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Sazetak

Zavrdni rad obraduje teme modeliranja i teksturiranja povijesne gradevine. Opisuje se
programski alat Blender §to ukljuCuje specifiénosti, tehnike modeliranja, funkcije i slicno. Na
pocCetku ukratko se opisuje povijest 3D modeliranja te primjena 3D modeliranja u arhitekturi
a potom obraduje postupak modeliranja zupne crkve sv. Nikole u Varazdinu. Postupak
modeliranja se obraduje detaljnim opisom korak-po-korak izrade modela, od same izrade
tlocrta, dodavanja objekata, izmjene postojeéih objekata do samog zavrSetka navedenog
projekta. Teksturiranje sadrzi detaljan opis primjene i akvizacije glavnih tekstura koridtenih
u projektu, kreaciju i koristenje UV mapa, kreiranje i primjenu materijala, primjena i

modifikacija shadera kod raznih povrsina te uredivanje tekstura u photoshopu.

Kljuéne rije€i: Model, Tekstura, Materijal, Shader, UV mapa, Normal mapa, Difuzna
mapa, Blender
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1. Uvod

Premda je tema ovog zavrSnog rada teksturiranje trodimenzionlanog objekta mozZe se
reéi da je to samo jedna dimenzija ove teme. Teksturiranje je jedna od brojnih faza izrade 3D

modela tako da je klju¢no objasniti sve faze Sto detaljnije moguce.

Na pocetku ovog rada ukratko se opisuje povijest 3D modeliranja, zatim slijedi opis
cijelog postupka modeliranja odredene povijesne gradevine. Prvo se opisuje izrada 3D modela
a zatim teksturiranje istog. Kroz postupak teksturiranja objasnit ¢e se §to su zapravo teksture,
kako se koriste i primjenjuju u 3D modelu i na koji na€in njima mozemo manipulirati. Cijeli ovaj

zahvat se odraduje u Blenderu, popularnom i besplatnom alatu za 3D modeliranje.

Kako sam se kroz svoje sveuciliSno obrazovanje kratko susreo s 3D modeliranjem
odlucio sam kroz ovaj rad unaprijediti svoje znanje odnosno prouciti cijeli ovaj proces i razviti

odredene vjestine u ovom polju.

Cilj ovog rada je detaljno opisati postupak modeliranja povijesne gradevine na nacin
da pocetnik u ovom polju moze pratiti uputstva i nauditi koristiti software za 3D modeliranje, u

ovom slu€aju Blender, te razumijeti moguénosti i funkcionalnosti navedenog programa.



2. Povijest 3D modeliranja

Kako bi se uopc¢e moglo raspravljati o 3D modeliranju treba prvo prouciti temeljne
stupove ovog procesa. Sve je zapocCelo sa matematic¢kim idejama koje su omoguéile 3D
vizualizaciju. Za neke od tih ideja zasluZan je i sam Euklid kojeg smatramo 'ocem geometrije'
[1]. U 17. stoljecu Rene Descartes izumio je analitiCku geometriju koja nam omogucava to¢an
izraCun udaljenosti i lokacija. Kasnije u 18. stoljeé¢u, engleski matemati¢ar James Joseph
Sylvester izumio je matriénu matematiku koja se koristi u svakoj ra€unalno-generiranoj slici

gdje postoje reflekcije i distorcija svijetla [1].

Godine 1950. radunala su izumljena i koriStena uglavnom za rjeSavanje matematickih
problema te koriStena za znastvene i vojne svrhe. To se mijenja 1963. godine kad je Ivan
Sutherland predstavio Sketchpad [1]. Taj revolucionarni program omogucio je kreaciju prvih
3D objekata te je utvrdio tezu da se raCunala mogu koristiti i za umjetni¢ke svrhe [2]. Zajedno
sa svojim kolegom David Evansom otvorili su prvu tvrtku za 3D grafiku zvanu ,Evans &
Sutherland ,, krajem 1968. godine [1].

