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SAZETAK

Svake akademske godine na kolegiju "Digitalna
slika" na TehniC¢kom veleucilistu u Zagrebu
istrazuju se noviteti u digitalnoj rasterskoj grafici
i Adobe Photoshopu. Polaznici uce obradu

slika u Adobe Photoshopu te na kraju semestra
izraduju projekt kako bi primijenili znanje koje
su stekli kroz semestar. Jedna od obradenih tema
studentskog projekta su grafike u izvedbi ,,low-
poly", koji prikazuje digitalnu sliku pomocu
mreze jednostavnih oblika, obi¢no trokuta.

Ova tehnika pojednostavljuje slozenost slike i
smanjuje veli¢inu datoteke koriStenjem mreze
monokromatskih trokuta. ,,Low-poly" je znacajan
u 3D modeliranju za pojednostavljenje 3D modela
i ubrzanje renderiranja, posebno u video igrama
koje zahtijevaju obradu u stvarnom vremenu.
Zbog svoje ucinkovitosti, Cesto se primjenjuje

u razli¢itim podrucjima dizajna. Studenti su
primijenili tehniku ,,Jow-poly" na slikama
fiktivnih likova Pokémona, a ovaj rad detaljno
opisuje proces kreiranje ovih grafika u Adobe
Photoshop programu.

Kljuéne rijeci: ,, low-poly *, digitalna grafika,
rasterska grafika, Photoshop, poligonalna mreza

ABSTRACT

The "Digital Image" course at the Zagreb
university of applied sciences explores new
developments in digital raster graphics and Adobe
Photoshop every academic year. Students learn
how to process images in Adobe Photoshop and
at the end of the semester they create a project

in which they apply the knowledge they have
acquired during the semester. One of the topics
covered in the student project is "low-poly"

graphics, in which a digital image is represented
with a grid of simple shapes, usually triangles.
This technique simplifies the complexity of the
image and reduces the file size by using a grid of
single-colour triangles. "Low-poly" is important
in 3D modelling to simplify 3D models and speed
up rendering, especially in video games that
require real-time processing. Its effectiveness has
led to its application in various areas of design.
Students have applied the "low-poly" technique
to images of fictional Pokémon characters.

This paper describes in detail the process of
creating these graphics in the Adobe Photoshop
programme.

Keywords: “low-poly”, digital graphics, raster
graphics, Photoshop, polygon mesh

1. UVOD

U grafickom dizajnu prisutno je jako puno
razlicitih stilova koji se primjenjuju i kod
rasterske grafike. Puno dizajnerskih stilova ima
svoju glavnu primjenu u proslosti u samo nekom
odredenom razdoblju ili segmentu grafickog
dizajna, ali se vrlo Cesto Sire i na druge spektre
grafickog dizajna te se koriste i danas. Jedan od
tih stilova je i ,,Jlow-poly* koji je se pojavio prvo
u 3D modeliranju da bi kasnije bio primjenjivan
i u ostalim sferama dizajna. lako se ,,low-

poly* grafike sastoje od jednostavnih pravilnih
jednobojnih oblika, takve grafike ipak mogu biti
jednostavne ili kompleksne.

Cilj ovakvih grafika je postizanje ucinka 3D t.
dubine i obujma objekata na slici. lako se takve
grafike najcesce stvaraju vektorskim programima
za 3D modeliranje kao $to su Blender, 3DS Max
ili Maya, u ovom radu je prikazano kako kreirati
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»low-poly* digitalnu grafiku u programu za
pikselsku grafiku Adobe Photoshop. Najces¢i
motiv kod kreiranja ,,Jow-poly” digitalnih grafika

u Adobe Photoshopu je portret, to¢nije obrada
portretne fotografije. Ponajveca razlika je §to se
kod ovakvog pristupa ureduju ve¢ gotove slike ili
fotografije dok se kod vektorskih programa kreira
grafika iz nule. Kada se ureduje fotografska snimka
na ovaj nacin, ona poprima karakteristike crteza.

Na kolegiju ,,Digitalna slika“ preddiplomskog
studija na Tehnickom veleucilistu u Zagrebu
studenti se upoznaju sa samom rasterskom i piksel
grafikom te principima uredivanja digitalnih slika
u programu Adobe Photoshop. Vrhunac stecenog
znanja je u primjeni naucenog na zajednickom
projektu na kraju semestra. Pri tome studenti
istrazuju koje sve primjene naucenih alata
postoje u praksi kod grafickih dizajnera diljem
svijeta. Sami biraju temu svojega projekta kako
bi se potaklo studente na $to vecu kreativnost.
Kada pronadu adekvatnu primjenu koja im je
interesantna tada osim izrade i prezentiranja
svojih grafickih rjeSenja, kreiraju i uputu kako

bi i drugi studenti mogli pokusati napraviti svoja
rjesenja ukoliko im je tema pobudila zanimanje.

