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Sazetak—U radu su prikazane osnove 3D animacije i 3D
vizuelizacije, kao i rezultati sprovedenog istraZivanja primene
3D animacije u dizajnu i marketingu proizvoda. Prikazano je i
poredenje postignutih efekata prikupljanja informacija kroz dva
tipa grafike (stati¢ne i dimamicne).

Kljucne rijec¢i - 3D modelovanje; 3D animacija; arhitektura;
digitalni marketing

I.  UvoD-3D ANIMACIA 13D VIZUELIZACIJA

Spona izmedu firme i korisnika jeste neko od vizuelnih
marketinskih sredstava. Cilj jeste pridobiti paznju ciljane
populacije, ali i prodaja robe, proizvoda, a pritom posebno
voditi ra¢una o suoCavanju sa konkurencijom. Proizvod se
moze predstaviti i ponuditi svojim atraktivnim pakovanjem i
celokupnom umetnickom i grafickom prezentacijom. Vizuelna
sredstva prezentovanja proizvoda stvaraju odredeni psiholoski
efekat koji utie na pojedinca. To su sredstva koja bude
emocije 1 motiviSu na kupovinu tokom susreta sa
vizuelizacijom odredenog proizvoda, a konzument ga ispituje i
ocenjuje prema svojim odredenim kriterijumima. U takvim
trenucima nastaje zelja i odluka da se prozvod kupi.

Procesom vizuelnog predstavljanja proizvoda stvara se
indirektna komunikacija izmedu proizvodaca i potrosaca, a
svaki dizajner je aktivni kreator direktne komunikacije izmedu
proizvoda i potrosaca. Pod komunikacijom se podrazumeva
proces slanja, primanja i kori§¢enja informacija. [1]

Zadatak dizajnera je da poruku ucini $to atraktivnijom, tako
da ona ,,govori“ kome je namenjena. Poruka mora biti Citljiva i
razumljiva, jasna da se moZe razumeti, a takode mora biti
osmisljena tako da ima pozitivno dejstvo na potrosaca.

Vizuelna sredstva u  informaciono-komunikacionom
kontekstu imaju za cilj da izazovu osecaj poverenja, brige i
naklonost kod potroSaca porukom koja je estetska u onoj meri
u kojoj zadovoljava ose¢aj za lepotu, ukus i prakti¢nost. Sa
stanovista potrosaca, to je alat koji pomaze u izboru proizvoda i
odlu¢ivanju o kupovini. Cesto se pri kupovini odredenog
proizvoda kupci vode razli¢itim kriterijumima izbora, ali u
pogledu elemenata vizuelnih informacija koje nose informaciju
i odluku izbora jesu neverbalni elementi poput teksta/fonta,
slike i boje. [2]

Vizualizacija u kontekstu sve veéeg razvoja informacionih
sistema i novih softverskih elemenata svakako doprinosi nasem
odnosu ka vizuelnom prepoznavanju, prihvatanju i donoSenju
odluka na osnovu vizuelnih sredstava. U tom okruzenju
svakako je dobro proucavati razliite efekte koje vizuelizacija u
2D ili 3D formatu ima na potro$ace i njihovu kona¢nu odluku.

A. 3D animacija

3D animacija je umetnost kreiranja pokretnih slika uz
pomo¢ 3D kompjuterske grafike. 3D kompjuterska grafika je
grafika koja koristi trodimenzijalni prikaz geometrijskih
podataka koji se ¢uva u racunaru zbog proracuna 2D slike.
Proces proracunavanja tj. konvertovanja 3D podataka u 2D
slike naziva se rendering.

Mogucénosti koje vam pruzaju 3D animacije i 3D
kompjuterske grafike su mnogobrojne:

3D modelovanje — Izrada svih vrsta 3D modela.
Fotorealisti¢an i fizicki tacan prikaz modela u 3D tehnologiji.

3D animacija — 3D animacija kako organskih tako i
neorganskih 3D modela.

3D vizuelizacije — Fotorealisticni prikaz i 3D animacija
eksterijera i enterijera objekata, zgrada, stanova, kuca i sl.

