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REZIME

Tema ovog diplomskog rada je nacin i proces modelovanja jednog
mercedesovog automobila a potom njegova daljnja izrada i izrada
reklamnog spota. Opisani su programi koji su koriS¢eni u procesu
izrade kao i alati i na€in na koji su upotrebljeni. Na kraju je opisan
proces reklamiranja i uopste svrha reklamiranja.

ABSTRACT

The topick of this graduation paper is a method and process of
modeling a mercedes car and further creation of it and of
commercial clip. Programes that were used in making procedure as
well as the tools and the way that they were used, are discribed in
paper.The advertising proces and the purpose of it are described at
the end.



UVvOD

Reklamiranje je oblik komunikacije, koji ima za cilj da ubedi
potencijalnog kupca da kupi ili konzumira odredeni brend ili
odredenu uslugu. Tek u poslednje vreme reklame imaju ogroman
uticaj na trziste, ¢ime neki uspevaju da zadobiju veliki monopol.

Pored standardnih video reklama sve viSe su zastupliene 3D
reklame zbog velikog napretka tehnologije. Fotorealistichost je na
tom nivou da ne mozemo prepoznati da li je neki objekat modelovan
ili zaista sniman. Reklame ovog tipa, takode, Stede veliki broj
sredstava.

Cilj ovog projekta jeste da predstavi takvu jednu reklamu, nacin
njene izrade kao i njenu svrhu.



RACUNARSKA GRAFIKA

Racunarska grafika je stvaranje, obrada, dorada, modelovanje i vizuelizacija
sinteti¢kih slika, kao i animacija, u dve ili tri dimenzije, uz pomo¢ racunara i
racunarskih programa, koji su dizajnirani i programirani za tu namenu.

Racunarska grafika danas ima siroku primenu u nauci, industriji, arhitekturi i
dizajnu. U raCunarsku grafiku takode spada i graficki interfejs (engl. Graphic
User Interface —GUI), odnosno interfejs modernih operativnih sistema i softvera,
multimedijalni sistemi koje sre¢emo na internetu, graficki multimedijalni
programi, uz pomo¢ kojih se prikazuje sadrzaj na optickim diskovima, tipa CD-
rom, DVD-Rom itd.

Racunarska grafika je izraz koji se
odnosi na produkciju slika preko
raCunara za koriS¢enje u bilo kom
mediju. StatiCke slike koje se
koriste u grafickom dizajnu se
danas skoro u potpunosti stvaraju
il modifikuju uz pomo¢ raCunara,
kao i statiCke slike za stripove, ali i
slike u pokretu koje srecemo u
animacijama. RealistiCne slike koje
srecemo u danasnjim video igrama i simulacijama virtuelne realnosti, ne bi bile
moguce bez upotrebe savremenih kapaciteta raCunarske grafike.

Racunarska grafika je takode od velike vaznosti u nauénim vizuelnim
simulacijama, disciplini u kojoj se koriste slike i boje za modelovanje
kompleksnih fenomena kao Sto su kretanja vazduha i kretanja u elektri¢nim
poljima. Takode se koriste u inZenjeringu i dizajnu potpomognutom ra¢unarima,
gde se dizajnirani objekti crtaju, modeluju, prave simulacije i rade analize uz
pomoc¢ specijalizovanih programa ili informacionih sistema.

Specifi€no raCunarska grafika se koristi za:

e Trodimenzionalnu vizuelizaciju u realnom vremenu, (u video igrama i
prilikom stvaranja modela virtuelne realnosti)

o Racunarsku animaciju, video digitalizaciju, i video vizuelizaciju, obradu i
doradivanje specijalnin efekata (za potrebe filmske i televizijske
industrije);



o Stvaranje i obrada stati¢ne dvodimenzionalne sinteti¢ke slike (vektorska
i raster grafika), za potrebe grafickog dizajna, industrijske Stampe, itd.;

« Stvaranje i manipulacija trodimenzionalnih ra¢unarskih modela za potre-
be inZenjerstva, arhitekture,industrijskog dizajna, (radi previzuelizacije
dizajna i promocije odredenih proizvoda), medicine (za potrebe hirurgije),
itd;

« Stvaranje grafickih modela preko sloZenih algoritamskih i matematickih
sistema (numeri¢ka mehanika) uz pomo¢ kojih se dinamicki simuliraju
ponaSanja raznih fluida i odredenih prirodnih fenomena (ima svoje
specificne primene u medicini za simulaciju kretanja krvotoka),
meteorologiji, vulkanskoj geologiji, fizici itd.

3D RACUNARSKA GRAFIKA

3D racCunarska grafika (za razliku od 2D raCunarske grafike) je grafika koja
koristi trodimenzionalnu prezentaciju geometrijskin podataka sacuvanih u
racunaru, za kasnije koris¢enje pri kalkulaciji i prikazu dvodimenzionalnih slika.

Uprkos razlikama, pri izradi trodimenzionalne raCunarske grafike, koriste se
mnogi logaritmi mreznog modela dvodimenzionalne racunarske vektorske
grafike, i 2D rasterske racunarske grafike u zavrsSnom, renderovanom, prikazu.

q Y U programima za izradu kompijuterske grafike,
E ~ oni koji su za izradu 3D grafike Cesto koriste
i | | tehnike renderovanja preuzete iz programa za

Iy ‘L‘A ]._ | izradu 2D grafike. Isto tako programi za izradu
%/—/ ‘—Ii.; —"-.;— 2D grafike Cesto koriste 3D tehnike za postizanje
_/ _ / \ " efekat svetla kao i razne druge efekte.

=

‘“a 3D racCunarska grafika Cesto se naziva 3D
: modelima. Osim renderovane grafike, datoteka
& . sadrzi i model. Taj model je matematicka
prezentacija bilo kojeg trodimenzionalnog objekta. Model tehnicki nije grafika
dok god se vizualno ne prikaze. Zahvaljuju¢i 3D ispisu, 3D modeli nisu
ogranieni na virtualni prostor. Model se moze vizualno prikazati kao 2D slika
pomucu procesa Kkoji se naziva renderovanje, ili se moze Kkoristiti kod
racunarskih simulacija i kalkulacija

Proces stvaranja 3D racunarske grafike mozZe se podeliti u tri osnovna dela: 3D
modelovanje koje opisuje oblik objekta layout i animacija koji opisuju pokret i
mesto objekta unutar scene 3D renderovanje koje stvara sliku objekta.
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ISTORIJA 3D RACUNARSKE GRAFIKE

Tokom 60-tih godina 20-tog veka napraviljeni su prvi radovi u podrucju
racunarske grafike koji su posluzili kao stimulacija svim daljnjim nastojanjima u
istoimenom podrucju. Najvazniji od njih su:

e Prvi animirani film "Two-Gyro Gravity-Gradient Attitude Control System"”,
Edward Zajak, Bell Labs) (1961).

e Prvi programski jezik racunarske animacije (MACS), Larry Breed,
Stanford University (1961).

e Prva video igra (Spacewar), koju je razvio Steve Russell na MITu (1961).

© RETRD
@ Evnwen
Q@ InFo

Napisan program Sketchpad, od strane Ivana Sutherlanda, sa MIT-a -
prvi interaktivni program za crtanje (1963).

Nacinjen prvi kompijuterski model ljudskog tijela,

za dizajniranje kokpita aviona (1964).
e Prvi naglavni prikaznik, Ivan Sutherland (1966).
e Implementiran prvi algoritam pracenja zraka, Appel (1968).

e Prvi slikovni meduspremnik, 3-bitni (8 nijansi, boja), Bell Labs, 19609.
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BUDUCNOST 3D GRAFIKE

Tehnologija danas toliko napreduje da je prakticnho tesko i opisati buduc¢nost jer
ono Sto je danas napraviljeno sutra je proSlost. To narocito vazi za 21. vek u
kome je napravljeno toliko toga pogotovo elemenata vezanih za kompijutersku
tehnologiju, i za hardver i za softver.