Slika 1: Ivan Sutherland (Izvor: designworldonline.com, 2013)



Sedamdesetih godina proslog stolje¢a razne tvrtke poc€inju nuditi razliCite sisteme poput
ADAM-a koji je dizajniran da radi na Sto viSe vrsta radunala. Na taj naCin poveCava se
dostupnost CAD-a odnosno ,, Computer assisted design-a“. Godine 1981. izlazi prvo IBM
ra¢unalo $to kao posljedicu ima Siroku uporabu 3D modeliranja u ne samo avio te auto industriji
vec¢ i u komercijalnim inzenjerskim poslovima. Jedan od bitnijih software-a u ovom periodu je
AutoCAD objavljen 1983. godine iskljucivo za IBM radunala. AutoCAD je nudio funkcionalnost
ostalih CAD programa za cijenu od 1000$ $to je zapravo 20% cijene ostalih CAD programa
[10] . Postigli su dominaciju trzista medutim to nije bilo dugotrajno radi pojave raznih drugih
komercijalnih CAD programa u svim industrijama. Tim industrijama izuzetno je pomoglo
uvodenje IGES-a odnosno neutralnog file formata koji je omogucéio prijenos podataka izmedu
razlicitih CAD software-a [1].

Danas je 3D modeliranje rasireno u svim granama i postoje brojni programi za

izvodenje ovog postupka. Jedan od njih je popularni Blender koiji je glavni alat u ovom radu.



3. lzrada 3D modela

Dolazi se do glavnog dijela ovog rada, a to je izrada 3D modela povijesne gradevine.
Izabrana je zupna crkva sv. Nikole u Varazdinu za ovaj pothvat. Ova crkva je stolje¢ima bila
srediSte gradske zupe i postojala je joS u srednjem vijeku. U smislu arhitekture dovoljno je

unikatna te predstavljna dobar temelj za elaboraciju postupka 3D modeliranja i teksturiranja.

Slika 2: Zupna crkva sv. Nikole u Varazdinu (Izvor: Wikipedia.org, 2021.)



3.1 Planiranje i uvod u Blender

Za pocetak izradit ¢e se bazicni tlocrt navedene crkve kako bi se dobila predodzba o
dimenzijama te okvirno o samom izgledu. Ovaj dio nije nuzan no preporucljivo je unaprijed
isplanirati tijek izrade modela kako bi se izbjeglo stvaranje problema poslije, pogotovo ako se
radi o gradevinama kompleksnog tlocrta. Tlocrt se moze izraditi u profesionalnim programima
poput AutoCAD-a ili pak u Paintu.
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Slika 3: Bazi¢ni tlocrt crkve sv. Nikole

3D model se izraduje u besplatnom alatu Blender. Prilikom pokretanja Blender-a vidi
se unaprijed dodana kamera, svijetlo te mesh kocke. U gornjem desnom kutu se nalazi ,Scene
Collection” u kojem su navedeni svi objekti koji su kreirani. Trenutno ¢ée se sakriti kamera i

svijetlo na nacin da se pritisne gumb u obliku oka.



Slika 4: Scene collection

Veé kreirana kocka uvecava se funkcijom ,Scale” pritiskom na tipku 'S'. Vrijednosti

uvecanja iznose:

e X:5.000
e Y:4.000
e Z:4.000

Pored toga kocka se mora postaviti na razinu tla, a to se izvodi funkcijom ,Move* pritiskom na

tipku 'G'" i zatim 'Z' jer se kocka povlaci po Z-osi. Rezultat se vidi u prilozenoj slici.

. Heca pron

Slika 5: Promjena razmjera i pozicije kocke



3.2 Kreiranje procelja

Trenutno je odradeno sve §to je potrebno u object mode-u te se prelazi u edit mode.
Edit mode otvara veliku kutiju alata pomocu koje se moZe na razne nacine modificirati mesh.
Ulazi se u edit mode pritiskom na tipku ,TAB®. U edit mode-u se vidu brojne funkcije s lijeve
strane poput: Extrude, Inset, Bevel, Loop Cut, Knife itd... te u gornjem lijevom kutu se nalaze
metode selektiranja: Vertex, Edge i Face select.