3D Vfx — Izrada 3D vizuelnih efekata koji dopunjuju i
unose zivot u video snimke. [3]

II. IZRADA 3D GRAFIKE - ARHITEKTURALNA 3D
ANIMACIJA

U savremenoj arhitekturi 3D dizajneri i 3D animatori
pomazu u poslovima arhitekturalnog 3D renderinga, gde u
saradnji sa arhitektama i dizajnerima, kako unutrasnjeg tako i
spoljaSnjeg prostora, kreiraju zadivljujuce fotorealisticne
snimke i 3D animacije koje unose Zivot u projekte i daju pravu
sliku kako ¢e projekat izgledati u finalnoj fazi.

Uz pomo¢ vrhunskog software-a iz oblasti 3D animacije i
3D developera, 3D animatora i 3D modelara, 3D projekat
dobija formu koja je vrlo bliska realnom projektu. [3]
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A. Sta je 3D modelovanje?

Svrha 3D modelovanja i 3D programa je kreiranje
trodimenzionalnog objekta pomocu matematicke
reprezentacije. Modelovanjem se dobija 3D objekat koji se
pomocu renderovanja moze dobiti kao 2D slika modela iz
prespektiva. Takode, 3D model se moze koristiti kao izvor u
grafickoj simulaciji.

Objekat je matematicka reprezentacija koja sadrzi podatke
o tatkama u 3D prostoru. Tacke se nazivaju verteksi, a
njihovim povezivanjem se dobijaju ravna polja koja
predstavljaju povrsinu objekta.

Programi poput 3ds Max, Maya, Cinema 4D, ZBrush,
Blender 3D, Sketchbook i drugih programa koriste ovaj metod
prikaza objekta za izradu 3D modela.

Osim konvencionalih nacina izrade objekta kroz
specijalizovane programe, moguce je kreirati stvaran objekat i
integrisati isti u kompjuteru razumljiv format.

3D programi se koriste u oblastima kao $to je filmska
industrija, graficka, arhitektura, medicina, marketing,
industrija igrica, kao i u procesu razvoja proizvoda u mnogim
drugim granama industrije. [4]

III. DIZAJN ENTERIJERA ZA 3D MODELOVANIE

Proces dizajna enterijera je kreiranje dozivljaja nekog
prostora. Dizajn enterijera je zasnovan na arhitekturi, okruzenju
i dizajnu proizvoda.

Dizajniranje enterijera je kreativni proces koji ukljucuje
analizu informacija, rad na usavrSavanju pravca dizajna,
kreirajuci koncept pravca, projektovanje konstrukcije i graficke
dokumente. [5]

A. Kako nastaju 3D modeli ?
Postoje dva glavna nacina za kreiranje 3D modela:

a) Automatizovani nacin koji podrazumeva skeniranje
modela i njegovo prebacivanje u 3D model koji
program ocitava;

b) Rucni nacin koji podrazumeva prethodnu izradu
skice modela i kreiranje 3D modela.

Postoje tri na¢ina modelovanja: NURBS, linije i poligoni.

IV. PROCES RESAVANJA ZADATKA ZA POTREBE
GRADEVINSKE INDUSTRIJE I PREZENTOVANIJE
PROJEKATA

U savremenom poslovanju prezentacija 3D modela u
gradevini i izradi enterijera je veoma bitna za prezentovanje i
vizuelizaciju reSenja i mogucnosti uredenja.

Izrada ovakvih projekata se sastoji od dosta koraka, a jedan
primer plana projekta sastoji se od sledec¢ih faza:

a) Pronalazak koncepta na osnovu kojeg ce rad biti
uraden;

b) Postavljanje osnova scene, a zatim kreiranje i
modifikovanje ve¢ postojecih objekata po potrebi,

c¢) Nakon izrade cele scene i postavijanja svih
elemenata scene/ stana potrebno je optimizovati ih da
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bi se smanjio broj poligona te olakSao izvoz
dokumenta za rad u drugim programima,

Nakon optimizacije cele scene radi se , Unwrap
UVW* modifikator na svaki objekat ili deo objekta u
zavisnosti od potrebe pomocu kojeg , razviacimo*
objekat u 2D prostoru da bi se na njega teksture
,,zalepile ** kako treba;

Nakon Sto su svi objekti razvuceni potrebno ih je
sacuvati u fbx format;

