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6DaAaHWDN

U ovom diplomskom radu provedena je usporedba rendera 3D modela iz dva
softvera, a to su Blender i Autodesk 3D Studio Max. Postupak se temeljio na 3D

modelu interijera.

Kroz teorijski dio rada ukratko je definirano 3D modeliranje, Blender i 3Ds Max
NDR VRIWYHUL |[D " PRGHOLUDQMH WPHRMWHH QRYWQRDQHBW
NUDWND REMDAQMHQMD GHILQLUDQD VXeje wmtkoLVQLpND

opisan industrijski stil u kojem je napravljen dizajn interijera.

U eksperimentalnom dijelu rada provedena je usporedba dva 3D modela
LQWHULMHUD V UD]JOLPpLWLP XYMHW LOfisaR j¢ padttpakO M H Q M D
PRGHOLUDQMD QDPMH&aW D MD Uktatks UsR JogiEaRi XpostupdH Q G H
primene WHNVWXUD L PDWHULMDOD WH NRQBEHWDPQ SRVV
modeliranja. Definiran je postupak uvoza datoteka iz Blendera u 3Ds Max i njihov

postupak renderiranja. Sama usporedba oba rendera provedena je
XVSRUHYLYDQMHP SUHGQRVWe®EnNIhL recuith@ RiY Weid&fddaN D GRE

navedenih programa.

.OM X pNHipU L

3D model
Render

Dizajn interijera
Blender

Autodesk 3D Studio Max



Abstract

This master's thesis is based upon render comparison of 3D interior design

models in 2 softwares, Blender and Autodesk 3D Studio Max.

A theoretical part defines 3D modeling, Blender and 3Ds Max as softwares for
3D modeling andf their possibilities. User interface of both softwares is described

shortly as well as industrial style in interior design that was used for this model.

An experimental part compares two 3D models with different lighting conditions,
natural and artificial light source. Furniture modeling process, texture application,
material application and rendering in Blender are also described. Import of files
from Blender to 3Ds Max and rendering proces sin 3Ds Max are defined. Finally,
both renders are compared and their pros and cons are described.

Keywords:

3D model
Render
Interior design
Blender

Autodesk 3D Studio Max



1.Uvod

Razvojem tehnologije, a tako i njenih mnogih softverskih UMH&HQMD GRAaOR M
UD]YRMD VRIWYHUD |]D ' PRGHOLUDQMH 6YRMX ALURNX
JUDQDPD RG ]JQDQRVWL GR XPMHWQRVWL -HGQD RG QI
DUKLWHNWXUL L GL]IDMON L@EWWU LWHPHD RagktiBVMAGR YL&H >
rada.

6DPLP QDSUHWNRP RYLK VRIWYHUD ]QDWQR VH RODNA&|
FUWDQMD D L VDPH YL]XDOL]DFLMH NRQDpPQLK SURGXND
LQWHULMHUD 8] VDPR RODN&DQMH VYLK SURFHVD RWYF
udizDMQX NDR 4WR MH QSU WUHQXWQD SULPMHQD UD]QL
UD]J]OLPLWH YUVWH UDVYMHWH ELOD RQD SULURGQD LOL

atmosferskih uvjeta, itd.

'LIDMQ LQWHULMHUD X RYRP UDGX NRULMWHQY WIH NNH R H
GXOMH YULMHPH SRGUXpMH YHOLNRJ LQWHUHVD WH MH
NOMXpQLK VDVWDYQLFD GLSORPVNRJ UDGD

1DLPH LVWUDALYDQMH VH SURYRGLOR X SURJUDPLPD %
LVWUDALYDQMD MH XVSRWHUGLWLRXDURQYBQWRUMQKEUHL XV
QMLKRYH UHQGHUH LJUDYHQRJ PRGHOD LQWHULMHUD

Kroz ovaj rad ukratko je obja & Q M Hf@Rcioniranje oba softvera, glavni dijelovi
VXpHOMD WH QD NRMHP SULQFLSNardaé&he\sRprdndstiD | XQNF
nedostatci oba programa te njihove razlike, ukoliko one postoje. Jedan od

softvera (Blender) je besplatan i open source, a drugi je licenciran. Kroz ovo
LVWUD3aRRDHMtEnoviti QD WHPHOMX NRQDPQLK UH]J]XOWDWI
prociene, XWMHpH O LeddhRod&aWitiReravhidsplatan, a drugi licenciran, na

VDPH UH]XOWDWH UDGD QMLKRYLK XjéprikizdQdmferUHQ GHU
XORAHQRJ L GRijeday BQRUDIG VRIWYHUD L UH]XOWDWH W
softvera nudi, drugi ne, ukoliko takve razlkeuoSiUH L SRVWRMH



2.0 3D modeliranju

" PRGHOLUDQMH MH SURFHV L]J]UDYLYDQMD PDWHPDWLPp
Produkt ovog procesa nazivamo 3D modelom. Taj model kroz procese
UHQGHU L U Dx& Mikaz&ikad2D slika iz jedne od perspektiva, a isto tako
PRaH 8 LVNRULVWLWL NDR GRGDWQL UHVXUV X QHNL
simulaciia. 6YLMHW XSR]J]QDMH VYH YLaAaH SULPMHQD ' PRGHC
SURQDOD]L SULPMHQX X VYH YL&AH SROMD )LOPVND LQG
fLNWLYQH OLNRYHH OINPHH RVByiduialiv§eijs istiR fer se ne moraju
LIUDyLYDWL |IDKWMHYQL NRVWLPL LOL RJURPQH VFHQRJ
ubD]OLpLWLP VRIWYHULPD MH PRJXUH QDSUDYLWL L UD]Q
PRAHRODNAEDWL S yniNveatolpdifa W Mitdovima. Te scene mogu biti
UDpXQDOQR JHQHULUDQH L EH] LNDNYH RSDVQRVWL S§
osoblje koje je prije sudjelovalo u izradi takvih scena. 7 DNRYHU QHNH RG JUDC(
kojima se ova metoda koristi MH L P HGLFlefnD, aldghasig@stbice u
gaming industriji. Primjena koja je zanimljiva i bitna za ovaj rad je ona u arhitekturi
I dizajnu interijera. Naime, u ovoj grani 3D modeliranje smatra se jednostavnim i
NRULVQLP DODWRP NRMH XYHOLNH Rt@DPNA&i¥eDNaJD]QH ]D
RYDM QDpLQ DUBDWHHNWRIXXQBH]HQWLUDWL AaHOMHQL G
NRMX WUHED JUDGLWL WH LP WR VNUDUXMH SURFHV L]
PRUDOL L]JUDYyLNOMMHRQDW.REIEROMH GRpDUDOL NDNR MH

" PRGHOL VX ]DSUDYR VN X&naSUR30 prugtorly, Bndr vevtivgs Xe
GUXJLK LQIRUPDFLMD R WLP WRpNDPD NRMH UDpXQDOR
QDpLQ VWYDUD SULND] QHNRJ YLUWXDOQRJ REMHNWD Q

SRVWRML YL&H QD pL Qdelayjganbdinaj@opulrnijinPa ujedno i onaj

kojije REUDYyHQ X RYRP UDGX MH NRULAWHQMH QHNLK RG
SXWHP VORAHQLK DOJRULWDPVNLK SURFAV&NiSURFHGX
GDQDV QDMSRSXODUQLML QD pdképirenieind ktyabnQg\bilekta PR GH O D
SXWHP NMDLEWHXQLK SRPDJDOD NDR da4WR VX I[RWRDSDUDYV



2.1.Primjeri softvera za 3D modeliranje

.RULVWHUOL QHNH RG VRIWYHUVNLK UMH&GAHQMD |]D ' PRGt
AWR ]DPLVOLPR -HGpgh ptdblein@ b kofdrl 3¢ dva vrsta dizajnera
VXVUHUH MH QDUDYQR RGDELU VDPRJ SURJUDPD ]D PR
tako jednostavan jer uvelike ovisi o dizajnerskim potrebama i zahtjevima pa pri

odabiru programa X RE]JLU WUHED X]HRQRY&WH IIDINWLRUHDOL WUHE
vrstu licence, cijenu, itd. U nastavku slijede dvije tablice u kojima su prvo
QDYHGHQL VDPR QHNL VR I(WabliddJll), azRtivh i n&kiHodSo@ilbkidd M X

su besplatni (Tablica 2), a pretpostavljeno je da je ponudD L PQRJR ALUD RC(
navedene. [2] Cijene u tablicama variraju, ovisno o tome kakva je vrsta licence,
PMHVHPQD LOL JRGLAQMD L WNR NXSXMH OLFHQFX ]D NI

Tablica 1: Prikaz nekihod VRIWYHUVNLK UMHGHQMD NRML VH SODI

Izvor: https://lwww.format.com/magazine/resources/design/3d-modeling-

software
Ime softvera Tip licence Cijenau USD

Autodesk Maya Pretplata $245/mjesec
Autodesk Mudbox Pretplata $245/mjesec
Houdini Licenca $1995, $4495 ili $499/god
Cinema 4D Licenca $480/god - $2850
Modo Pretplata ili Licecnca | $399/god - $1799
Autodesk 3Ds Max Pretplata $216/mj ili $1740/god
ZBrush Licenca $895
Rhinoceros Licenca $995
Substance Designer Licenca $19.90/mj pa nadalje

Tablica 2: Neki od besplatnih softvera za 3D modeliranje
Izvor: https://lwww.format.com/magazine/resources/design/3d-modeling-
software

Ime softvera Tip licence
Blender Besplatno
Daz studio Besplatno
SketchupFree Besplatno




Sculptris Besplatno
Houdini Apprentice Besplatno
Vue Besplatno
Autodesk Maya Trial

Free CAD Besplatno
MakeHuman Besplatno
OpenSCAD Besplatno

2G QDYHGHQLK VRIWYHU VAU GX IB3HANIMDMVMR RWHRREMDAaQ |
dva softvera, tj. po jedan iz svake skupine. Softveri o kojima se radi su Blender
I Autodesk 3Ds Max .

3. Blender

$SVROXWQL SREMHGQLN PHyYyX EHVSODWQLP VRIWYHULI
SUHPFD %OHQGHU OHYX NRULVQLFLPD MH MR&a RG VDG
MHGDQ RG VRIWYHUD NRML MH SRBIULRORR QRIMKYDY D #PHR 4l
operativnih sustava, a QHNH RG PRJXUQRVWL NRMH QDP QXGL
teksturiranje, skulpturiranje, UV mapiranje te animacija. Sa svojim solidnim

render engineom VH YHU QHNROLNR SXWD SRND]J]DR GREULP NRC(
ASR]QDWLMLK? VRIWYHUz ReYdavey @GN QR QY DWJUE¥RAWXHU MH
L RSHQ VRXUFH aWR ]QDpL GD VH NRQVWDQWQR QDGRJI
GRVWXSQL VX L PQRJL GRGDWFL ]D VRIWYHU NRML

RPRIJXUDYDMX MHGQRVWDYQLML UDG V QMLP WH RWYI
Naravno, kao i ostatak softvera, svi dodatci za ovaj softver su besplatni. Ukoliko

QHWNR QLMH X PRJXUQRVWL SULXa&WLWL VL QHNH RG
SODUHQLP OLFHQFDPD %OHQGHU MH VYDNDNR GDOHNR

3.1.0rganizacija

The Blender Foundation (osn. 2002.god.) je javnha neprofitna organizacija
osnhovana s ciljem da javnosti osigura potpuno besplatnu i open source kreativnu
platformu kojom upravlja javnost putem stranice blender.org. Njihova spin-off

korporacija Blender Institute (osn. 2007.god.) je mjesto gdje se nalaze uredi te

10



ondje trenutno radi 15 zaposlenika koji rade na Blender softveru i njegovim

kreativnim projektima.

Dobit Foundationa temelji se na donacijama i Development fondu. Prihod

instututa dolazi od Blender Clouda, Blender storea te od sponzorstva. Sve ovo
RPRIXUXMH 7TRRQX 5RRVHQGDDOX L PDORM JUXSL OMXGL
Blender, organiziraju razne evente i konferencije, development, dokumentaciju,

UD]J]QH REXNH RGUADYDQMH L KR\WNDQ®®GDEMEPHM GHU R
knjigovodstvenih i administracijskih usluga. [3]

3.2Ciljevi Blendera

Blender Foundation je nezavisna neprofitna organizacija od javne dobrobiti, a

osnhovana je u Amsterdamu, Nizozemska.
Neki od ciljeva ove organizacije su:

X 2GUAaDYDQMHn¥ ReadéadgvizB korisnike, developere i sve koiji

AHOH SULGRQLMHWL %OHQGHUX
X 2GUADYDQMH L QRERODWHOPXW QLK %OHQGHU XVOXJ
dostupnog source koda koji je pod GNU General Public licencom
Uspostavljanje sustava financiMVNLK SURFHVD NRML UH RPRJXUI
ciljeva
SUXAaDQMH SRWSXQR EHVSODWQH L RSHQ VRXUFH

individualnim korisnicima i dizajnerima te malim timovima

X

x

33.D}Pu v}eS] o v &

=D SRpHWDN jeGRYIRLOGD MH RokubMDWUPRIYXHQRVWIEIL IXQNF
mnoge korisne |QDp®OMNYLVQR R SRWUHEDPD L |JDKWMaHYLPD (
krajnjeg korisnika ELWL UHOHYDQWQLMH -HGQH RG QDMSRSX(

ovog programa su: modeliranje, skulpturiranje, teksturiranje i animacija.

11



=D RQH PDOR ]JDKWMHYQLMH WX VX L QHNH QDSUHGQLM}
je npr. 2D/3D hirLGQD *UHDVH 3HQFLO VLPXODFLMH IL]JLpNL

funkcija te razni vizualni efekti.