Trenutno se fokusira na procelje crkve. Kako su kutevi pro€elja zaobljeni kutevi kocke
se moraju zaobliti pomoc¢u funkcije ,Bevel”. To se izvodi na nacin da se ude u edge select te
se selektiraju rubovi procelja i zatim CTRL-B $to je precica za funkciju ,Bevel“. Dok se postavlja

kosina kotaCi¢em misa moze se povecati broj rubova.

o)
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Slika 6: Koristenje funkcije ,Bevel“ za zagladivanje kuteva

Ostali su detalji pro€elja poput udubina za kipove te rizalita. Ove detalji se izraduju uz
kombinaciju razinih funkcija poput ,Loop Cut®, ,Extrude” i ,Inset“. Za pocCetak &e se izmjeriti
duljina rizalita te njihova medusobna udaljenost uzimajuci u obzir da se izmedu pojedinih

postavljaju udubine za kipove.
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Pocinje se s funkcijom ,Loop Cut® ( hr. Prorez ) koja se aktivira preCicom CTRL-R.
Kotacicem miSa, kao i kod ,Bevel-a“, moze se povecéavati broj rubova. Prorezi se mogu
postavljati vertikalno i horizontalno, jedino treba pripaziti na Cinjenicu da se mogu jedino
prorezati Cetverokutna lica te sljedna Cetverokutna lica poput reda pravokutnika. Nakon sto se

odradu prorezi, procelje bi trebalo izgledati ovako:

Slika 7: Procelje nakon prorezivanja

Sad se selektiraju sva donja lica horizontalno na nacin da se drZi pritisnuta tipka ALT i

selektira donje lice. Drzec¢i CTRL poniStava se odabir lica gdje se nalaze vrata.

Slika 8: Selekcija lica za doniji rizalit
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Doniji rizalit izradujemo na nacin da ta selektirana lica umetnemo uz pomo¢ ,Inset"

funckije. Inset funkciju pokrecemo za precéicom ,|* i upisujemo ove parametre:

+ Boundary

« Offset Even

« Interpolate

Slika 9: Parametri funkcije ,Inset” za doniji rizalit

Zatim se selektiraju sva vertikalna lica koja predstavljaju rizalite i funkcijom ,Extrude®,

precica ,E“, istiskuju se miSem navedena lica. Rezultat umetanja i istiskanja je sljedeci:

User Perspective
. (188) Cube

L] Hecq P re

Slika 10: Koristenje funkcije ,Extrude” za kreaciju vertikalnih rizalita
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Nadalje se izraduju vrata i udubine za kipove. Izraduju se na sli¢an nacin koristeci sve

ove funkcije koje su navedene prije. Prvo se kreée s prorezima:

Slika 11: Prorezi za vrata i utore za kipove

Nakon $to su postavljeni prorezi, bira se ,Edge select” opcija te selektira gornji rub koji
se koristi za vrata. Koriste¢i ,Move* funkciju po Z-osi vuku se rubovi prema dolje i postepeno
biraju drugi rubovi:

Slika 12: Kreacija obrisa vrata kroz maniplaciju rubova
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Dodatnim horizontalnim prorezima, koriStenjem ,Extrude“ funkcije te selektiranjem

potrebnih lica mogu se realizirati i stube. Rubovi stuba ugladeni su putem funkcije ,Bevel“.

