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SAZETAK

Kroz temu ,,Dizajn pozivnice za svadbu u obliku digitalnog stripa te izrada 3D figura za tortu*
pokazani su postupci i nac¢ini digitalnog crtanja u Artflow-u te 3D modeliranja u Zbrush-u. U
ovom zavrsnom radu prikazan je svaki dio izrade te objasnjeno kako i zasto se koriste
odredeni alati. Rad je popracen teorijskim dijelom koji je prolazio kroz glavne pojmove i
svrhu navedene digitalne umjetnosti te kroz povijest digitalnog crtanja i modeliranja. Cilj ovog
rada je bio da se temeljno prode kroz osnove digitalnog crtanja i 3D modeliranja korak po

korak, od pocetnih skica do zavr$nog projekta.

KLJUCNE RIJECTI: digitalno crtanje, Artflow, 3D modeliranje, Zbrush
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1. UVOD

Digitalno crtanje je trenutno sve popularniji na¢in prijenosa ideja, karaktera i prica na
,»papir. Za rukovanje ovom tehnikom nije potrebno puno stvari. Potrebno je racunalo ili
tablet, olovka/stylus te odredeni program. Unato¢ maloj koli¢ini potrebnih stvari, za
savladavanje ove tehnike ipak treba znati dosta trikova te postupaka kako bi uspjesno prebacili
svoju ideju na digitalno platno. Osim digitalnog crtanja, 3D modeliranje takoder dozivljava
eksploziju interesa u trenutno doba zbog jednostavnosti programa, besplatnih sadrzaja i

mnogobrojnih lekcija dostupnih na internetu.

Cilj ovog rada je da se temeljno prode kroz osnove digitalnog crtanja i 3D modeliranja
korak po korak, od pocetnih skica do zavr§nog projekta te da se time napravi individualna

pozivnica u obliku stripa i izradi individualizirani ukras za tortu.

Ova tema je izabrana s namjerom prikazivanja kako se uz pomo¢ besplatnih programa
i edukacijskih materijala s interneta mogu steéi vjestine potrebne za izradu 3D modela te
digitalnih stripova za razne svrhe i namjene, kao $to su originalne pozivnice i individualizirani

modeli za razna dogadanja.



2. Digitalna umjetnost

Utjecaj razvoja digitalne tehnologije je transformirao tradicionalne radnje kao slikanje,
crtanje i skulpturiranje u potpuno digitalne oblike te se tako stvorio pojam digitalna ili graficka
umjetnost. Digitalna umjetnost spaja tehnologiju s umjetnicima kako bi svoje ideje prikazali i
predocili u digitalnom obliku. Ona spada pod §iri pojam zvan umjetnost novog medija. Ova
vrsta umjetnosti moze biti kompletno racunalno generirana ili moze biti izradena pomocu

grafickog tableta koji je prikazan naslici 1. [1]

Slika 1. Jedan od najpopularnijih grafickih tableta — Wacom Intuos Pro

Izvor: https://www.powerplanetonline.com/wacom-intuos-pro-digitizer-tablet-size-s-black

2.1. Povijesni razvoj digitalne umjetnosti

1965. godine Georg Nees je bio prva osoba koja je prikazala umjetnicke sposobnosti
generirane ra¢unalom. Slika koju je napravio zvala se 23-Ecke (slika 2) te je generirana
pomocu ploter printera koji je koristio olovku ili kemijsku kako bi pisao/crtao po papiru

koristec¢i odredene programe. [2]


https://www.powerplanetonline.com/wacom-intuos-pro-digitizer-tablet-size-s-black
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Slika 2. 23- Ecke, Georg Nees, 1965.
Izvor: medium.com/@snarkdotart/a-history-of-digital-art-in-30-works-part-1-dd10e51¢8535

1965. godine Frieder Nake je napravio jedan od prvih digitalnih radova koristeci istu
tehniku kao Georg Nees ali Nake je pristupio programu na drugaciji nacin, namjerno je u
programu upisao nasumicne varijable koje su omogucile ra¢unalu da samo odabere i iscrta

putanju linija te izradi Hommage a Paul Klee (slika 3) [2]
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Slika 3. Hommage a Paul Klee, Frieder Nake, 1965.

