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GENERISANJE OSTECENJA ZIDA U ARHITEKTONSKOJ VIZUALIZACIJI
GENERATING WALL DAMAGE IN ARCHITECTURAL VISUALIZATION
Ana Marjanovié, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad
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Kratak sadrzaj — Predmet istraZivanja ovog rada jeste
generisanje oStecenja zida u arhitektonskoj vizualizaciji iz
potrebe da se Sto realnije prikazu rusticni enterijeri koji
se sve CeSce susrecu u savremenom dizajnu. Rad se bazira
na prikazu ostecenja poput prslina i pukotina, ljuspanja i
ljus¢enja sloja farbe i otpadanja malterskog sloja. Rezul-
tati pokazuju da se primenom razlicitih metoda mogu do-
bijati varijacije resenja koje se mogu primenjivati u skla-
du sa zahtevima scene na kojoj se radi.

Kljuéne reci: Arhitektonska vizualizacija, oStecenja, zid,
modelovanje, render

Abstract — The subject of research in this paper is the
generating of wall damage in architectural visualization
based on the need to display rustic interiors as rea-
listically as possible which are increasingly encountered
in contemporary design. The paper is based on the
depiction of damages of the wall such as cracks and
fissures, peeling of the paint layer and falling off of the
plaster layer. The results show that by applying different
methods various sollutions can be acchieved depending
on the scene requirements which they are applied to.

Keywords: Architectural visualization, damage, wall,
model, render

1. UvOD

Problem generisanja o$teCenja zida je znacajan zbog prika-
zivanja enterijera u industrijskom stilu u arhitektonskim
vizualizacijama, kao i eksterijera narocito kada su u pitanju
revitalizacije starih objekata zbog ¢ega je bitan verodos-
tojan prikaz stanja objekata u kojim se nalaze.

Moguci pristupi za reSavanje problema su generisanje oSte-
¢enja preko modela, zatim preko materijala i kombinacijom
jedne i druge metode.

Kao rezultat na kraju istrazivanja se oc¢ekuje fotorealistiCan
render spomenutih ostecenja zida. Kriterijumi su bazirani
na vizuelnom aspektu, a ustanovljeni su prema referentnim
slikama primera oStecenja zida. Radi lakSeg poredenja, u
svim metodama se tezilo ka kreiranju istog oblika i vrste
ostecenja.

Softveri koji su koris¢eni u ovom radu su Autodesk 3ds
Max sa dodatkom V-Ray kao render softverom i Adobe
Photoshop.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bila dr Vesna Stojakovi¢, vanr. prof.

1.1. Podela ostecenja na zidu

Ostecenja zidova mogu biti brojna i u skladu s tim postoji
vise klasifikacija u odnosu na kriterijume podela.

Neka od ostecenja koja se ¢esto mogu uocitina na zidu su:
vlaga, prsline i pukotine, ljuspanje i lju$¢enje sloja farbe,
otpadanje malterskog sloja i grafiti.

1.2. Primer prenamene industrijskih objekata u
stambene ili komercijalne objekte

Native Hostel and Bar & Kitchen

Ovaj objekat datira iz kasnog 19. veka. U pitanju je dvos-
pratna zgrada izgradena od kamena sa skladiStem od
opeke iz srednjeg veka. Renoviranje je zavrseno 2017.
godine, a dizajn enterijera je radio Dzoel Mozerski (Joel
Mozersky). Njegova ideja je bila da sacuva istoriju objek-
ta, ali da kreira i neSto za sadasnje i buduce generacije. U
nekim delovima objekta se mogu videti oSte¢eni zidovi
koji su ostavljeni kao podsetnik na proslost (slika 1), dok
su u drugim delovima koris¢eni materijali koji prave
balans izmedu autenti¢nih i tradicionalnih materijala i
moderne konstrukcije i koncepta. Na oste¢enim zidovima
u enterijeru se mogu primetiti o§te¢enja poput otpadanja
malterskog sloja i pojave prslina i pukotina.
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Slika 1. Enterijer Native hostela
1.3. Stanje u oblasti

U procesu istrazivanja ove teme nisu pronadeni naucni
radovi koji se bave istom ili slicnom problematikom. U
dostupnim izvorima je nadeno jako malo primera gene-
risanja o$teCenih zidova u arhitektonskoj vizualizaciji.
Kada su u pitanju renderi industrijskog stila, u vecini
slucajeva su radeni zidovi ogoljene opeke, bez tragova
otpadanja maltera i sli¢nih oS$tecenja. Pored toga, 3d
umetnici (ukoliko se mogu pronaci autori ovih rendera)
najéeSc¢e ne piSu o problemima sa kojim su se susretali u
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procesu izrade ovakvih vizualizacija niti kako su dolazili
do resenja.