Slika 13: Stube i vrata

Utori za kipove izraduju se na sli€an nacin kao i vrata, dakle selektira se gornji rub i
putem funkcije ,Move*“ spusta prema dolje po Z-osi. Razlika je Sto se putem funkcije ,Inset”
stvaraju rubovi utora na nacin da se selektiraju sva lica koja se ubrajaju u utor i miSem

prilagodava Zeljena veli€ina ruba.
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Slika 14: Izrada utora za kip

Koristeéi funkciju ,Extrude“ udubljuje se utor. Nakon &to su odradeni svi utori za kipove

i rizalite procCelje bi trebalo izgledati ovako:

Slika 15: Dovr$eno procelje
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Kad se odradi procelje prelazi se na lijevu i desnu stranu. Prozori se izraduju na isti
nacin kao i utori za kipove, a izrada rizalita je takoder objaSnjena. Nakon modificiranja strana

gradevine rezultat je:

Slika 16: Prozori na desnoj strani crkve

3.3 Dodavanje novih objekata

Procelje i strane prvog dijela gradevine su realizirane, sad se izlazi iz edit mode-a u
object mode pritiskom na tipku TAB ili pak na dropdown menu u gornjem lijevom kutu. Osnovni
zadatak je dodati 2 nova cube mesh-a kako bi se kreirao bazi¢ni mesh krova i zvonika.

Layout

t PAdd . Object

User Perspective V Mesh
(188) Collection | Main_Build

Slika 17: Dodavanje novog mesh-a
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Nakon $to je dodana nova kocka, postavlja se na vrh gradevine i izmjenjuje razmjer

koji odgovara Sirini postojece gradevine.

Slika 18: Pozicioniranje novog mesh-a

Uz pomoc¢ proreza, kocka se dijeli na 4 jednaka dijela:

Slika 19: Podjela kocke prorezima
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Zatim se bira ,vertex select” te se spaja doniji i gornji vertex s onim u sredini na svakom

prirezu, ovako:

Slika 20: Spajanje vertex-a

Nakon $to su spojeni vertexi, kreiran je bazi¢ni krov. Naravno postoje brojni postpuci
kako ovo odraditi no ovo je nacin koji je odabran. Dodaje se nova kocka kojoj se mijenjaju

dimenzije i pozicija kako bi odgovaralo tlocrtu i izgledu crkve.

Slika 21: Dodani novi objekti

18



3.3.1 Detaljna izrada krova

Nakon kreiranja obrisa krova, vrijeme je da se dodaju crijepovi kako bi izgled bio
detaljniji. Postoje brojni nacini na koje se moze izvesti ovaj uradak poput odlaska u postavke i
ukljucivanja nekih od brojnih dodataka, odnosno ,,Addon-a“, poput Archimesha. Medutim, u
ovom radu, od pocetka ¢e se izradivati krov koristeCi isklju€ivo ve¢ ugradene funkcije i

mogucnosti u blenderu.

Prvo se dodaje ravnina i zatim kocka u object mode-u kojoj se modificira razmijer i

postavlja na rub ravnine ovako:

Slika 22: Lokacija kocke na ravnini

Kao $to se vidi na slici, cursor se postavlja na odabrani rub na nacin da se pritisne
kombinacija tipki SHIFT-S i odabire ,Cursor to Selected”. Naravno, to se mora napraviti u edit
mode-u. Vraéa se u object mode, sti§¢e desni klik i potom izabire ,Set Origin“ i zatim ,Origin
to 3D cursor”. Razlog zasto se mijenja izvorna toCka je sad laksi nacin Sirenja i smanjivanja
crijepova po X i Y-osi. Donji rubovi se ugladuju uz pomo¢ ,Bevel® funkcije i na koncu se
oznacavaju Savovi kako bi se kasnije lak$e izradila UV mapa. Nakon Sto su izabrani rubovi sa

svih strana, klikne se desni klik i stiSée ,Mark Seam®.

19



Slika 23: Mark Seam

Nakon toga izabiru se sva lica crijepa i desnim klikom pritis¢e ,Unwrap®.

Slika 24: Unwrap crijepa
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U nastavku, jedino $to se radi je copy-paste ( SHIFT-D ) uz rotaciju (R).