Izvor: medium.com/@snarkdotart/a-history-of-digital-art-in-30-works-part-1-dd10e51¢8535



1980-ih godina dolazi do prvog koristenja pojma digitalna umjetnost. Pojam se
upotrijebio nakon razvijenog programa i stroja AARON, koji je bio dizajniran da stvara velike
slike na listovima papira. Umjetnik, programer te dizajner toga stroja bio je Harold Cohen.
Jedan od njegovih znacajnijih radova je Untitled Computer Drawing (slika 4) koji je nastao

tako da je AARON nacrtao crne linije i obrise oblika dok je Cohen te oblike ru¢no obojao. [3]

i;

Slika 4. Untitled Computer Drawing, Harold Cohen, 1982.
Izvor: medium.com/@snarkdotart/a-history-of-digital-art-in-30-works-part-1-dd10e51¢8535

1985. godine, Andy Worhol pomoc¢u kuénog racunala Amige 1000 te ugradenog
programa ProPaint stvara portret zvan Andy?2 (slika 5). Worhol se nastavio koristiti s Amigom
u umjetnic¢ke svrhe te napravio nekoliko digitalnih radova s kojima je dokazao da pristup
digitalnoj umjetnosti nemaju vise samo znanstvenici i matematicari nego svatko tko je

spreman na kupnju navedenog kué¢nog racunala. [2]

Slika 5. Andy2, Andy Worhol, 1985.

Izvor: https://medium.com/@snarkdotart/a-history-of-digital-art-in-30-works-part-2-2afdd20579bc


https://medium.com/@snarkdotart/a-history-of-digital-art-in-30-works-part-2-2afdd20579bc

1990. godine izlazi prva verzija programa Adobe Photoshop (slika 6) s ciljem
usavrsavanja digitalnog crtanja i uredivanja. Photoshop je od toga dana sve do danas jedna od

najboljih i najpopularnijih opcija za digitalnu umjetnost. [4]
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Slika 6. Prikaz prve verzije programa Adobe Photoshop
Izvor: https://chehubbardartist.wordpress.com/2016/03/01/the-history-of-digital-painting-1990s-to-present-day/

2000-te godine svijet postaje sve vise tehnoloski dominiran i povezan. S time dolazi i
veliki pad cijena tehnologije i uredaja potrebnih za digitalnu umjetnost te time digitalno

crtanje postaje dostupno sve ve¢em broju ljudi. [5]
2.2 Prednosti i nedostaci digitalne umjetnosti

Digitalna umjetnost ima mnogo prednosti nad tradicionalnom umjetnosti. Lakse je za
poceti, crtati moZze svatko na svome mobitelu uz mnogo besplatnih aplikacija koriste¢i prst kao
olovku. Nista nije trajno uz opciju vra¢anja rada u prijasnje oblike te mogucnost dodavanja i
brisanja zasebnih slojeva. Dupliciranje rada je mnogo jednostavnije te idealno za rad s

klijentima. Nema potro$nih materijala te svaka vrsta kista, olovke i boja je nadohvat ruke. [5]

[6]

Osim prednosti digitalna umjetnost ima i svoje nedostatke. Gubitak realnog osjecaja,
mirisa boje te dodirljive teksture, takoder podrazumjeva velike jednokratne troSkove na tablete

I programe ako se cilja na profesionalni rad. U rijetkim sluc¢ajevima, pad programa i gubitak



ne spremljenog rada te nedostatak originalne kopije koja u tradicionalnim tehnikama moze
puno vrijediti. [6] [7]

2.3 Popularni tipovi digitalne umjetnosti

2D Digitalno crtanje je trenutno najzastupljenija tehnika digitalne umjetnosti zbog
svoje lagane pristupacnosti. Za ovu tehniku obi¢no je potreban tablet, olovka te odredeni
program. Koristi se Cesto tijekom izrade projekta u filmskoj industriji i industriji videoigara za
skice prostora, stvari i likova. Takoder koristi se u amaterske i profesionalne svrhe za crtanje
gotovo svih stilova od minimalizma do realnih portreta kao $to se vidi na slici 7. Programi koji

se najéesce koriste za 2D crtanje su Adobe Photoshop i Corel Painter. [8] [9]

Slika 7. Digitalni portret, Rea Frankovi¢, 2020.

