Extrude alata i dodatnih Edge loopova kako bi se stvorila forma kose.

Slika 13, Model oka

Slika 14, Model kose Slikal5, Model glave

Dodaci

Kocku sam takoder koristila za izradu halje. Koristenjem alata Wrap Deformer uspjela
sam dobiti efekt boljeg prianjanja odjeCe uz tijelo. Za kapicu sam koristila cilindar te
proSirila donji dio koriste¢i Univerzalni manipulator kako bi bolje pristala na glavu.

Cipele se modeliraju na isti na€in kao i noge, koriste¢i kocku koja se prilagodava i
ekstrudira kako bi se dobio oblik cipele. Naknadno sam stavila dodatne detalje poput
metalnih krugova i remena na cipelama. Ogrlicu sam izradila pomocu cilindra (Cylinder)
koji se oblikuje kako bi odgovarao vratu modela. KoriStenjem alata Bevel dobila sam finijih

kontura na ogrlici.



Slika 16, Model promocijske kapice

Teksturiranje

Teksturiranje 3D modela u programu Maya je klju¢an korak koji omogucava dodavanje
boje, detalja, uzoraka i povrsinskih karakteristika na model kako bi izgledao realisticno
ili estetski privlacno. Posljednji korak u modeliranju bilo je postavljanje poda i zidova na
kojima su koriStene seamless teksture. Prilagodene su veli€ini zida kako proporcionalno
ne bi bile prevelike s obzirom na ostatak scene. Kod boja su koristeni materijali Lambert

i Bling na koje su postavljene odredene nijanse.

Slika 17, Teksturirani modeli



Svijetla i kamere

Postavila sam 3 point svjetla radi bolje rasvijete. Nakon $to je point svjetlo dodano u
scenu, pozicionira se pomoc¢u Move Tool-a kako bi se postavilo na Zeljeno mjesto u sceni.
U Attribute Editor-u, prilagodila sam intenzitet i boju svijetla. Point svjetlo emitira svjetlost
u svim smjerovima iz jedne toCke, pa je korisno za stvaranje lokaliziranog osvjetljenja.
Postavljanje kamere u Mayi klju¢no je za definiranje perspektive i kuta gledanja unutar

3D scene, te izravno utjeCe na konacan izgled rendera.



Zavrsni izgled avatara













Zakljucak

Rad je bio jedinstvena prilika za temeljito istrazivanje svih mogucnosti koje avatari nude,
posebno u kontekstu njihovog potencijala u medicini, obrazovanju i zabavi. Avatari
omogucuju kreiranje personaliziranih iskustava i uvodenje inovativnih pristupa u
navedena podrucja, Cime otvaraju vrata za napredak u razli€itim sferama ljudskog Zivota.
Istovremeno, postoje rizici koje virtualne reprezentacije identiteta mogu nositi, kao Sto su
stvaranje iskrivljene slike o sebi i drugima, te idealizirani i nerealni prikazi koji ne
odrazavaju stvarnost. Ovi faktori mogu izazvati nezadovoljstvo vlastitim zivotom,
negativno utjecati na mentalno zdravlje i oslabiti druStvene odnose kroz stalne usporedbe
s nerealnim idealima.

Unato€ ovim izazovima, rad na izradi 3D modela avatara bio je izuzetno koristan i
zabavan, pruzajuci priliku za u€enje i rad u specijaliziranim programima. Ovaj proces nije
samo doprinio razvoju mojih kreativnih i tehnickih vjestina, ve¢ mi je omogucio i da se prvi
put susretnem s izradom ljudskog modela u 3D prostoru. SteCena znanja i iskustva
znacCajno ¢e mi olaksati i unaprijediti rad na budu¢im 3D projektima, omogucujuci mi

kvalitetniji i efikasniji pristup zadacima.

Klju¢ uspjesSnog koriStenja avatara je pronalaZenje ravnoteze izmedu njihovih brojnih
prednosti i potencijalnin opasnosti. UZivajuéi u kreativnhom procesu izrade avatara,
potrebno je zadrzati svijest o stvarnim utjecajima koje virtualne reprezentacije mogu imati

na pojedinca i drustvo u cjelini.
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