Slika 25: Dodavanije i rotacija crijepova

Slika 26: Dodavanje redova crijepova

Kad se cijeli krov postavi, ide se na ,Select” i odabire ,Select Random®. Zatim se odlazi
na ,Transform Pivot Point“ i odabire ,Individual Origins®“. Crijepovi koji su ostali se izmjenjuju
radi prirodnijeg izgleda krova, dakle malo se povecavaju, smanjivaju, rotiraju itd... Kad se
zavrsi taj postupak, pritiS¢e se tipka ,H", skrivaju se odabrani crijepovi i zatim ponavlja ovaj isti

proces.

21



User Perspective
(188) Collection | Cube.1078

Slika 27: Select Random

Slika 28: Transform Pivot Point

22



Finalizirani krov se spaja u kolekciju radi lak§e manipulacije i postavlja na gradevinu.

Slika 29: Finaliziran krov

3.4 Dovrsavanje modela

Sve funkcije i metode navedene u prijasnjim poglavljima koristene su u daljnim
postupcima. Prateéi tlocrt i referentne fotografije dovrSen je zvonik i straznji dio crkve. Crkva

je prosirena metodom ,Extrude® i dodani su razni detalji ostalim metodama i novim objektima.

Slika 30: Finalizirani layout gradevine

23



4. Teksture, materijali i shaderi.

Kako bi dovrSili 3D model mora se prvo prouciti vaznost tekstura, materijala i shadera.
Svaka od ovih je detaljnije objasSnjena u nastavku, medutim trenutno je bitno znati da se
teksture i shaderi ne stavljaju direkno na 3D model ve¢ se postavljaju na materijal koji se

primjenjuje na model [3]. Na taj nacin lako se moze modificirat i izmjenit izgled modela.

Model
Texture
\ Model
Model N
Material
Model
Shader

Slika 31: Model teksturiranja (Izvor: informit.com, 2013.) [3]

24



4.1. Sto je tekstura u 3D modeliranju?

Teksture se mogu gledati kao slike koje 'lijepimo’ na 3D objetke kako bi ti objekti tocnije
predstavljali njihove ekvivalente u stvarnosti [4]. Naravno ne moraju sve teksture biti
realistiCne, to ovisi o prirodi objekta ili Zelje umjetnika. 2D sliku se postavlja na 3D model uz
pomoc¢ UV mapa.

VAWV vy

p=(uy) Texture

Slika 32: UV mapiranje (Izvor: Wikipedia.com, 2021.)

Kao $to se vidi iz prilozene slike za UV mapu se koristu 'U'"i 'V' koordiante kako ne bi
doslo do zabune sa koordinatama 3D modela X,Y i Z. [4]

4.2. Sto je shader u 3D modeliranju?

Kako same teksture govore $to ¢e biti nacrtano na povrSini modela, shaderi pak
govore kako Ce to biti nacrtano [3]. Postoje razne vrste shadera: [5]
e Vertex shaderi
o Geometrijski shaderi
e Tesselation shaderi

e Shaderi za mesh-eve i primitive

Gore navedeni shader su 3D shaderi. Ovakvi shaderi djeluju ha 3D modele ali mogu i

pristupiti teksturama i bojama koji se koriste prilikom crtanja 3D modela. [5]

25



4.3. Sto je materijal u 3D modeliranju?

Kao $to je ranije spomenuto, materijali nisu puno vise od spremnika za shadere i
teksture koji se mogu primijeniti na modele. Vecina prilagodbe materijala ovisi o tome koiji je

shader za nju odabran, iako svi shaderi imaju zajedni¢ku funkcionalnost. [3]

Slika 33: Materijali u blenderu (Izvor: 3Dtotal.com, 2021.)