Sto se grafike tice 2000. godina je bila godina nVidia-e. Na trZistu je do3lo do
promena gde je nVidia pridobila svu imovinu nekada mo¢ne kompanije 3DFX.
Ovo je bio potsetnik kako se sve moze jako brzo promeniti.

Nvidia je jasno i glasno bez pogovora postala ,standard” za raCunarsku grafiku
opSte kuéne upotrebe. Danas nVidia izgleda nezaustavljivo ali isto tako je i
3DFX izgledao nezaustavljivo do pojave nVidia-e.

RacCunarska grafika svuda upotrebljiva dobija svog novog korisnika Xbox
konzolu, pored vec¢ poznatog Sony Playstation-a. Grafika igrica deluje sve bolje
I bolje.

RacCunarska grafika razvija se i u filmskoj industriji gde naravno sve tezi da slike
izgledaju Sto realisti¢nije. Dinosaurusi u filmskom ostvarenju Jurassic Park 3
izgledaju toliko realno da su njihovi kreatori mogli da uzivaju u prizoru. Tokom
godina nize se veliki broj neverovatnih ostvarenja kao Sto su: Matrix, Gospodar
prstenova, Ratovi zvezda...

U svoj ovoj revoluciji iz godine u godinu mozemo primetiti da se zapravo tezi ka
fotorealizmu. Pocetkom 90tih godina nisu ¢ak ni postojale prave 3d igrice dok
pocetkom novog milenijuma dolazi do opSteg prevrta. Dolazi do neverovatnih
ostvarenja u industriji igrica.

Tehnologija pravljenja grafike igrica toliko napreduje da ¢e u buducnosti biti
potpuno ista kao i ostvarenja u filmskoj industriji.

Buduci prevrt ¢e takode biti i pravljenje novih konozla gde ¢e na primer igrice
kao Sto su automobilske trke izgledati potpuno realno da ¢e mnogi pomisliti da
zapravo gledaju televizijski snjimak.

Ono Sto dolazi moze se opisati re€ima: brze, bolje, jeftinije. Danas postoji veliki
broj kompanija i velika je konkurencija, Sto ubrzava proces ostvarivanja novih
tehnologija. Fotorealizam je tu, prisutan je, a ono ¢emu mi tezimo je da
napravimo Sto realnije ljudsko bi¢e, ali problem nije u renderovanju ve¢ u
procesu kreiranja. Ipak je joS uvek kreatorima jako teSko da naprave na primer
realistiCan izgled ljudske koze, ali mnoga ostvarenja govore da ¢e uskoro i taj
problem biti prevaziden.
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3D MODELOVANJE

U trodimenzionalnoj raCunarskoj grafici, 3D modelovanje je proces razvijanja
matemati¢ke, mrezne prezentacije bilo kojeg trodimenzionalnog objekta uz
pomoc specijalizovanog programa. Produkt tog procesa naziva se 3D model .

Model opisuje oblik objekta. Dva naj¢eS¢a izvora 3D modela su oni koje
pomocu racunara stvaraju umetnici ili inZenjeri koristeéi se nekim od alata za
3D modelovanije, i oni koji se skeniraju u kompjuter iz (stvarnog) sveta. Modeli
se takode mogu proizvesti proceduralno ili putem fizicke simulacije.

3D modeli se najceSce stvaraju
koriScenjem posebne programske
aplikacije - 3D modela. Buduéi da su
modeli ipak samo skup podataka
(tacaka i ostalih informacija), oni se
takode mogu rucno ili algoritmicki
napisati. lako najCeSce postoje u
virtualnom prostoru (na racunaru ili
nekom mediju za Cuvanje podataka),
Cak se i opis takvog objekta na papiru

moze smatrati 3D modelom. Vaznu ulogu pri stvaranju takvih modela ima
digitalna geometrija . Digitalna geometrija se bavi pretvaranjem nekog objekta ili
slike u odredeni set tataka. Tacnije, digitalna geometrija se bavi odredenim
setom (obicno odredenim setom taCaka) koji se smatra digitalizovanim
modelom ili slikom objekta 2D ili 3D prostora. Jednostavno receno, digitalizo-
vanje je zamenjivanje objekta pomocu odredenog broja taaka.

FIZICKA SIMULACIJA

Odnosno dinami¢ka simulacija je simulacija sistema objekata koji se slobodno
krecu, obi¢no trodimenzionalno po zakonitostima Newtonovog zakona dinami-
ke. DinamiCka simulacija se koristi u racunarskoj animaciji kao pomo¢ anima-
torima za postizanje realistiCnih pokreta, u industrijskom dizajnu (primeri za
simulaciju sudara u raznim testiranjima sudara), i u video igrama. Pomeranje
tela izraCunava se koriste¢i vremenske integracijske metode.

U raCunarskoj grafici koristimo se Fizickim pogonom, programom Kkoji nam
omogucuje oblikovanje ponaSanja objekata u prostoru.
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PROCES 3D MODELOVANJA

Postoje dva popularna nacina opisivanja modela:

POLIGONALNO MODELOVANJE

BeleZenje tacaka na X, Y i Z osi, koje se kasnije linearno spajaju stvarajuci opis
objekta. RaCunar zatim izraCunava ravni nastale linijjama koje se spajaju. Te
ravni se nazivaju poligonima.

NURBS

Non-uniform, rational B-spline modelovajne. 1zmedu vec¢ postavljenih tacaka
postavljaju se linijje. Zavisno od toga kako su smeStene tacke u prostoru,
reguliSe se zakrivljenost, duzina i mesto linijja. Tako grupa od Sest taCaka
jednako razmaknutim jedna od druge prave krug. Dodavanjem sedme tacke u
blizini jedne od postojecih, krug ¢e se izduZziti u smeru tih dviju taCaka.

Stadijum modelovanja sastoji se od oblikovanja zasebnih objekata koji se
kasnije koriste u sceni. Postoje brojne tehnike modelovanja, npr.:

Constructive solid geometry — nacin modelovanja koji se Cini
kompleksnim, dok je u sustini vrlo jednostavan, sastavljen od dva
geometrijska objekta u nekom medusobnom odnosu

Implicit surfaces — odnosi se na modelovanja gde jednostavne
geometrijske forme (poligoni) smeSteni jedan do drugog u prostoru
stvaraju ravan odnosno volumen

Subdivision surfaces — pri modelovanju glatkih povrSina, ovom tehnikom
se postojeci poligoni dele, Sto stvara vecu iluziju fine zakrivljenosti
objekta

Kompleksni materijali poput peska, oblaka i te¢nosti modeluju se pomodu
Particle systema. Oni su masa 3D koordinata kojima su zadate tacke,
poligoni, mrlje ili sprite-ovi.

Prvi stadijum u kompijuterskoj grafici koji generiSe sliku baziranu na geome-
trijskim modelima naziva se geometry pipelines. Geometrijski pogon razvili su
Jim Clark i Marc Hannah 1981.
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LAYOUT | ANIMACIJA

Pre nego Sto se objekti renderuju, potrebno ih je smestiti u prostor - scenu. To
je ono Sto definiSe prostorne odnose izmedu objekata u sceni, ukljuCujudi
poziciju i veli€inu. Animacija se odnosi na vremenski odnos objekta, kako se
ponaSa kroz vreme. UobiCajene metode su:

e Keyframing — nacin animacije kod kojeg se definisanjem pocetne i
zavrsne taCke stvara gladak prelaz

¢ Inverse kinematographics — proces odredivanja parametra udruzenog
fleksibilnog objekta (kinematic chain) kako bi se dobila trazena poza i

e Motion capture — belezenje pokreta iz stvarnog sveta, Kkoristeci
nekolicinu taCaka koje definiSu pokret objekta

e Treba napomenuti da se vecina tih tehnika koriste zajedno. JoS jedan
nacin definisanja pokreta je i fizicka simulacija, kao i kod modelovanja.

