UNI-BIRO akademije se je udelezilo 22
predstavnikov uveljavljanih slovenskih
digitalnih tiskarn.

UNI_BIRO akademija

V septembru se je uspesno koncala

prva UNI-BIRO akademija v sodelovanju

s podjetjemaEFlin Xerox. Partnerii
podietja UNI-BIRO so lahko nadgradili
znanje barvnega upravljanja digitalnih
tiskovinin procesov avtomatiziranega
digitalnega tiska. Dogodka se je udelezilo
22 predstavnikov uveljavljanih slovenskih
digitalnih tiskarn.

EFl-jev predstavnik
Ozgur Yazar je v

praksi predstavil nova
brezpla¢na orodja EFI-
jevih RIP-sistemov, ki
omogocajo variabilni,
transakcijski tisk in drugo. Ta ob ustrezni
podporiin uporabi zagotavljajo dodano
vrednost vasemu poslu, kar vas bo lo¢ilo
od povprecja. UNI-BIRO akademija je
zazivelainbo na zeljo partnerjev postala
stalnica, pravi organizator. Z veseljem
jobodo strokovno nadgrajevaliin
Sirili dragocena znanja v $irSem krogu
zainteresiranih in zvestih poslovnih
partnerjev, ki si zelijo biti konkurenénejsi.

Vec¢ informacijna www.unibiro.si.

www.graficar.si
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rodukte 3D-modeliranja

danes sre¢ujemo
prakti¢no vsak dan, saj se
pojavljajo in uporabljajo
povsod okoli nas, od
aplikacijna telefonih do
filmov in ra¢unalniskihiger.
Za diplomsko nalogo sem
izbral izdelavo unikatne
vizualne podobe enega
od likov iz ene od mojih
najljubsih iger: Dota 2.

Igra Dota 2 je naslednica svetovno uspesne
igre Defense of the Ancients ali na kratko
Dota. V osnovni obliki je igra brezplacna,
vendar ima vsak igralec s spletnimi
doplacilimoznost, da jo razsiri z dodatki. To
50 zgolj vizualne spremembe, ki ne vplivajo
nanacinigre. Ustvarjalci Dote omogocajo
sodelovanje igralcev in obozevalcev s tako
imenovano delavnico, v katerilahko za
objekte v igrikdor koli objavi svoje vizualne
podobe ali tako imenovane skine. Ce dovol;
ljudi glasuje za dolo¢eno vizualno podobo,
lahko urejevalciigre podobo sprejmejo in
jo dajo v obtok igre, tako da ga lahko kupi
in uporablja katerikoli igralec. Defense

of the Ancients je igra tipa MOBA ali
multiplayer online battle arena (vec¢¢lanska
ekipna spletna igra), v kateri se dve ekipi s
petimiigralcina vsaki strani spopadeta za

nadvlado nad areno kvadratne oblike. Vigri
vsak igralec nadzira svoj lik ali junaka, ki

ga upravlja iz tridimenzionalne izometri¢ne
perspektive (razvidno iz slike 1).

Zallik, ki smo si gaizbrali, smo s
programom za 3D-modeliranje Blender
(slika 2) izdelali unikatno vizualno podobo.
Programov za 3D-modeliranje je ogromno
in skoraj vsi so bolj ali manj specializirani
za dolocene funkcije in delo. Blender

smo siizbrali, ker je brezplacen in smo

se ga naucili uporabljati ze med $tudijem.
Poleg tega smo na spletu nasli veliko
video in pisnih vadnic za u¢enje razlicnih
3D-tehnik in funkcij programa. Pomembna
je bila tudi celostna podpora delokroga:
modeliranja, manipuliranja, animiranjain
upodabljanja (angl. rendering).

Slika 1: DOTA 2 je igra tipa MOBA, v kateri vsak igralec nadzira svoj lik ali junaka, ki ga upravlja iz
tridimenzionalne izometriéne perspektive.