3.3.1.Modeliranje

'HILQLWLYQR QDMMDPWLRYBM VRUWEWHQ LWH. BEI XU QRYV
| skulpturiranja objekata 8 % OHQGHUX SRVW RMHeRZERBPaQDpLQL
QDGDOMH MR&4a MH ODN&H LVNRULVWLWL VYH WH ]
VNXOSWXULUDWL D LVWR WDNR PRJIJXUHAHVWREBRHND X!

prostoru (eng. mesh).

IDMNRULAMWEEMQRRIGIHOWHUDQMH QMHJD Suac&/ibboRyHU QD
modeliranjem. Ova metoda radi na principu poligona, gdje se objekti tvore od
LQGLYLGXDOQLK SRYUALQD D NDWNDGERkiu.RG VNXSD C

60LPQR RYRM PHWRGL MH L PHWRGDpopRaD i¥ad ED]LUD
NURBS modeliranje. Ona umijesto linija za definiranje i spajanje objekata
NRULVWL NULYXOMH 2YLP SULVWXSRP VH NRULVWH "

kasnije koriste kako bi se stvorio neki objekt.

6NXOSWXULUDQMH X VHEL VDGUAL PQRAWYUBD®DWD ]I
WRpPpDND X PQRJLP VPMHURYLPD VOLpPQR NDR awR EL 1
skulpturu od gline ili neke druge mase. Ova metoda funkcionira najbolje na
dijelovima gdje ima puno poligona te se generalno koristi za izradu jako

detaljnih i teksturiranih objekata. [4]

3.3.2.Teksturiranje i UV mapiranje

Kada se objekt oblikuje, tu naravno nije kraj postupka. Tada dolazi postupak
UV mapiranja te teksturiranja. % OHQGHU ]D RYDM SRVWXSDN VDGU:
]D NUHDFLMX PDWHULMDOD L GRELYDQMH UD]JOLpLWLK

Alat za UV unwrap je |IDSUDYR DODW NRML RPRJXUXMH L]JUDY
SRYUAGLQH NDNR EL VH NY D ONNMNAWWORJ D] UIMALRXD Vi R DM H
od opcija koje su izvedive u programu, au svthu doELYDQMD aHOMHQRJ H

12



VX SRGHGDYDQMH EURMQLK | BtNWUR]E SvjeNd) rRrflekgfdr V X R SE
VYMHWOD SRGHa4DYDQMH SRIDGLQVNRJ RVYMHWOMHAQ

3.3.3.Montiranje i animiranje

8NROLNR NRULVQLN a@8HOL VYRMHP PRGHOX REMHNWX
PRIJXUH QDSUDYLWL pDN DOMDRVD3IRRBXXHRMHKPDN L GRC
XQXWDU PRGHOD WH RPRJXuULWL GD VW.REMHNW JLED

=D QHNH RVQRYQH DQLPDFLMH X %OHQGHUX QLMH SR\
samo izmodulirati animaciju u timeline dodavanjem keyframeova te

definiranjem pozicije, rotacije i sl. objekta u prostoru.

Za neke kompleksnije animacije, a posebice ukolikok RULVQLN aHOL DQLPLU
OLN QDMEROMH MH NRULVWLWL %OHQGHURYH DODWH
dobiti, doslovno, bilo kakvi pokreti lika.

.RG RYRJ DODWD NRULVQR MH aWR UH %9OHQGHU SRSXC
VWDUWQH L |IDYUQRPLSR]EBIRMHDEX MH GRYROMQR GHI
$LWRPNX % D RQR L]PHYX UH SURdIginiE. ADRCBUHSR]QL
PRAGD QHUWWAWILVSDYU&EHQR VYDNL SXW DOL MH MHGQR
istog. [4]

Neke od ostalih zZQDpPpDMQLK IXQNFLMD V XGteas¥ ReéncV &P HQ X W D
RPRJXUDYD FUWDQMH ' ApHWNDPD?®* X ' SURVWRUX aWwR
P R J X gtvoriti animacije u hibridnom prostoru. Physics simulaton RPRJXUDYD
VLPXOLUDQMH QHNLK IL]ldeNdinkula8j& (grevitdaije, SaidtiRM H U
dlaka/nitikosH D WDNRYHU VH PRJX NRULVWLWL L QHNH RG
YDWUD WHNXMHQD \G UV edti)R MH WDNRYHU PRJX0O X R
SURJUDPX LVWR NDR L XJskipiirdrGaD i RiRjane s@nroy Woda
SURJUDPD WH SULODJRYyDYDQMH NRULVQLNRYLP SRWUHI

6 PQRaAWYRP PRIXUQRVWL %OHQGHU iUH NRULVQLFLPD Q
djelovati NRPSOLFLUDQR L WHaANR D SRIJRWRYR SRpHWQLFLP
iz drugih programa, no uz kratki SHULRG SULYLNDYDQMD NRULVQLN E
programa. Ukoliko nekome program i nije intuitivan, na VUHUX SRVWRML PQR

13



edukacijskihvLGHD WM WXWRULDOD NRML REMDaAaQMDYDMX NI
VH aWR QDOD]L DOL LekdbpkR LIPRGHOLUDWL Q

%OHQGHU MH NDR SURJUDP SRSULOLpPQR ALJUDYDQ3 1C
korisniku s lijeve strane, sve opcije i svojstva objekata nalaze se s desne strane,

D VYH JODYQH NRQWUROH VH QDOD]H SUL GQX SUR]JRU|
mijenjati vrste prikaza, od wireframe preko Solid pa sve do renderiranog
pretpregleda nekog objekta.

1DNRQ L]JOD&HQMD YHU]JLMH X NRULaAWHQMH VXV
SRMHGQRVWDYLR L XYHGHQL VX UDGLMDOQL L]JERUQLFL
kratkom vremenu. NoviEevee UHQGHULQJ VXVWDY XMHGQR RPRJXUL
izravno u Viewportu bez potrebe da korisnik svaki put mora renderirati cijelu

scenu. [4]

34. ov & I}E]ev] I} e oI

8 RYRP GLMHOX U Dj6 N RRELWIYX{M B Qdgovi najbitniji dijelovi.
.DGD EL VH SRMDAQMDYDR FLRHRUYRWHQMH NDR ELQBLHR.
SURFHV WH EL VH R WRPH PRJDR QDSLVDWL L FLMHOL ]C

softvera.

3.41. Splash screen

Pri otvaranju VDPRJ SURJUDPD RWYDUD VH L RYDM SRpHWQL
RG PRIJXUQRVWL NDR a@&WR VX RWYDUDQMH QRYRJ GRN
definiranim faktorima, SRPRUO SUL |]DSRpLQMDQMX NRULAWHQMD S
2YDM PHQL PR aHiti \kikanj@Wbil&R gdje izvan njegovog okvira ili

jednostavno pritiskom na tipku Escape (Esc)

14



Slika 1: Splash screen

Izvor: https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/splash.html
3.4.2.0kno softvera
Zatvaranjem Splash screena otvara se okno samog softvera koje je isto na svim
OS platformama(Slika 2). Bilo da se radi o Mac OS ili o Windows OS. Samo okno

programa podijeljeno je na 3 dijela, a to su Topbar (pri vrhu), Areas (u sredini) i
Status Bar(pri dnu) (Slika 2a).
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® WA porer

Slika 2: Okno softvera

o Mot d pre

Slika 2a: Blenderov default layout - Topbar(plavo), Areas(zeleno), Status
Bar(crveno)
lzvor:
https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/window_system/introduction.
html
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%OHQGHU WDNRYyHU RPRJXUDYD NRUL&AWHQMH QHNLK GU
one prilagodile potrebama samog korisnika. Odabiranje default teme, ukoliko je
defaultna LIPMHQMHQD LOL RGDELUDQMH QHNH GUXJH PR3

Preferences menija te u njemu odabiranjem stavke Themes. [5]

3.4.3.Keymap

UBlenderu SRVWRML PQRJR QDpLQD QD NRML VH WLMHNRP
Jedne RG QMLK VX L NUDWLFH QD WLSNRYQLFL .RULaWEH
SURJUDPX VH DNWLYLUD R G U Hiikarem Ba®jBgal UEddljnjsrR W U H E H
WHNVWX WDEOLpQ®RHWX BGLEDHpQWD ]3),RaaumpEOLFD
(Tablica 4) te za 3D viewport na tipkovnici(Tablica 5). [6]

7TDEOLFD 1DUHGEH PLAHP X SURJUDPX
Izvor: https://lwww.dummies.com/web-design-development/blender/blender-for-

dummies-cheat-sheet/

Radnja Rezultat
Left Click Selektiranje
Shift+left-click Dodavanje selekciji
Ctrl+left-click (edit mode) Uklanjanje selekcije
Left-click+drag Box selekcija
Alt+left-click (edit mode) Edge/Face loop selekcija
Middle-click+drag Rotiranje pogleda
Shift+middle-click+drag Pan view
Ctrl+middle-click+drag Zumiranje pogleda
Right-click Context meni
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7TDEOLFD SBUHpPpDFL QD QXPSDGX ]D SRIJOHGH QD VFHQX
Izvor: https://lwww.dummies.com/web-design-development/blender/blender-for-
dummies-cheat-sheet/

Tipka Rezultat

1 Front view

Ctrl+1 Back view

2 Rotate view up

Ctrl+2 Pan view up

3 Left side view

Ctrl+3 Right side view

4 Rotate view left

Ctrl+4 Pan view left

5 Aktiviranje perspective/ortographic
viewa

6 Rotate view right

Ctrl+6 Pan view right

7 Top view

Ctrl+7 Bottom view

8 Rotate view down

Ctrl+8 Pan view down

9 Redraw scene

0 Pogled iz kamere

Ctrl+Alt+0 Postavljenje kamere na viewport

/ Aktiviranje local viewa

. (dot/period) Zoom na selekciju

i Zoom na pogled

Tablica SUHpDFL ]JD ' YLHZSRUW QD WLSNRYQLFL
Izvor: https://lwww.dummies.com/web-design-development/blender/blender-for-

dummies-cheat-sheet/
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Tipka Rezultat

A Select all

Alt+A Deselect all
Shift+A Show Add menu
Shift+D Duplicate

Alt+D Linked duplicate
E (edit mode) Extrude

F (edit mode) Create face/edge
G Grab/move

Alt+G Clear location

H Hide selected

Alt+H Reveal all

I Insert keyframe
Ctrl+J Join selected objects

L (edit mode)

Select linked vertices

Shift+L (edit mode)

Deselect linked vertices

M Move selection to collection
Ctrl+M Mirror selection

N Toggle Sidebar visibility
Ctrl+N New Blender session

Ctrl+N (edit mode)

Calculate normals outside

O (edit mode)

Enable proportional editing

P (edit mode)

Separate to new object

Ctrl+P Make parent

Alt+P Clear parent

R Rotate

Alt+R Clear rotation

S Scale

Alt+S Clear scale

U (edit mode) Unwrap mesh

Ctrl+S Save file

X Delete selection
Ctrl+z Undo

Ctrl+Shift+Z Redo

Spacebar Play animation
Shift+Spacebar Show Tool menu
Ctrl+Spacebar Maximize editor area
Tab Toggle Edit mode
Ctrl+Tab Show mode pie menu
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Tilde (~)

Show view pie menu

F2

Rename selected object

F3

Show search menu

F9

Show floating Last Operator panel

2YH QDUHGEH VX MHGQH RG QDMNRULAWHQLMLK SUL
SRMDaQMHQMH VYLK NUDWLEFD NDR L i QaVdidricY S RSLV
https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/index.html#keymap

3.4.4.Gunbovi

U ovom softveru postoje razne vrste gumbova s raznim rezultatima i primjenama,

a neki od njih su:

X

Operator gumbovi +t NOLNDQMHP QD QMLK L]YU&ADYD VH Q
VDGUaADYDWL WHNVW LNRQX LOL RERMH
Checkbox i aktivacijski gumbovi + V O X & HktiMaciju ili deaktivaciju
RSFLMH DNR MH RSFLMD DNLYLUDQD NYDpLFD VW
gumbova razlikuje se ili boja pozadine ili promjena u samoj grafici
ovisno o stanju
f 3BRYODpHPQRMH VH SURPLMHQLWL VWDQMH YLAaH
LMBL SRYODpHQMHP SUHNR RSFLMD
Radio gumbi + VOXaH ]D RGDELU MHGQH RG RSH LMD L]
aktivni gumb prepoznaje se po boji pozadine aktivnhe opcije
f Cycing + PRAHPR PLMHQMDWL QHNH RSFLMH PH
pritiskom na Ctrl + mouse wheel
Direction gumbovi =Klikanjem LMB-D QD VIHUX L SRYODpHQMH
QHNRP VPMHUX RPRJXUXMH NRULVQeNX GD SURPLI
f Kratice £+ /0% SRYODpHQMH URWLUD X QHNRP
YULMHPH SRY“&irod @avhHsnapa na vertikalne i

dijagonalne opcije [7]
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3.4.5.Polja
x Tekst i search polja = polja koja imaju lagano zaobljene rubove te

poneki imaju i ikonu ili tekst u pozadini WHNVWXDOQD SROMD
RPRIJXUDYDMX XUHYyLYDQMH WHNVWD VWDQGDUGQI

X Polja s brojevima +t QHNL VDGUAaH J]QDNRYH L! VD VYDN
VH NXUVRU QDOD]L L]QDG QMLK &WR ]QDpL GD M
SRGHEDNL WX YULMHGQRVW SRYODpHQMHP LVWR
SRGHaADYDQMH NRWDpLUHP LOL EURMpPDQR SRGHAL

X Multi vrijednosna polja =* primjerice za dimenzije nekog objekta, za
ORNDFLMX X SURVWRUX LWG WDNRYHU MH PRJX
NRWDpLIMRR&EHQMHP YULMHGQRVWL

X 2JUDQLpHGRVBWRMH VRIW L KDUG RJUDQLpPpHQMD
SRYODpHQMHP WAPMRAWDRI®®N VX |D SRGHaADYDQM
YULMHGQRVWL KDUG RJUDQLpHQMD

X lzrazi +2PRJXUHQ MH XQRV SROMD L XQRAHQMHP PDW
10/5*4, pi, itd.