ORGANIZACIJA SCENE

Organizacija scene podrazumeva raspodelu virtualnih objekata, svetla, kamera i
ostalih entiteta na sceni, koji ¢e se kasnije koristiti za stvaranje slike ili
animacije. Svietlo je vazan faktor estetike i vizualnog kvaliteta slike. Svetlosni
efekti mogu jako uticati na raspolozenje i emocije koje se protezu kroz scenu.
Ta Cinjenica je jako dobro poznata fotografima i tehni€arima svetla.

Obi¢no se opisuje kao dodavanje boje povrsSini modela. Veéina programa za 3D
modelovanje korisniku omogucuje da oboji modelovu povrSinu, te se ta boja
kasnije interpolira preko modelove povrSine tokom renderovanja. NajceSce
koriS¢ena metoda dodavanja boje trodimenzionalnom modelu je aplikacijom
dvodimenzionalne teksture (slike) na povrSinu modelapomocu procesa koji se
naziva image mapping. Slike teksture su obi¢ne digitalne slike koje se tokom
kartiranja teksture dodaju modelu u svrhu postizanja realisti¢nijeg prikaza 3D
modela nego Sto je inaCe moguce.

Ima i drugih efekta, osim teksturiranja i osvetljenja, koji mogu pridoneti
realisticnosti 3D modela. Moguce je uticati na reflektovanje koje se javlja pri
osvetljavanju modela. PovrSinama se moZze aplicirati i bump mapping, odnosno
apliciranjem crno-bele slike na povrSinu bump mapping procesom utiCemo na
reljef tog modela.
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RENDEROVANJE

Osenceni trodimenzionalni objekti moraju biti spljoSteni kako bi ga (npr.) monitor
mogao prikazati u dve dimenzije. Taj proces naziva se 3D projekcija. To se
obavlja koristeéi projekciju i perspektivnu projekciju. Ideja je da se kod
perspektivne projekcije limitira iluzija prostora koja se stvara smanjivanjem
objekata koji se nalaze dublje u prostoru, odnosno poveéavanjem objekata
blizih kameri. 3D projekcija je matematic¢ka transformacija koja se koristi kako bi
zastitila trodimenzionalne tagke na dvodimenzionalnoj osnovi. Cesto se koristi
za simulaciju veze kamere sa subjektom. 3D projekcija je Cesto prvi korak u
procesu predstavljanja trodimenzionalnih oblika dvodimenzionalno u
kompijuterskim grafikama, proces poznat kao automatsko dovrSavanje slike.

Renderovanje je zavrSan proces pretvaranja 2D slike ili animacije iz priprem-
liene scene. Ono pretvara model u sliku simulirajuci prenos svetla kako bi se
dobila foto-realisticna slika, ili aplicirajuéi neki stil ¢ime se ne dobija foto-
realisticha slika. Dve osnovne operacije kod realistiénog renderovanja su
prenos (koliko svetla dospe s jednog mesta do drugog) i refreksija (nivo
interakcije povrSine i svetla). Taj se zadatak obi¢no obavlja koriste¢i 3D
racunarski graficki program ili 3D Graphics APl (application programming
interfaces). Proces prilagodavanja scene u formu prigodnu za renderovanje
takode ukljuuje i 3D projekciju koja dozvoljava pregled trodimenzionalne slike
na dvodimenzionalnoj povrsini. Renderovana slika moze se shvatiti kao skup
vidljivih osobina. Neke od tehnika koje uspesSno oponasaju te osobine su:

e shading — varijacije boje i svetlosti na povrSini uslovljena svetloS¢u

e texture mapping — metoda apliciranja detalja na povrsinu

e bump-mapping — metoda simuliranja manijih reljefa na povrSinama

e fogging/participating medium — suzbijanje svetla pri prolasku kroz za-
magljen prostor ili zrake svetla

e shadows — efekt nedostatka svetla

e soft shadows — priguSena svetlost koja se javlja zbog delomi¢no pre-
krivenog izvora svetla

o reflection — refleksija poput one u ogledalu, jako sjajna refleksija

e transparency — oStro propustanje svetlosti kroz neki objekt

e translucency — providno propustanje svetlosti kroz neki objekt

e refraction — iskrivljenje svetla uzrokovano prelamanjem

e diffraction — iskrivljenje, Sirenje i ometanje svetla dok prolazi pokraj
objekta ili otvor koji ometa zraku

e indirect illumination — povrSina osvetljena svetlom reflektovanim s dru-
gog objekta
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e caustics — reflekcija svetla s sjajnog objekta, fokusiranje svetla kroz
transparentni objekt kako bi se stvorilo jasno svetlo na drugom objektu

e depth of field — objekti se ¢ine zamucenima kada su udaljeni od fokusi-
ranog objekta

e motion blur — objekti se ¢ine mutnima zbog brzine kretanja

e photorealistic morphing — photoshop-iranje 3D renderovanih slika kako
bi izgledale realnije

e non-photorealistic rendering — renderovanje scena oponaSajucéi neki
umetnicki stil u svrhu imitiranja ruéno izradenog crteza ili slike

REAL-TIME RENDEROVANJE

Renderovanje koje se koristi kod medija, poput racunarskih igara i simulacija,
se izraCunava i prikazuje u stvarnom vremenu, izmenjujuci sliku od 12 do 120
puta u sekundi. Kod real-time renderovanja Cilj je prikazati Sto viSe informacija
koje oko moze percipirati u tridesetinki sekunde. Brzina je vaznija od realnosti,
Sto znaci da renderovana slika nije nuzno bliska stvarnom svietu, vec je
dovoljno bliska ljudskom oku da je toleriSe. Programi za renderovanje mogu
simulirati efekte poput lens flares-a, dubine polja ili zamuéenosti u pokretu. To
su efekti koji dodaju element realizma sceni, temelje¢i se na optiCkim
karakteristikama kamere i ljudskog oka.

FOTOREALISTICNO RENDEROVANJE

Animacije za medije koji nisu interaktivne prirode, poput filma i videa, ¢esto se
renderuju mnogo sporije. Taj nacin renderovanja omogucuje veliki kvalitet. Kod
ovakvog renderovanja upotrebljavaju se tehnike poput pracenja zraka i
zraCenja, koje oponasSaju prirodnu interakciju povrSina i svetla. Koriste se i
druge tehnike poput particle systems-a (simulira dim, vatru, kiSu), volumetric
sampling (simulira maglu, praSinu), caustics (simulira fokusiranje svetla na
povrSinama koje razli¢ito reflekutuju svetlo), i subsurface scattering (simulira
refleksiju svetla unutar nekog volumena).
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METODE RENDEROVANJA

Postoji nekoliko razli€itih, specijalizovanih metoda renderovanja. Najjednostav-
nije ukljuuje nerealisticno wireframe renderovnje koje se bazira na poligonima.
Naprednije tehnike renderovnja ukljuCuju: stvaranje slike liniju po liniju, pra¢enje
zraka i zraCenja. Renderovanje moze trajati od nekoliko sekundi do nekoliko
dana za samo jednu sliku (jedan frame).

Stvaranje slike liniju po liniju (Scaneline renderovanje) je algoritam za vizualno
odredivanje povrSine u 3D racCunarskoj grafici, koji funkcioniSe na nacin da
renderuje red po red, umesto poligon po poligon ili piksel po piksel.

Pracenje zraka je jedan od algoritama globalnog osvetljenja koji se koristi za
stvaranje realisti¢nih racunarskih slika. Tim na¢inom imitira se nacin prostiranja
svetlosti kroz prostor. Zraci svetla kod te tehnike renderovanja krecu se pravo-
linijski od taCke A do taCke B, te pri sudaru s nekom povrSinom odreduju jacinu
osvetljenja te povrsine.

ZraCenje je algoritam raCunarske grafike, jedan od algoritama globalnog osvet-
lienja, koji radi na principu refleksije svetla s jedne povrSine na drugu. Koristi se
za stvaranje jako uverljivih slika.