Izvor: https://www.instagram.com/p/B_CwPLSgmL7/

Vektorsko crtanje je tehnika u kojoj se koristi vektorska grafika koja se sastoji od
linija, krivulja i oblika baziranih na matematickim formulama. Najveca prednost vektorskog
crtanja je potpuna sloboda povecavanja ili smanjivanja slike bez ikakvog gubitka kvalitete Sto

6
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omogucava prilagodbu istog dizajna na male vizitke te na jumbo plakate. Zbog toga se
primarno koristi za izradu logo-a i postera. Takoder Cesto se koristi za izradu stiliziranih crteza
bez mjesanja boja kao $to je prikazano na slici 8. Program koji se naj¢esce koristi za

vektorsku grafiku je Adobe Illustrator. [10]
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Slika 8. Vektorski crtez, Philippe Moesch, 2020.

Izvor: https://www.behance.net/gallery/101809457/Wizards-Witches-Mountain-Retreat

Crtanje s pikselima se primarno Kkoristi u izradi videoigra. U ovoj tehnici umjetnici
koriste pojedine piksele kako bi stvorili Zeljenu sliku. Cesta karakteristika je koristenje
limitiranog broja boja i tonova u duhu 8-bitnih i 16-bitnih igara. Piksel umjetnost se ve¢inom
razdvaja na dvije glavne kategorije, izometri¢nu i neizometri¢nu projekciju. Izometri¢na
projekcija daje dojam trodimenzionalnosti dok neizometri¢na daje samo prednju sliku

predmeta kao $to je prikazano na slici 9. [11]


https://www.behance.net/gallery/101809457/Wizards-Witches-Mountain-Retreat

Slika 9. Prikaz piksel umjetnosti, Derek Yu
Izvor: https://derekyu.com/makegames/pixelart.html

Racunalno generirano crtanje je tehnika gdje umjetnik daje instrukcije racunalu kako
bi ono pomocu automatizacije stvorilo Zeljenu sliku. Medutim, umjetnik je i dalje prisutan u
veéini faza procesa. Njegov je zadatak da stvori proces/program, pokrene proces/program te
odabere jedan od generiranih radova. Ova tehnika zahtjeva rad sve do finalne instrukcije prije
nego $to ¢e umjetnik vidjeti $to je napravio. Jedan od znacajnijih radova je Portrait od Edmond

Belamy (slika 10) kojeg je izradila grupa umjetnika Obvious. [8] [12]

Slika 10. Prikaz ra¢unalno generirane slike, Portrait of Edmond Belamy

Izvor: https://www.architecturelab.net/types-of-digital-art/


https://derekyu.com/makegames/pixelart.html
https://www.architecturelab.net/types-of-digital-art/

3D Digitalno crtanje je tehnika koja obuhvac¢a 3D modeliranje, kompoziciju te crtanje
tekstura, boja i detalja preko modela s ciljem da se dobije zadovoljavajuca finalna 2D slika
(slika 11). Prednost 3D crtanja je mogucénost pregleda tekstura u stvarnom vremenu. Potraznja
za 3D digitalnim umjetnicima postaje sve veca zbog rastuc¢e primjenjivosti 3D umjetnosti u
raznim industrijama. Jedni od trenutno najpopularnijih programa za digitalno crtanje i
modeliranje su Substance Painter i Zbrush. [8] [13]