X Mijerne jedinice £+ XQRV X RYX YUVWX SROMD WDNRYyHU
mnogim mjernim jedinicama (cm, mm, m, itd.)

X Polja u boji + RYD SROMD VDGUAH ERMH NRMH VH RGC(

pozadine, teksta, objekta i sl. [8]

3.4.6.1zbornicli

%OHQGHU NRULVWL PQRJH LJERUQLNH ]D SULVWXS UD]

navedeni su u nastavku.

X Header izbornici + NDR L YHULQD KHDGHWID GU &% OR@HKE H
UHOHYDQWQH ]D GRNXPHQW HGLWRU L RVWDOH
otvaranjutLK L]JERUQLND YLGH VH L RGJRYDUDMXUuUL S
LIERUQLFL WDNRulgtlapseDNNRM D RPPLRIPRIXUXMH VW)
dodatnog prostora u radnom prostoru

X Izbornici za odabiranje +VOXaH ]D RGDELUDQMH RSFLMD Sl

li se prebaciti u Edit mode, Scult mode, Object mode i dr.
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x Popover izbornici tRYL LJERUQLFL VX VOLpQL JRUH QDYH
]D RGDELUDQMH DOL SULND]XNYX opdijé Hipké DGUAD M |
NOL]DpH LWG 5D]JOLND MH WDNRYyHU X WRPH awR
napusti granice izbornika

X Posebni izbornici + posebni pop-up izbornici su kontekstualno
senzitivna lista operatora, a otvaraju se pritiskom na tipku koja izgleda
kao strelica prema dolje na crnoj pozadini.

x Pie izbornici * ovakvi izbornici imaju radijalni raspored opcija oko
NXUVRUD PLaAaD L]JERUQLN VH RWYDUD SULWLVNRP

dostupni subpie izbornici, isti su indicirani sa znakom plusa [9]

3.4.7.Eyedropper

Eyedropper LNRQD SLSHWH LOL NDSDO/MNNX BPRAXJIMYNDXNR
gdje iz Blender pURJRUD PRA&HPR MX LVNRULVWLWL ]D RGDE
podataka:

X Boja
x Color ramp
X Objekti/podatci o objektu

x Dubina kamere [10]

3.4.8.Decoators

Ovo su mali gumbovi s desne strane od drugih gumbova te ukazuju na stanje i
svojstvo neke opcije. Mogu se prikazati pored U D ] O lvistaWlhdknika, polja ili
checkboxa L LQGLFLUDMX GD VYRMVWYR PR&H ELWL DQLP
dodajemo keyframe tom svojstvu, klikom na romb uklanjamo keyframe. Ispunjeni
romb ukazuje na to da postoji keyframe na trenutnom frameu, a prazni romb
ukazuje na to da postoji keyframe za to svojstvo, ali na dugom frameu. Klikom na

neispunjeni romb dodaje se keyframe za trenutno svojstvo na trenutni frame. [11]

3.4.9.Color picker

Color picker je popup LIERUQLN NRML RPRJXUDYD RGDELU ERMF
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IXQNFLMD RYRJ PHQLMD MH SULPMHULFH GD GU&DQMHP
kursor zapravo Anapa® QD RGUHYyHQX YULMHGQRVW ERMH &WR
NRULVQLNX GD ODN&H RGDEHUH SULPDUQH ERMH

Boja modH ELWL VHOHNWLUDQD RGDELUDQMHP WRQD D ]C
pomicanjem slidera s desne strane. Oblk hue SURVWRUD VH WDNRYHU
SURPLMHQLWL X SRVWDYNDPD SURJUDPD %URMpPDQH YU
ispod hue prostora, a dostupni prostori boja su: RGB, HSV, Heksadecimalni

]DSLV 2YD RSFLMD BieDrdpRerkbol @ XNGRIMLP MH NRULVQLNX S

odabrati boju sa same slike.

Oblici koje program nudi za odabiranje boja su krug i kvadrat, a ovisno o
NRULVQLpPpNLP SU Hopdije $&€@bduizmjendi pacHPreferences i stavkom
Interface. [12]

Kratice koje se mogu koristiti kod ove opcije su:

x CTRL+LMB zsnapanje na primarne boje
X SHIFT + LMB z*precizno odabiranje boje
x WHEEL + SR GH aD svizthnd H

X Backspace zresetiranje vrijednosti na izvornu

3.4.10.0peratorsearch

Pop up izbornik koji ima pristup svim Blender alatima, aktivira se tipkom F3. Alat

MH MHGQRVWDYDQ ]|D NRULAWHQMH GRYROMQR MH VDPF
se traga i kada korisnLN VPDWUD GD VX UH]XOWDWL SUHWUDJH ¢
GRYROMQR VDPR NOLNQXWL[BPp WUDaHQL DODW V SRSLV

3.4.11.Nodes

SRVWRMH UD]@ddpdvsy 4 svdliVod/ Hh vrsta ima svoju jedinstvenu

primjenu te istotakoi GDMH UD]J]OLpLWH UH]XOWDWH 2YD RSFLMELC
ALURND L NRPSOHNVQD SD MH X RYRP GLMH®©OdesVDPR XJl
PHPX VOX4H D GHWDOMH R QM LRK®RL RR UILWIWPH/ IR @ 11 XLii Ml DVN-

stranici:
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https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/controls/nodes/index.html

Tipovi nodeova koji postoje su: Texture nodes, Shader nodes i Composite nodes.
7DNRYHU L RYD RSFLMD beaBdi(BeheralidXpaij®£a dddavanie,

selektiranje, View i sl.), Toolbar, Sidebar (svojstva trenutno odabranog nodea).
IDYLJLUDQMH NUR] SURVWRU MH LVWR NDR L X "' 9LHZS
kratica na tipkovnici je ona za dodavanje novog nodea te je ista kao i u 3D

viewportu £SHIFT+A.

3.4.12.Tools

2YRP GLMHOX SURHK WD B PR/ KT®dIhra kSjRse malax s lijeve
VWUDQH NRULVQLpPNRJ VXpHOMD ,VWL MH PRJXUH VDN
WLSNX 7 60LPQR NDR L SRIJODWMDMH QRGIRY H® }WRD SIRJ ®I
RYGMH VDPR XJUXER SR Mt8lja®Qdvdil QaRci @ragkamaXxioGupni
SUHWUDJRP RGUHYHQRJ DODWD

https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html .

Toolbar kod ove opcije je mjesto gdje se nalaze JXPEL V DODWLPD SRVORSA
vertikali, ukoliko neki gumb u svojem donjem desnom kuW X LPD PDOL WURNX'
]QDpL GD MH X WRM VNXSLQL GRVWRSMPRPREBRHA DO BWHD VY

lasso tool, circle tool i square tool.

Pop-up toolbar opcije je dostupna pritiskom na kombinaciju tipki
6+,)7 63%&(%%$5 D SULND]DW UH dHa@dy Kuddd wikenxitkiG M H
pritiska na tipke.

Quick favoriies MH WDNRYyHU MHGQD RG RSFLMD Nk MH GRYV
WLSNX 4 8 RYDM L]JERUQ L&t blPorkdjK alttaMH4] GRGDWL V

3.4.13.Annotate Tool
OvajalDW GRVWXSDQ MH X PQRJLP HGLWRULPD WH LPD SU]I

SULPMHULFH GRGDYDQMH ELOMHANL ' REMHNWLPD LOL
nodesa. Nalazi se u Toolbaru V OLMHYH VWUDQH L VDR@IJaL MR& SRG
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3.4.14.Selektiranje

Po izvornim postavkama Blender koristi LMB za selektiranje objekata u rradnom

prostoru, a postoji opcija i da se te postavke izmjene u izborniku Preferences.

SelectBox DODW VH DNWLYLUD SULWLVNRP QigmLEByX % LOL
V RYLP DODWRP VH VWYDUD PDOL SUDYRNXWQLN NRML V

Circle select je alat koji se aktivira pritiskom na tipku C, uQNFLRQLUD VOLpPQR

Select Box, tj. ima istu namjenu.

Select Lasso MH WDNRYHU M HKdp §Qorigiczals@ldkiabje, no ono ima
VORERGDQ REOLN WM NRULVQLN VDP WYRUL XQXWDU N

6YDND VHOHNFLMD VH QDUDYQR PR&aH SUR&ALULWL WM
dijelova pritiskom na tipku SHIFT+LMB, naistt QDpLQ IXQNFLRQLUD L XNOD((
GLMHORYD L] VHOHNFLMH VDPR aWR MH SRWUHEQR MRAa
QD YHUO VHOHNWLUDQL GLR 6HOHNFLMD VH WDNRYHU P
kombinacijom tipki CTRL+I. Intersect opcija selektira one dijelove, tj. objekte koji

se sijeku jedni s drugima. [16]

4. Autodesk 3D Studio Max

Poznat kao 3D studio ili kao 3D Studio Max je profesionalni softver za 3D grafiku,

izradu 3D animacija, modela, igrica ili slika. Dio je Autodesk grupe te je

programski razvijen od strane Autodesk Media and Entertainment dijela. Koristi

VH QD :LQGRZV SODWIRUPL QD NRMRM MH XMHGQR MHG
za modeliranje i veoma flexibilnu plugin strukturu NRMD PX RPRJX iidbD¥ D LQV W |
brojnih korisnihdod DWDND 1DMpH&UH MH NRULAWHQ X VYUKX L]
reklama te za arhitektonske vizualizacije, primjenu nalazi i u nekim filmskim

efektima, a i u izradi dosta dijelova koji prethode nekoj vizualizaciji. Zbog svojih
moguiQRVWL ]|D PRGHOLUDQMH L DQLPDFLMX QMHJIRYH
shadere NRML VX MDNR NRULVQL SUL GDYDQMX aHOMHQH W
RQL L]JJOHGDOL a&WR UHDOQLMH LOL ED& RQDNR NDNR
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shadera su ambient occlusion ili subsurface scattering 7DNRyYyHU MR& QHNH
QRYLMLK PRIJXUQRVWL VX L VLlparKazBistery) Hradajioptal K SRMD
PDSD UHQGHULUDQMH L]PMHQ ML XdRe N\Rastiti Geiptipd R VX pH
jezik. [17]

41.D}PU v}e&] i « D A&

Max Script < interni programski jezik za skriptiranje, tj. pisanje skripti za
DXWRPDWVNR L]YRYHQMH UHSHWLWLYQLK UDGQML

Character Studio *+GR YHU]JLMH RYRJ SURJUDPD RYR MH ELR V
X VYDNRM VDGD&aQMRN Q DRRQMRIM Y b Wildio RogRmd,H LQWH .
D VOXA&L ]D DQLPLUDQMH YLUWXDOQLK OLNRYD

Scene explorer +tDODW NRML RPRJXUDYD KdeniHan&lizeK (SNMDML S UL
LPD PRIXUQRVW VRUWLUDQMD ILOWULUD Qd¥jéektwiiSUHWUD

svojstvu
DWG import *VRIWYHU SRGUADYD LPSRUW L SRYH]JLYDQMH V

'RGMHOMLYDQMH L XU H¥nudiDoQcheHa \krébhvvidMekktbiranie,
PDSLUDQMH 89 VWUHWFKLQJ L UHOD[DWLRQ 2PRJXUuUF

tekstura

Keyframing £ NH\LQJ QPdet ki auto key - SRGUAND |]D UD]OLD
workflowe keyframeova, Brze i intuitivne kontrole za keyframing = cut, copy,

paste +tRPRJXUDYD ODNR UXNRYDQMH RYLP DODWRP D SX)
X SRpPHWQRP SULND]X YLHZSRUW

Constra ined animation zobjekWL PRJX ELWL DQLPLUDKQrtro@RRPRUOX N
]D SRUDYQDQMH EU]JLQX JODWNRUX ORRSLQJ LWG 2E
WDNR GD VX SRYH]DQL V GUXJLP REMHNWLPD QD PQR
animacije mogu se pretvoriti i u standardne keyframeove za GDOMQMH XUHVyLYDC

Skinning +Skin i Physique modifieri se mogu koristiti za precizno prikazivanje
GHIRUPDFLMH RGUHYHQLK GLMHORYD NR&H QD DQLPLUD
]JIDKWMHYQLMLP GLMHORYLPD NDR aWR VX WR UDPHQD
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Skeletoni i inverse kinematics + /LNRYL PRJX ELWL QDPRQWLUD
SHUVRQDOL]JLUDQLK VNHOHWRQ@D X] NRULAWHQMH 'V 0L
montiranje od Motion Capture Dana

Integrirani Cloth solver £+ NDR GRGDWDN &ORWK PRGLILHUX "\
XN M X p X gridani Cloh 8irrulator NRML RPRJXUDYD NRULVQLNX GD J
"REMHNW SUHWYRUL X RGMHuUX LOL GD MHGQRVWDYQR
nule, collision solving MH SRX]GDQ L EU] pDN L X |DKWMHYQLMLPF
simulatori se u 3Ds Maxu mogutaNRYyHU NRULVWLWL L X NRPELQI
GLQDPLpNLP VLODPD cloinNistaid bhogulbjtCahimlranilbez obzira

na one druge, sa svojim sustavima objekata i silama.