Unikatna vizualna podona 3D-Ika

spletneigre Dota 2

Jaka Ursi¢, Andrej Iskra - Univerza v Ljubljani (NTF), Oddelek za tekstilstvo, grafiko in oblikovanje « S: www.ntf.uni-lj.si

Osnovninamen projekta je bil izbrati igralni Izdelava modelov dodatkov Zelo pomembna so najosnovnejsa pravila, ki
lik, zanjizdelati nov dizajn vizualne podobe V prakticnem delu smo se najprejbolje se jih je treba drzati:

inga s pomocjo programaBlender tudi seznanili zigro in njenimi zahtevami. Na spletni = Vsak predmet je treba pravilno povezati
oblikovati v funkcionalni 3D-objekt, ki strani Dote so zapisana navodila za ustrezno z okostjemlika, da se bo medigranjem

se gadaintegrirati v igro. izdelavo vizualne podobe 3D-predmetov v igri. pravilno gibal skupaj z likom.

= Vsak predmet ima tudi dolocen proracun
oziroma omejeno $tevilo poligonov,
iz katerih je lahko sestavljen. Stevilo
poligonov je podano v trikotnikih (slika 2),
ne Stirikotnikih.

= Podane so tudi velikosti tekstur, ki jih
lahko uporabimo za nase predmete.

= Opozorili so, da je treba previdno izbrati
barve tekstur, dabo lik v igri dobro viden.

= 3D-modelimorajo bitiizdelani v formatu
fbx ali.dmx, sajigra podpira samo ta
dva formata.

Ko smo se seznanili s pravili in zahtevami
zaizdelavo novih 3D-objektov, smo si
izbrali lik ali junaka. Lik, ki smo si gaizbrali,
se imenuje Huskar, obozuje bojevanje
in je vizualno podoben ljudem. Njegova
posebnost je, daboljko se bojuje in bolj ko
je poskodovan, mo¢nejsi postaja. Prebrali
Slika 2: Vsak predmet ima dolo¢en proraéun oziroma omejeno tevilo poligonov, iz katerih je lahko smo zgodbo njegovega ozadja in ugotovili,
sestavljen. Stevilo poligonov je podano v trikotnikih, ne stirikotnikih. damu bo ustrezal kakréen koli videz,
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Nova serija fleksotiskarskih barv Uvaflex
Y80 blagovne znamke Zeller+Gmelin je
namenjena tisku (ne)zivilske embalaze.

Zeller+Gmelin: Nova
UV-fleksotiskarskabarva

Nova serija UV-fleksotiskarskih barv
blagovne znamke Zeller+Gmelin je
namenjena tisku etiket in embalaze.
Imenuje se Uvaflex Y80 in je primerna za
tisk etiketnihin embalaznih aplikacij, kine
prihajajo v neposreden stik z Zivili.

Slika 3: Huskar ima na sebi pet predmetov: naglavni predmet (lasje, pokrivala), predmet, ki ga nosi na rami, roéne

Po navedbah proizvajalcanove barve e : o N
scitnike ter primarno orozje (sulica) in sekundarno orozje (mec).

odlikujeta visoka barvna jakost in hitro
susenje, kar omogoca tisk e tako
finih podrobnosti motivov, tudifinih ki se bo navezoval na temo bojevanja. smo veliko razlicic modelov,
negativnih elementov. Omenjene barve so Razmisljali smo veliko o tematikah, mnoge smo opustili. V prispevku je
zasnovane za fleksotisk visokih hitrosti do naredil veliko idejnih skic in se nakoncu predstavljenih pet kon¢nih predmetov,
150 m/min., pri tem ne brizgajo in zato ne odlocili, da bo tema morski bojevnik ki so izpolnili pricakovanja.
kontaminirajo sistema tiska. podoben Pozejdonu.
Serijabarv Uvaflex Y80 je primerna za Huskar ima na sebi pet e ' m—— e
uporabo z razli¢nimi kombinacijami predmetov: naglavni predmet
tiskarskih in dodelavnih tehnik. Poleg (lasje, pokrivala), predmet, ki ga
osnovnih primarnih barvnih odtenkov so nosinarami, rocne $citnike ter
na voljo $e v odtenkih lestvice Pantone, primarno orozje (sulica)
tudi monopigmentirane procesne in in sekundarno orozje (me¢)
prosojne barve. Nove barve soizdelane (vseh pet predmetov je
iz skrbno izbranih surovin, kiizpolnjujejo razvidnih na sliki 3).
dolocila uredbe EuPIA-Exclusion-Policy.
Z vzpostavljeno temo
Vec¢ informacij na www.zeller-gmelin.com. smo lahko zaceli izrisovati
idejne skice Huskarjevih
petih predmetov. Te smo v
nadaljevanjuprocesa
digitalno zajeli ter uvozili v
programBlender, kjer
smo jih uporabili kot
0Snovo za ¢asovno ucinkovito

izdelavo nizkolocljivih
modelov. Vsak predmet Slika 4: Orodje Dota workshop tools, ki omogoca

www.graficar.si smoizdelovali posebej, naredili preskusanje tudineposredno v igri.