Sacuvani objekti se kategorisu po folderima na
osnovu sobe u kojoj se nalaze i na osnovu objekta
kojem pripadaju;

Sacuvani objekti se zatim jedan po jedan ubacuju u
Substance Painter gde im se izraduju teksture;

Nakon teksturisanja svakog objekta, parametri
tekstura se cuvaju sa podesavanjima za Unreal
Engine;

Objekti gde su nastali problemi sa lepljenjem
tekstura se naknadno ubacuju u ZBrush gde se na
njima radi ZRemesh i ponovni ubacuju u ZBrush-u te
se zatim ponovo ubacuju u Substance Painter radi
ponovne izrade tekstura;

U Unreal Engine se zatim otvara novi projekat kao
ArchViz projekat;

U ArchViz projektu se kreira folder i dodaju se svi
eksportovani modeli odjednom i prevlace se na
scenu;

Provera svih objekata ubacenih u Unreal Engine da
bi se utvrdilo da nema gresaka;

Kreiranje foldera za teksture unutar svakog foldera
za taj specifican deo gde se previace iz Substance
Painter-a;

Kreiraju se nove veze za materijale gde se teksture
povezuju sa efektima koji ée se davati na objekat;

Dobijeni materijali se dodeljuju objektima i vrsi se
jos jedna provera;

Nakon postavljanja svih materijala postavljaju se
svetla na osnovu koncepta za scenu/ stan;

Radi se uvodenje (Build Lights i Build Project) svetla
i da bi se da bi se dobila reflekcija, senke i
realistican izgled u projektu,

Postavljanje kamere koja se animira da obilazi ceo
stan i

Poslednji korak se sastoji iz renderovanja i cuvanja
prolaska kamere kroz ceo stan u trajanju od par
minuta u mp4 fajl koji ce biti spreman za
prezentovanje. [6]



A. Primer izrade 3D modela za potrebe digitalnog
marketinga za arhitekturu

Prvi korak za dobijanje realisti¢nih scena je izrada prostora
po realisticnim merama prostora ili prema nacrtu koji koristi
standarde za arhitekturu - 2D model.

Velicina izabranog stana (kao inicijalni uzorak za potrebe
prezentovanja 1 testiranja reklame primenom digitalnog
marketinga) je optimalna da bi se zadovoljio kriterijum
razlicitih objekata i vrsta prostorija prikazanih u njoj, a koji je
komercijalan i obuhvata predhodne zahteve. Izabran je stan od
oko 40 m* sa dve sobe, kuhinjom, hodnikom, kupatilom i
terasom, (Slika 1).
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Slika 1. Koncept stana koristen za izradu projekta [5]

U veoma slozenom procesu nastanka 3D modela pored
izrade samih objekata koji ¢ine scenu veliki deo projekta je
dodavanje materijala, tekstura i fizickih kvaliteta objekata kao i
dodavanje izvora svetla i postavljanje kamera (Slika 2).

Slika 2.

Finalni izgled 3D scene [6]

Realisticnost rendera moze se postici modelovanjem u
drugim 3D programima kao S$to su programi Autodesk-a,
ZBrush, Google SketchUp, Blender i mnogi drugi.[5]

B. Postavljanje kamere

Za dizajn enterijera je vazno postaviti kameru jer je cilj da
se klijentu prikaze kako ¢e finalni prostor izgledati.

Postavljanje kamera omogucava klijentu da vidi vazne detalje u
prostoru, a takode pomaze vizualizaciji kako ¢e zavr$ni prostor
izgledati, (Slika 3).

Slika 3. Postavljanje kamere i izgled putanje kamere na sceni [6]

C. Proces renderovanja

Renderovanje je proces u kom se 3D slike projektuju u 2D
slike. Najcesce koriSceni procesori za renderovanje su Maxwell
Render, Corona Render i V-Ray.

Koncept art se bira na osnovu zahteva projekta i potrebno
je bilo na¢i dobru referencu zbog modela koje je potrebno
izraditi i kasnije ubacivati u ostale programe. Modeli koji se
izrade za taj primer mogu se modifikovati i primenjivati za
druge strukture i veli¢ine prostora ¢ime se Stedi na vremenu
ponovne izrade objekata/ modela koji ¢ine scenu.