Integracija s Autodesk Vaultom  *ovaj plugin koji dolazi skupa s 3Ds Maxom

WH SRPD&H NRULVQLNX GD REMHGLQL VYH VYRMH GDWR\
ELLPDR @&4WR EROML L ODNAL SULVWXSDLVEDM JDHG @ DNR Wl
PRJX QD ODN QDpLQ SULVW XS LWednofrasie ¥aePigkoriStRGLMHO L
Max Creation Graph +u softveru je predsWDYOMHQ JRGLQH D RPR
NRULVQLFLPD GD LJUDYyXMX VYRMH PRGLILHUH JHRPHW!I
QRGH ED]JLUDQL YL]XDOQL SUHJOHG 6 RYradti bei DWRP N
plugin jednostav Q R S R Y H Jpamdnixeiiel nodes, computing nodes i output

nodes 7DM SOXJLQ VH QDNRQ WRJD PRaH VSUHPLWL NDR

podijeliti s ostalim korisnicima ovog softvera. [17]

42.3DsD £ [}E]ev] I} sp oI

OvopoJODYOMH X NUDWNLP FUWDPD REMDAaAQMDYD NRULVC
NUDWND SRMD&AaQMHQD JGMH VH a&WR X SURJUDPX QDOD]I
RGUHYHQD VWDYND 6XpHOMH MH PRAGD QDMEROMH SUL

dijelove kao na slici (Slika 3).
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Sika3 3RGMHOD NRULVQLPpNRJ VXpHOMD 'V OD[D QC

Izvor: https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-
started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-Getting-Started/files/GUID-F8326 C68-
F2F9-47F7-AC1D-BA41D7825C7C-htm.html

4.2.1.User Account menu
(Br. 1 na slici 3)

60XaL ]D SULMDY X X $XovirSuprWNald icensom Yi N
NXSQMDPD X $XWRGHVN VXVWDY XVDDONRYHE WNRNS

preostalih dana do njenog isteka [18]

4.2.2.\Workspace selector
(Br. 2 na slici 3)

Ova stavka programa omoguUD YODNR SUHEDFLYDQMH L]JPHY
SUHWKRGQR SRVWDYOMHQLK NRULVQLpPpNLK VXpH
VDP SRYODpL SRVWDYNH |D WRROEDUH PHQLMH Y
stavki. Svaki workspace VSUHPD VXpHOMH RQDNYR NDNY
trenutku promjene te VH YUDUD X LVWR WDNYR VWDQMH
proPLMHQLPR QD]DG X Slghoiibéve dpeijeRzglEdaMad

dvodijelni dropdown izbornik. [19]
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https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-Basics/files/GUID-B17461C8-0D1C-4B74-9507-B63E789B38B9-htm.html
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-Basics/files/GUID-CC462067-0788-4EB2-ACE9-D3897085E5F3-htm.html#GUID-CC462067-0788-4EB2-ACE9-D3897085E5F3__GUID-3851142E-C0F9-4554-ACA3-57DA5CE5DCA7

4.2.3.Menu bar
(Br. 3 na slici 3)

SURJUDP VDGUaAL VXVWDYD L]JERUe@Li2bDrnikMHGD Q F
pri otvaranju programa, koji ujedno slijedi pravila windowsa, a drugi je

$OW L]JERUQLN NRML RUJDQL]JLUD GLMHORYH SURJ
LIERUQLND PRAaH VH SULVWOXShH LselecrY DUDQMHF
odabiranja nekog radnog prostora s Alt izbornicima.

60LPQR NDR L X %OHQ G H W XojaizeNnBki giimboli, koE R U QL N
PDOL W pdésteX padizbornici te opcije, ako postoji neki dijalozi pri
RGDELUDQMX QHNH RSFLMH SRUHpsa @kolikor D UH VI
SRVWRML SUHpDF QD WLSNRYQLFL ]D QHNX RSF
7DNRyHU MNoRdijal }¢Q Dpretraga izbornika na razini cijelog

programa, a ona se aktivira pritiskom na tipku X dok nije otvoren niti

jedan izbornik.[20]

4.2.4.Main toolbar
(Br. 4 na slici 3)

2YDM GLR SURJUDPD RPRJRXULVWXS QDMpHAaUH NRL
opcijama programa. Po izvornim postavkama, izbornik je cijelo

YULMHPH YLGOMLY QR PRA&aH VH L VNULWL 3R]JLFL
PLMHQMDWL SRY&izmisgéeniH P HIWWBIOOM QD SRMDaHQMH:!
svake od ikona su dostupna na stranici:
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-
started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-
Basics/files/GUID-D60DB151-D25D-498D-AF02-410D4237A140-

htm.html [21]

4.2.5.Ribbon
(Br. 5 na slici 3)

Ovaj dio programa prikazan je u horizontalnoj ili vertikalnoj orijentaciji

X SURJUDPX WDNRYHU VH PRAH XNOMXpLWL LOL L
i grupi alata kojajeotvor HQD VDGUAL GUXJDpLMH VWDYNH N
7DNRYHU YHOLPpLQD RYRJ GLMHOD PRaH VH SULO

29


https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-Basics/files/GUID-90D08333-ADB3-4E8C-9579-1A0A71985604-htm.html
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-Basics/files/GUID-D60DB151-D25D-498D-AF02-410D4237A140-htm.html
https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-max/getting-started/caas/CloudHelp/cloudhelp/2020/ENU/3DSMax-Basics/files/GUID-AFD78D67-DFBE-42E7-A747-E15BBB2A532A-htm.html

vertkal QR RYLVQR R aHOML NRULVQLND L QMHJRYRM

radnim prostorom. [22]

4.2.6.Scene Explorer
(Br. 6 na slici 3)

3RPR{iX RYRJ GLMH O Dk 8ra Bud uBwemijéloRd) . Q
HOHPHQWH UDGQRJ SURVWRUD D XMHGQR QXGL P
SUHWUDALYDQMDPH®MLD WD WADLNRDYHND XITBMRP GLMH
PRIJXUH MH L SUHLPHQRYDWL RGUHYHQH HOHPHQW
ili jednostavnomo@HPR L]PLMHQLWL KLMHUDUKLMX HOHP|
VDVWRML RG LIERUQLND WRROEDUD L WDEOLpPQR.
izvornim postavkama, prikazan je naziv objekta i njegovo Frozen

VYRMVWYR WR VH QDUDYQR PRaH SURPLMHQLWL
dodatne stavke. [23]

4.2.7.Viewport Layouts

4.2.8.Command panel
(Br. 8 na slici 3)

2YDM SDQHO VDGUAL NRULVQLpPNLK VXpHOMD NRI
alata za modeliranje ovog programa. Samo opcije jednog panela mogu

biti vidljive u istom trenutku, a za prikazivanje drugih opcija, potrebno

I+

je odabrati drugi panel. Paneli o kojima se radi su: Create panel
kreiranje objekata, kamere, svjetla, itd. Drugi panel je Modify panel +

VOXAL ]D SULPMHQX UD]OLpPpLWLK PRGLILHUD QD R
NRML VH GDMX L]PLMH GlieMfthy gdodl (VB OQEHD \IMVHH
kontrole potrebne za kontroliranje veza u hijerarhijama objekata,
]JJORERYD L LQYHUVH NLQH P DgtdnNpehel yHWWDYAUWEL S D (
kontrole za animacije i kontrolu putanja. Peti panel je Display panel +
NRQWUROLUD NRML UH REMHNWL ELWMB& IONHN DR L
od opcija prikaza. Zadnji panel ovog dijela programa je Utilities panel
+VDGUAL UD]J]QH NRUIR¥QH SURJUDPH

4.2.9.Viewports
(Br. 9 na slici 3)
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BRpPHWQL SULND] WM YLH ZSBtR seVgleGarhblaDjekt,D L] NRI
XMHGQR MH PRJXU SULND] L YLAH SRJOHGD QD QH
YULMHPH QD HNUDQX PR&aH ELWL SULND]DQ QDFL
objekta. Onaj viewport kojijH DNWLYDQ iGH XYLMHN ELWL R]
drugom bojom, tj. st DNQXW GD EL NRULVQLN ]JQDR GD MH
aktivan. 9LHZSRUWH MH PRJXUH RijoM HpRi MIBWdod. NRPEL:¢
je jedan od njih maksimiziran D PRJXUH MH LPDWL L UD]OL}
svakog od prikaza. [25]

4.2.10.MAXScript Mini Listener
(Br.10 na slici 3)

Ovo je samo mini prikaz MaxScript Listenera koji je zapravo interaktivni

interpreter za MaxScript programski jezik. Alat je podijeljen na dva

dijela, pink dio koji je zapravo dio Macroreadera WH VYH @WR MH VQLF
dok je macroreader RPRJIJXUHQ EXGH SULND]DQ®&dIY SLQN G
MH ELMHOL GLR D WR MH SUR]JRU JGMH VH PRAaH
jeziku. " HWDOMDQ RSLVY RYRJ DODWD NDR L QDpLQ QM
MH QD VOXAaEHQRM V@2UDQLFL SURJUDPD

4.2.11.Status line Prompt line
(Br. 11 na slici 3)

Status line prikazuje broj i tip selektiranog objekta. Ovaj dio je lociran

na dnu prRJRUD SURJUDPD WRpPQR L]QDG SURPSW
VHOHNWLUDQR YLA&H REMHNDWD DOL é&nbte® LpLWRJ
X IRUPDAOMMLWLHY 6HOHFWHG?:

Prompt line RYDM GLR SULND]XMH awWwR V gralWochH Q XW QR
ovisno gdje je kursor usmjeren, primjerice, ako korisnik ne zna koiji je
VOMHGHUL NRUDN X NRULaAWHQMX QHNRJ DODWD
UH ELWL QDSLVDQD XSXWD B8NROLNR VH UDG V¢
obavilest A6DYLQJ LQ $ O BultHralpg ASXWRVDYHMWE SURJU
[27]

4.2.12. Isolate Selection toggi&election Lock toggle
(Br. 12 na slici 3)
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Isolation Selection toggle sludaL ]D XNOMXpLYDQMH L]JROLUDC
REMHNWD LOL LVNOMXpLYDQMH LVWH

Selection Lock toggle VOXA&L ]D LVNOMXpPLYDQMH LOL XN
]JDNOMXpDYDQMD VHOHNFLMH NRMD MH QDSUDYONM
LPD L]YUVQX SULPMHQX MU B RRPXWYDL M X RRWP)R YXI0 H
WH GD MX QH L]JXEL QHQDPMHUQR 8NROLNR NRUI
GRGDWL LOL XNORQLWL QHNH GLMHORYH GRYROM
A4HOMHQX DNFLMX WH QDNRQ[28]RJD RSHW XNOMXpl

4.2.13.Coordinate display
(Br. 13 na slici 3)

Ova stavka programa sl XaL ]D 9SvdrjeNrerjutne pozicije kursora u

UDGQRP SURVWRUX GDMXuL WRpQH NRRUGLQDWH
GDMH LQIRUPDFLMH R WUHQXWQRP VWDQMX WUDQ
da unese nove vrijednosti za transformaciju objekta. Mijenjanje ovih

vrijednosti PR4H VH L]YRGLWL $SVROXWQR LOL 21IVHW(
AWR VX DSVROXWQH bréirld Gen€dnd/iHodRa@3uHNaN R

cijeli koordinatni sustav, dok se offsetne koordinate postavljane u

odnosu na trenutne. [29]

4.2.14. Animation and Time controls
(Br. 14 na slici 3)

Glavne kontrole za animaciju nalaze se pri dnu okvira za radni

SURVWRU L]PHYX VuweéwpardhsvgatiowdaD VD MNRYHU DODW
VDG Wideslider 2ED DODWD VH PRJX SRPLFDWL VYXGC
QDPMHVWLWL EDda RQDNR NDNR NRULVQLN aHoL 'l
alata, kaoipoVWXSDN NRULAWHQMD DODWD GRVWXSQR

stranici softvera. [30]

4.2.15.Viewport Navigation controls
(Br. 15 na slici 3)

S desne strane statusne trake nalaze se gumbi za upraviljanje
SULND]RP L QDYLJDFLMRP QD SRpHWQLP SULND]LI
RYLVH R DNWLYQRP SRpHWQRPprigk Lingg X XJOL
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VSHFLMDOL]JLUDQH NRQWUROH QLVX XQLIRUPLU
PRGDOQD &WR ]QDpL GD Rwijgwa.MhoRdNstdhjer QL FL M
LQGLFLUDQR MH WDNR aWR MH LVWDNQXWR QHNR
deaktivaciju dovoljno je pritisnuti tipku Esc, kliknuti desni klik u viewport

LOL MHGQRVWDYQR RGDEUDWL QHNL GUXJL DODY
opcije u ovomdiMHOX DODWD WDNRYHU MH GRVWXSQR
programa. [31]

4.2.16.Projects toolbar
(Br. 16 na slici 3)

Project toolbar VOXAL NDNR EL NRULVQLN D &S IMRHGQ |
vDY VYRM UDG X VRIWYHUX L VYH VYRMH SURMHN
EL LK PRIJDR NRULVWLW.AI}MD sB @ikt HQL SURMHNW
jednostavno, desnim klikom na dio viewporta koji se ne koristi i

odabiranjem opcije Projects ORJX U QRVW te @a@imjéiizeV X

trenutnu mapu postavimo kao root mapu za trenutni projekt, druga

opcija je da se stvori novi folder i projekt bez ikakve hijerarhije te se
GRVORYQR NUHQH RG QXOH WUtkitbnddiSFLMD MH GI
projekt s izvornim postavkama hijerarhije i strukture te je zadnja

RSFLMD RYRJ DODWD GD MH PRJXUH VWYRULWL QF

trenutnoj strukturi i hijerarhiji. [32]
5. Industrijski stil dizajnu interijera

Industrijski stil u dizajnu interiera SRMDYLR VH NDR &HOMD GD VH YUD
ELR IRNXVLUDQ QD PDQXIDNWXUH PHKDQLpPpNX NUHDWL
LQWHULMHUH L JROH JLGRYH FLJOX L EHWRIQakiQ R QD M|

liepota tog stila.