Za primer se mogu uzeti renderi dizajnerke Jasmin Adel
(Yasmin Adel) o ¢ijem projektu i koris¢enim programima
ima nekih informacija, medutim, nema spominjanja naci-
na generisanja karakteristiénih zidova. Ukoliko se njen
render pazljivo pogleda (slika 2), moze se primetiti da se
oste¢enja na zidu ponavljaju, pa se moze pretpostaviti da
je samo kori$¢ena tekstura koja nije seamless.

Slika 2. Enterijer restorana autorke Jasmine Adel

Neki 3d umetnici se bave pravljenjem materijala u
razli¢itim programima, pa se tako mogu naéi i materijali
oStecenih zidova koji su najce$ce pravljeni u programu
Substance Painter. Mnogi od njih se mogu na¢i u prodaji
$to je pogodno za one koji ne mogu ili ne Zele da se bave
pravljenjem kompleksnijih materijala, a prednost
kupovine gotovog je $to je to donekle proveren proizvod i
unapred se moze videti kako materijal izgleda.

U istrazivanju ove teme je pronadeno svega nekoliko
tutorijala koji mogu biti od znafaja za reSavanje
problematike ovog rada. Jedan od njih je tutorijal
YouTube korisnika Mohamed Lamine Boualita koji
obja$njava VRayBlend materijal na principu o$te¢enog
zida. Ovo je kratak video u kome se jasno pokazuju
koraci u kreiranju ovakvog materijala, tako da je lako
reprodukovati  proces. Medutim, nedostatak ovog
objasnjavanja je sam kraj gde se ne pokazuje primena i
izgled tog kreiranog materijala u renderu. Ovaj princip ¢e
se iskoristiti u daljem istrazivanju za metodu 2.1.

Drugi pronadeni primer koji nije konkretno vezan za
oStecenje zida od opeke, ali se moZe primeniti jer se bavi
slicnom problematikom, jeste video autora Damijena
Peinoita (Damien Peinoit) koji se bavi generisanjem
cepanja tapeta na zidovima.

U ovom tutorijalu su kori$¢eni programi 3ds Max i Adobe
Photoshop. Video je vrlo lak za praéenje, a u linku koji je
autor ostavio se mogu pronaci i ispisani koraci rada. Ovaj
tutorijal se bazira na 3d modelu, nema objasnjavanja
pravljenja materijala, ve¢ se na kraju samo prikazuje
finalni rezultat. Ovakav princip ¢e se koristiti za metodu
2.2.1.

Slede¢i primer koji se moze iskoristiti jeste video
YouTube kanala Keep Maxing. Ve¢ u samom startu se
prikazuje finalni rezultat bez tekstura i primecuje se da je
scena radena vise u kontekstu video igre nego
arhitekonske vizualizacije. U ovom tutorijalu se reSenje
bazira na pronalazenju odgovarajuce slike ostecenja koja

se primenjuje na povrs sa koje se iseca oblik na slici. Kao
i u prethodnim sluc¢ajevima, i ovaj video je dosta jasan i
jednostavan za praéenje, ali izgled zavrSene scene sa
materijalima nije prikazan. Ovakav pristup reSavanju
problema ovog istrazivanja ¢e se iskoristiti u metodi 2.3.

Nakon istrazivanja nacina na koje se moze resiti problem
kojim se bavi ovaj rad, pristupa se metodama inspirisanim
prethodno pomenutim radovima.

2. METOD

U zavisnosti od poznavanja odredenih programa, za
dostizanje cilja ovog istrazivanja se moze koristiti vise
metoda i njihovo kombinovanje. U ovom radu su
razmatrane sledec¢e metode:

1) mapiranje/teksturisanje
2) modelovanje/geometrija
3) kombinacija prethodne dve metode

Scena na kojoj je radeno testiranje je dosta svedena sa
jednostavnim materijalima kako ne bi odvladili fokus od
predmeta istrazivanja.

2.1. Mapiranje/teksturisanje

Ova metoda se zasniva samo na kori$¢enju odgovarajucih
mapa kako bi se postigao Zeljeni rezultat. Dakle, u ovom
koraku je pravljen Vray materijal i mapiran na odredenu
povr§ zarad postizanja efekta oStecenog zida od opeke.
Konkretno u ovu svrhu je koris¢en VrayBlendMtl jer je
pravljenje ovakvog materijala bazirano na slojevima, pa
se za to koriste i realni slojevi zida kao referenca.