5. Teksturiranje 3D modela

Prije nego $to se zapoé&ne teksturiranje porebni su [6]:

e Teksturni podatak spremljen na racunalu

e Objekt u Blenderu na kojem ¢emo primjeniti teksturni podatak

Teksture mozemo kreirati samostalno ili pak preuzeti sa brojnih stranica na internetu.
Svakoj teksturi koriStenoj u ovom radu biti ¢e naveden izvor. Objekt u Blenderu na kojem se
primjenuju teksture je model crkve sv. Nikole u Varazdinu ¢ija je izrada detaljno objasnjena

kroz 4. poglavlje ovog rada.
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5.1. Odabir i izmjena tekstura

Zapocdinje se proCelijem crkve kao i kod postupka modeliranja. Zidovi crkve su oblozeni
fasadnom zbukom sive i bijele boje, odnosno rizaliti su oblozeni bijelom fasadnom zbukom.

Pretrazivajuéi internet pronadene su sljedeée teksture:

Slika 34: Bijela fasadna zbuka (lzvor: freestocktextures.com, 2021.)

Slika 35: Kalup za sivu fasadnu zbuku (lzvor: freestocktextures.com, 2021.)

Ovakve teksture su zapravo difuzne mape. Difuzna mapa je najtipi€niji primjer teksture

koji definira boju i uzorak predmeta. Dakle difuzna mapa je slika koju lijepimo na objekt [7].

Kako nije pronadena zadovoljavajuca tekstura sive fasadne Zbuke potonju tekstutru,
odnosno teksturu koja je prikazana na slici 35 uredena je u photoshopu kako bi zadovoljila
trazene karakteristike. U Photoshopu je uCitana tekstura i odlaskom u Image / Adjustments /
Hue/Saturation izmjenjene su vrijednosti stavke Saturation i Lightness kako bi tekstura bolje

odgovarala zadanim potrebama.
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Slika 36: Uredivanje teksture

5.1.1. Normal mape

Sad se za navedene teksture kreiraju normal mape. Normal mapa je slika koja
pohranjuje smjer za svaki svaki piksel te se havedeni smjerovi nazivaju normalama. Normalna
mapa obi¢no se koristi za laziranje detalja visoke rezolucije na modelu niske razlucivosti [8]. U
ovom primjeru normal mapa je kreirana putem programa ShaderMap. Zeljena tekstura
ubacena je u program i automatski je kreirana normal mapa. Intensity je postavljen na 50 jer

najviSe odgovara zadanim potrebama.

Slika 37: Kreiranje normal mapa
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5.2. Implementacija tekstura

Iduéi zadatak je implementirati odnosno primjeniti ove teksture na model u Blenderu. U

blenderu se ulazi u ,Shading® pritiskom na istoimeni gumb u gornjem dijelu prozora.

Slika 37: Shading prozor

Odabire se objekt koji se misli teksturirati i ulazi u ,Material Properties“. Tu se prvo

kreira novi materijal pritiskom na + u desnom kutu pa zatim na ,Add new material®.

W, Main_Bui

@ Svaibuka

Use Nodes

Slika 38: Kreacija novog materijala
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Ulazi se u shader editor i ovdje drag and drop metodom ubacuje difuzna i normal mapa
te teksture. Pritiskom SHIFT-A otvara se dropdown prozor i tu pretrazuje ,Normal Map* kucica

koja se ubacuje u glavni prozor. Zatim se sve kucice spajaju kako je prikazano na iducoj slici:

v View Select Add Node [ Use Nodes Slot 2 ~ @+ Material.001

3 ray-plestarpng

= Gy plaster NORM g

Material.001

Slika 39: Shader editor

Gore prikazani prozori se nazivaju Shader ¢vorovi (eng. Shader nodes ). Materijali,
svjetla i pozadine definiraju se pomoc¢u mreze ¢vorova za shadere. Ovi ¢vorovi manipuliraju

vrijednosti, vektore, boje i sjene [9].

Postoje brojni &vorovi. Najucestaliji Evor je ,Principled BSDF* koji se vidi na slici 39.
Ovaj takozvani 'uber' shader ukljuCuje viSe slojeva za stvaranje Sirokog spektra materijala.
Osnovni sloj je mix koji kontrolira korisnik izmedu metalnog, difuznog, podzemnog rasipanja i

transmisije. Pored toga sadrzi zrcalni sloj, sjajni sloj i sloj laka [9].
Sad se prelazi na primjenjivanje teksture na objekt. Ulazi se u edit mode i odabiru lica

na koja se primjenjuje tekstura. Desnim klikom se odabire ,UV Unwrap Faces” pa ,Unwrap®.