Monte-Carlo simulacija (Stanislav Ulam 1946., John von Neumann 1947.)
putanja neutrona, razvijena kao pomo¢ pri razvoju termonuklearnog oruzja.

MODELI REFLEKSIJE | SENCENJA

Modeli refleksije i senCanja koriste se pri opisivanju izgleda povrSine. Moderna
se 3D raCunarska grafika oslanja se na pojednostavljenom refleksijskom
modelu pod nazivom PHONG REFLECTION MODEL. Pri interakciji sa svetlom,
za to je vazan refraktivni indeks, koji se odnosi na brzinu kojom neki talas
(svetlosti) putuje unutar odredene materije.

REFLEKSIJA je odnos izmedu dolazeéih i odlazecih osvetljenja na zadatoj
poziciji. Koristi se pri oponaSanju ogledala i sjajnih povrSina. Opis refleksije se
Cesto daje u obliku bidirekcionarne funkcije distribucije rafleksije ili BSDF.
Popularne tehnike renderovanja refleksije kod trodimenzionalne racunarske
grafike ukljucuju:

e Flat shading - tehnika koja senci svaki poligon objekta zavisno od
njegovog polozaja prema svetlu.

e Gouraud shading - izumeo je Gouraud 1971., koristi se pri simulaciji fino
osencenih povrsina
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e Texture mapping - tehnika koja se bavi simulacijom velikih koli¢ina
detalja povrSine pridodavanjem slike (teksture) poligonima

e Phong mapping - izumeo je Bui Tuong Phong, koristi se pri simulaciji
reflektujuceg osvetljenja i fino osencenih povrSina

e Bump mapping - izumeo je Jim Blinn, uobi¢ajena tehnika koja se koristi
pri simulaciji reljefa povrsine.

e Cel shading - tehnika koja imitira izgled ru¢no crtane animacije

SENCENJE se odnosi na nagin distribucije refleksije (svetla) preko povrsine.
Takvi opisi se €esto izraZzavaju programom zvanim SHADER.

RACUNARSKA ANIMACIJA

Racunarska animacija je umetnost stvaranja pokretnih slika uz pomo¢ ra¢unara.
Racunarska animacija predstavlja podpodelu racunarske grafike i animacije.
Kada se pomene raCunarska animacija najceSc¢e se misli na 3D animacije,
mada i 2D animacija joS uvek ima Siroku pirmenu u racunarskom svetu.
Racunarska animacija najCeSc¢e se koristi za izradu reklamnih spotova i flmova.
Veoma Cesto se poistovecuje sa racunarsko generisanim slikama (CGl), koje se
odnose na specijalne efekte u filmovima, reklamama, simulacijama i Stampanim
medijima.

Da bi stvorila iluzija kretanja slika se prikazuje na monitoru koja se velikom
brzinom zamenjuje slede¢om slicnom slikom koja je blago izmenjena. Ova
tehnika je sasvim identi¢nha onoj koja se koristi na televiziji i filmovima.

3D racCunarska animacija je naslednik ove takozvane stop motion umetnosti,
gde su 2D ilustracije zamenjene 3D modelima koji se animiraju frejm po frejm.
Za 3D animaciju neophodno je da se predhodno naprave objekti uz pomoc
raCunarskin programa. Potom se ti objekti pomeraju frejm po frejm i tako
zapocinje pravljenje animacije.

Nakon zavrSetka animacije neophodno je sve renderovati. Renderovani frejmovi
se mogu prebaciti u razli¢ite formate kao sto su avi, mpg, mov, i mnogi drugi ali
naravno sve to zavisi od potrebe projekta.

Da bi se snjimak video kako treba, zapravo da ne bi bilo seckanja ili tome sli¢no
potrebno je da animacija ima najmanje 12 frejmova. Standardna animacija koja
se crta rukom ima 15 frejmova i naj¢eS¢ée se koristi u crtanim filmovima.
Medutim za mnogo ozbiljnije animacije i realniju sliku neophodan je veci frejm
rejt. Npr filmovi koje gledamo naj¢eSc¢e imaju 24 frejma po sekundi to je i viSe
nego dovoljno za sklapanje fine glatke animacije.
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OPSTE MODELOVANJE

Poligoni

Poligon je povrSina kreirana tako da spaja tri ili viSe ta¢aka u 3D prostoru. Ova
ravna povrSina spaja se sa drugim poligonima preko nekoliko odredenih
pojmova. Vertex su taCke na vrhovima a linije koje spajaju te tatke se nazivaju
Edge. Najmanja povrSina koja predstavlja jedan poligon je zapravo trougao.

Sto viSe poligona posedujemo u modelu, time ée on biti Sto detaljniji. Naravno to
je dobro za konacan izgled modelovanog objekta medutim veliki broj detalja,
zapravo poligona €ini da renderovanje traje Sto duze.

Zbog ovoga postoji opSte poznati pojam Low-poly modeling. Ovaj sistem je
najpoznatiji u upotrebi kompjuterskih igara. Sto manje poligona to se slijka brze
menja i igrica se zapravo brze igra. Dok se modeli sa veéom rezolucijom
uglavnom upotrebljavaju na televiziji i filmu.

Primitives

Primitive su osnovni 3D geometrijski oblici koji se automatski generiSu od strane
3d aplikacija modelovanja. One se naj¢eSce koriste da bi se dobio neki osnovni
oblik a potom se kombinovanjem ostalih primitiva dolazi do kompleksnijih
oblika. Ovakvi oblici bi bili potpuno beskorisni u koliko se ne bi mogli
dogradivati, zato se u izradi raznih objekata vrlo ¢esto konvertuju u npr
(Editable mash, Editable poly)...
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Convert Vs. Modifier

Edit Mesh ili Edit Poly mogu se ubaciti prakticno na dva
nacina, preko modifikatora ili jednostavno konvertova-
njem objekta u Editable Mesh ili Editable Poly. Kon-
vertovanje ili biranje odredenog modifikatora su skoro
sasvim identiéne dve opcije, ali za razliku od convert
opcije modifier opcija dozvoljava podeSavanje raznih
parametara originalnog objekta.

Modifikatori

Modifikatori sluze za dogradivanje postojecCih objekata.
Skoro u svim sluCajevima postoji mogucénost
dogradivanja objekta uz nekoliko razli€itih modifikatora,
kako bi se dobio Zeljeni izgled objekta. U Modify panelu
mozemo naci i doadnte panele koji omogucavaju da se
podese raznorazni parametri u bilo kom trenutnku
modelovanja. Ovo je verovatno jedan od najjacCih
aspekata u 3D modelovanju. 3D Max ima veliki broj
modifikatora koji su u mogucnosti da ostvare veliki broj
zadataka.

Edit Poly Modifikator

Ovaj modifikator daje velike moguc¢nosti pri menjanju i
doadvanju oblika na nekom odredenom objektu. Kada je
izabran modifikator Editable Poly, on omogudava selek-
tovanje jednog poligona, zapravo pravougaonika za
razliku od takode jednog od najkoriSceniji modifikatora
Editable Mesh, koji umesto cCetvorostranog poligona
selektuje trostrane, zapravo trougle. Medutim i opcije koje
pruza Edit Poly su u mnogo ve¢em broju od Edit Mesh-a
tako da ovaj modifikator daje mnogo vece mogucnosti
modelovanja.

21



Edit Poly - Editable Poly

U pod folderu ovog modifikatora mogu se nadi alati koji sadrze mogucnost
upravljanjem razliitim delovima objekta i podobjekta koji su prikazani u
prozoru. Takode se mogu naci i inforamacije vezane za onu komponentu koja
je trenutno selektovana. Komponente kojima mozete upravljati u ovom
modifikatoru su:

Vertex

To su zapravo tacke u prostoru koje su spojene linijjama i stvaraju poligon.
Ukoliko se jedna od ovih taCaka pomeri promenice se i izgled objekta koji je dat.
Skracenica na tastaturi za ovu opciju je broj 1,

Edge

Linija koja spaja dve taCke (vertex) je Edge(ivica) i tako stvara ivicu zapravo
stranu poligona. Ivicu mogu deliti dva poligona. Skracenica na tastaturi za ovu
opciju je broj 2.