Slika 11. Prikaz 3D digitalne umjetnosti

Izvor: https://conceptartempire.com/3d-painting/

3. 3D modeliranje

3D modeliranje je digitalna reprezentacija objekta u tri dimenzije. 3D umjetnik
koriste¢i odredeni program manipulira tockama/vrhovima u virtualnom 3D svijetu te pomocu
njih stvara Zeljene oblike. Oblik je definiran skupinom manipuliranih vrhova koji se naziva
mreza. Produkt modeliranja su zavrseni 3D modeli (slika 12). Modeli su spojeni te stvoreni
pomocu raznih geometrijskih oblika poput trokuta, linija 1 kvadrata. Koriste se u raznim
industrijskim granama. U medicini za detaljne reprezentacije organa, u filmskoj industriji kao
dodatni racunalni efekti, u industriji videoigra kao glavna baza 3D svijeta, u komercijalnoj

industriji i marketingu kao reprezentacija odredenog proizvoda, u arhitekturi, znanosti,... [14]
[15] [16]


https://conceptartempire.com/3d-painting/

Slika 12. Prikaz zavr§enog 3D modela
Izvor: https://cubebrush.co/domenicodalisa/products/vsuspw/discovery-pay-what-you-want-2017

3D model se moze razdvojiti na dvije kategorije. Solid objekt i shell objekt. Solid
objekti su objekti koji su definirani volumenom i tezinom, dok su shell objekti reprezentirani

samo svojom povrsinom bez definicije volumena i tezine. [14]

3D modeliranje pocinje s osnovnim oblikom (slika 13) kao sto je kocka, sfera ili ravna

povrsina na koju se dodaju i manipuliraju vrhovi stvarajuci Zeljene oblike. [15]

Slika 13. Osnovni oblik, Sfera u Zbrush-u

Izvor: https://www.zbrushguides.com/5-zbrush-tips-i-learned-last-year/
10
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Postoje dvije najzastupljenije tehnike modeliranja. Prvi je polygon modeling koji
podrazumjeva manipuliranje tockama, najcesce se koristi u videoigrama i filmovima zbog
svoje dobro odredene strukture finalnog modela. Drugi proces je digitalno skulpturiranje koje
funkcionira tako da umjetnik pomocu kistova manipulira objektom i njegovim tockama, slicno
realnom skulpturiranju. Ova tehnika se naj¢eSc¢e koristi za modele bez cilja njihovog printanja.
[14] [15]

Svaki 3D model nastaje tako da se prvo modelira/skulpturira, nakon toga se dodaju
teksture, boje i detalji, te zadnji korak (ako je cilj printanje modela) je UV mapiranje i
prilagodba za 3D print. Ove korake vec¢inom radi skupina od viSe ljudi koji su specijalizirani
za odredeni proces te podijeljeni po navedenim koracima. Kroz ovaj rad u prakti¢nom djelu

proci ¢e se kroz prvi i drugi korak, to jest, kroz skulpturiranje i teksturiranje/bojanje. [16]

Trenutno jedni od najpopularnijih programa za 3D skulpturiranje i modeliranje su
Maya, Houdini, Blender, Autodesk 3ds Max i Zbrush [17]

3.1 Povijesni razvoj 3D modeliranja

1960-ih godina dolazi do prvog napretka u 3D modeliranju s pojavom prvih
komercijalno dostupnih CAD (Computer aided design) sistema. Pionir ove tehnologije je bio
Ivan Sutherland (slika 14) koji je stvorio racunalni program Sketchpad 1963. godine.
Sketchpad je bio prvi program u povijesti koji je sadrzavao kompletno grafi¢ko korisnicko
sucelje. Na kraju desetlje¢a 1968. godine lvan Sutherland i David Evans su osnovali prvu 3D
graficku kompaniju, Evans & Sutherland. [18] [19]
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Slika 14. Ivan Sutherland i Sketchpad

Izvor: https://bimaplus.org/news/the-very-beginning-of-the-digital-representation-ivan-sutherland-sketchpad/
11


https://bimaplus.org/news/the-very-beginning-of-the-digital-representation-ivan-sutherland-sketchpad/