Prednost ovakvog nadina generisanja o$teCenja je §to se
tehnika lako moze primeniti i na druge i drugacije objekte
posto se bazira na teksturama, tj. materijalima, a ne na
geometriji. Na taj nacin se jednostavno mogu kreirati vise
razli¢itih ostecenja koji se mogu zadati na visSe razlicitih
povrsi. Dakle, metod je primenljiv za razlidite scene i
slucajeve.

Nedostatak je svakako problem sa VrayBlend materijalom
koji nije u moguénosti da blenduje displacement mape §to
je softverski propust. Drugi problem je pomalo neprirodan
i previSe grub prelaz izedu dva materijala.

Slika 3. Rezultat dobijen metodom 1



2.2. Modelovanje/geometrija

Za ovu metodu je potrebno nadi ili napraviti odgovarajucu
crno-belu mapu sa oStecenjem gde ¢e nedostajaci delovi
maltera biti bele, a ostatak crne boje. PoSto se metoda
svodi na modelovanje, neophodno je napraviti u ovom
slu¢aju dve ravni za dva sloja materijala. Dakle, jedan za
opeku koji ¢e biti na odgovarajucoj distanci odmaknut od
drugog koji ée biti za malter. Ravan koja sluzi za opeku
nema potrebe modifikovati u geometriji, ve¢ se na njega
samo primenjuje odgovarajuci materijal.

Ceo proces modelovanja se odnosi na povr$ od maltera
koji je najpre neophodno podeliti na odgovarajuci broj po-
ligona. Klju¢ni deo modelovanja na ovaj nacin je selek-
tovanje poligona pomocu Vol. Select modifajera za koji se
i Koristi prethodno pomenuta crno-bela mapa i brisanje
istih. Na taj nacin se dobijaju rupe u sloju maltera.

Pozitivna strana ovakve metode je vrlo jednostavno
selektovanje i brisanje nepotrebnih poligona §to se moze
uraditi sa bilo kojom crno-belom mapom. Proces je
gotovo automatski za bilo koju takvu mapu i geometriju.

Ono $§to se pokazalo problematicnim u ovakvom reSenju
je ¢injenica da Volume Select ne prepoznaje sitnije detalje
na mapi poput pukotina, pa bi se one morale naknadno
dodavati. Jo$ jedan nedostatak ovakvog pristupa jeste to
§to povrS na kojoj se generiSe oSteCenje mora biti
izdeljena na jako veliki broj poligona kako bi ivice rupa u
malteru bile glatkije, jer inace budu testeraste shodno
obliku poligona. Ukoliko se kasnije u procesu generisanja
pokaze da povrs nije podeljena na dovoljan broj poligona,
nije moguce vratiti se nazad i jednostavno poveéati broj
poligona, ve¢ se sav rad poniStava i mora se krenuti
ispocetka.

Slika 4. Rezultat dobijen metodom 2.1.

Drugi nacin pristupa reSavanju ovakvog problema koji se
takode bazira na pravljenju geometrije moze biti isecanje
oblika koji odgovaraju osStecenjima u zidu alatkom Cut.
Ovde treba voditi raCuna o preciznosti linije preseka, ali
ukoliko se u tim koracima napravi greska, moguce je
naknadno izmeniti geometriju pomeranjem verteksa ili
pravljenjem novih preseka.

Nakon isecanja Zeljenih oblika, oni se mogu uvuéi za
debljinu maltera, a zatim i obrisati. Za generisanje
geometrije opeke u ovom primeru kori§¢en je plug-in
DebrisMaker2.

Najveca prednost ovakvog pristupa svakako je prethodno
spomenuti plug-in DebrisMaker2. Lako se moZe koristiti
bez nekog predznanja, zato §to je vrlo intuitivan dodatak.
To je jednostavan i brz nacin generisanja tolikog broja
geometrijski razli¢itih opeka koje mogu izgledati vrlo
realisti¢no uz primenu odgovarajuéih materijala.

