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Tamle Stnlsa - Krell anJe vlltLleln lh stLlcllJa (Dlplarnskl/SpeCIJallstlckl rad) 

1. UVOD 

Digitalna montaza i primjena digitalnih efekata na video materijale u 21. vijeku su dostigli 
5YOj vrhunae. 

Vratimo ]j se malo unazad, vidjecemo da je uvijek postojala teznja filmskih kuca za sto 
cfektnijim seenama koje se nisu mogle snimiti u stvarnom svijetu. Za snimanje tih seena 
:zradivani su ogromni studiji , a pretvaranje maste u sliku je bio veliki izazov. Umjetniei su 
mogli zamisliti seenu, ali realizaeija je bila uslovljena tehnologijom koje nije mogla pratiti 
ttl ideju. 

Prvi efekti su bili analogni, i svodili su se na ubacivanje animiranih sliCica u film iii na 
.:rtanu animaeiju u kombinaeiji sa zivom slikom. U cuvenom filmu "Godzila" iz 1954. 
=odine upotrebljavaju se gumeni modeli iz kojih je rigala vatra. To sada izgleda dosta 
naivno, ali za ono vrijeme je bilo revolueionarno. 

T hnologija uz pomoc koje stvaramo virtuelni svijet, danas je dosla do fotorealizma. Neki 
d osnovnih razloga uvodenja digitalizaeije u film i kreiranja virtuelnih scena (vulkani, pad 

..J 'iona, milionski TV sludiji, rusenje zgrada, simulacije i sf.) je drastic no smanjenje 
.r skova, izbjegavanje opasnih situacija pri snimanju, postizanje efekata koje nikako ne 
'Tl zemo dobiti u realnom svijetu. 

~ danasnje vrijeme kucni racunari su dovoljno jaki da na njima kreiramo virtuelne 3D 
rostore koje cemo kombinovati sa videom koji ubacujemo sa nase kamere. Pojavili su se 
roj ni casopisi koji se bave temama virtuelne stvarnosti, a Internet forumi su postali mjesto 

.:dje se javno razmjenjuju iskustva i rjesavaju problemi. Mnogi TV spotovi koji imaju 
~ ~udujuce dobru produkeiju su uradeni bas na kucnim racunarima u improvizovanim 
- ..ldijima. Pojavljuju se finne koje nude specijalizovani softver kojim kreirate i kontrolisete 

'm lelne prostore. 

;} Panevropskom univerzitetu "APEIRON" - Banja Luka, postoji nekoliko predmeta 
L \KULTETA INFORMACIONIH TEHNOLOGIJA" koji se doticu ove oblasti. 

J nasem univerzitetu odnedavno postoji i Internet televizija "APEIRON TV", na kojoj se 
~ tehnike vee primjenjuju, a u Ciji rad sam i ukljucen. Stoga izbor teme "Kreiranje 

dnih studija" smatram logicnim izborom. Tema je dosta zanimljiva, a tehnologija 
. ljenjena ovoj oblasti je relativno mlada i svakodnevo se razvija. 

- _~ znacajnija tehnika koja je posebno obradena u ovom radu je Chroma Key. Baziracu se 
kreiranju virtuelnih prostora i ubaeivanju objekata (osobe iii 3D objekati) u njih. 
·3..ZaCu i obrnute primjere, odnosno ubacivanje virtuelnih objekata u stvarne scene. 

:; bnll paznju sam posvetio "ORAD-u", firmi koja razvija tehnologiju za kreiranje 
-: Inih okruzenja i virtuelnih grafickih elemenata, a koja je trenutno jedna od najjacih 

~....... ....",.
: -kih firmi iz te oblasti, cija se tehnologija upotrebljava u nasem okruzenju najacim TV 


ma . 

.. 
_ 

_; rad nas uvodi u jedan caroban i zadivljujuCi svijet u kojem je sve moguce i gdje je 
',..,3. granica nasa nasa masta. 
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Tomle Slnlsa - Krelranje vlrtuelnlh studl ja (Dlplomskl/Specljallstlckl rad) 

Rad je organizovan u nekoliko poglavlja koja nas kroz mnostvo primjera uvlace u tajne 
~Teiranja virtuelnih okruzenja i virtuelnih grafickih elemenata. 

Drugo poglavlje - Kombinovanje stvarnog i virtuelnog svijeta 

L ovom poglavlju upoznajemo televizijske i video standarde. Kroz zanimljive primjere 
pracene slikama polako stvaramo predodzbu 0 virtuelnim prostorima i viliuelnim grafickim 
J ementima. Upoznajemo i osnovnu Chroma Key tehniku koja je neizostavna u kreiranju 
", irtuelnih studija. Upoznaeemo se i sa fazama izrade Wma. 

Trece poglavlje: ORAD tehnologija kreiranja virtuelne stvarnosti u realnom vremenu 

Orad je jedna od najpoznatijih svjetskih firmi koja razvija tehnologije zasnovane na 
r cesiranju videa u real nom vremenu, kreiranju virtuelne stvarnosti , te praeenjem 
ortskih dogadaja na jedan novi nacin. U ovom poglavlju eu predstaviti njihove najjace 

verske module koji predstavljaju top svjetske po nude kreiranja virtuelnih okmzenja i 
irtuelnih grafickih elemenata u realnom vremenu. Cijelu pricu prate slikoviti primjeri koji 
rilazuju svu moe ORAD tehnologije. 

CetYrto poglavlje: Modeliranje i video editovanje 

-lpredni namjenski softveri za kreiranje virtuelnih elemenata, poput ORAD-ovog 
~Designer-a sa lakocom koriste 3D modele napravljene u programima kao sto su - 3D 

dio MAX, Maya, Soft Image, i omogueavaju uvoz u njima animiranih objekata. Tu su 
. jasnjene osnove 3D-a i tehnike modeliranja kroz primjere u 3D Studio MAX-u. 
"Jjecemo kako se edituju linije pomoeu Bezierovih krivih, kako se ureduje mreZa na 

eu tacaka, segmenata iii poligona. Posebna paznja je posveeena kreiranju materijala, a 
samom kraju su objasnjeni principi animacije kroz primjere. 

to poglavlje: kreiranje virtuelnog studija "APEIRON TV Channel" 

-.,. 	 z praktican rad kOlistimo znanja iz prethodnih poglavlja i kreiramo virtuelni televizijski 
io. Nakon toga Chroma Key procesom radimo kombinovanje stvarnog i virtuelnog 

j ~ta . 

_to poglavlje: Gdje smo danas? 

z primjere filma "AVATAR", govorimo 0 n~jnaprednijim tehnologijama za stvaranje 
- J lnih okruzenja i virtuelnih objekata. Spomenueemo i 3D stereoskopiju koja je 
TJlj njena na ovom filmu. Predstavicemo i n~jnaprednije vizije iz ovih oblasti koje bi se 
") realizovati u narednih nekoliko godina, a za ciju ee realizaciju biti neophodne nove 

_ nologije koje se vee razvijaju. 
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