1970-ih godina dolazi do stvaranja novih kompanija i konkurencije u svijetu 3D
modeliranja. Jedan od znacajnijih i komercijalno uspjesnih programa je bio ADAM
(automated drafting and machining), interaktivni sistem za graficki dizajn, skiciranje i
proizvodnju. Program ADAM je stvorio Patrick J. Hanratty te ga je kroz godine konstantno

unaprjedivao kako bi bio kompatibilan sa 16 i 32-bitnim sistemima. [19] [20]

1980-ih dolazi do velikog povecanja koriStenja CAD sistema zbog uvodenja IBM PC-a
1981. godine. Kasnije, 1983. godine uvodi se AutoCAD (slika 15), prvi znacajni program za
3D modeliranje na PC-u koji se i danas koristi i unaprjeduje. Prvobitno je dizajniran za

inzenjere strojarstva, ali kasnije dolazi do upotrebe i kod arhitekta i animatora. [19] [21]

Sy
N

Slika 15. AutoCAD v1.0 na PC-u

y

Izvor: https://aehistory.wordpress.com/1982/08/04/1982-autocad-v1-0/

1990-ih dolazi do $iroke komercijalne uporabe zbog nizih cijena te jednostavnosti
profesionalnih programa $to je omogucilo bilo kojoj kompaniji, profesionalcu ili amateru da
ude u svijet 3D modeliranja. 1995. godine izlazi besplatni program za 3D modeliranje Blender
(Slika 16). Trenutno jedan od najzastupljenijih 3D programa preko kojeg vecina ljudi pocinju
svoju 3D karijeru ili hobi. Pomocu svojih konstantnih unaprjedenja Blender sve vise konkurira
s ostalim vrhunskim profesionalnim programima za koje se treba ¢esto plac¢ati mjese¢na

pretplata. [19] [22]

12
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o)blender’

Slika 16. Sucelje programa Blender
Izvor: https://cgaxis.com/is-blender-for-professionals/

1999. godine Pixologic prezentira Zbrush (Slika 17), te 2000. godine program postaje
komercijalno dostupan. Zbrush je trenutno jedan od vodec¢ih programa za 3D skulpturiranje.
Zbog lakoce stvaranja organskih elemenata i objekta koristi se ve¢inom za likove u

animacijama te u medicinske svrhe. [23]

Slika 17. Sucelje Zbrush-a, 3D model i primjer kistova

Izvor: https://www.reddit.com/r/3DArt_Tutorial/comments/gnt5hi/free_brushes_to sculpt_hair_in_zbrush/

13
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4. PRAKTICNI DIO

4.1. Pozivnica za svadbu

Projekt koji je izabran za primjer digitalnog crtanja je pozivnica za svadbu u obliku
digitalnog stripa za Saru i Bornu. Prije pocetka izrade te crtanja projekta, potrebno je

ustanoviti osnovnu ideju i Zelje. Za svrhu izrade ovog projekta, koristena je aplikacija Artflow.

Dobivene informacije su slika Sare i Borne (slika 18), slika mjesta na kojem ¢e se

svadba odrzati (slika 19) te osnovna ideja stripa (slika 20).

Slika 18. Slika Sare i Borne

Slika 19. Mjesto na kojem ¢e se svadba odrzati
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Slika 20. Osnovna ideja

Nakon sakupljenih informacija i slika te ustanovljene ideje, zapocelo se s procesom
crtanja. Prvi korak svakog crteza je izrada pocetne skice (Slika 21) koja ¢e sluziti kao osnovna
podloga i sloj za daljnji rad. Tijekom izrade skice nije potrebno paziti na ravninu i preciznost
linija nego je najbitnije dobiti zadovoljavajuéu kompoziciju. Dobra skica bi trebala umanjiti

broj pogresaka i izmjenjivanja vecih dijelova crteza.