S tom opcijom Blender kreira UV mapu na nacin da poravna odabranu povrsinu mesh-a.
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Slika 40: Odabir lica za teksturiranje

Sad se ulazi u UV Editing. U ovom prozoru se nalaze razne operacije vezane za

manipulaciju UV mapa. Postavlja se izabrano lice na nacin koji zadovoljava nasim uvjetima.

Slika 41: UV mapa

Istim postupkom primjenjuju se teksture za rizalite. Dakle normal mape kreirane su u
ShaderMap programu, kreiran je novi material i uba€eni su shader ¢vorovi. Lica su unwrapana

i izmjenjena je UV mapa. Rezultat ovih procesa je sljededi:
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Shading

Slika 42: Rezultat teksturiranja fasade i rizalita
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5.2.1.Teksturiranje prozora

Kad je rije¢ o prozorima, ne koristi se zapravo nikakva vrsta tekstura ve¢ iskljucivo
shader €vorovi. Dakle kreira se novi materijal i ulazi u shader editor. U shader editoru brise
se ,Principled BSDF* shader ¢vor i dodaje ,Glass BSDF* &vor koji se spaja na ,Material
Output® [9]. U ,Glass BSDF* ¢voru postoje opcije za hrapavost te IOR odnosno Indeks
refrakcije. IOR se postavlja na 0.000 jer predstavlja najbolju opciju za realisti¢an prikaz stakla

a roughness se moze podesiti kako nam odgovara.

v Glass BSDF » Material Output

Slika 43: Shader ¢vorovi za staklo

Sad se jednostavno odabiru lica svih prozora i primjenjuje materijal. Naravno, ovo je
izuzetno bazian primjer rjeSavanja ovog problema, mogle su se koristiti teksture i kad bi model

imao interijer ovaj pristup ne bi bio najoptimalniji. Medutim, ovakvo rieSenje je zadovoljavajuce.

Slika 44: Primjena staklenog materijala na prozore
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5.2.2. Teksturiranje zvonika

Sto se tige teksturiranja zvonika potrebno je kreirati vlastitu teksturu. Taj se zadatak
ponovno obavlja u photoshopu koriste¢i ve¢ postojeCu teksturu prikazanu na slici 34 te
uredenu teksture sive fasadne zbuke prikazane na slici 36. Potom se u ShaderMap-u kreira
normal mapa. Odabire se objekt tornja te kreira novi materijal na isti nacin kako se kreirao

materijal za fasadu procelja.

Slika 45: Uredena tekstura fasade zvonika

+ Principled B50F

» TORAN] ZI0 png

» TORAN]_ZI0_NORM ong

1,600

ozt Normal
it

Slika 46: Shader ¢vor za fasadu tornja

Bitno je da se strane poravnaju, tako da je potrebno posebnu paznju obratiti UV
mapama. Selektiraju se paralelna lica tornja koja se izmjenjuju jer su identiCnog izgleda zbog
proreza. Unwrappaju se i u UV editing prozoru se rotiraju, smanjuju, Sire itd. kako bi se

postigao zadovoljavajuc izgled.
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Slika 47: UV mapa fasade zvonika

Slika 48: Rezultat teksturiranja fasade zvonika

I W O RO R
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5.3. Teksturiranje ostatka gradevine

Ostali su pojedini dijelovi gradevine koji se teksturiraju na isti nacin kao u gore
navedenim poglavljima. Dakle proces je isti, pronade se tekstura, kreira normal mapa i

materijal u blenderu za potrebni objekt, postavljaju se shader ¢vorovi i kreira UV mapa.

Za pocetak ostale su reSetke za prozore te drveni okviri straznjih prozora.