Sa obzirom da je trazen koncept koji ima sve potrebne mere
za postavljanje scene, scena je radena u 1:1 razmeri. Objekti
koji su koristeni u njoj su takode kreirani i skalirani tako da
predstavljaju parametre pravih objekata na osnovu kojih su
modelovani. [6]

Slika 4.  Krajnji rezultat rendera dela i celokupnog prostora nakon podesene

izometrije [6]

Dizajn enterijera u 3D programu je vazan deo samog
dizajna. Koristi se u mnogim granama dizajna, ne samo u
arhitekturi.

U savremenom poslovanju prezentacija 3D modela u fazi
razrade i prezentacije klijentu/ trziStu predstavlja veoma bitan
element vizuelne komunikacije i prezentovanja reSenja i
primenom 3D tehnologija omogucéava da se kreativni proces u
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arhitekturi realizuje tako da klijent razume zamisao i oseti
atmosferu prostora.

3D modeli pruzaju moguénost prezentovanja projekta u fazi
razvoja i plasiranja, §to je veoma bitno za privlacenje paznje
klijenata i investitora.

Predvidanja su da ¢e se primena 3D vizuelizacije u
arhitekturi razvijati intezivno u narednom periodu i
predstavljace neophodnost u opstanku ove grane i marketingu.

V. DIGITALNI MARKETING

Savremene tehnologije su u dana$nje vreme preduslov za
poboljsanje kvaliteta poslovnih odluka i brzinu njihovog
donosenja. “Nemoguce je zamisliti dobro poslovanje bez
marketinga, jer je osnovna funkcija marketinga komunikacija
sa trziStem $to obuhvata proces prikupljanja i analize podataka
i njihovog transformisanja u informacije koje se dalje mogu
koristiti.” [7]

Internet predstavlja idealno okruzenje zbog same svoje
prirode, te se za potrebe ovog rada pristupilo online
istrazivanju trziSta, zbog karakteristike da nije ogranicen niti
vremenski niti geografski i da se uz pomo¢ njega mogu
prikupiti podaci na brz i jeftin nacin.

Za potrebe rada pristupilo se analiziranju kampanje u cilju
dobijanja smernica koji detalji u kampanji treba da se promene
da bi dosli do savrSenog oglasa/ reklame — koji ¢e publiku
podstadi da izvrse akciju.

Moguénost izmene kampanje nakon §to je pokrenuta je
najveca razlika izmedu digitalnih marketinskih kampanja i
tradicionalnog  oglasavanja, poput Stampanih medija
(optimizacija kampanje). Kod Stampanih medija analiza i
pracenje broja publike koju je zainteresovao va$ oglas radi se
tek po realizaciji dok kod digitalnog marketinga sve rezultate
dobijate dok je kampanja jo$ aktivna. Pored toga oglas moze da
se prilagodi, izvrSe promene detalja oko zakazivanja
prikazivanja reklame i izvrsi testiranje razlicite varijacije kako
bi se proverilo koja od njih daje najbolje rezultate. [7]-[8]

Klijenta interesuje:

a) koliki je efekat ( povrat prihoda - ukupan iznos
utrosenog novca, zarada, prihodi );

b) Broj posetilaca koji vidi izloZen oglas;

¢) Broj posetilaca - Ukupan broj posetilaca na obe
stranice pre-landing (preprodajna strana) i landing (prodajna
strana);

d) Ukupan broj akcija i stope izvrsavanja akcija - stope
konverzije: Konverzije su publika koja izvrsi akciju, a stopa
konverzije je prikaz konverzije publike u procentima. [7]-[8]

A. Marketing na drustvenim mrezZama

Social Media Marketing je vrsta internet marketinga koja
koristi drustvene mreze kao marketinski kanal. DruStvene
platforme pruzaju veéu moguénost za povezivanje sa vasom
publikom. Marketing na ovim platformama je jedan od
najkorisnijih nacina za reklamiranje poslovanja. Bez obzira da
li se pruzaju informacije, dele linkovi ili daju posebne ponude
svojim pratiocima ove platforme su odlican nacin za

interakciju, povezivanje i navodenje pratilaca na zeljenu
akciju.[9]

Digitalni marketing u ovom trenutku primarno postoji na
pet najpopularnijih platformi za oglaSavanje:

Facebook , Twitter, YouTube, LinkedIn, Instagram. [9]

VI. SPROVEDENO ISTRAZIVANJE

Istrazivanje za potrebe rada je sprovedeno na dva uzorka.