U ovom stilu naglasak je upravo na onim materijalima i dijelovima interijera koje

X NODVLpQRP GLIDMQX L XUHYHQMX LQWHULMHUD SRN?
beton, cijevi za grijanje, cijevi za ventilaciju, cijevi za vodu, kablovi za struju i sl.
7TDNRYyHU QDJODVDNLPRWMH @GDRMWYRUHQRP SODQX Wt
zidova, tj. pregUDGD L]PHYyX SURVWRULMD
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Glavne karakteristike prikazane s obzirom na dijelove interijera:

X

=LGRYL *ROD FLJOD JROL EMMXBQY bHQHMREH IUHGM
visoki stropovi

Boje: Uglavnhom VH NRULVWH QHXWUDOQH ERMH X NRPELQ
WRQRYL L QLMDQVH VLYH X NRPELQDFLML V ELMHO
izgled

Podovii NDMpH&UH VH NRULVWL ]DJOD@EMQ LI HQQ DL QRENID
EHWRQ P ldghajelkémbinacia L NRULAWHQMH GUYHWD L ND
5DVYMHWD 3UHSRUXpHQR MH NRUL&A&WHQMH SRGQLK
RG PHWDOD D ]D VWURSQH ODPSH SUHSRUXpPpHQR Ml
2EOLFL 2YDM V ide&koddteHiGambdi pnadratni oblici i blokovi,
tonezQDpL GD VH QH VPLMX NRULVWLWL NULYXOMH
SUHSRUXpD VH GD VH RQL NRULVWH X aWR PDQMHP
l1lDPMHaAWDM L XNUDVL .DR QDPMHaAWDM GREUR MH
jastukD NRML UH QHNDNR LVWDNQXWL WIDbh iai PMHaWD
QHNX DSVWUDNWQX aDUHQX |IRWR MHD IL\MAXD M QGEXRWAD E
VYRMHYUVWDQ QDpLQ SRGLJQXWL SURVWRU 7DNR
mogu podignuti prostor i istaknuti seteje GREUR NRUL&AWHQMH ELONMN
YHULP OLVWRYLPNDXXRPGWRYDU B R PJddenLodsBRWEX G R P

MH WDNRYyHU NRULAWHQMH QDPMHaAWDMD VD aWR PD
LOL SXQR GLMHORYD PHWDOQO®]L HOHPHQWL VX GREU
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6. Eksperimentalni dio

U eksperimentalnom dilelu RYRJ UDGD QDSUDYOMHQL VX PRGHOL
elemenata interijera u programu Blender iz razloga boljeg poznavanja softvera,

te je sve oblikovano, svemu su dodane teksture, a isto tako na kraju postupka je

provedeno renderiranje u tom softveru kako bi se provela usporedba rendera s

RQLP L] 'V OD[D 'DWRWHND MH HNVSRUWLUDQD X REOL|
SURJUDPX 'V OD[] WH MH RQGMH WDNRYHU SURYHGHQ UH
QH EL ELOR GUDVW.L juehjg o¥im] ¥deddjalns, ¢hid i \svjetlu i
VMHQDPD L HYHQWXDOQR X aXPX SUL UHQGHULUDQMX

6.1. Blender dodavanje zidova, prozora i vrata

U Blenderu je otvoren novi dokument. Odabran je Object mode i Cycles render.

Izbrisani su svi objekti iz radnog prostora te su u File +User preferences +Add-
ons R]QDpHQL &é¢hig;mesWwiRichipack 7R MH RPRJIJXULOR GRGDWQL

dodavanju elemenata na scenu naredbom Shift + A, (Slika 4).

60OLND 2PRJX0UDY D QAvcHimedR GAcWpadk N D
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U scenu je dodana soba klikanjem na opciju Add Room pod mesh izbornikom te

MH XNOMiQanel aXWR SULWLVNRP QD WLSNX 1 NDNR E
JLGRYD NRML pLQH WX V BeKe(ctzénbNbornikinkdd Mriits Xa

Length R]Q D p H Q D urRn®@tFirbd D

Slika 5: Dodavanje sobe i mijenjanje broja zidova

Kod dodanih zidova, zidovi 3 i 4 su zarotirani za 90 stupnjeva u odnosu na

prethodni kako bi tvorili pravi kut P Hy XV RiEk&& bismo, naravno, dobili sobu

koja je zatvorena te je na vrhu izbornika odabrana opcija Close. Nasuprotnim

zidlovLPD X RYRP VOXpDMX JLG L ]JLG GXaLQD MH SURPL
D ]LG L JLG VX SRVWDYOMHQL WDNRYHU QD aHOMHC
GHEOMLQD JLGRYLPD arkewekasnge rvijepa dbzirBnd grozore

L QMLKRY.VPMHaAWDM
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Slika 6: Rotacija zidova i mijenjanje dimenzija

Nakon dodanih zidova, prostoriji dodajemo prozore i vrata, koji se naknadno

PRJX SRPLFDWL SR aHOML 'HVQLP NOLNRP R]JQDpHQR
Archimesh izborniku odabrano Add Panel Window, pri ovoj opciji je potrebno biti

oprezan da se ne kikneneJGMH VD VWUDQH MHU UH X WRP VOXpDN
izmjenu opcija prozora u Transform panelu 3UYR MH L]PLMHQMHQD &aLUL
SURJRUD NDNR EL VYH AaLULQH L]QRVL @dapré®raa] DWLP L

60cm kako bi se dobio prvi red prozora kao na slici(Slika 7).
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Slika 7: Mijenjanje dimenzija prvog reda prozora

Nakon prvog reda prozora isto je ponovljeno kasnije, no prvo je po vertikali
GRGDQR MRa UHGD SUR]JRUDON{GHHOQOWR® L SURJRIUDXSIR SKD
SURJRUpPLUD L]QRVLI+ [ OWMDNRQ R $&pbMhaRmatégrozor jer

MH VYH X LJERUQLNX |]D QDPMH&AWDQMH RSFLMD LVWRJ
AHOMHQR PMHVWR L ]DURWLUDQ ]D felmd Ra zid&WW NDNR E
NRMHP H VH QDOD]LW Lojiwndta®rijeBd(BtkaB)HQ GD VW
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Sika8 1DPMH&WDQMH RSFLMD SUR]JRUD WH QMHJRYR SRF

zidu

1IDNRQ WRJD GHVQLP NOLNRP R]QDpHQD MHij¥R&ED WM I
izborniku s desne strane prvo odabran izbornik Create, a zatim u njemu opcija
Auto Holes koja je napravila rupu za prozor u zidu (Slika 9). Isto tako, svjetlo je

postavljeno ispred prozora kako bi unutra stvaralo sjenu.
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Slika9 .RU L & upti©Adtsl Holes

Nakon toga, promijenjen je prikaz u Rendered te model izgleda otprilike kao na
slici(Slika10 8NROLNR L]JOHGD LPDOR GUXJDpdeMditorSRWUHE
AXWR L SUL 0ddesRIGizgedajivRasina (Slika 11; Slika 11a, Slika 11b)

za svaki od materijala prozora.
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Slika 10: Render prikaz trenutnog modela nakon dodavanja prozora

Slika 11: Node editor za PVC materijal
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Slika 11a: Node editor za Plastic materijal

Slika 11b: Node editor za Glass materijal
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, VWL SRVWXSDN V GRGDYDQMHP REMHNDWD MH SRQRYO
1DNRQ aWR VX YUDWD GRGDQD L SRVWDYOMHQD QD a
postupak Auto Holes.

6.2.Blendert u} o]@E vi v ui “S$ i ] pli@psaonu <} p

6.2.1.D} o]CE vi | p

ORGHOLUDQMH RYRJ GLMHOD QDPMH&AWDMD SRpHWR MH
NDXpD QD LQWHUQHWX QDLPH WORFUW QDFUW L ERNR
%OHQGHU NDR UHIHUHQFD 606L3\D Y RPBRXC PRGRYGE N XTH/W
e SRVWDYOMDPR WDNR GD MH SROHJQXWD QD SRYUaLQX
GLPHQ]LMD SRP Rt iabdrrskis, 220cnh. Nakon toga, smanjena je

slika kako bi odgovarala dimenzijama kocke (Slika 12).
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Slika 12: Dodavanje skice i kocke u radni prostor

Skica je potom duplicirana i rotirana po X osi za 90°, a kocka je zatim skalirana

SR = RVL NDNR EL VH VYRMLP GLPHQ]LMDPD SULODJRG
SRVWXSDN MH SRQRYOMHQ MRa MHGQRP NDNR EL VH L E
(Slika 13).
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Slikal3 .RQDPDQ L]JOHG GRQMH SORKH X] VYH VI

IDNRQ WRJD SORKD VH GXSOLFLUD L UDGL VH REUXE N
jastuci. To je napravljeno kombinacijom Scale i Extrude DODWD -Ra MHGQRP M
duplicirano kako bismo taj dio zarotiralL RNR = RVL ]D f WH GRELOL [/ |

Dobiven je rezultat kao na slici (Slika 14).
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Slikal4 / REOLN NDXpD

'RQMD SORKD NRG VYDNRJ RG GLMHORYD NDXpD MH MRE
GRELOD VUHGQMD SORKD NRMD MH ]DSU&aaFEx@ RIS ORJID |D
iLinecut &75/ 5 VX SRGHRMRINRML VH RPRWDYDMX RNR U
GRELYHQ JRUQML A®R NDXpD 6OLND
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Slikal5 .DXp V SORKH L REUXERP

2EMHNWX VX QDNRQ WRJD GRGDQH QRJLFH WDNR aWR M
kocka te je ekstrudiranjem i Bevel modifierom S RV W L JjénKoWlikaNthon toga,
zarotiranajeza- f WH MH SR]JLFLMD D L QMHQH GLPHQ]JLMH X
QRJH WM GLR X] NDXp MH SRWUHEQR SREdHMtdUL SR G X(
pritiskom na tipku G te tipke X (x 0s) dva puta, kako bi se po x osi taj dio produljio,
ali u smjeru u kojem je zarotiran objekt (lokalno u odnosu na objekt, a ne globalno

u odnosu na cijeli koordinatni sustav) te je dobivena noga kao na slici (Slika 16).
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Slika16: 1RJD NDXpD Q D NmoQifiimaip@rijene dimenzija

Kako se postupak ne bi ponavljao ili da ne dupliciramo objekte, primjenjen je

Mirror modifier NOLNQXWR MH QD ANDSDOMNX3 WH MH SRWRP
=DWLP VX R]QDpHQH ; L GRRVUL]INBDGLBOHVH YV ¥YBtojdNXWD ND
XpLQMHQR L V GUXJLP G1I™MHORP NDXpD 6OLND
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Slikal7 'RGDYDQMH QRJX X V YMirrdIXaditer H NDXpD

Zatim na red dolaze jastuci, u radni prostor prvo je dodana kocka te su dimenzije
prilago yene nacrw X MDVWXND D GHEOMLQD MH X SRpHWNX S
RULJLQDOQL MDVWXNothMWHIUP MOIDWRULEGMWHGRpPpHWDN SUL
simulatora, jastuk je potrebno podijeliti na mnogo malih kvadrata(Subdivide), no
QH NRULaWdi@dd mbdifiera YH U NR Udod GUH CIRL + R, u Edit
modeu 2]QDpLPR FLMHOL REMHNW JOHGDMXUL SR QDMXa

Loop Cutte scrollamo SUHPD JRUH GRN VH QH SRMDYL GRYROMQR
oblike (Slika 18).
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Slika 18: Loop Cut naredba

1DNRQ WRJD LVWR MH SRQRYOMHQR MR& MHGQRP QR R

dobiven krajnji rezultat kao na slici (Slika 19).

Slkal9 .RQDpQL UH]XOWDW QDUHGEH /RRS &XYV
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Potom je na jastuk dodan Subdivision surface modifier L R]Q D [SHQI® no
modifier nije odmah primjenjen. Potom je u Physics izborniku odabran Cloth i
aktivirana je opcija Pressure X WRP LJERUQLNX MHU MH RQD ]JDGXAaHC
jastuka, a opcija je postavljena na 5. Zatim je pod Field Weights opcija Gravity
smanjenanaOte MH W D N RMétliflerS RaGubdivision Surface pod Viewport
postavljeno na 3. Zatim u Edit mode R ] Q D p Bd@dselect i pod Select odabrano
Select Sharp Edges, CTRL+E i odabrana je opcija Mark Seam. Otvoren je tab
UV Editing, stisnuta je tipka U te je odabrano UV unwrap. Ukoliko se pojavi
JUHAND SRW Obe&mdY BRPRIX &75/ $ R&BIEKRIKD \Wdmo
potvrdili Scale te onda u Edit mode opet ponoviti UV unwrap. Na objekt su tada
primjenjena oba modifiera. Na otprilike 13 frameu, objekt izgleda kao na slici
(Slika 20 WH MH WR XMHGQR L AHOMHQL L]JOHG MDVWXND

Slika 20: Izgled jastuka nakon primjene modifiera i simulatora

Jastuk je tada lagano zarotiran oko X osi kako bi pod kutem bio naslonjen na

]IDGQML GLR NDXpD SUHED BttiRtRnodeH iQidnlj@QSdulptadd> X

mode. Odabran je Draw Sharp aXWR DODW SRPRUOX 1 T@LSNH RW
izbornik i izabran je Line Stroke (crveno) metoda te je napravljena udubina sa

VW U saapdfastuka (Slika 21).
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Slika 21: Udubina na pozadini jastuka

2EMHNW MH WDGD GXSOLFLUDQ MR& SXWD L SRVWDYOM
QD QHNX VWUDQX NDNR EL VH GRELOD QHVDYU&HQRVW X
AWR U H D OrLrenteritaqiu (8lika 82).
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Slika 22: 1zgled nakon dupliciranja jastuka

Potom je potrebno u Sculpt modeu odabrati Cloth brush i postaviti faktore kao na
slici (Slika AXWWRH RYLP DODWRP PDOR AQDSXKDWL3 MDVW.