Modeliranja smo se lotili tako, da smo

z orodji za manipuliranje iz preprostih
poligonskih modelov, kot so kocka, valj,
plo$ca, izdelali nizkolocljive 3D-objekte.
Nato smo z orodiji, kot so noz, funkciji
subdivide (razrez) inbevel (izbocenje),
modele dodelali do zadostnih vizualnih
podrobnostiin zadovoljive locljivosti.

Zanaglavni del smo naredili preprosto frizuro,
ki bi med tekom nasega lika lahko mogoéno
valovila, saj smo skelet lika ustvarili tako, da
lahko dolgilasje valovijo med premikanjem
lika. Frizuro smo izdelali iz poligonskih

plos¢. Zaramenski predmet smo izdelali
§citnik iz kocke. Sprednii okrasni ¢ekanima

iz peterokotnega valja, zadaj pa mu valovi
malo ogrinjalo, prav tako preprosto izdelano
iz poligonske plosce. Rocna $¢itnika smo
izdelaliiz kocke, oblikovali pa smo jurazlicno,
kar kon¢no podobo ustvarja bolj zanimivo.
Desni &citnik ima za okras le zobe morskega
psa, levipaima dodan $e velik ¢ekan, ki sega
dalec cez komolec.

Primarno orozje lika je sulica, ki je nastala

iz $esterokotnega valja, v prvi fazi smo
izdelalirocaj, nato pa $e konico. Skozi proces
oblikovanija lika je bila sulica tudi veckrat
preoblikovana in dodelana. Sekundarno
orozje pa je me¢, ki ga drzi obrnjenega nazaj.
Me¢ ima okrasni zob na koncurocaja, sama
velikost pa je precejdolga in elegantna.

Mec¢ je nastal iz osnovne preproste kocke s
pomocjo manipulacije in uporabe orodja noz.

Ko so bilimodeliizdelani, smo jih morali
navezatina ze omenjeni skelet 3D-lika.
Vezavana skelet se je izkazala za bol]
kompleksno, ale ¢as je bil potreben, da smo
spoznali, kaj je potrebno za kakovostno
vezavo, katere tocke je treba izbrati, da se
med premikanjem predmeti ne deformirajo.
Posamezne smo ob vezavi stalno testirali

z orodjem Dota workshop tools (slika 4), ki
omogoca preskusanje tudi neposredno v igri.

Po vezavipredmetov na skelete je bila
potrebnaizdelava tekstur s pomocjo
aplikacije Adobe Photoshop. Potrebne
velikosti tekstur smo pridobili s spletne
strani. Nato smo 3D-predmetom dologili
linije za poligonskirazrez in jih selektivno
UV-nadgradili s teksturami. Precej truda

Slika 6: Konéno testiranje, preverjanje vizualizacije in odziva 3D-modelov v igri.

je bilo potrebnega, da so bili poligonski
razreziizdelani tako, da so se skladno
prilegali velikostim tekstur. Pozicije
tekstur smo nato izvoziliin teksture
dodatno dodelali s pomocjo aplikacije
Adobe Photoshop. Tako nadgrajene
teksture smo nato znova uvozili v program
Blender in jih ustrezno namestili na
3D-predmete. Predmetom smo morali
dodati tudi materiale, s katerimi se nismo
veliko ukvarijali, saj v taki vrstiigre nimajo
velikega pomena. Definirali smo jim le
trdoto in odsevnost.

lzdelani predmeti so imeli zadostno locljivost,
véecno obliko in lepe teksture (slika 5).
Sledilo je kon¢no testiranje v igri, da smo
ugotovili, kako se konéni 3D-modeli vidijo in
odzivajo v igri (slika 6).