Border

Ovo je zapravo linija koja okruzuje celinu. U sustini najbolje re¢eno to je ivica
cele povrSine. Skrac¢enica za ovu opciju je broj 3.

Polygon

Poligon je oblik koji spaja tri ili viSe taCaka (vertex) tako formirajuci zatvoren
oblik. Poligoni su zapravo ono Sto se renderuje u zavrsnoj sceni. Skracenica za
ovu opciju je br 4.

Element

Elemet omogucava da se selektuju svi poligoni unutar objekta. Skracenica za
ovu opciju je broj 5.

U modifikatoru u podopciji Selection postoji joS dosta stavki kojima se moze
upravljati, koje takode uti€u na izgled objekta.

e gt

- Edge By Vetrex

EES;;H Kada se $tiklira ova opcija, pritiskom na ivicu (vertex)
- Elemert selektuje se podobjekta koji je najbliZi toj ivici.
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Ignore Backfacing

|- Selection |
|7 JOR® Kada je ova opcija Stiklirana, ona funkcioniSe na taj
I Use Stack Selection nacin da dozvoljava samo selektovanje strane
I~ ByWertex podobjekta koji je vidljiv. Zamislimo da je u pitanju
I lgnore Backfacing lopta, dakle samo vidljivi deo lopte tj. strana koja je
I~ By Angle: [450 B okrenuta ka nama je ta koja se moZe selektovati,
Shink | Grow | dok u suprotnom naravno mozemo selektovati bilo

Ring |2 Lomp |2] koji deo lopte, tj nekog objekta.

Get Stack Selsction |

By Angle

— Preview Selection
#® 0  SubObj ¢ Muli

Kada se Stiklira ova opcija selektovanjem poligona
0'Vertices Selected dolazi do toga da 3DS Max sam selektuje i
susedne poligone pod datim uglom.

Shrink

Kada se selektuje deo objekta, ali ¢ini se kao da je selektovano preSiroko, tada
se upotrebljava opcija Shrink (suziti) koja ¢e smanijiti selektovnu povrsinu.
Grow

Nasuprot prethodnoj opciji grow opcija, ima mogucnost da ako se Cini da je
selekcija premala, poveca selektovanu povrsinu.

Loop

Selektovanjem ivice u objektu loop opcijom mozemo preneti selekciju na
sledecu ivicu i tako na dalje prosiriti selektovanje sve do krajnje ivice. To dosta
olakSava posao kako ne bi svaku ivicu u produzetku objekta selektovali ru¢no.

Ring

Vrlo sli¢no loop opciji, ali za razliku loop-a koji selektuje svaku susednu ivicu
ring opcija selektuje svaku narednu paralelnu ivicu.
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Editable Poly alati

Extrude
T= Edit Vertices | Ova opcija nam daje mnoge mogucnosti a takode
e [ Bek | moze biti koriS¢éena pod vertex, edge, border i polygon

Exnde | wed |O| opcijom i pod svakom deluje na razli¢iti nacin.
MWEH Kada pod vertex opcijom upotrebimo extrude i pome-

Connect rimo tu jednu tacku koju smo izabrali, stvara se nova
Riemave lsolated Vetices | | linija koja spaja povrSinu sa vertexom zapravo tom
Remave Unused Maperts | | taCkom koju smo pomerili, dakle linija koja se formira je

Weight I— ﬂ normalna na povrsinu.

U situaciji kada je npr. objekat lopta ili neki drugi
trodimenzionalni oblik. Kada selektujemo jednu tacku i pomerimo je dolazi da
stvaranja novih poligona koji spajaju povrSinu lopte i tacku (vertex) koju smo
pomerili. Ostale opcije deluju sli€no s tim Sto npr. ako izaberemo edge pomera
se ivica i stvara za sobom poligon. Isto tako ako izaberemo polygon pomera se
ceokupan poligon stvarajuci tako kvadar, nakon izvu¢enog kvadra mozemo ¢ak
I njega ponovo extrude-ovati i nastaviti sa uobliCavanjem. Naravno svaki od ovih
oblika je moguce rotirati, pomerati namestati i tako dalje.

Chamfer

Kao i prethodna extrude opcija i chamfer se moZe koristiti pod vertexom kao i
pod edgeom. Chamfer Cini to da kada se selektuje jedna od taaka i postavi
opcija chamfer, automatski dodaje par novih taCaka oko one prvobitne koja je
zapravo selektovana.

Pod edge opcijom chamfer prakti€no podeli selektovanu ivicu u nove ivice koje
su odvojene od originalnog objekta zapravo lokacije.

Vertex edge



Weld

Weld pojednostavljuje model tako Sto otklanja viSak vertex-a. Weld takode sluZi
da se model uobli¢i. Weld se vrlo Cesto koristi kada se neki detalj doda u model,
kao npr. chamfer i kada je potrebno da se neke od tataka kombinuju u celinu,
zapravo u jednu tacku.

Bevel

Ova komanda kreira zaokruzene ivice poligona koja se istiskuje iz objekta. Prvo
se selektuje polygon pod modifikatorom npr. edit poly i onda se potom izabere
bevel. Tako se dobija rezultat sa slike (bevel).

Outline

Outline opcija omogucéava da se u potpunosti izmeni dimenzija poligona. Ako na
primer uzmemo jednu loptu i modifikujemo je u Editable Poly i potom sele-
ktujemo jedan od poligona sa povrSine lopte i upotrebimo outline opciju ubacivsi
prvo neku vrednost. Poligon koji smo selektovali ¢e promeniti svoju vrednost tj
dimenzije u one koje smo postavili, a ivice ¢e izmeniti svoj oblik zapravo samo
¢e se malo pomeriti. Ova opcija omogucava povecavanje i smanjivanje veliina
ivica i poligona. MozZe se Cak reci da je to isti postupak kao kada bi selektovali
neki od poligona i opcijom Scaling jednostavno menjali njegov oblik,
smanjivanjem ili povecavanjem njegove veli€ine.
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outline inset

Inset

Vrlo sli¢no outline opciji za poligon, inset funkcioniSe tako Sto kreira prakti¢no
umetnuti poligon koji je naravno odvojen od provibtnog originalnog poligona koji
je selektovan pri upotrebi inset opcije. Inset je sliCan i bevel opciji ali se razlikuju
po tome Sto inset ne pridaje nikakvu visinu poligonu. Dakle menjaju se samo
dve dimenzije.

Hinge from Edge

BT Ovaj alat kreira niz novih poligona koji rotiraju uz ivicu

Insert Yertex | povSine postojeceg poligona i tako konektuju¢i ga sa
Extde |3 _Outine |5 originalnim objektom. Na neki na¢in se moze gledati i kao
Bevel |0 et |0 izbijanje (extude) sa rotacijom.

Bidge B  Fip |
PLAE e S ! Na primer, kreiranjem jedne lopte i modifikovanjem u
Extrude &long Spline |Settinr|s| . . ) )

it Tienguiaion. ] Edlfable poly a_po?om selektovanjem" jednog poligona

e | T mozemo upotrebiti hinge form edge opciju.
Kada pritisnemo podeSavanja [ i
ove opcije pojavljuje se novi o
prozor u kome imamo opciju gt
. . . . . =
Pick Hinge, time biramo koju e T
¢emo ivicu postaviti da bude | s | o« | o |

zglob od koje ¢e nastaviti da
se rotiraju poligoni. Takode mozemo podeSavati i
ugao po kojem Ce rotairati i u koliko segmenata.
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Cap

Takode jedna od jako korisnih opcija koja omogucava da se popune rupe u
objektu. Recimo da je doslo do nekog dela u objektu pri modelovanju koji nije
lepo odraden i nastala je rupa ili neki sasvim drugi primer u kome smo obrisali
neki od poligona i zelimo da popunimo prazninu. Najjednostavnijim selekto-
vanjem border podopcije automatski se uokviri ivica te praznine i pritiskom na
cap dolazi do njenog popunjavanja, zapravo na tom mestu se stovri novi poli-
gon koji nedostaje.
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MODELOVANJE AUTOMOBILA

e Postavljanje scene i ubacivanje materijala

Da bi se modelovao automobil ili bilo koji drugi objekat u nekom od 3D
programa prethodno je neophodno posedovati skice (blueprint) po kojima ¢e se
izradivati svaka strana. Skice su potrebne da bi se iz svake perspektive pravilno
nacrtala svaka linija, a potom svaki modelovani deo savrSeno sklopio u jednu
celinu.

