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SAZETAK

Dolaskom Adobe Photoshopa CS5 Extended na trziSte uvelike se olak3ala
izrada trodimenzionalnih modela i njihovo uredivanje. Za to je najviSe zasluzan
Repousséalat koji omogucuje stvaranje trodimenzionalnih modela iz
dvodimenzionalnih. Radom u koordinatnom sustavu X, Y i Z omoguéeno je
mjerenje polozaja svakog dijela modela. Alatka 3D Camera tool sadrzi dvije
vrste kamera, perspektivnu i ortografsku, one omogucuju gledanje modela iz
bilo kojeg kuta. lzradenom 3D modelu mogu se dodavati boje, teksture,
osvjetljenje i slicno. Ono §to je vazno napomenuti je da iako se rade fotografije
sa trodimenzionalnim modelom, konaéna fotografija biti ¢e dvodimenzionalni
prikaz. Usprkos tome moze se izraditi stereoskopska fotografija koja ce,
gledaju¢i se kroz stereoskopske naocCale (3D anaglyph glasses), mozak

percipirati poput trodimenzionalne scene ili oblika.

U ovom radu je prikazana izrada teksta i fotografijekao trodimenzionalne
modele koriste¢i se Repoussé alatom, te izrada stereoskopske fotografije u

Adobe Photoshop CS3 programu.
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1. UvOoD

Eric Graham 1987. godine stvara program pod nazivom “Sculpt 3D". Prvi
grafiCki software koristen na kuénim raCunalima. Program sadrZzi mnoge
mogucnosti koje se koriste i u danasnjim grafi¢kim programima. Pomocu njega
stvarali su se primitivni trodimenzionalni oblici, sadrzavao je viSe od jednog
pogleda na objekt i osvjetljenje objekta. 3D modeli bili su izradeni od trokuta.
Dvadeset godina nakon Adobe Systems predstavlja Photoshop CS5 Extended.
Verzija Photoshopa sa mnogobrojnim mogucnostima prilikom 3D modeliranja.
Omoguceno je izravno bojanje na trodimenzionalni model, omatanje 3D modela

dvodimenzionalnom slikom te animacija modela.



2. PERCEPCIJA

Pomoc¢u percepcije razne boje vidimo kao odredeni predmet, odnosno
primljenim podrazajima dajemo smisao koji se zasniva na naSem prethodnom
iskustvu. Odvija se automatski i nesvjesno. Najvaznije funkcije percepcije su
prepoznavanje, odnosno utvrdivanje Sto predmet predstavlja, i lokalizacija

odnosno odredivanje gdje se predmet nalazi.

Gestalt psiholozi su poCetkom dvadesetog stoljeca uspostavili gestaltistiCke
zakone precipiranja. Prvi od njih je princip lika i pozadine. To se odnosi na sliku
koja se moze protumaciti na dva nacina, ovisno o tome Sto se smatra likom a
Sto pozadinom (Slika 1.). Princip zatvorenosti je kada se medusobno

razdvojene strukture iskustveno percipiraju kao cjelina (Slika 2.) [1].

Slika 1. Dvostruka slika — lica na bijeloj pozadini ili vaza na crnoj pozadini

http://psihologija.odlican.net/index.php?iz=1-137-0
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Slika 2. Zatvaranje oblika u cjelinu

http://dragon.uml.edu/psych/kaniza.html


http://psihologija.odlican.net/index.php?iz=1-137-0
http://dragon.uml.edu/psych/kaniza.html

Princip blizine odnosi se na grupiranje predmeta koji su medusobno bliski. Ako
se zamisle Cetiri trokuta, od kojih su prvi i drugi na udaljenosti od 1cm, drugi je
udaljen od treceg za 4cm, te je udaljenost izmedu tre¢eg i Cetvrtog trokuta
takoder 1cm, mozak ¢e ih grupirati u dvije skupine (Slika 3.). Kod principa

istovrsnih znakova mozak slicne ili iste znakove grupira u jednu cjelinu.