Za izradu skice moze se koristiti bilo kakav oblik kista/olovke. Za ovaj projekt koristio

se Pencil HB Kkist.
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Slika 21. Tzradena skica

Sljedeci korak u izradi je iscrtavanje obruba. Oni sluze za osnovno oblikovanje te kao
granice koje odreduju do kuda ¢e se puniti boja te crtati detalji. Obrube se moze maknuti
tijekom procesa ako je cilj dobiti crtez u slikarskom stilu, ali za potrebe ovoga projekta obrubi

su ostavljeni kao Sto se vidi na slici 23 kako bi zavrs$na slika imala vise stripovski stil.

Obrubi u stripovima bi generalno trebali biti precizni i Cisti. Zbog toga u vecini
programa za crtanje postoji opcija stabilizatora (slika 22) koja to omoguéuje te pomaze pri
izradi potrebnih preciznih linija. Pri izradi obruba najbolje je skicu staviti u sloj ispod sloja
obruba te mu smanyjiti prozirnost kako bi se skica lako pratila. Takoder preporuceno je

promijeniti boju skice za bolju preglednost.

Za obrube je koristen Fine Pen Kist s ukljucenim stabilizatorom.

E
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Focal Smooth

Slika 22. Opcija stabilizatora

Slika 23. Dovrseni obrubi

Nakon $to je iscrtavanje obruba gotovo, krece se S punjenjem osnovnim bojama (slika
24) na koje su kasnije dodane tamnije ili svjetlije nijanse s kojima se dobiva efekt sjene i

detalja.

Za osnovne boje koristen je alat ispune boje te Fine Pen Kist s debljim krajem.
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Slika 24. Postavljene osnovne boje

Nakon postavljanja osnovnih boja, pomoc¢u tamnijih i svjetlijih tonova dobiva se efekt
sjene i detalja (slika 25). Uz to dodaje se tekst koji se moze postaviti koristeci alat za tekst s
odredenim fontovima, ili, kao §to je radeno u ovom projektu, tekst se moZe ru¢no crtati.
Rucnim crtanjem teksta dobiva se odredeni stupanj nasumic¢nosti i nereda slova koje u ovom

slucaju odgovara uz ciljani stil crtanja.

Za detalje i sjene koristen je Fine Pen Kist a za tekst Round Marker Kist.
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Slika 25. Dovrsene sjene i detalji te dodan tekst

Sljedeci korak je postavljanje osnovnih boja pozadine te dodavanje sjena i detalja

te cijeli strip kao Sto je prikazano na slici 26.

bojama likova te dovode do Zeljene Sarolikosti 1 kontrasta. Za svaki okvir/prozor koristila se

Za izradu pozadine koristen je alat ispune boje te Fine Pen kist s debljim krajem.

pomocu tamnijih i svjetlijih tonova. Koriste se boje koje se ne podudaraju s ve¢ postavljenim

druga primarna boja kako bi se svaki okvir pojedina¢no istaknuo. Time se zavrSava pozadina

19



GDJE? NOVO SELO 1, BUSEVEC

KADA JE
SVADBA? 27 LIPNJA 2020.
0D 14H!

POTVRDI DOLAZAK DO
31.5.2021.

BORNA: 091 4684 345 |

Slika 26. Gotova pozadina te zavrsni izgled stripa

Nakon $to je strip zavrSen, u Adobe Photoshop-u otvoren je novi projekt rezolucije
2550x3300 px. Cilj je napraviti pozadinu u obliku letka za zavrSeni strip. Prvo se na internetu

nasao uzorak papira (slika 27) koji ¢e se koristiti kao pozadina.

Slika 27. Uzorak papira

Uzorak se postavio u Photoshop projekt te se napisao Zeljeni tekst pomoc¢u Freebooter

Script Regular fonta koji se vidi na slici 28.
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Slika 28. Tekst u Freebooter Script Regular fontu

Nakon teksta postavljeni su okviri razlicitih boja 1 debljina preko sloja uzorka papira
pomocu alata za izradu pravokutnika te je umetnut prethodno zavrSeni strip. Time je zavrsen

cijeli projekt pozivnice za svadbu (slika 29).