Prvom uzorku prezentovana je odabrana slika 2D projekcije
projektovanog prostora — koji su rezultat primene programa za
crtanje, sa osnovnim podacima o ponudi (struktura, kvadratura
i sl.) — staticna grafika, (Slika 1).

Drugom wuzorku prezentovan je reklamni video istih
projekata, koji su rezultat primene kompjuterske grafike i
animacije u 3D prostoru — dinami¢na grafika (animacija) i 3D
slike prostorija, (Slika 3).

Na oba uzorka slika/ video je namenjen za reklamne svrhe,
primenom digitalnog marketinga, isti proizvod/ usluga. Cilj
kampanje je  prezentacija novog proizvoda, promocija
primenom kompjuterske grafike i animacije i utvrdivanje
efekata primenom prvog, odnosno drugog tipa reklame.

Definisana je ciljna grupa koja je zainteresovana za ponudu
iz oblasti reklame i definisana je strategija delovanja — period
reklamiranja.

U posmatranom slucaju preporuka je da reklama bude
povezana sa sajtom kompanije, tako da moze da se ima uvid u
poslovanje primenom Web analitike. Na taj nafin mogu
dodatno da se definisu ciljevi koji se mogu pratiti, kao na
primer kako su se ponaSali posetioci tokom procesa
pretrazivanja, koliko njih je popunilo obrazac za kontakt, da li
su se prijavili za mejl (e-mail) da dobijaju dodatne vesti (akcija
i merenje stope aktivnosti).

A. Rezultati sprovedenog istrazivanja

Reklama je u periodu od pet dana plasirana na oko 8000
(7892) ljudi.

Prvi vid reklame je pogledalo i sajtu je pristupilo oko 4000
(3988), podelilo na drustvenim mrezama oko 50 (48) ljudi, a
drugi vid reklame oko 6500 (6686), podelilo na drustvenim
mrezama oko 80 (77) ljudi.

B. Analiza dobijenih rezultata

Na osnovu sprovedenog istrazivanja dinamicna grafika
(kompjuterska animacija) daje daleko bolje pokazatelje i
reakcije na marketing kampanju.

Ona pruza kompletan dozivljaj i bolje uocavanje vizuelnih
karakteristika u odnosu na stati¢nu kompjutersku grafiku, budi
interesovanje i privlaci paznju klijenata.

U konkretnom primeru koje Instagram nudi, pri¢anje price
kroz fotografije izbacivanjem i povezivanjem vise fotografija,
bilo tekstom ili samo fotografijama (prica u slikama)
korisnicima drzi paznju §to je mocan marketing alat. Osim
fotografija, slike i teksta, mogu se koristiti kratki snimci
primenom kompjuterske animacije.
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Veoma je vazno i da su fotografije dobro organizovane
(ispri¢ana pric¢a, kombinacija videa i fotografija), posto treba
izazvati reakciju klijenata.

Na ovaj nacin primenom kompjuterske grafike i animacije,
uz dobro postavljenu kampanju primenom digitalnog
marketinga, rezultati su ocekivani i izvesni.

VII. ZAKLJUCAK

Vizuelna komunikacija predstavlja proces prenosenja
informacija i ideja u formi koja se pretezno oslanja na vizuelnu
prezentaciju i upotrebu crteza, tipografije, animacija, grafickog
dizajna i ilustracija. U savremenim medijima i marketing uz
sveprisutno racunarstvo, upotreba vizuelnog jezika postaje
gotovo neizbezna. [10]

Dinami¢na grafika u savremenim komunikacijama je
koristan alat za prezentovanje u digitalnom marketingu i
koris¢enjem internet tehnologija omogucava povezivanje,
prikupljanje, analizu i prezentiranje informacija povezanim sa
istrazivanjem i oglasavanjem na trzistu.
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Abstract
The paper presents the basics of 3D animation and 3D
visualization, as well as the results of research into the
application of 3D animation in product design and marketing.
A comparison of the achieved effects of information gathering
through two types of graphics (static and dynamic) is also
shown.
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