AA AA

Slika 3. Grupiranje medusobno bliskih elemenata

2.1. Percepcija dubine

Percepcija dubine sposobnost je procjenjivanja udaljenosti predmeta jednih od
drugih te od osobe same [2]. Slika koja se prilikom gledanja projecira na
mreznicu je dvodimenzionalna. Gledanje istog predmeta na dva oka omogucuje
dozivljaj prostornosti. Mozak definira veci broj znakova koji se koriste pri
percepciji dubine; veli€ina retinalne slike, odnosno Sto je predmet udaljeniji to je
manje veli€ine, prekrivanje, linearna perspektiva itd. Mozak  organizira

pojedinaCne osjete u smislene percepcije to se naziva perceptivna organizacija.

Potpuno opazanje dubine moguce je samo ako se gleda sa dva oka, to se zove
binokularno gledanje. Ono predstavlja jedinstvenu mentalnu percepciju dviju
monokularno nastalih slika. Na mreznici lijevog i desnog oka nastaju razliCite

slike koje se u mozgu spajaju i omogucuju trodimenzionalnu sliku.

Monokularno gledanje je gledanje jednim okom. Na taj nacin stieCemo samo
predstavu o Sirini, visini te formi predmata, ne moze se zaklju€it medusoban

odnos predmeta u prostoru, tj. dubina.



3. KREIRANJE 3D OBLIKA | MANIPULACIJA

Prednost rada sa 3D objektom je to $to se moze raditi sa tri dimenzije; visinom,
Sirinom i dubinom. U starijim verzijama Adobe Photoshop-a radilo se iskljucivo
sa dvije dimenzije, visinom i Sirinom, dolaskom Adobe Photoshopa CS5 uvodi
se tre¢a dimenzija, odnosno dubina. Takoder jedna od prednosti je i to Sto se u
bilo kojem trenutku mozemo vratiti u 3Dlayer kako bi se napravile promjene kao
Sto su druga osvijetljenost, boja ili materijal objekta, to je prikazano u poglavlju

"lzrada 3D fotografije".

Photoshop CS5 Extended uklju€uje nekoliko osnovnih alata kojima se olak8ava
manipulacija 3D objektom kao $to su rotiranje, promjena veli€ine i promjena
pozicije trodimenzionalnog objekta. Alati poput 3D Object Rotate sluze za
manipulaciju samim 3D objektom. Osim toga postoji 3D Rotate Camera alat koji
mijenja poziciju kamere i kuteva, Sto moze dramati¢no utjecat na izgled 3D
objekta. Alati za rad na trodimenzionalnom objektu mogu se koristiti samo kada
je odabran 3Dlayer u layers panel-u. 3Dlayer moze se uredivati kao i
obi¢anlayer, Sto znaCi da se na njega moze primijeniti layer style i sli¢no.
Medutim 3Dlayer moze biti vrlo zahtjevan. Za razliku od osnovnih layer-a
3Dlayer sadrZi jednu ili viSe mreza. Mreza definira 3D objekt. Svaka mreza
obuhvaca jedan ili viSe materijala. Svaki materijal uklju€uje jednu ili viSe mapa,
koje su sastavni dijelovi izgleda. Mape sluze za simulaciju neravnina i teksture
na povrsini objekta. Svaka mapa sadrzi jednu teksturu. Tekstura moze biti
jednostavan bitmapa ili skup slojeva. 3Dlayer takoder obuhvaca jedno ili vise
osvjetljenja koji utje€u na sam 3D objekt i mjenjaju se prilikom rotacije objekta.
Kao sto je ranije spomenuto 3Dlayer takoder sadrzi kamere koje omogucuju

pogled na trodimenzionalni objekt iz svih moguéih kutova.

Glavna svrha Photoshopa CS5 Extended nije stvaranje osnovnih 3D oblika,
dodavanje teksture i animacija istih, nego mogucnost da u radu sa 3D objektima
mogu se koristiti filteri, stilovi i alati za bojanje direktno po objektu, pomocu kojih

se poboljSava izgled objekta i mozZe se kreirati odli¢na kompozicija.



Trodimenzionalni objekt obi¢no se sastoji od najmanje dvije razliCite datoteke:
od samog 3D objekta koji je vektorska datoteka i od teksture objekta, odnosno
rasterske datoteke koja definira kako ¢e objekt izgledati. Prozor sa slojevima
izgleda drugacCije kada je 3D objekt odabran. 3D objekt sa teksturom ima

minimalno jedan podsloj (sublayer), €esto viSe od jednog.