Slika 23 . R UL a Qldth@Mish alata
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3RWRP VX MDVWXFLPD GRGDQL GHWDOHMLUDNBRYRWR V)
SRPDNQXWL VX YUKRYL NDNR VH QH EL SUHNODSDOL L
NDNR EL VH GRELR GRMDPQUND® U4 WEXRRMWGE D] EFRJVH GR
dojamda MH VYH XPMHWQR XNROLNR EL VYDNL MDVAWWXN L V)
L MHGQDN 3RVWXSDN MH SRQDYOMDQ MRZ QHNROLNR ¢
NRMLPD VH VMHGL 7DNRYHU VX QDSUDYOMHQH YDULM
NRQDpPpDQ UH]XQitW(SIka MPR QD V

Slka24 *RWRYL PRGHO NDXpD V MDVWXFLPD

Potom je pom R U 8hader editora dodan materijal na gotovo sve jastuke te su
malo izmjenjene postavke, kao npr. Scale materijala kako bi se dobio dojam
UHDOLVWLDPZRSUA/25a)6 OLND
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Slika 25: Materijal primjenjen na jastucima

Slika 25a: Materijal na jastucima *zumirano

.DNR EL LVWL PDWHULMDO ELR SULPMHQMHQ L QD GRQM
izmfHQLWL 1DLPH VYLP GRQMLP SOR K Drrobifier BekzdUtX EX N D X |
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VX SRGHaAHQL SDUDPHWUL &aXWR NDNR EL ER®. SRVWLJ

Modifieri su potom primjenjeni.
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Slika 26: Bevel modifier na donjim plohama

Kako bi se primjenio materijal na sve ostale plohe, potrebno je napraviti UV

unwrap QR UXpQR WUHED RGDEUDWL VYH VUHGQMH OLQLM
27). Nakon toga koristi se CTRL+E te Mark Seam WH VH SRVOLMH WRJD VY
prebacuje u UV editing mode WH V H W\ Mrnwéap.
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Slika 27: Priprema za UV unwrap

Nakon primjene materijala, pojave se problemi u nekim kutovima i na nekim
plohama te je potrebno napraviti male preinake u postavkama (Slika 28).
SUREOHP VH UMHA&D Y WIvkaRizBoika derfe@ lijevom kutu
pod Method umjesto Angular odabere Conformal te se tada materijal normalno
AUD]PRWD®RANR UXE
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Slika 28: Problem s materijalom na jednoj od ploha

TDNRYyHU SRVWRML SUREOHP L VD VNDOLUDQMHP PDW
SRGHADYDQMD SDUDPHWYWmvrapDuRJIN edithD @ddebkeka bi

se materijal prilagodio jastuku iznad.

KakR EL NDXp L]JJOHGDR MRX NDXQ GRR@NDIOVL M HVI DNVDAKpp LU L W
WHNVWXUD NDNR EL LPDR QHNH ]DQLPOMLYH GHWDOMH
radni prostor dodana je ploha, subdivide 10 puta, sasvim malo je ekstrudiran

gornji dio, sve je deselektirano i u Select izborniku je 0] Q D p HSgIBct Sharp

Edges RPRJX UKo Mdige Vertices u gornjem desnom kutu. Nakon toga
VNDOLUDQR MH SR ] RVL QD WH VX JRUQMD L GRQMD S
]D VMHGHQMH QD N TkthXim@aRa@ CPkéssuveHa podlozi se dodaje

Collision VLPXODWRU -DVWXFLPD VX GRGDQL BHa#éHULMDOI
editora (Slika 29) i dobiven je rezultat kao na slici (Slika 30).
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Slika 29: Shader editor za jastuke

Slika 30: Rezultat nakon dodavanja materijala

8 VFHQX MH WIENRYMW QGRGDQ L SRNULYDp QD UXE NUHY]I
]JDSRpHW GRGRNYeBXMHHQX VPMHAWDQMHP L]QDG aHOMFE
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MH SORKD SRGLMHOMHQD QD Lo@lOMHATRLARR Pafrii Xu Q DU H G E
dodani modifieri Subdivision Surface, dodan je Cloth Simulator te nakon njih

Solidify modifier NDNR EL SRNULYDp LPDR GHEOMLQX WM Y
objektima ispod plohe dodan je Collision VLP XODWRU NDNR SORKD QH EL
QMLK 3RGH&DYDQMHP SDUDPHWDUD WH SRNEHWDQMHEF
rezultat te je primjenjen materijal (Slika 31 D XMHGQR L ] DYUaAHQ SRVWX
NDXpD

Slika 31: Rezultat nakon dodavanMD SRNULYDpD L SULPMHQH PDV
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6.2.2. /1 E *3}o] 1 | Aup

BURFHV MH ]JDSRpHW GRGDYDQMHP NRdeN igmpenjerieHQX ]D)\
dimenzije, QD aHO MH QFbn] 2 objekf @&da dodan modifier Wireframe, a

potom Solidify te je faktor Thickness SRYHUDQ QD 1 DUmMWap MHQ MH
kako bi se objekt pripremio za dodavanje materijala i tekstura te je time dobiven

okvir stola (Slika 32).

Slika 32: Okvir stola

Potom se u radni prostor dodaje Plane, dodaju se modifier Solidify i Thickness je
SRVWDYOMHQ QD FP 3RWRP MH SORKD QDPMH&AWHQD
primjenjen je Boolean modifier za spajanje objekta. Kako bi se dodao materijal,
potrebno je napraviti i UV unwrap WH MH WLPH |]DYU&GHQ SRVWXSDN PR
plohe (Slika 33).
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Slika33 *RUQMD SORKD VWROLUD ]D NDYX

1D VWROLU MH GRGDQD L WDFQD D RQD MH L]JPRGHOLL
dodavanja YDOMND SRYHUDQ MH EURM VHJPHQDW DY QIH N |
]JDREOMHQ 3RGH&HQH VX GLPHQ]JLMH WRJ YDOMND GD RC
te je u Edit modeu uklonjena gornja ploha s valjka. Potom je dodan modifier
solidify te je Thickness SRYHI@IR) AHOMHQX YULMHGQRBew WH MH
modifier kako bi se rubovi tacne zaoblili, stoga je napravljen UV unwrap koji je
ujedno bio i zadnji postupak kod izrade tacne (Slika 34). Zatim su svim dijelovima

objekta i tacni dodane teksture i materijali (Slika 34a).
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Slika34 7DFQD QD VWROLUGX ]D NDYX

Slika34a: 6WROLU ]D NDYX QDNRQ GRGDYDQMD WHNVW
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6.2.3.1zrada stalka za TV

=D LJUDGX VWDOND SRQRYOMHQ MH SRpHWQL SRVWXSDN
V PDOR GUXJDpLMDP WMWPRHOWDMRP QDNRQ JDYU&GHQRJ SU)
PRGH MH R]QDpHQ GRQML GLR RNYLUD WH MH GXSOLFLL
RVL SUHPD JRUH NDNR EL VH QDSUDYLOBS5ED]X ]D MRa M|

Slika 35: Okvir stalka za TV

Slijedi dodavanje ploha za gornju i donju policu, prvo je dodana ploha kojoj je

dodan modifier Solidify te je Thickness postavljen na 0,02m, tj. 2cm. Potom je

SORKD SRVWDYOMHQD QD aHOMHQR PMHVWR GXSOLFL
SRVWDYOMHQD QD &HOMH Q RruguwpslivuVmtoriVjéinagpeblieE D1 X 1D
UV unwrap za obje plohe i okvir te su svim dijelovima stola dodane teksture i

materijali (Slika 36).
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Slika36 6WROLUO ]D 79 QDNRQ GRGDYDQMD PDWHULM

Na stalak je dodan gotov model TV-a sinternetajerbinfHJRYD L]UDGD ELOD SU
kompleksna. Model je preuzet sa stranice: https://free3d.com/3d-
models/blender-tv . Gornji dio okvira je malo izmijenjen te su s lijeve i desne
VWUDQH PDOR L]GLJQXWL NUDMHYL RNYLUD NDNR EL
dijelove zD AKYDWDQMHS3 L QHNX YUVW XddnjulpQitipgalkhl D 3R W F
dodano 3 objekta, Ico sphere, UV sphere L aAHVWHURVWUDQD SLUDPLGD N
izmjenjena svojstva kako bismo dobili neka apstraktna geometrijska tijela. Na njih

su dodani modifieri Solidify i Wireframe, napravljen je UV unwrap te su dodane

teksture i materijali (Slika 37).
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Slika37 .RQDpQL L]JJOHG VWDOND ]D 79

6.2.4.1zrada podne lampe

3UYR VH X UDGQL SURVWRU GRGDMH YDOMDN YHiUHJ SUR
kao bazazalaPSX WDGD GRGDMHPR MR& GYD YDOMND MHGD
SURPMHUD MHGDQ iiH SRVOXALWL NDR X&DUHQD QLW XQ
38).
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Slika38 %D]D X&DUHQD QLW L GUXJL FLOLQGDU R

Dodaje se torus u scenu, izmjene se faktori za unutarnje i vanjske segmente te

se istome dodaje modifier Wireframe u kojem se izmjeni faktor Thickness kako

ELVPR GRELOL GHEOMX PUHAaX WijH istoy pSstaRj@ tdkd da L VD P D
VWRML RNR ODPSH L VOXaL N BB). gwnRdjekiintavigprRviEM HQ LOR
jeUVunwrap L QDNRQ WRJD VX GRGDQH WHNVWXUHIOL. RGJRYD
9DAQR MH QDSRP H Ghawét editdr XaRstaklel oko lampe dodan dodatni

faktor za Light path te Shader editor za staklo izgleda kao na slici (Slika 40a).
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Slika39 3R]JLFLRQLUDQMH WRUXVD NRML VOXAaL NI

Slika 40: Lampa nakon dodavanja tekstura i materijala
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Slika 40a: Shader editor |D VWDNOR RNR XaDUHQH QLWL

6.2.5.1zradastalaka polica za zid

=D SROLFH SUYR X UDGQRR]JPURVWWRWK PRAHSRWWRMHUD
LIPLMHQLWL GLPHQ]LMH QD au\Ouniitap e slijealiGbstupbk QD SUD'Y
LIUDGH QRVDpD |D BRIXLEHJDIyRMIOpWDNR GD MH GRGDQD
modifier Solidify te su nakon toga izmijenjene dimenziena aAHOMHQH 3RWRP VH

GLMHORYH NRML VOXaH ]D SULpYUauU BédeQrivntddi®edi ][LG L G
njegova opcija Union te je dobivena polica V QRVDpPLPB1).6OLND
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Slika4l 3ROLFD V QRVDpLPD

Potom su dodane zakovice na doniji dio polica, t. aDUDIL NRML LK SULGUAaDY
Dodana je UV sphere SUHVMHPpHQD MH QD SREDnw@DSUDYON
SRJLFLRQLUDQD MH QD @4aHOMHQR PMHVWR WH VX VYHPX
(Slika 42).
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Slika 42: Police nakon dodavanja tekstura i materijala

=D LJUDGX VWDOND SRWUHEQR MH GRGDWL YDOMDN aH
police, postavlienaje aAHOMHQD YLVLQX WH B®&WERE LRp@tE gdvhk P DODW
dio oblikovan je u obliku naopakog slova U te je napravljeno pro arenje s oba

kraja cijevik RMH VOXaL NDR QRJD L GD VW4DDN EXGH VWDEL

Slika 43: Oblik jedne strane okvira za police

1D WDM RNYLU GRGDQH VX MRa SRSUHpQH AaLSNH NRMH
njima stajati, sve je to duplicirano te pomaknuto po Y osi za udale QRVW aLULQH
SROLFH D QDNRQ WRJD GRGDQH VX L &LSNH NRMH VSDMI
dasaka (Slika 44 1DSUDYOMHQ UY dnwyvap XeRopjdkll kéko bi se na

QMHJD PRJOD GRGDWL L WHNVWXUD L @&HOMHQL PDWHUL
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Slika 44: Gotovi okvir police s podlogama za daske

Na okvir su dodane daske, tj. plohe kojima su izmijenjene dimenzije te su dodani
modifieri Solidify, izmijenjen je faktor Thickness te je tada primijenjen faktor
Bevel. Napravljen je UV unwrap te su na sve elemente dodane teksture i
materijali (Slika 45).
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Slika 45: Stalak s policama nakon dodavanja tekstura i materijala

Nakon ][ DYUAHQRJ SRVWXSND PRGHOLUDQMD GRGDQL VX L
RG XNUDVD VX LIUDYyHQL VDPRVWDOQR D FYLMHUH L NQWN
modeli sa stranica: https://www.turbosquid.com/Search/3D-Models/free/book i

https://lwww.cgtrader.com/3d-models/plant (Slika 46).