Slika 49: Tekstura za reSetke prozora (lzvor: iStockphoto.com, 2021.)

Slika 50: Tekstura za drveni okvir prozora (Izvor: iStockphoto.com, 2021.)

e

Slika 51: Rezultat teksturiranja okvira prozora
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Ove dvije teksture takoder su iskoriStene za teksturiranje podloge kriza i za sam kriz.
Tekstura za okvir prozora je takoder baziCna tekstura kod krova jer nije toliko uocljiva a

zadovoljava zahtjev.

Slika 52: Teksturirani kriz

ldu¢i zadatak je teksturiranje vrata i prozora zvonika. Kako ne postoji mogucénost
fotografiranja izvornog objekta, idu¢a tekstura portala crkve je Cisto reprezentativna i ne

predstavlja u potpunosti istinit izgled.

Slika 53: Tekstura vrata (Izvor: goodtextures.com, 2021.)
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Slika 55: Rezultat teksturiranja vrata

Slika 56:

Rezultat teksturiranja prozora zvonika
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Za zvonikov sat koriStena je tekstura navedena na slici 49 te sljedeca tekstura:

Slika 57: Tekstura sata (Izvor: designerstencils.com, 2021.)

Za kazaljke koriStena je obi¢na crna tekstura.

Slika 58: Rezultat teksturiranja sata

Dijelovi zvonika teksturirani su modificiranom teksturom prilozenom na slici 45.

Slika 59: Teksturirani dijelovi zvonika
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Kako je krov unwrap-an jo$ tijekom prijaSnje faze ne postoji problem selektiranja
svakog pojedinog crijepa i kreiranja UV mapa ve¢ je dovoljno selektirati objekt i kreirati potrebni
materijal. Tekstura za crijep preuzeta je s interneta, modificirana po potrebi te su kreirane

normal mape i shader ¢vorovi.

Slika 60: Tekstura koriStena za crijep (Izvor: pintrest.cl, 2021.)

Slika 61: Tekstura koriStena za straznji dio krova (lzvor: sketchuptextureclub.com, 2021.)

Slika 62: Teksturirani krov

40



Zadnje $to je ostalo je teksutiranje kupole. Tekstura kupole preuzeta je s Pintrest-a koja

je uredena u photoshopu kako bi vise odgovarala potrebama.

Slika 63: Originalna tekstura kupole (Izvor: pintrest.cl, 2021.)

Slika 64: Doradena tekstura kupole
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Kreirane su normal mape, materijal te shader ¢vorovi i rezultat je sljedeci:

Slika 65: Finalizirana kupola
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Rezultat cijelog procesa modeliranja i teksturiranja je sljedeci:

Slika 66: Rezultat cijelog procesa
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6. Zakljuéak

Koriste¢i Blender uspjeSno je kreiran reprezentativni model crkve sv. Nikole u
Varazdinu. Kroz rad opisan je cijeli postupak, a kroz postupak objasnjene su brojne funkcije,
metode i opcije. Opisano je dodavanje novih objekata u Blenderu, prirezivanje, Sirenje,
micanje, izrada nagiba, umetanje, istiskivanje itd... Kroz proces teksturiranja definiran je sam
pojam teksture, shader-a i materijala te difuznih i normalnih mapa. Objasnjena je kreacija
materijala u Blenderu, dodavanje shader ¢vorova, kreairanje UV mapa te izmjena tekstura u

Photoshopu i izrada normalnih mapa u ShaderMap-u.

Kroz ovaj rad poboljSao sam znanje modeliranja i mogu reé¢i da sam savladao proces
kreiranja i teksturiranja modela. Naravno, ovo je specificna vjestina koja se godinama treba
prakticirati kako bi se postigla zavidna kompetencija, no smatram da sam kroz ovaj rad
dovoljno dobro objasnio ovaj postupak, te da jedan pocetnik ¢itajuéi ovaj rad moze razumijeti

cijeli postupak.
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