Novi dodatak Photoshop CS5 Extended-u je Repoussé alat (Slika 4.).
Onomogucuje kreiranje 3D objekata iz dvodimenzionalnih (kao S$to su
oblikovanje predmeta ili teksta). U poglavlju "lzrada 3D teksta"prikazano je na
koji nacin se pomoc¢u Repousséalata stvara i ureduje trodimenzionalan tekst.U
poglavlju "lzrada 3D fotografije" odredeni elementi na fotografiji kreirani su

Repoussé alatom.

@ Repoussé Shape Presets
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Slika 4. Prikaz Repoussé prozora



3. 1. Formati 3D datoteka

Adobe Photoshop je zbog uvodenja moguénosti trodimenzionalnog modeliranja
takoder morao uvesti mogucénost ucitavanja novih formata datoteka. To se
uglavno odnosi na formate 3D datoteka od kojih moze ucitati pet razliCitih. To
su: OBJ, U3D, 3DS, KMZ i DAE.

e OBJ format datoteke je tekstualni format nastao od Wavefront
Technologies-a. On definira geometrijska svojstva, nema moguénost
animacije ili kamere. Ovaj format se koristi od strane mnogih tvrtki i
vecine 3D alata za uvoz i izvoz OBJ datoteka.

e U3D je binarni format. Ima moguénost kompresiranja geometrije. Sadrzi
vecinu mogucnosti za potpunu 3D scenu ali izostavlja neke od osnovnih
tipova teksture. U3D format omogucuje djelijenje 3D grafike sa ostalim
korisnicima koji nemaju program za 3D modeliranje.

e 3DS je takoder binarni format, razvijen je od strane Autodesk-a. Sadrzi
sve moguénosti potrebne za 3D modeliranje; geometrija, rasvjeta,
animacija, kamere i materijal. To je jedan od najpopularnijih formata.

e KMZ je format stvoren od strane Google Earth-a. Ovaj format je
specifiCan za podru€je 3D geografije koja se vidi pri koriStenju Google
Earth-a. [3]

e DAE je takoder poznat kao COLLADA, to je format datoteke koridten u
industriji video igara. Izvorno je razvijen kako bi se olakSala razmijena
digitalnog sadrZaja iz jednog alata za izradu u drugom alatu. COLLADA

je takoder Siroko podrzan format datoteke. [3]

Kada se radi sa 3D objektom radi se sa vektorskom datotekom. Vektorske
datoteke su napravljene od geometrijskih oblika koji su definirani matemati¢kim
jednadzbama. Promjenom veli€ine vektorske datoteke slika ne gubi na kvaliteti.
Zbog toga Sto su 3D slike vektorske datoteke one se ne ureduju kao rasterske
slike. Na njih se ne moze izravno utjecati filterima ili paint brush-om. Ti alati su
kreirani za promjenu pixela a vektorske datoteke ne sadrze pixele. U
Photoshopu se moZe vektorska datoteka rasterizirat ali se onda gubi

trodimenzionalni model.



3. 2. Alati 3D kamere

U Photoshopu CS5 postoje dvije razliCite kamere koriStene od strane 3D
Camera tool-a: ortografska i perspektivha (Slika 5.). Obje kamere imaju svoju
lokaciju, odnosno poziciju na kojoj se nalaze u trodimenzionalnom
koordinathnom sustavu. Alat za 3D kameru sluzi kako bi se objekt mogao gledati

iz razli€itih kutova, dok 3D objekt ne mjenja svoju poziciju.

3D Tools > Camera
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Slika 5. Pogled na 3D model perspektivnom i ortografskom kamerom

http://design.tutsplus.com/tutorials/a-basic-guide-to-photoshops-3d-tools--psd-6042

Perspektivna kamera sadrzi objektiv koji podrzava povecavanje (zoom) koje se

moze predstaviti kao vidno polje u stupnjevima ili Zariste duljine u milimetrima.


http://design.tutsplus.com/tutorials/a-basic-guide-to-photoshops-3d-tools--psd-6042

Ortografska kamera uglavnom se Kkoristi u inzinjerstvu i arhitekturi, ali i u
trodimenzionalnom modeliranju. Ovakav tip kamere nema perspektivha
izoblicenja Sto znaci da prilikom njenog pomicanja objekt ne mjenja veliCinu niti
oblik. To je vrlo korisno prilikom uskladivanja viSe objekata u trodimenzionalni
prostor. Ortografska kamera sadrzi skalu koja predstavlja veliCinu dijela koji je

oznacen u 3D prostoru.