& Adcbe Photoshop €53 Extended
File Edit Dmage Layer Select Filter Analysis View Window Help

HES !’].Jﬁ H) | Festher: 0ps Sty Mormai

B SLkipg @ 66,75 (RGE/ER) ==
i |I |4 |( |?. ‘l( |II 14 ||£ 2 0 |1i 4 |i§ |IE a

R T LR Lo - | |
|

Nakon nalazenja odgovaraju¢eg materijala koriS¢enjem programa Adobe
Photoshop CS3 seemo blueprint na Cetiri dela koji ¢ée predstavijati Cetiri
odredene perspektive, (top, front, back, side). Posto se podese mere i delovi
iseku prelazi se na upotrebu programa Autodest 3D Stuio Max. Kada se svaka
skica postavi u odredeni prozor, modelovanje polako zapocinje.

¢ Maska automobila

Najvec¢i deo projekta obuhvata zapravo modelovanje automobila tj. njegove
maske a potom i ostalih njegovih delova. Uz pomo¢ svih onih elemenata ciji je
nacin upotrebe opisan u prethodnoj oblasti, connect, weld, extrude, inset, cut,

bevel itd, izraduje se najveci deo ovog projekta.

Modelovanje zapocinje izradom blatobrana jednostavnim ubacivanjem tube-a i
pravljenjem dvadesetougaonika kako bi dobili priblizni izgled, daljim preradama
vertex-a, edge-a, polygon-a i ostalih opcija nastavlja se izrada maske. Spaja-
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njem blatobrana preko bridge opcije dobija se bok koji se isto tako doteruje
preko edit poly i njegovih podopcija. Preko boka prelazi se modelovanje ka
prednjem i zadnjem delu auta, haube i gepeka. Kona¢no se dobija jedna
polovina koja se preko modifikatora Simetry duplira kako bi se dobila i druga
polovina koja se spaja sa prvom i tako olakSavamo sebi jer na ovaj nacin nema
potrebe da ponavljamo postupke.
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Nakon ovog grubog modelovanja i postavljanja oblika radi se sitho detaljisanje.
Dakle svaki detalj se doteruje i ulepSava, npr. farovi se doraduju, prelazi se na
detaljisanje oblina bo¢ne strane, kvake automobila, vrata i ostalih delova koji
imaju obline i izbo€ine. Da bi se Sto bolje izdetaljisalo neki delovi kao $to su
npr. vrata mogu se odvaoijiti od celine i posebno doterivati.
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Prozori

Prozore modelujemo uz R T s RODR 0 a0 5[5 ¢ & & ABF=""Tm
pomoc¢ Spline opcije, to je

zapravo linija koju crtamo
uz duz ivice krova auta i
dela gde pocinje prozor.
Kopiramo je i pri dnu gde
krece hauba i joS jednom
po sredini i uz pomoc¢
CrossSection  modifitora
formiramo i uspravne linije
koje seku one koje smo
nacrtali. Tako dobijamo
mreZasti model proroza ftj. Il(
SoferSajbne.

Opcijom Surface dobijamo geometriju prozora i mozemo preko Editable spline-a
da podeSavamo vertex, edge i ostale opcije koje treba doterati. Na ovaj nacin
mozemo odraditi sva stakla zapravo prozore automobila.
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Modelovanje to¢kova zapocinjemo
od gume koju pravimo na isti nacin
kao i blatobran dakle uz pomo¢
Tube-a. Posle gume prelazimo na
ram koji se modeluje na isti nacin
kao i prethodna guma. Proces
izrade kompletnog to¢ka se zapra-
. Vo sastoji iz izrade krugova jedna
~ = | zadrugim i naravno svaki se deta-
ljiSe i formira onako kako bi se naj-
== == pholje uklopio prema zadatoj skici.
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Nakon kompletno izmodelovanog automobila nastupa podeSavanje njegovog
materijala. Zapravo boja, odsjaji, refleksije i sve ostale opcije koje ¢e da ga Cine
Sto realistiCnijim.
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PodeSavanje materijala

Materijali su jako korisni u ostvarivanju Sto realnijeg izgleda objekta. Takode su
korisni i kada Zelimo da dodamo nekakav vizuelni detalj objektu, ali ne Zelimo
da ga modelujemo, to se moZe ostvariti uz pomo¢ materijala. Najbolji primer za
to je zid. Ne moramo modelovati svaku ciglu veé¢ ubacivanjem odgovarajuce
teksture dobijamo izgled zida. Ponekad koris¢enje materijala moze da ustedi
dosta vremena i truda.
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Material editor je paleta u kojoj se odraduju sve kreacije i podeSavanja vezana
za materijale. Mogu se dodeliti razli€iti materijali razliCitim delovima objekta,
materijal se mozZe dodeliti i jednoj odredenoj grupi podbjekta, zaista je mogucée
uraditi svasta.

Na slici iznad je paleta material editor. Gornji deo je prozor primeraka. On omo-
gucava da vidimo kako materijal koji unosimo izgleda. Desnim klikom na neki
od ovih krugova i dobi¢cemo joS po koju dodatnu opciju koju mozemo upotrebiti.
Sto manje primera unesemo to ée se brze preneti na objekat.

Pritiskom na dugme Get Material otvara se Material library zapravo kolekcija
materijala koje mozZzemo preneti na scenu. Pored postojec¢e kolekcije materijala
mozemo sami stvoriti novu kolekcijui uporebiti materijale koje smo mi uneli.

Assign Material to Selection — ovo dugme sluzi da se izabrani materijal dodeli
objektu na sceni.
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Pu to library — materijal koji smo sami sakupili moZemo postaviti u kolekciju.

Material effects channel — uglavhom se koristi za radove koji ¢e biti u video
formatu. Sluzi da se da neki odredeni efekat.

Show map in viewport - Ovo ¢e prikazati materijal u radnom prostoru, tako da
ne moramo stalno renderovati kako bi videli krajnji izgled materijala na objektu.
Ali naravno to svakako ima svoje granice koje zavise i od graficke kartice
raCunara kao i metoda kojom se prikazuje materijal, tako da ovaj prikaz i krajnji
renderovani izgled mogu da se razlikuju.

Material type — razliCiti materijali imaju razliite upotrebe. Kada se kreira
kompleksniji materijal moZzemo promeniti tip materijala na primer u blend. To
omogucava da se dva razliCita materijala miksuju i daje neki trec¢i izgled koji
mozda moze da da Zeljeni efekat.

Shader type — Shading tipovi opisuju kako povrSina reaguje na svetlo. To je
zapravo sencenje i jako je bitno za bilo koji projekat. Postoje razli€iti tipovi
sencenja.

Ambient, Diffuse i Specular boje - promenom ambient boja uti¢e se na izgled
materijala pri ambijent svetlima. Izmenom diffuse boja menja se boja materijala.
Promena specular boje menja izgled osvetljenog dela.

Specular levels — ovo podeSavanje odreduje koliko ¢e materijal da sija.

Glossiness - ovim se odreduje opseg specular sjaja. Ako je vrednost veca
model materijal Ce izgledati kao plastika.

Self Illumination — Ova opcija odreduje koji je materijal pod uticajem svetla.
Sto je vrednost veca to je objekat manje pod uticajem svetla.