KADA JE
SVADBA?  27. LIPNJA 2020.

POTVRDI DOLAZAK DO
31.5.2021.

970.909/

Slika 29. ZavrSena pozivnica za svadbu
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4.2. 3D model

Kao i kod izrade stripa, prije pocetka izrade 3D modela, potrebno je ustanoviti
osnovnu ideju i Zelje. Dobivena skica (slika 30) je zajednicki lik koristen u drustvenoj igri
preko koje su se Borna i Sara upoznali. Za svrhu izrade ovog projekta, koristena je aplikacija
Zbrush.

Slika 30. Dobivena skica

Nakon proucene skice te ustanovljene ideje, skica se preko Artflow-a precrtala te se

odredila osnovna kombinacija boja koja je prikazana na slici 31.

Slika 31. Odabrane boje
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Sljedeci korak u izradi je modeliranje osnovnih oblika. Prije pocetka modeliranja

potrebno je nauciti osnovne funkcije i alate koji se vide na slici 32.

Subtool
1

Visible Count
o=
'®

PM3D ¢ phere3D1_1

Slika 32. Osnovne funkcije i alati

Na slici 32, dijelu 1, nalaze se podaci zvani ActivePoints i TotalPoints. ActivePoints
predstavljaju broj to¢aka u trenutno izabranom obliku/sloju, a TotalPoints predstavljaju
ukupan broj to¢aka u svim izradenim oblicima/slojevima u trenutnom projektu. Na dijelu 2 se
nalaze osnovne funkcije izabranog modela. Draw nam daje moguénost koristenja kistova po
obliku, move se koristi za pomicanje oblika, scale za povecavanje/smanjivanje te rotate za
rotaciju. Na dijelu 3 se nalazi izbornik slojeva/Subtool-ova. Ovdje je mogucéa kontrola,
brisanje, dupliciranje slojeva. Pomocu opcije append dodaje se novi sloj te oblik u trenutni
projekt. Na dijelu 4 se nalazi dodana osnovna sfera sa strelicama za kontroliranje X, Y i Z osi

te za rotaciju i povecavanje/smanjivanje oblika

Prvi korak izrade svakog modela zapocinje dodavanjem osnovnog oblika. Za ovaj
projekt, dodaje se sfera. U ovom slucaju, sfera perfektno odgovara gornjem dijelu tijela lika te

se sfera trenutno ne modificira.
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Poslije toga se krece u grubu izradu ruku i nogu. Za te potrebe Koristi se oblik zvan

Zsphere (slika 33) te opcija simetrije koja se moze ukljuciti s jednostavnim klikom X gumba.

Zsphere je ekskluzivni alat Zbrush-a koji sluzi za brzo stvaranje Zeljenih oblika, najéesce se
koristi za organske dijelove i stvari. Pomoc¢u Zsphere alata stvori se pocetna sfera koja se
izduzuje pomoc¢u move alata te podebljava sa scale alatom. Za dodavanje nove spojene sfere

ili zgloba koristi se draw alat klikanjem na bilo koji dio trenutnog Zsphere oblika.

Slika 33. Ruka izradena pomocu Zsphere-a

Nakon $to se dobije Zeljeni oblik ruku, izabrana je opcija make polymesh 3D koja
pretvara izradene Zsphere oblike u pravilnu geometriju prikazanu na slici 34 koju se moze

dalje detaljnije formirati.

Slika 34. Ruke nakon opcije make polymesh 3D
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Na isti nacin kako su se izradile ruke pomocu alata Zsphere i opcije simetrije, izraduje

se donji dio lika (slika 35).

Slika 35. Donji dio lika nakon opcije make polymesh 3D

Sljedeci korak je dodavanje veéih detalja. Prvo se krece s o¢ima te kuglama koje se
nalaze u dijelu trbuha. Kao §to je navedeno na pocetku, pomocu append u subtool izborniku
dodaju se novi slojevi. Za oc¢i i kugle koristene su nove sfere kojima se samo promjeni njihova

veli¢ina te time dobivamo Zeljene oblike (slika 36).