3. 3. Materijali

Materijali definiraju izgled 3d objekta. Materijali su sastavljeni od razli€itih
svojstva koji se definiraju kao osnovne vrijednosti ili teksturne mape koje
variraju vrijednosti na povrsini objekta. To ukljuCuje difuziju, transparentnost,
refleksiju, osvjetljenje i drugo, S§to znacli da postavljanjem tih parametra na
odredeni nacin objekt daje dojam da je izraden od neke prepoznatljive tvari

(staklo, plastika, drvo, metal..).

Photoshop posjeduje bazu tekstura odnosno materijala. Neki materijali koji se
nalaze u Photoshopu su Organic orangepee, Fabric cotton, Stone brick i drugi.
Takoder postoji mogucénost kreiranja vlastitih materijala odnosno vlastite
teksture (Slika 6.).

Slika 6. I1zrada materijala

http://www.tipsquirrel.com/working-with-3d-materials-in-photoshop-cs5/


http://www.tipsquirrel.com/working-with-3d-materials-in-photoshop-cs5/

3. 4. Osvjetljenost 3D scene

Vizualna percepcija je percepcija interakcije svjetlosti s materijom, stoga je
svjetlina kljucni element 3D scene i ima slicnu vaznost kao svjetlost u fotografiji.
Interakcija svjetlosti sa objektom je slozeni proces. Bitno je napomenuti da je
svjetlost u 3D svijetu samo nepotpuna simulacija svjetlosti u stvarnom svijetu,
koja je zasad poprilicno nedostizna zbog kompleksnih kalkulacija koje bi se
trebale izraCunavati pri svakom koraku renderiranja podrucja. Primarna namjera
3D prikazivanja je reproducirati interakciju svjetla sa materijalima. Za pravilno

osvjetljavanje potrebno je ponuditi viSe svjetlosnih izvora.[6]

UPhotoshop-u CS5, podrzane su Cetiri vrste izvora svjetlosti. Prva tri izvora su
standardna svjetla koja se mogu naéi unutar bilo kojeg 3D paketa za

renderiranje (point, direct i spot lights).

Tockasti izvor svjetla (Point light) je svjetlo Cije se zrake kreéu ravhomjerno u
svim smjerovima iz jedne beskonacno male toCke. Takav izvor se koristi pri

osvjetljenju prostora Zaruljom ili kako bi se simulirala svjetlost zvijezde.[7]

Usmjereno svjetlo (Direct light) se ponasa kao daleki i jaki izvor svjetlosti, kao
Sto je Sunce. Ono svijetli ravhomjerno u jednome smjeru pri ¢emu su zrake
svjetlosti paralelne jedna s drugom. Rotacijom pozicije svjetla u programu
odreduje se smijer kretanja zraka koje osvijetljuju objekt ili scenu. Takoder je
moguce i odrediti to¢an kut pod kojim ¢e se objekt osvjetliti. MoZe se koristiti za

simulaciju automobilskih svjetla ili lampe. [7]

Reflektorsko svjetlo (Spot light) je svjetlo koje ravnhomjerno Salje zrake to¢no

odredene Sirine. Takva svjetla imaju definiranu poziciju i smjer.



4. IZRADA 3D TEKSTA

U ovom poglavlju objasnjeno je na koji nacin se pretvara tekst u 3D model.
Koriste¢i Repoussé alat kreiran je tekst opto1 kao 3D model. Za pocetak
potrebno je napisati tekst pomocu type tool-a te odabrati Zeljenu boju i font.
Zatim se u glavnom izborniku odabere opcija 3D — Repoussé — Text layer
(Slika 7.). Nakon odabira Photoshop upozorava da layer koji sadrzi tekst mora
biti rasteriziran prije procesuiranja. Kada se tekst rasterizira viSe se ne moze

uredivati, odnosno mjenjati font.