Opacity — Ova opcija materijala opisuje koliko providno deluje. Ako je vrednost
100 onda je u potpunosti okupiran materijalom, medutim ako je vrednost O onda
je potpuno nevidljiv, tj. providan.

Maps - mape omogucavaju unosSenje bitmape teksture, to su mape koje
pomazu definisanje materijala izvan obi¢ne boje i providnosti. Mape obi¢no
sadrze podeSavanja refleksije, sjaja, providnosti i joS mnogih drugih elemenata.

Vrste materijala

Razliciti materijali imaju razliCite upotrebe. Standardni materijali su uglavnom
dobri za veliki broj primera, ali kada su nam potrebni kompleksniji materijali
onda moramo menjati i vrstu materijala. Dakle pored standardnih materijala
imamo veliki broj drugih neki od njih su:
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Blend
Kao Sto i samo ime kaze ova vrsta materijala blenduje dva razliCita, dakle meSa
dva materijala i dobija se neki potpuno tre¢i materijal.

Composite
Sliéno blend-u, ali razlikuje se po tome Sto meSa 10 razli¢itih materijala.
Zapravo kombinuje razne boje i nivo providnosti.

Double Sided
Ova vrsta materijala deli materijal u dve podmaterijala, jedan za spoljnu a drugi
Za unutrasnju stranu.

Mate/Shadow
Kada zelite da se senka izoluje najbolje je koristiti ovu vrstu materijala. Materijal
¢e prihvatiti senku ali ostace pomalo providan za sve ostalo.

Multi/Sub-Object
Kada se Zeli uneti razliCita vrsta materijala u isti objekat. Ovo olakSava jer
objekat u celini ne mora da se razdvaja da bi se unosio razli€iti materijal.

Raytrace
Ovo je vrlo moc¢na vrsta materijala koja omogucava viSe kontrole nad
parametrima kako bi render izgledao foto realisticnije.

Shellac
Ovaj materijal omogucava kreiranje visoko sjajeCe povrSine - npr. izlakirano
parce drveta.

Top/Bottom

Ovi materijali dele na dva dela Cije pozicije mogu da se uskladuju. Korisni su za
kreiranje objekata koji imaju dva razli€ita materijala na svakoj strani, kao na
primer kola¢ sa ¢okoladom na vrhu.

Vrste Shader-a

Nacin na koji se svetlo reflektuje definiSe izgled povrSine. U 3ds max-u mozemo
kontrolisati ove moguénosti. MoZzemo menjati tip povrSine kao i svetlo koje
udara. MoZzemo uciniti da povrSina izgleda kao Sljastece kao sveZe nalakirano
drvo ili da sija kao metal. Dakle sve uz pomo¢ materijala i senenja. Neke od
vrsta shader-a (sencenja) su:
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Anisotropic
Ova vrsta sencenja je dobra za povrSine koje su takore¢i malo deformisane kao
na primer folija ili kosa.

Blinn

Ovo je jedan od glavnih tipova sencenja, jer je jako fleksibilan. On kreira glatku
povrSinu sa svetlucavim delovima. Medutim ako refleksiju postavimo da bude
crna svetlucavi delovi se gube i dobija se ravna povrSina tj. materijal koji
podseca na papir ili zid.

Komande refleksije/odraza pod blinn materijalima su u osnovnoj beloj boji,
medutim ona se moze menijati, tako se menja i refleksija. Ako smanjimo svetlost
boje koja se odraZzava time smanjujemo i izgled sjaja na materijalu, ako stavimo
crnu boju materijal ¢e dobiti sjaj.

Metal

Ovaj shader u mnogome se ne razlikuje od blinn-a. On daje pravi metalni
efekat, sa jako slicnim kontrolama kao i blinn. Metalna povrSina kada nema Sta
da reflektuje ona je u potpunosti crna, zato se materijali metala najbolje vide
kada reflektuju okolinu.

Mulit-Layer

Na nekim povrSinama potrebne su kompleksnija osencenja. Multi-layer zapravo
stavlja dva Anisotropic osvetljenja zajedno i daje mogucnost vece kontrole nad
osvetljenjem tj. senkama.

Oren-Nrey-blinn
Ovakva senka daje izgled gline ili Stofa - opcije su vrlo sli¢ne kao i kod blinn-a.

Phong

Kao i vecina i on je jako sli¢an Blinn-u isto daje glatku povrSinu sa malo sjaja ali
Phong ne upravlja osen¢enjima tako dobro kao i blinn, phong je bolji za stvara-
nje povrsine npr plastike ili neCega sli€nog.

Strauss

Uglavnom kreira izgled metala a moze i nemetala. Glavne kontorole su mu
boja, sjajnost, metalnost i providnost. Oslanja se na refleksiju kako bi bio pravi
metalni izgled.

Translucent
Daje proziran izgled materijalu. Cesto se stakla mogu prikazati kroz ovaj
materijal senéenjem.
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VRAY

U reklamnom projektu koriS¢en je plugin Vray zbog njegovog odlicnog kvaliteta
renderovanja, kao i upotrebe materijala refleksije odraza i ostalog.

PodeSava se pod render opcijom gde se umesto osnovnog rendera sa spiska
izabira vray, samim tim u renderu dobijamo podfolder vray koji takode ima jo$
dosta opcija koje sluZze za podeSavanje raznih parametara.

Global switches

Ovde moZzemo naéi dodatne opcije za upravljanje svetlima, mapama,
refleksijama itd. IskljuCivanjem opcije default lights gube se sva standardna 3d
max svetla. Na ovaj na¢in mozemo sami postavljati svetla tamo gde Zelimo, kao
i refleksije, odraze i tome sli¢no.

Image sampler

U vrayu postoje tri tipa uzorka slika (image sampler) koji proracunavaju
izoblicenost slike. To kontrolise koliko ¢e slika biti glatka ili oStra a ima i veliki
efekat na vreme renderovanja.

Fixed rates: naj¢eSc¢e se koristi ukoliko ima dosta sjajnih materijala, zamucenih
delova. Veca vrednost znaci veci kvalitet ali i veée vreme renderovanja.
Adaptive QMC: kao Sto mu i ime kaZe on adaptira svoj proracun primerku.

Adaptive Subdivision: se takode adaptira, uglavnhom jako brz ali moze biti vrlo
spor u sluCaju kada ima dosta sjajnih efekata u sceni. Koristi viSe RAM
memorije dok renderuje. NajéeSce se koristi kada u sceni ima dosta velikih
glatkih porSina.

Indirect illumination

Kontrolise Gl (odbijaju¢e svetlo). Obi¢no spotlight svetlo ¢e udarati direktno.
Svetlo koje udara u objekat ¢e malo biti upijeno, ali ostatak svetla ¢e se odbiti
nazad u scenu. To se zove prvi odraz koji ¢e udariti u neki drugi objekat i opet
odraziti u nazad Sto se zove drugi odraz i tako dalje dokle god ostane svetla za
odbijanje. Prvi odraz je uvek najjaci. Ovom opcijom kontroliSemo te odraze.

Enviroment

PodeSavanje raznih svetla, odraza i refleksija. Bez obzira na to kakav je pred-
met i kakvo je okruzenje u pitanju on ¢e uvek imati refleksiju. MoZzemo postaviti
refleksiju koju Zelimo, sliku zgrade, neba, vode bilo ¢ega i tako ¢e se u nasem
objektu ogledati slika tj refleksija koju smo postavili.
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PROCES REKLAMIRANJA

Reklamiranje kao poseban oblik
komunikacije

e Veliki deo marketinske strategije povezan je sa komunikacijom. Rekla-
miranje je poseban oblik komunikacije i, da bi ispunilo svoju marketinSku
funkciju, mora da bude viSe od obaveStavanja.

e Ono mora da navede ljude da do kraja sprovedu marketinSku strategiju
sacinjenu sa cillem da se profitabilno proda ono sto marketinsko odelje-
nje veruje da ljudi zele da kupe. Reklama treba da utice na izbor i ku-
povne odluke potrosaca.