Slika 46: Stalak s policama nakon dodavanja ukrasa

6.2.6.1zrada stropne lampe

SURFHV VH ]DSRpLQMH G R GdenupuRlidhjdifent ha@d Qg@roj®i X

donje strane, potom se objektu dodaje modifier Solidify, mijenja se faktor
Thickness ]|D FLMHY MH WR XMHGQR L VWDNOR RNR XaDUHQH
MR4 MHGDQ WMILOSQIE®VYWNDR OMD VDPX X&DX®O®XW DQL &X SUPN
FLOLQGUD L VPDQMXMH MRM VH SURPMHU 3RWRP VH (
kombinacijom dupliciranja, ekstrudiranja i Boolean modifiera pretvara u stropni

GUADp ]D ODP4AZ)X 6O0LND
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Slika47: /IDPSD V XaDUHQRP QLWL L VWURSQL GU:Z

DUaDp MH MRa MHGQRP GXSOLFLUDQ URWLUDQ L SRVWD®
objektima je napravljen UV unwrap te su svim objektima dodani i materijali te
RGIJRYDUDMXUH WABINVWXUH 6O0OLND
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Slika 48: Gotova stropna lampa nakon dodavanja tekstura i materijala

6.2.7.1zrada slavine, umivaonika i ogledala

B3UYR VH LJUDYyXMH VODYLQD WDNR da8WR X VFHQX GRGDM!
GLPHQ]LMH QD a8HOMHQH WDNR GD VH PRAaH SULpYUVW
dupliciran u Edit modeu (kako bina NUDMX ELR VDPR MHGDQ REMHNW
koje je potrebonouMHGLQLWL PDOpLFH VPDQMHQ L PRQWLUDQ ¢
GXSOLFLUDQ VPDQMHQ QD SURPMHU FLMHYL L] NRMH U
na drugi cilindar. Kombinacijom ekstrudiranja i rotiranja dobivena je cijev(Slika

49).
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Slika 49: Gotovi dio slavine iznad umivaonika

Primijenjen je Shade smooth na taj objekt pritiskom na desni klik na taj objekt. Te
VH SRQDYOMD VOLpDQ SRVWXSDN |]D LIJUDGX GU¥JIRJ GLM
YRGH L QDPMHAWDQMH WHPSHUDWXUWHJ YRGRAMBEAWR WHH ¢
AHOMHQH GLPHQ]L Nt nodewduplicvaHcilXdar te se isti rotira i
VPDQMXMH PX VH SURPMHU WDNR GD RGJRYDUD a8HOMHQ
vode. NakontogaiVWD VH PRQWLUD RNRPLWR QD SUYL FLOLQC
kombinacijom ekstrudiranja i rotacije spoji s ostatkom (Slika 50). Objektima je

nakon toga napravljen UV unwrap te su na njih primjenjeni materijali i teksture
(Slika 50a).
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Slika50 ,]U D yltdg) dio slavine

Slika 50a: Slavina nakon primjene tekstura i materijala

60DYLQD MH GXSOLFLUDQD EXGXuL GD MH XPLYDRQLN C
nastavljen postupak izrade umivaonika. U scenu je dodana kocka, njoj su

izmjenjene dimenzije na dimenzije umivaonika, uklonjena joj je gornja ploha te
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su primjenjeni modifieri Solidify pa zatin Bevel WH MH GRELYHQ aHOMH
umivaonika(Slika51 .DNR EL VH @&WR EROMH GRpPpDUDR L]JJOHG
dvoje plohe s materijalima i teksturama betona i drveta te je isto tako i umivaoniku

nakon UV unwrapa dodana tekstura mramora (Slika 51a).

Slika 51: Umivaonik s plohama od betona i drveta
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Slika 51a: Render View nakon dodavanja materijala na umivaonik i ostale

objekte

6.2.8. /1 E Sp”

Prvo MH ELWQR GHILQLUDWL aHQODMWQXLYUMWER W LREIOLN XV
LIJOHGDWL XQDSULMHG 8 RYRP VOXpDMX ELWL U0H SRV
LIPHYyX RVWDWND NXSDRQH L walK-anD =W M6 RWH % DWNX a®RIGD §
kocka kojoj su izmjenjene dimenzije i koja predstavlja staklenu pregradu, potom

MH GRGDQD MRa MHGQD NRFND NRMRM VX GLPHQ]JLMH
GXaLQL VWDNOHQH SUHJUDGH QR LPD PDQMX YLVLQX M
Tada je tom objektu dodan Solidify modifier te je objekt jednom dupliciran kako

EL VH GRELR L JRUQML5B.UaDp VWDNOD 6O0OLND

Slika52 3UHJUDGQR VWDNOR V GYD GUADpD

Izvor: Autor

Potom je na ta dva objekta napravljen UV unwrap te su dodani materijali. Kako
EL ELOR ODNAaH RRKopaahe,d@wva ski\dVe Bida i pod iza tog stakla
(Slika53 D LVWLPD MH WD NR uhivichpQ @p8dnilly dateifall kako
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EL VH ODNAH GRpPDUDOR NDNR UH VY Hbjektldéas WL QDN
prostoriju (Slika 53a).

Slika 53 7 X & vl k@na zida i podom

Slkab3a 7X&8 V GRGDQLP WHNVWXUDPD L PDWHULI

81



Slavine su kopirane da odgovaraju onima kod umivaonika kako bi se uklapale u

FLMHOL VWLO NXSDRQH BEBWPPDOH JOPRHHIDDWXEA L PHKI
XNOMXPpLYD Qavjeirdin shoWe®d REBLMH OHKDQL]DP VH LJUDYXMF
RSHW X UDGQL SURVWRU GRGDMH FLOLQGDU NRML VH Q
je u Edit mode dupliciran cilindar te je smanjen po duUMLQL DOL MH PDOR S
SURPMHU NDNR EL SRYOWXQLRSRPRpKYRMH QD YUKX GR
nakon toga napravljen je UV unwrap. Isto tako napravljena je i mala podloga koja
mehanizam pripy UAU4XMH ]D ]JLG WDNRYHU X REOUWifickafFiLOLQGU I
spojen s mehanizmom naredbom Join (Slika 54).

Slika 54: Gotovi mehanizam za pokretanje rain shower opcije

&LMHY ]D WXa VH LIJUDYyXMH SRPRUX %Ejivél HBexidd). NULY XO
Ona je dodana u radni prostor te se u Edit mode njen oblik prilagodio cijevi koja

SDGD WH LGH GR JkaBb5).AatjdjeW Kérve6aDdrniku s desne strane

pod opcijom Fill izabrana opcija Full, a zatim pod Geometry aXWR L B&EILMRP
izmjenjena opcija Depth  SRYHUDQD MH Qd3olutiorPje astavljena na

4 (Slika55a 1DNRQ WRJD YOOkithQde téde axidje desnim klikom

na objekt odabrana opcija Convert to Mesh kako bi se i na tom obliku mogao
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napraviti UV unwrap koji je odmah nakon toga i napravljen te su potom

primjenjene teksture i materijali.

Slika55 2EOLN %H]LHU NULYXOMH SULODJRYHQ I

Slika 55a: Geometry opcija pod Curve izbornikom
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SRWRP VH NUHUH X LJUDGX JODYH ]D WXa WDNRYHU GRG
e SURPMHU QR L GDOMH PDOR YHUL RG FLMHYL QD NRM
Edit mode napravljen Loop Cut na par SXWD MHU U0UH JODYD ELWL VDpI
UD]OLpLWD PDBSHULMDOD 60LND

Slka56 /RRS &XW QD JODYL WXa&abD

Nakon Loop Cuta napravljen je i UV unwrap, te je prvo primjenjena jedna vrsta
materijala na cijelu glavu, a zatim na ostatak druga vrsta materijala koja je dodana
SULWLVNRP QD X L]JERUQLNX G AssQrinakohwdkektitaniaU LW LV N |

ostatka glave i odabira drugog materijala (Slika 57).
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Slika57 'RGDYDQMH GUXJRJ PDWHULMDOD QD YUK J

Potom se izay X MMHHOLND JODY D i Bio Wb dovodrRyodquMi glavu je

NRSLUDQD VODYLQD NRMRM BBH FLOMPHDY JOWDR ®X]JdH Q/IX & 6\OH
radi od ciOLQGUD NRMHP MH VPDQMHQD YLVLQD D SRYH
QDPRQWLUDQ QD NUDM FLMHYL D QDNR @Ediwrod®i PX MH
HNVWXGLUDQ NDNR EL ELR GRELYHQ PDOL LIERPHQL GLF

RQD QH EL SUAWD G®584D VRGUID@DQ MH6WDNRYHU L GUabDp ]D
WXabD MHGQRVWDYQR GRGDY D QBbsldanMdifidral slopeyjdin SUL P M H

Difference kako bi se dobilo udubljenje/rupa na kocki. Nakon toga svemu je
napravljen UV unwrap WH VX GRGDQL PDW dirézamidtQdtoWugkuthH NR QD |

]D WXAaLUDQMH YLGBBR)LY QD VOLFL 6OLND
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Slika58 &LMHY NRMD GRYRGL YRGX X JODYX ]D \

Slika58a: VHOLND JODYD WX&aDb ]D UDLQ VKRZHU
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Slika58b *RWRYL NXW |]D WXaAaLUDQMH QDNRQ SULPMHQF

Izvor: Autor

.DNR EL NXSDRQD ELOD SRWSXQLMD GRGDMX VH L RV\
YMHEGDOLFH D UXpQLNH WH VDPL UXpjednbstavipp QMLPD
FLOLQGULPQRJ REOLND [ RNRPLWR MHGQR upwagm UXJIJR N
kako bi se dodala tekstura na njih (Slika 59).
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Slika59 *RWRYH YMH&ADOLFH ]D UXpPpQLN

1D YMHADOLFH VH GRGDMX UXpQLFL WDNR GDpvUDGQL S
Loop cut, a zatim desnim klikom Subdivide i Number of Cuts se postavi na 50.

Tada se na plohu primjenjuje Weight painting NRML VH DNWLYLRdHD VOLpQ
mode VDPR MH SDU RS F L Wdgdadntingwse fdd&)e Ka ono mjesto

gdje biserupQLN WUHEDR SUHORPLWL WM JGMH EL WUHEI
Potom se napravi UV unwrap i primjeni se Cloth VLPXODWRU JGMH VH XNOI
pinning, self collision L SRLJUD VH V RSFLMDPD GRN VH QH GRE
rezultat (Slika 60). Nakon svega toga, dodaju se teksture i materijali te je dobiven

rezultat kao na slici (Slika 60a).

Slika60 5XpQLFL QDNRQ SULPMHQH &0ORWK VLPXC
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Slika60a 5XpQLFL QDNRQ SULPMHQH WHNVWXUD L |

Zbog same velike kompleksnosti izrade i zbog popunjavanja praznih prostora u
NXSDRQL VNLQXWL VX JRWRYL EHVSODWQL PRGHOL ERFI
stranica: https://www.cgtrader.com/ i https://www.turbosquid.com/. 1znad

umivaonika je dodana velika ploha na koju je primijenjen materijal Glossy kako

EL VH GRELOD SORKD QDOLN RJOHGDOX D L]D QMH MH C
je primijenjen materijal Emission L SURPLMHQMHQD MH ERMD X @aHOMH
GRELOR SRIDGLQVNR RVYMHWOMHQMH RJOHGDOD 7DNR
dnevnom boravku, LJUDYHQL VX PRGHOL pDaD L ERNDOD ]D WDF
WHJOH V FYLMHUHP ]D SROLF HairRa&tid¢e Rudthw nMpedd U LP LM H
dodana ploha na koju je primjenjena tekstura tepiha te je naposljetku dodana

slika na zid s bakrenim okvirom.
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7. Rezultati rasprava

U nastavku slijede rezultati renderiranja, prvo u programu Blender, a zatim u
programu 3Ds Max te potom slijedi njihova vizualna procjena. Prva je dnevna
soba (Slika 61 +Slika 64), a zatim je na redu kupaona (Slika 65 +Slika 68).

Dnevna soba - Blender

Slika 61: Dnevna soba u Blenderu +prvi kut prostorije
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Slika 62: Dnevna soba u Blenderu +drugi kut prostorije

Slika 63: Dnevna soba u Blenderu +tWUHUL NXW SURVWRULMH
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Slika 64: Dnevna soba u Blenderu + pH W'Y pwdtorijeX W

Kupaona - Blender

Slika 65: Kupaona u Blenderu *prvi kut prostorije
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Slika 66: Kupaona u Blenderu xdrugi kut prostorije

Slika 67: Kupaona u Blenderu +tWUHUL NXW SURVWRULMH
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Slika 68: Kupaona u Blenderu tpHWYUWL NXW SURVWRULMH

Bithoje napRPHQXWL NDNR VX |]D UHQGHU PRGHOD X 'V 0D]
PRGHOL L UDVSRUHG PRGHOD NDR L X %OHQGHUX NDNR
rezultati nakon renderiranja. Naime, kako bi isti modeli bili renderirani i u 3Ds
Maxu, svaki od njih je zasebno eksportiran iz Blendera kao .obj dokument i potom
importiran u 3Ds Max u tom formatu skupa s materijalima koji su automatski
VWYRUHQL X] REM GDWRWHNX NDR PWO GDWRWHND
materijalima. Pri eksportiranju je bitno s desne stUD Q H R JEXpopt lobjeLts as
groups MHU LQDpH SUL LPSRUWLUDQMX QDVWDQH JUH&AND
QHNROLNR VOXpDMHYD V H SRMDYLOD JUH&ND R
APHVK1IDPH VKDSH1DPH?3 WH QL Mat datbteke uRdiJofriadulL PSR UW
, VWURMHMD SR SRUWDOLPD VD]J]QDOR VH NDNR MH JUHAN
GYLMH W RdobeHjedvrtdtr X GLMHORYLPD 7DM SUREOHP VH ULMF
mesha u kojem je problem, prebacivanjem u Edit mode *Select All £tMesh *
Clean Up xLoose Geometry i ponovnim eksportiranjem u .obj obliku. Ukoliko ni
WR QLMH ULMHALOR SUREOHP PRGHOL VX L] %OHQGHUD
WH MH WLPH XVSMHaQR ULMHAHQ SUREOHP LPSRUWLUDC
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IDNRQ aWR VX VYittirdhRuGBsOMaxIspr&nljeni su svaki zasebno kao
GDWRWHND WRJ SURJUDPD WH MH VYH UDVSRUHYHQR SR
je postaviljeno i u Blenderu. Potom je potrebno postaviti sunce ispred prozora

60OLND AXWR WH VX RVW R YdnhMdaQHakohtdy@dedan8 RVW D Y N
su i kamere (tip kamere tTarget X VYDNX SURVWRULMX 6OLND ar

Slika 69: Postavljanje sunca ispred prozora u 3Ds Maxu

Slika 70: Postavljanje kamere u svaku od prostorija u 3Ds Maxu

Dnevna soba +3Ds Max
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Slika 71: Dnevna soba u 3Ds Maxu =*prvi kut prostorije

Slika 72: Dnevna soba u 3Ds Maxu *drugi kut prostorije
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Slika 73: Dnevna soba u 3Ds Maxu tWUHuUL NXW SURVWRULMH

Slika 74: Dnevna soba u 3Ds Maxu tpHWYUWL NXW SURVWRULN

Kupaona *3Ds Max
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Slika 75: Kupaona u 3Ds Maxu *prvi kut prostorije

Slika 76: Kupaona u 3Ds Maxu zdrugi kut prostorije
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Slika 77: Kupaona u 3Ds Maxu +t WUHUL NXW SURVWRULMH