Analysis [3D View Window Help I v 20% v WEv @~

New Layer from 3D File...
+ Controls T

New 3D Postcard From Layer

20% (Opt
SR, New Shape From Layer »

New Mesh From Grayscale »

’)‘Z}T Text Layer...
Layer Mask

Snag Plane
v Auto-Hide Layers For Performance

Slika 7. Prikaz izbornika za automatsko pretvaranje teksta u 3D model

Otvara se Repoussé prozor. Alat Repoussé shape present omogucuje odabir
oblika 3D modela koji se po potrebi naknadno ureduje. (Slika 8.). Naknadnim

uredivanjem moze se podeSavati dubina, zakrivljenost, tekstura i proporcije.

Slika 8. Razli¢iti oblici 3D modela

10



Pod opcijom materials ponudene su vec¢ uredene teksture i boje koje stvaraju

privid razliCitih materijala. U ovom radu nisu koriSteni materijali.

Takoder se moZe podeSavati izgled scene odnosno osvjetlienost modela,
kvaliteta mreze i ostalo (Slika 9.). Kada je uredivanje modela zavrSeno treba
kliknuti na OK tipku kako bi podeSavanja koja su napravljena Repoussé alatom
bila primjenjena na tekst.
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Slika 9. PodeSavanje parametra prilikom uredivanja 3D modela

U slu€aju da se trebaju raditi promjene na izradenom 3D modelu, dvostrukim

klikom na layer 3D modela otvara se prozor 3D (Slika 10a.). Isto tako mozZe se

11



odabrati 3Dlayer zatim 3D — Repoussé — Edit in Repoussé, na taj nacin se

ponovno otvara Repoussé prozor i 3D model se moze preuredivati (Slika 10b).

Analysis [@BDI] View Window Help | Mg >y kv @ S

| NewLayer from 30 File...

VESPF N
L4 IPY Render Settings...

Ground Plane Shadow Catcher

b Leves pros Snap Object To Ground Plane

v Auto-Hide Layers For Performance

Surfaces

3D Paint Mode >
Select Paintable Areas
Crea Overlays »

Merge 3D Layers
Export 3D Layer...

Slika 10a i 10b. Dva nacina na koja se vraca prozor za uredivanje

Mnogo je mogucnosti za oblikovanje i uredivanje kod pretvaranja teksta u
trodimenzionalni objekt. Ovo je jedan od primjera kako tekst moze izgledati kao
model (Slika 11.).

\t; Fle Edt lnage lLoyer St Fhw Ansysc 3D View Window Hep = e BT pesicn panG. 2 | O CStives \

£V |
VERPFad
L8 PN

P Loves Presets

- B

Slika 11. Prikaz zavr§enog 3D modela
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5. IZRADA 3D FOTOGRAFIJE

Izrada 3D fotografije puno je zahtjevniji proces od izrade 3D teksta. Prilikom
izrade koristeni su 3D modeli kugle koji na fotografiji predstavljaju planete (Slika

12.), nacin na Kkoji su planete kreirane prikazan je u daljnjem tekstu.

Slika 12. Fotografija izradena pomoc¢u 3D modela planeta

Prvo je kreiran 3D planet. Kako bi model Sto vjernije predstavljao planet
potrebno je odabrati teksturu Sto sli¢niju teksturi tla (Slika 13.). Photoshop baza
tekstura ne posjeduje teksturu tla stoga se ona moze naknadno umetnuti u
bazu i spremiti za buduc¢u uporabu. Drugi nacin je da se fotografija sa teksturom

pretvori u trodimenzionalni oblik.

Slika 13. Odabrana tekstura za planet
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Tekstura za ovaj model dobivena je na nacin da je fotografija u jpg formatu

umetnuta u Photoshop, zatim se odabere 3D — New shape from layer —

Sphere. Fotografija teksture se automatski pretvorila u trodimenzionalni oblik

kugle (Slika 14.). U Photoshopu je ponudeno vise mogucnosti za stvaranje 3D

modela iz layera, kao $to su oblik kocke, SeSira, krafne, piramide, prstena,

konusa, cilindra, limenke i vinske boce (Slika 15.).
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Slika 14. Transformacija fotografije sa teksturom u 3D model
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Slika 15. Baza ve¢ gotovih 3D modela
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Nakon $to se fotografija pretvori u trodimenzionalni model, pomocu alata 3D
Object Rotate model se moZze rotirati, te se na taj nacin vidi cijela povrSina

modela.