Medutim, iako je broj poligona sveden na minimum
(koris¢en je low poly model) za zid ove veli¢ine sa 345
opeka koje ne pokrivaju ceo zid, ve¢ samo delove gde se
vide iza maltera, broj poligona je porastao za 450,000 i
scena je vidno otezana. Ovo ne predstavlja neki problem
za manje scene koje nemaju puno objekata u njima, ali
buduéi da se scene uglavnom sastoje od vise elemenata
koji 1 sami ve¢ nose veliki broj poligona, ovakav zid moze
znatno usporiti kako kreiranje nekog virtuelnog prostora,
tako i njegovo renderovanje. Ovaj plug-in kreira opeke,
ali nema fuga izmedu njih, ve¢ bi se to moralo naknadno
dodavati. Drugi nedostatak ove metode je koriSéenje
alatke Cut koja je ¢esto problemati¢na, jer 3ds Max onda
Cesto pravi greSke u proracunu poligona i verteksa, pa je
neophodno ispravljati geometriju napravljenu na ovaj
nacin §to moze oduzeti puno vremena.

Slika 5. Rezultat dobijen metodom 2.2.
2.3. Modelovanje i teksturisanje

Kombinacija prethodnih metoda zasniva se na pravljenju
jedinstvene mape materijala koja ¢e se primeniti na
odredenu povrs. U ovom slucaju, tekstura i model zavise
jedno od drugog. Tekstura se moze praviti u odnosu na
geometriju i obrnuto. U arhitektonskoj vizualizaciji se
Cesto srecu slucajevi gde je neophodno razmotati
geometriju (unwrap) i u nekom od grafickih editora poput
FotoSopa obojiti, tj. teksturisati segmente odredenim
materijalima.

Medutim, posto ovde geometrija nije zadata, ne radi Se
postojece stanje 1 nema zahteva treCe strane, u ovoj
metodi ¢e se geometrija bazirati na teksturi koja se kreira.
Kao i u prethodnim slucajevima, kreirani materijal se
primenjuje na istu povrSinu zida i mapira. Zatim se
alatkom Cut iseca geometrija po liniji gde se razdvaja
materijal maltera i materijal opeke. Onda se sve povrsi
opeke uvlace za malu distancu debljine sloja maltera.
Dakle, za ovaj metod je koriS¢en jedan materijal i jedan
geometrijski objekat.



Prednosti ovakvog nacina generisanja zida sa oSte¢enjem
su da geometrija nije kompleksna u smislu da nema veliki
broj poligona i samim tim ne otezava kretanje kroz scenu
i lako se renderuje, mapiranje je jednostavno jer je geo-
metrija napravljena da odgovara mapama koje se koriste i
ova tehnika se moze primeniti na bilo koji oblik.

Najveéi nedostatak ove metode jeste koriSéenje alatke Cut
iz razloga navedenog u prethodnoj metodi.

Slika 6. Rezultat dobijen metodom 3
3. ZAKLJUCAK

Kada je u pitanju vreme renderovanja, najzahtevnija je
bila prva metoda gde je bio koris¢en VRayBlend materijal,
dok je najmanje vremena bilo potrebno za poslednju
metodu. Ovo i jeste bilo oCekivano s obzirom na sloZenost
materijala.

Sto se ti¢e kompleksnosti metoda, najjednostavniji je prvi
koji se bazirao na pravljenju materijala i mapa, dok je
geometrija bila prili¢no jednostavna. Metode 2.2. i 3 su
bile nesto kompleksnije iz prostog razloga nesavrsenosti
alatke Cut koja zadaje probleme i u najjednostavnijim
scenama. Najkompleksnija je bila metoda 2.1, jer je
iziskivala pazljivo selektovanje ivica mnogobrojnih
poligona, kao i savijanje nekih delova geometrije u
daljem radu.

Kada se uporede dobijeni rezultati sa ranije spomenutim
primerom izvedenih enterijera u industrijskom stilu,
najbolji rezultat je dala prva iteracija druge metode, jer
prelaz izmedu materijala maltera i opeke nije tako ravan i
nagao kao npr. u prvoj metodi.

Za finalni rezultat ovog istraZivanja je kori$¢ena metoda 2
koja se bazira na zasebnom modelovanju slojeva zida i
kreiranju odgovarajucih materijala za njih. Uzimajuéi u
obzir i detaljnost modela, to omoguc¢ava dalje doterivanje
i detaljisanje modela. U ovom slu¢aju je kori§¢en i plug-in
DebrisMaker2 za kreiranje opeke jer daje jedinstvene
kombinacije i slogove opeka ¢iji su modeli vrlo rusti¢ni
$to odgovara Zeljenom rezultatu.

Slika 7. Finalni rezultat
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