Slika 36. Dodane o¢i i kugle na trbuhu
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Nakon toga pomocu ubacivanja novih slojeva i oblika izraduju se sljedeci detalji.
Koriste se osnovni oblici prstena, stozca te kombinacija valjka za antene. Svi koriSteni oblici

su prikazani na slici 37.

Slika 37. Koristeni oblici za dodavanje manjih detalja

Kako bi sfera te na kraju lik dobio vise dimenzija dodaje se oklop po sredini trbuha. Za
izradu ovog dijela koristi se MaskPen Kist (slika 38) s kojim se oznac¢uju mjesta na sferi na

kojima treba biti oklop.

-
»

Slika 38. MaskPen kist te maskirani dio na sferi
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Nakon maskiranja Zeljenog dijela oklopa, pomocu opcije Extract (slika 39) izvlaci se

maskirani dio do Zeljene debljine te se time dobiva novi sloj.

Slika 39. Prikaz izvucenog maskiranog dijela

Poslije toga koriste se kombinacije svih prethodno navedenih alata, te se izraduje novi

skup manjih detalja na liku, uz dodavanje novih slojeva kao $to se vidi na slici 40.

Slika 40. Izradeni detalji
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Zadnje $to je ostalo je izrada prstiju i maceva. Za prste Se koristi samo kombinacija
valjka razli¢itih veli¢ina i duzina. Za maceve se koristi kombinacija razli€itih cilindra i

spljostene kocke. Rezultat je prikazan na slici 41.

Slika 41. Izradeni prsti i mac

Nakon §to se zavrsio cijeli Zeljeni oblik lika, moze se krenuti na bojanje i teksturiranje.
Za bojanje se koristi Paint kist uz uklju¢enu rgb opciju koja se nalazi na gornjem izborniku.
Za teksturiranje se koristi kombinacija Chisel kista te osnovnog ClayBuildup kista. Materijal
odabranog sloja se bira u izborniku koji se nalazi lijevo. Kada se odabere materijal, on se treba
jos spojiti sa slojem, a to se dobije pomocu FillObject opcije u Color izborniku. Svi navedeni
Kistovi, opcije i izbornici su prikazani na slici 42. Prvo se kre¢e s dodavanjem osnovnih boja
(slika 43).
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Slika 42. Prikaz dva oblika razli¢itih materijala s kombinacijom bojanja i teksture

Slika 43.0snovne boje dodane na model
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Nakon $to se dodaju osnovne boje, pomoc¢u kombinacije Chisel Kista i ukljucene rgb

opcije dodaje se tekstura (slika 44) te se zavrSava model (slika 45).

Slika 44. Prikaz teksturiranja

DL\ \ A ‘
\ 4

C\f

Slika 45. Zavr$eni model
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5. ZAKLJUCAK

U ovom radu prikazano je da za pocetak digitalnog crtanja nisu potrebni skupi alati,
uredaji ili programi. Procesi digitalnog crtanja su provedeni na besplatnom programu Artflow
koriste¢i osobni mobitel i olovku s touch-sensitive nastavkom koja se moze kupiti u vecini

ducana pri niskoj cijeni.

Za 3D modeliranje je potvrdeno da izrada osnovnih oblika 3D modela nije toliko
zahtjevna kao $to ljudi misle. 3D programi ve¢inom zastrase ljude svojim ogromnim spektrom
alata, opcija i mogu¢nosti ali u realnosti jako mali broj tih alata je potreban da se izradi zeljeni
model. Vecina svih dostupnih alata se koriste u jako specifi¢nim trenucima te ih veliki broj

profesionalnih 3D umjetnika niti ne koristi.

Digitalno crtanje je objasnjeno i koriSteno kako bi se napravila individualna pozivnica

u obliku stripa, a 3D modeliranjem se izradio individualizirani model za tortu.
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