Zatim se dodaje novi dokument u koji se umetne fotografija sa teksturom
svemira (Slika 16.). Ukoliko je fotografija manja od veli¢ine dokumenta potrebno
ju je prilagoditi dokumentu. Po potrebi se ureduje tekstura svemira; promjena

boje, prilagodavanje svjetline, kontrasta i drugo.

¥
*

‘w7 A
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D Curves Presets
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Slika 16. Tekstura svemira dodana u novi dokument

Model planeta se pomocu alatke Move tools prenosi na dokument sa teksturom
svemira (Slika 17.). Kada se model prenese vrlo vjerovatno je da ¢e biti puno
veéi od pozadine, stoga ga je potrebno pomocu alatke 3D Object Scene
smanijiti na odgovarajuc¢u veli¢inu. Sa 3D Object Pen tool-om model se moze

pomicati po pozadini.

Prilikom uredivanja planeta klikne se na Add a layer style — Color Overlay te se
odabera prigodna boja za planet, na ovom planetu je koriStena plava kako bi se

Sto bolje uklopio u pozadinu (Slika 18.).
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Slika 17. Model planeta dodan na pozadinu sa teksturom svemira
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Slika 18. Uredivanje izgleda 3D modela
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Nakon toga potrebno je dodati sjene na planet. Dodaje se novi clipping mask
layer te se elliptical marquee tool-om preko planeta napravi oblik kruga, koji je
priblizne veliCine kao i planet, i ispuni se crnom bojom. Zatim se krug
pozicionira na mjesto gdje se Zeli posti¢i sjena (Slika 19.). Sjena se ureduje
Gaussian blur alatom koji se nalazi pod opcijom Filter — Blur, pomocu njega se
ostri rubovi sjene lagano zamagle. Ako je podrucje koje treba zasjeniti vecCe

povrsine, onda se layer sa sjenom duplicira te se nhova sjena pozicionira.

e Edit Image Llayer Select Filter Analysis 3D View Window Hel

B T oson s » | O cue- (Slokes

Auto-Select: Group v || Show Translorm Controls | 7 4o

0125 v e MR ] e 0 5% vt . Loy ok - » [ ©125% Ganet 0 8|

B L rcosornsiresankasna 00| ;

Slika 19. Na model planete je dodana sjena

Ako je potrebno na modelu planeta se vrSe korekcije kao Sto su posvjetljivanje
planeta, potamnjivanje sjena i slicno. Takoder na planetu se mogu dodavati
razliCiti efekti klikom na Layer Style. Na ovom planetu pomoc¢u Outer Glow i

Inner Glow alata dodan je efekt laganog isijavanja boje iz 3D modela.

Kako bi se poboljSao izgled modela dodaje se novi layer koji se stavlja u svoju
vlastitu grupu. Brush alatom dodaju se efekti poput aure oko planeta i sli¢no.

Ovdje je kreiran efekt aure i pucanja 3D modela odnosno planeta (Slika 20.).
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Slika 20. Dodavanje efekta Brush tool-om

Ako se odabere layer sa efektom u Layer Style-u se mozZe korigirat odnosno
uredivati izgled samog efekta. Ovdje se promjenila boja efekta iz bijele u plavu i
njegova transparentnost kako ne bi previSe odudarao od tamne pozadine.
Nakon Sto je zavrSeno uredivanje prvog 3D modela kreiran je joS jedan 3D
model. Odabrana je fotografija sa malo drugacijom teksturom te pretvorena u
3D model kugle (Slika 21.).
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Slika 21. Drugi 3D model kugle
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Model drugog planeta ureden je na vrlo sliCan nacin kao i prvi 3D model.
Dodane su sjene i efekti, te je promjenjena boja teksture i smanjena veliCina
modela (Slika 22.).

| osion v » | O csuve- [l

En SrG08Exonpes AN 00@ )y

Slika 22. Smanjivanje veli€ine drugog 3D modela planeta

Na samom kraju izrade 3D fotografije prvi model je preureden, odnosno dva
puta mu je promjenjena tekstura. Prikazano je kako se samo promjenom
teksture odnosno materijala moze drasti¢no utjecati na izgled cjelokupne
fotografije (Slike 24. i 25.). Dvostrukim klikom na 3D layer otvara se prozor za

naknadno uredivanje modela (Slika 23.).