VIPS formula reklamiranja

e Dejvid Bernstin objasnio je potrebu za direktnoS¢u reklamiranja pomocu
svoje VIPS* formule - vidljivost, identitet, obeéanje, usmerenost.
Reklama mora biti vidljiva, odnosno lako uocljiva.

¢ Identitet oglaSivaca ili njegovog proizvoda, usluge, mora da bude ocigle-
dan i ne sme biti zasenjen preterano domisljatom prezentacijom ili loSim
dizajnom. Ponuda (obeéanje) mora da bude jasno iskazana. Da bi se to
postiglo, neophodno je reklamu usmeriti na svoju svrhu i ne sme da
zbunjuje pokuSavajuci da ukaze na previSe razli€itih stvari.

Jednostavnost u reklamiranju
¢ Reklama moze biti toliko preterano doterana da od nje, umesto reklame,
proizvoda ili ponude, u se¢anju ostane samo ,Stos" ili zanimljiva slika.

e Gledaoci i Citaoci ne prouCavaju reklame, ve¢ ih povrSno opazaju, u
prolazu, ili ih na trenutak vide na televiziji ili Cuju na radiju.

Poruka mora da deluje trenutno.
Cilj reklamiranja — promena stava

¢ Cilj reklamiranja obi¢no je da menja stav kupca ili da na njega uti¢e. Nje-
gova svrha je da navede ljude da kupe proizvod A umesto proizvoda B.
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Navodenje na akciju

Reklamiranje nije povezano samo sa obaveStavanjem. Da bi podstaklo
na kupovinu, ono mora da bude zanimljivo, originalno, karakteristi¢no i
ubedljivo.

To moze biti popunjavanje kupona, telefonski poziv da bi se raspitao ili
porucio robu, odlazak u kupovinu ili da se kupac seti odredenog proizvo-
da slede¢i put kada bude kupovao, na primer, pi¢e, automobil, turisti¢ki
aranzman ili polisu osiguranja.

OglaSavanje bez nesporazuma

Oglasavanje je komunikacijski proces u kojem ne sme da bude nespo-
razuma. Poruka se prihvata brzo, dok ljudi prolaze pored postera, slusaju
radio, gledaju televiziju ili listaju novine.

Reklamna poruka prima se skoro podsvesno. Na primer, lako je pome-
Sati ,coke" (pi¢e koje proizvodi kompanija Coca-Cola) sa ,coke" (ugal)).
To je mnogo drugacije od Citanja uputstva na pakovanju jer se to Cini
pazljivije i sporije, mada je vazno da i ona budu jasna.
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AUTODESK 3D STUDIO MAX

Uz pomo¢ vodeceg alata na trziStu 3d studio max-a stvaramo mnogobrojne 3D
kreacije. Ovaj program je treci najprodavaniji i najkoriséeniji 3D program danas-
njice.

Autodesk
3ds Max

Hosted By wew, cpuway . net

Njegove glavne karakteristike su neverovatno velike moguénosti modelovanja,
vrlo jednostavna i fleksibilna arhitektura i raspored raznoraznih alata i dodataka
t..(plugin-ova), kao i duga tradicija postojanja. NajceSce je koriS¢en od strane
proizvodaca video igrica, arhitektonskih studia, reklamnih studia ali isto tako
jako je koris¢en i u filmskoj industriji radi izrade vizuelnih efekata kao i raznih
animacija.

Razlog rasprostranjenosti 3D grafike svakako su napredni alati koji su trenutno
dostupni, a koji nude performanse kakve su do pre nekoliko godina bile neza-
mislive na privatnim rac¢unarima. Jednostavno, danas 3D grafika je svuda oko
nas.

Poslednja verzija ovog programa sadrzi veliki broj dodataka vezanih bas za
modeovanje. Zbog velikog broja korisnika koji se specificno bave modeovanjem
uvedene su neke nove opcije i alatke koje omogucavaju bolje i lakSe snala-
Zenje. Kao posebni plug in-ovi za renderovanje, koji se mogu dodatno kupiti,
uvedeni su: V-Ray, Brazil r/'s , Maxwell Render, finalRender.
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ADOBE PHOTOSHOP CS3

Adobe photoshop je proram za graficko editovanje, za manipulciju i obradu
fotografije. Definisan je kao standard za ljude koji se bave grafickim dizajnom,
fotografisanjem ili montazom.

Skracenica CS u imenu programa oznacava da program pripada kreativnom
paketu “ Creative Suite”

Veliki broj proizvodaca igara koristi Photoshop u izradi tekstura, a zbog nove
vezrizje oni koji to koriste bi¢e u mogucnosti da vide krajnji rezultat, kako se
tekstura uklapa u model. Ovaj program moze ¢ak da vrSi i neke manipulacije sa
3D objektima uradenim u programima za 3D modelovanje.

Osim u industriji igara program je od velike koristi i u oblasti arhitekture i
medicine.

Photoshop CS3 pojavio se na trziStu aprila 2007 godine. Njegove nove
karakteristike su bolja kontrola opcija za Stampanje, povec¢ana podrska za pdf,
bolja saradnja sa Adobe Bridge, kao i bolji interfejs.

Kao i ostali Adobeovi programi, photoshop je kompatabilan sa svim programima
iza palete kao Sto su Adobe Image Ready, Adobe lllustrator, Adobe Premier
Pro, After Effects i Adobe Encore Dvd.
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ADOBE PREMIER PRO 2.0

Adobe Premier je jedan od najznacajnijih video alata za video montazu i uvoz
raznih video formata, kao i za njihovu obradu i prebacivanje na razliCite vrste
medija (dvd, video kasete) ili za Web. Adobe Premier Pro je visoko integrisan
sa ostalim Adobe-ovim video proizvodima kao Sto su Adobe Encore, Adobe
Photoshop, Adobe Audition i pogotovo Adobe After Effercts koji omogucava
drag and drop ili copy/paste izmedu ova dva programa.
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Ovaj program omogucava da svoj rad izbacite u koriS¢enje na internetu ili u
Flash projektima. Materijal mozete izbaciti kao flv video format, koji daje video
malog formata, pogodan za koriS¢enje na Internetu ili jednostavno za ubaci-
vanje u flash projekat.

Za razliku od prethodnih verzija u novoj verziji ovog programa postoje korisne
mogucnosti kao Sto su filter za svetlosne efekte, podrska za nekompresovani
hd, gpu, ubrzani rendering, multicam montazu za obradu materijala sa viSe ka-
mera istovremeno pomocu quad-view- monitora.
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ZAKLJUCAK

Mercedes je jedan od najvecih i najstarijih auto kompanija u svetu.
Ponosi se svojom istorijom ali najviSe se ponosi svojom energijom i
odluc¢noSc¢u da pruzi ono najbolje za svoje kupce. Biti veliki je vazno
ali za Mercedes najvaznije je biti najbolji. Odanost kupcima i
pruzanje brzine, iskustva, tacnosti, kvaliteta, dizajna i sigurnosti je
sve Sto Mercedes godinama radi.

Cilj kompanije je da pomogne kupcima da ostvare svoje zelje, kao i
da dostigne savrSenstvo u onome ¢ime se bavi.

Kreativnost je najmoc¢nija sila u reklamiranju i jedna dobra reklama
moze godinama da drzi brend uzviSenim.

U ovom radu prikazan je kabriolet, Mercedesov sportski auto model,
gde je cilj da se podigne interes i da se predstavi kao posebna kla-
sa. Sta moZe biti ubedljivijie do samog automobila? Tako je kabriolet
direktno predstavljen ciljnoj publici.

Ovo je bio moj pocetnicki pokuSaj prikaza samo jednog dela onoga
Sto mi je u mom obrazovanju pruzio ovaj Fakultet. Na tome sam
beskonacno zahvalna profesorima, asistentima i ostalom osoblju sa
nadom da ¢u naici na istu takvu nesebicnu pomoc¢ u izgradnji svoje
buduce karijere.
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