Slika 78: Kupaonau 3Ds Maxu +tpHWYUWL NXW SURVWRULME

5HQGHULUDQMH MH SURYHGHQR X LVWLP LOL YUOR VOLPp
da i jednom i drugom softveru bude potrebno otprilike jednako vrijeme za

dobivanje gotovog rendera.
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1DNRQ UHQGHUD GRELYHQH VOLNH VX XVSRUHVYHQH W
SULPLMHWLWL NDNR VX VOLNH GRELY,HQdz Xporbebed Q G HU X
denoisera VOLNH VDGUAH MDNR SXQ Rdén¥iseba pdjidiosS®RWIUHERP
SUREOHP D WR MH JXELWDN MDVQRUH WHNVWXUD 1DL
AXPRYH SRPRXXLMDQMD LOL |DNUSDPD QD WHPHOMX RN
dijelovima je to ispalo izvrsno, no u nekim dijelovima, primjerice zid, pojavljuju se

PUOMH NRMH QDUXaDYDMX RaAawWULQX L MDVQRUX WHNV\
'‘DOMQMLP DQDOL]lebodeYsige Bti podlerR hdjhvdaina svim tamnijim

ili sjenovitim dijelovima slike. '"UXJL SUREOHP SULPLMHUHQ MH NRG V\
JGMH MH RYLVQR R NXWX X NRMHP MH RNUHQXWD NDPHU
prostorije u staklu u odnosu na ostale refleksije u staklu, navedeno je vidljivo na

(Slika 62). Pozitivno u programu je aWR VX VYL PRGHOL QD VYMHWOX
WHNVWXUH EH] aXPRYD L QLMH ELOR demoMethAHEOQ R SUHY
UHQGHUD NXSDRQH SULPLMHUHQR MMQRDEM&HUHQSMXQI
NYDOLWHWQLMH EH] SXQR &@&XPRYD 1DIRRKK ARRWH&WMDO
koji eitiraju kako bi se simulirala umjetna rasvjeta te se ona pokazala boljim
UMHEHQMHP RG SULURGQH UDVYMHWH NUR] SUBJRU 3UH
ima i samo svojstvo stakla na prozoru koje je definirano u Shader editoru, a koje

MH JODYQR ]DGXAaHQR |]D WUDQVPLVLMX VYMBPWIEDOD X SUF
SUREOHP X NXSDRQL MH GD UHIOHNVLMD VWURSQLK ODF
QD WOR SRG QHNLP pXGQLP NXWHP

Renderi iz 3Ds Maxa u usporedbi s Blenderom na prvu svakako djeluju manje

UHDOLVWLpPQR ORJXUL UD]JORJ WRPH PR afobelinisuPRIJDR C
LIJUDYHQL QLWL WHNVWXULUDQL X QMHPX YHUO X GUXJRP
igra i sami render engine. Sve navedeno moglo bi potencijalno biti razlog manje

rHDOLVWLPQH WHNVWXUH QD REMdehoWwdraP B U I7 DNNRRYLHAWV HXCBN
ART UHQGHUHUD VPDQMHQD MH NROLPLQD axXPRYD QD V
aAXPRYL VX L GDOMH RVWDOL SULVWXSQL ]D UD]JOLNX RG
Daljnjim promattan MHP VOLND PRAH VH SULPLMHWLWESi€AaD VH UH
svjetlom i sjenama te da su dijelovi slike koji su bili tamni u Blenderu ovdje puno

bolje osvijetlieni L] pHJD VH GD ]DNOMXpLWL GD UHQGHUHU

transmisiju i disperziju svjetla te ono dopire i do onih zahtjevnijih dijelova. U 3Ds
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Maxu, svi renderi djeluy SXQR A]JDJODYHQLMH3 RG RQLK L] %OHQ
]DAWR UHQGHU X NRQDpQLFL L]JOHGD PDQMH UHDOLVWL
* Slika 78) da se primijetiti kako ogledaOR LPD GUXJDpPLMX UHIOHNVL
%OHQGHUX RQD MH ]DPXUBXQIUMPUIR &/ NI afHBilb Wbl2 M D& W R
RGYDMD WXa RG RVWDWND NXSDRQH JRWRYR SD QF
SBUHWSRVWDYND MH WDNRYyHU GD MH QHND MWDYND X

GUXJDpLMH SRVWDYOMHQD WH EL QMHQLP SRGH&ADYDQ N\
rezultata.

6X » loip |

, ] SURYHGHQRJ HNVSHULPHQWDOQRJ GLMHOD WM SUR
XVSRUHYLYDQMD UHQGHUD G RIE bdgbv@ra Ka pitarGeYkji j¢ R W Y H U
renderer bolji zapravo i nema. 1 H P R a HhaVdthelju samo jednog renderiranja

GDWL WDNDY VXG NRML EL MHGDQ RG VRIWYHUD X NRQ
drugi kao ORaLML 3UL VDPRP VWYDUDQMX PRGHOD QMH,
NRQDPQLIHQGHULUDQMX SXQR MH IDNWRUDreNRdL XWMH
navedenih post XSDND RG VDPRJ LVNXVWYD NRULVQLND NRML
SRVWDYNL RGUHYHQH VWDYNH PRGHOD GHEOMLQH
transparentnosti, itd. Isto tako, nare] XOWDWH UHQGHULUDQMD PRaH X
odabir renderera koji je dostupan, te njegove postavke, dakle, jednim krivim
RGDELURP PRJXUH MH GRELWL ORALML UHQGHU .DNR
potrebno je iskustvo D RQR VH VWMHpH UDGRMRihaviR E@ov®URJUDP |
VYDNRGQHYQLP . Kd® uskusNijdinkbtishiku, bilo bi tada potencijalno

PRIJXUH GRQHVWL VXG NRML EL GDR RGJRYRU QD WR N
PRJXUH MH GD NRULVQLN QHUH NRULVWLWL UHQGHUHU
YHO 0H D WR NRULVWLWL HNVWHU @éatreésdd md bithi@dapD UHQ G F
RG SRQXYVHQD GYD VRIWYHUD QH QXGL GRYROMQR GREUF
uNRQDpPQLFL SUL RGDELUX ER QGMrhbdeliréhje icaR a hjgtd VRIWY
je samo stvar osobnih preferencija L RQRJD aWR NRULW®LNHR® B NNXMHM |
dobitite tH QD WHPHOMX WRJD GRQLMHWL NRQDPpQX RGOXN
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Popis tablica:

1. 7DEOLFD SBULND] QHNLK RG VRIWYHUVNLK UMHaAHQML
2. Tablica 2: Neki od besplatnih softvera za 3D modeliranje
3. 7TDEOLFD 1DUHGEH PLaAHP X SURJUDPX

4. 7TDEOLFD 3 WiHrjp&di £a Rdglede na scenu
5. Tablica BUHpPDFL ]D " YLHZSRUW QD WLSNRYQLFL
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Popis slika:

1. Slika 1: Splash screen
2. Slika 2: Okno softvera

3. Slika 2a: Blenderov default layout - Topbar(plavo), Areas(zeleno), Status
Bar(crveno)
4. Slka3: 3ARGMHOD NRULVQLpNRJ VXpHOMD 'V OD[D QD G
5. 60LND 2PRIJXUDYDQMH GRGDWDND $UFKLPHVK L $UFI
6. Slika 5: Dodavanje sobe i mijenjanje broja zidova
7. Slika 6: Rotacija zidova i mijenjanje dimenzija
8. Slika 7: Mijenjanje dimenzija prvog reda prozora
9. SIND I1DPMHaAWDQMH RSFLMD SUR]JRUD WH QMHJRYR ¢
u zidu
106 OLND .RULAWHQMH RSFLMH $XWR +ROHV

11.Slika 10: Render prikaz trenuthog modela nakon dodavanja prozora
12.Slika 11: Node editor za PVC materijal

13.Slika 11a: Node editor za Plastic materijal

14.Slika 11b: Node editor za Glass materijal

15.Slika 12: Dodavanje skice i kocke u radni prostor

16.6 OLND .RQDpDQ L]JJOHG GRQMH SORKH X] VYH VNLFt!
17.6 OLND /| REOLN NDXpD

18.60LND .DXp V SdmRKH L REUXE

19.6 OLND 1RJD NDXpD QDNRQ REUDGH PRGLILHULPD L
20.60OLND 'RGDYDQMH QRJX X VYH NXWRYH NDXpD OLU
21.Slika 18: Loop Cut naredba

22.6 OLND .RQDpQL UH]XOWDW QDUHGEH /RRS &XW

23.Slika 20: 1zgled jastuka nakon primjene modifiera i simulatora

24.Slika 21: Udubina na pozadini jastuka

25. Slika 22: 1zgled nakon dupliciranja jastuka

26.60OLND .RULAWHQMH &ORWK %UXVK DODWD
27.6 OLND *RWRYL PRGHO NDXpD V MDVWXFLPD

28.Slika 25: Materijal primjenjen na jastucima
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29.Slika 25a: Materijal na jastucima *zumirano

30.Slika 26: Bevel modifier na donjim plohama

31.Slika 27: Priprema za UV unwrap

32.Slika 28: Problem s materijalom na jednoj od ploha

33.Slika 29: Shader editor za jastuke

34.Slika 30: Rezultat nakon dodavanja materijala

35.60LND 5H]XOWDW QDNRQ ifritpieYnateid®d SRNULYDpD
36. Slika 32: Okvir stola

37.6 OLND *RUQMD SORKD VWROLUD ]D NDYX

38.6OLND 7TDFQD QD VWROLUX |]D NDYX

39.Slika34a 6WROLU ]D NDYX QDNRQ GRGDYDQMD WHNVWXU
40. Slika 35: Okvir stalka za TV

41. 60LND 6WROLU ]D 79 QD NjR®QitekR@D YDQMD PDWHU

42. 6OLND .RQDpQL L]JJOHG VWDOND ]D 79

43.60LND %D]D X&DUHQD QLW L GUXJL FLOLQGDU RNR
44. 60OLND 3RJLFLRQLUDQMH WRUXVD NRML VOXA&L NDR

45, Slika 40: Lampa nakon dodavanja tekstura i materijala

46.Slika 40a : Shader editor za staklo RNR XaDUHQH QLWL

47.6 OLND S3ROLFD V QRVDpLPD

48.Slika 42: Police nakon dodavanja tekstura i materijala

49. Slika 43: Oblik jedne strane okvira za police

50. Slika 44: Gotovi okvir police s podlogama za daske

51.Slika 45: Stalak s policama nakon dodavanja tekstura i materijala
52.Slika 46: Stalak s policama nakon dodavanja ukrasa

53.6 OLND /IDPSD V XaDUHQRP QLWL L VWURSQL GU&aDp
54.Slika 48: Gotova stropna lampa nakon dodavanja tekstura i materijala

55. Slika 49: Gotovi dio slavine iznad umivaonika

56.6OLND i peliBi ylid lavine

57.Slika 50a: Slavina nakon primjene tekstura i materijala

58.Slika 51: Umivaonik s plohama od betona i drveta

59.Slika 51a: Render View nakon dodavanja materijala na umivaonik i ostale

objekte
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60.60LND

SUHJUDGQR VWDNOR V GYD GUabDpD

61.Slika53: TXa V GYD Naiy@om ]L
62.Slika53a 7Xa V GRGDQLP WHNVWXUDPD L PDWHULMDOLPI
63. Slika 54: Gotovi mehanizam za pokretanje rain shower opcije

64.60LND

2EOLN %H]JLHU NULYXOMH SULODJRYHQ FLMH

65. Slika 55a: Geometry opcija pod Curve izbornikom

66.60LND /IRRS &XW QD JODYL WXab
67.SIiIND 'RGDYDQMH GUXJRJ PDWHULMDOD QD YUK JODY
68.60LND &LMHY NRMD GRYRGL YRGX X JODYX ]D WXa

69.Slika58a 9HOLND JODYD WXabD |]D UDLQ VKRZHU

70.Slika58b *RWRYL NXW ]D WXAaLUDQMH QDNRQ SULPMHQH
71.SOLND *RWRYH YMHADOLFH ]D UXpQLN
72.6 OLND 5XpQLFL QDNRQ SULPMHQH &0ORWK VLPXODW

73.Slika60a 5XpQLFL QDNRQ SULPMHQH WHNVWXUD L PDWH

74.Slika 61:
75.Slika 62:
76.Slika 63:
77.Slika 64:
78.Slika 65:
79.Slika 66:
80.Slika 67:
81.Slika 68:
82.Slika 69:
83.Slika 70:
84.Slika 71:
85. Slika 72:
86.Slika 73:
87.Slika 74:
88.Slika 75:
89.Slika 76:
90.Slika 77:
91.Slika 78:

Dnevna soba u Blenderu +prvi kut prostorije

Dnevna soba u Blenderu +drugi kut prostorije

Dnevna soba u Blenderu + W URkdtipkostorije

Dnevna soba u Blenderux+ pHWYUWL NXW SURVWRULMH
Kupaona u Blenderu £prvi kut prostorije

Kupaona u Blenderu +drugi kut prostorije

Kupaona u Blenderust WUHUL NXW SURVWRULMH
Kupaona u Blenderu + p trti kut prostorije

Postavljanje sunca ispred prozora u 3Ds Maxu

Postavljanje kamere u svaku od prostorija u 3Ds Maxu

Dnevna soba u 3Ds Maxu *prvi kut prostorije
Dnevna soba u 3Ds Maxu *drugi kut prostorije

Dnevna sobau 3Ds Maxu +tWUHUL NXW SURVWRULMH
Dnevna sobau 3Ds Maxu tpHWYUWL NXW SURVWRULMH
Kupaona u 3Ds Maxu zprvi kut prostorije
Kupaona u 3Ds Maxu zdrugi kut prostorije
Kupaonau 3Ds Maxu +t WUHUOL MoKy SURV

Kupaonau 3Ds Maxu tpHWYUWL NXW SURVWRULMH
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