Slika 23. Prozor za uredivanje 3D modela
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Slika 24. Prva verzija 3D fotografije

Slika 25. Druga verzija 3D fotografije
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6. STEREOSKOPSKE FOTOGRAFIJE

Prvi stereoskop 1833. Godine konstruirao je Charles Wheatston. To je uredaj
koji do svakog oka dovodi razli€itu sliku stvarajuéi tako dojam 3D predmeta

prikazanih na dvjema fotografijama.

U prosSlom stolje¢u, pogotovo u pedesetim godinama, komercionalno su se
izradivali fotoaparati s dva objektiva namjenjena stereoskopskom fotografiranju.
Tako dobivene dvije fotografije simulirale su slike prikaza kakvi bi se stvorili u
ljevom i desnom oku. Stereoskopske fotografije bile su izuzetno popularan oblik

zabave u Sjevernoj Americi i Europi u kasnom 19. i ranom 20. stolje¢u.[10]

Dvije fotografije namijenjene stereoskopskom gledanju 1858. godine mogle su
se otisnuti na istu podlogu, jedna na drugu,ukoliko se jedna od fotografija
izradila u nijjansama crvene boje, a druga u nijansama zelene ili plave. Gledano
bez pomagala, tako dobivena slika cini se mutnom i obje perspektive
fotografiranog prizora mogu se vidjeti (vidljivi su crveni i zeleno-plavi rubovi na
slici) (Slika 25.). No kad se takva slika gleda kroz naocale, kojima je lijeva le¢a
nacinjena tako da propusta samo crvene boje, a desna samo zeleno-plave, one
funkcioniraju kao stereoskopski instrument i trodimenzionalnost prizora postaje

oCigledna.

Zbog razli¢itih filtera namjestenih pred lijevim i desnim okom, svako oko dobiva
razliCite dijelove fotografije (lijevu i desnu fotografiju) i stereoskopsko gledanje

postaje moguce. Tako pripremljene fotografije i slike nazivaju se anadglifi.

Slika 25. Anaglifska fotografija povrSine Marsa

http://www.antoniosiber.org/papers/siber_stereoskopija.pdf
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6.1. 3D naocale

3D naocCale mogu se podijeliti u dvije glavne kategorije: aktivne i pasivne
(Slike 26. i1 27.). Aktivne naoCale su pogonjene strujom, baterijama ili
adapterom, dok pasivne koriste viSe razli¢itih metoda zaprikazivanje drugacije

slike na svakom oku.

6. 1. 1. Aktivhe naocale

NaocCale sa zatvaraem (Shutter glasses) su najceSce koriStene aktivne 3D
naoCale. One koriste leCe koji su zapravo mali LCD zasloni. Kada su pod

~n

naponom le¢a se zacrni, "zatvarac" se zatvori. Taj postupak je sinkroniziran sa
zaslonom koji prikazuje 3D sadrzaj. Kako se pojavi nova slika tako se zasloni
naizmjence zatvaraju. Svako oko vidi istu sliku pod malo drugadijim kutem Sto
stvara 3D efekt. Na LCD ili LED televizorima ova metoda prikaza 3D slike
ucinkovito smanjuje brzinu osvjezavanja na pola te je poznato da uzrokuje
glavobolje kod nekih ljudi.Display naocale su jo$ jedan model aktivhog stvaranja
3D slike. One se sastoje od dva mala ekrana koji prikazuju zasebne slike za
svako oko. Display naocCale nude u potpunosti samostalno iskustvo jer su
zasloni smjesteni u same naocale. [11] Ovakve naocCale se ne koriste prilikom

gledanja anaglifnih slika.
6. 1. 2. Pasivne naocale

Stare obojene 3D naocale koriste metodu pod nazivom Anaglif. One rade
pomocu filtera koji blokiraju odredene boje za svako oko. Naj¢eSce se kod
naocCala koriste crvene i cyan le€e koje omogucuju prolaz crvene svjetlosti na
jedno oko te plave i zelene svjetlosti na drugo oko. Isprva se to moglo raditi
samo s crno-bijelim slikama, ali moderne metode omogucile su gledanje u boji
iako ¢e boje biti neSto priguSenije. Ostale metode ove tehnike koriste crvene i
zelene ili plave i jantarne filtere. Polarizacija je jo$ jedan nacin prikazivanja 3D
sadrzaja putem pasivnih naocala. Radi pomoc¢u le¢a koje blokiraju odredene

valne duljine i vidljivu svjetlost. Linearno polarizirane naocCale koriste vertikalnu
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polarizaciju na jednoj le¢i i horizontalnu polarizaciju na drugoj. U kino
dvoranama su dvije slike projicirane pod malo drugacijim kutem, a prikazuju se
na ekranu pomocu dva projektora. Svaka slika je polarizirana kako bi ju jedna
le¢a prikazala odgovaraju¢em oku. To stvara 3D efekt dok korisnik glavu drzi

ravno. Pomak glave ¢e unistiti 3D efekt. [11]

Slika 26. Pasivne 3D naocale

http://www.racunalo.com/sve-to-trebate-znati-o-3d-naoalama/

Slika 27. Aktivne 3D naocale

http://www.racunalo.com/sve-to-trebate-znati-o-3d-naoalama/
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6. 2 Izrada anaglifne fotografije

Za izradu anaglifne fotografije fotografija koja se Kkoristi treba biti u RGB
prostoru boja (Slika 28.). Kako bi slika gledana kroz 3D naocale bila

trodimenzionalna potrebno je napraviti razdvajanje kanala.

Kada se fotografija umetne u Photoshop treba se transformirati iz Background
layer-a u obi¢an layer. Nakon Sto se fotografija transormira dvoklikom na layer

otvara se Layer Style prozor pomocu kojeg se ureduje fotografija.

-

Slika 28. Fotografija koriStena za izradu anaglifne slike

http://www.webdesignburn.com/wp-content/uploads/2012/08/explosion.png

Potrebno je pod opcijom Advanced Blending iskljuiti kanale (Channels) zelene
i plave boje (Slika 29.). Nakon §to su se pode$enja primjenila na fotografiju, te
je postala crvena, potrebno je layer duplicirati (Ctrl + J). Zatim se u opciji kanala
isklju€i crvena boja a oznagene ostaju zelena i plava. Na taj nacin se fotografija

vratila u prvobitnu boju.
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Slika 29. Isklju€ivanje kanala zelene i plave boje

Nakon vracanja fotografije u prvobitnu boju, oznaci se prvi layer sa fotografijom
u crvenoj boji te se drzeci tipku Shift pomocu move tool-a fotografija pomakne

za nekoliko milimetara u desnu stranu, vidi se pojava crvenog obruba.

Na isti naCin se drugi layer pomakne u lijevu stranu. Dobije se fotografija

spremna za gledanje kroz 3D naocale (Slika 30.).

Slika 30. Anaglifna fotografija kreirana u Photoshop-u
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ZAKLJUCAK

U ovom zavrSnom radu objasSnjeno je na koji nacin se tekst pretvara u 3D
model, kreira fotografija koja sadrzi trodimenzionalne modele te kako se
izraduje anaglifna fotografija za gledanje sa 3D naoCalama. Navedeni su samo
neki od primjera kako to moze izgledati, no moguc¢nosti Adobe Photoshop CS5
Extended-a su bezbrojne.

Takoder su opisani klju¢ni elementi kod kreiranja 3D modela, poput materijala,
teksture, osvjetljenja i ostalog.

Trodimenzionalno modeliranje postaje sve popularniji i pristupacéniji nacin
kreiranja i dizajniranja. Do prije par godina mnogi nisu imali moguénost
posjedovati program za 3D modeliranje dok je danas on dostupan gotovo
svima. Nove verzije i novi programi imaju sve jednostavniji proces izrade
trodimenzionalnih modela. Graficki programi za 3D modeliranje se svakim
danom sve viSe i viSe razvijaju, te se njihova uporaba proSiruje na sve veci broj

korisnika.
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