Jedna od studentskih tema je bila primjena ,,low-
poly* stila na slike fiktivnih likova ,,Pokemona‘.
Svaki je student pronasao na Internetu jednu
sliku nekog od Pokemona te je uredio u ,,low-
poly” stilu, s time da je uredena i pozadina kako
bi sva Cetiri rjeSenja bila uskladena i tvorila
komplet. Studenti su prezentirali svoja rjeSenja na
nastavi 1 za svoje izlaganje izradili i Powerpoint
prezentaciju te uputu za izradu rjeSenja u pdf-u.

2. ,,LOW-POLY* DIGITALNA
GRAFIKA

,,Low-poly* je termin koji se koristi za opisivanje
poligonalne mreze koja se moze sastojati od
trokuta, kvadrata, rombova i drugih pravilnih
geometrijskih oblika. Poligonalna mreza se koristi
u racunalnoj grafici prilikom modeliranja 3D
objekata kod izrade primjerice video igara [1].
Umjesto detaljnih tekstura, koriste se jednobojni
oblici pomocu kojih se stvara dojam dubine. Takvi
jednostavni oblici koriste se u 3D modeliranju
upravo iz razloga §to smanjuju vrijeme
renderiranja kreiranih 3D modela koje kod video

igara mora biti izvrSeno automatski u stvarnom
vremenu tijekom igranja igre [2] [3].

Iako je primarna svrha koristenja ,,Jow-poly*
stila u 3D modeliranju vrlo Cesto je koristenja

i u dizajnu u kreiranju digitalnih grafika kod
izrade vizualnih identiteta ili primjerice postera.
Popularan je u racunalnoj grafici i video igrama
te se koristi za ilustracije, digitalne slike i 3D
modele. Koristen je kod izrade modne odjece gdje
su kreirane ,,low-poly* slike portreta u vidljivom
spektru [4]. Tako da je moguce pronaci primjere
,»low-poly* grafika opcenito u dizajnu kako
grafickom, modnom tako i u 3D dizajnu. [5]

3. PROCES KREIRANJA ,,LOW-
POLY” GRAFIKA U ADOBE
PHOTOSHOPU

Proces kreiranja ,,Jow-poly* grafika U Adobe
Photoshopu nesto je jednostavniji proces od toga
da se isti radi u nekom vektorskom programu kao
Sto je Adobe Illustrator. Zapocinje se odabirom
zeljne digitalne slike koju se zeli urediti u tom
stilu. Cesti motiv ,,Jow-poly* digitalnih grafika
su portreti zapisani na digitalnim fotografijama.
Za potrebe ovog rada odabrane su Cetiri digitalne
slike fiktivnih likova iz crtanog filma ,,Pokémon®.
Odabrane slike su preuzete sa Interneta. Proces
kreiranja ovakvih grafika sastoji se od tri vazna
koraka.

U prvom koraku izabire se slika koja je Sto vise
simetri¢na radi brzeg uredivanja slike. Ista se
otvara pomoc¢u programa Adobe Photoshop.
Grafika se izreze da bude u omjeru 1:1 tj.
pravokutnog oblika. Nakon toga odabire se i
oznacava samo jedna polovica slike pomocu alata
,Rectangular Marquee Tool*. Ta polovica slike

se kopira u zasebni ,,layer koji ¢e se urediti i
potom zrcaliti na drugu stranu kako bi se postigla
navedena simetrija. U prvom koraku potrebno

je pripremiti i mrezu u dokumentu (,,grid*).
Priprema navedene mreze kao i polovica kopirane
slike za postizanje simetricnosti prikazana
jenaslici 1. Mreza pomaze u pozicioniranju

i poravnanju elemenata slike, a isto tako
pojednostavljuje selektiranje trokutastih selekcija
zbog toc¢aka u mrezi, a u Adobe Photoshopu

se izraduje pomocu sljedeceg niza: Edit —
Preferences - Guides, Grid & Slices.
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Slika 1 Priprema mreze i pozicioniranje polovice slike za
postizanje simetrije; izvor: autor

Figure 1 Grid preparation and positioning of half of the
image to achieve symmetry; source: author
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Slika 2 Selekcija trokutastog oblika te bojanje u srednju
vrijednost i snimanje nove akcije; izvor: autor

Figure 2 Selection of a triangular shape and colouring to the
average colour value and recording of a new action, source:
author
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Drugi korak je kreiranje trokutastih oblika

na cijeloj slici. Prilikom izrade jednostavnih
trokutastih oblika za oznacavanje se korist

alat ,,Polygonal Lasso Tool*“. Kod ovog alata
potrebno je ,,Feather” namjestiti na Opx te
iskljuciti opciju Anti-alias ¢ime se omogucuje
da rubovi poligona budu $to oStriji. Za crtanje
trokuta pomaze prethodno postavljena mreza
koja omogucuje da kutovi trokuta budu
pozicionirani na toCkama postavljene mreze
¢ime postizemo to da su trokuti pravilni. U
ovom koraku je potrebno, nakon oznacavanja
trokutastog oblika, primijeniti filter ,,Filter —
Blur — Average® za dobivanje jednobojne plohe
unutar oznacenog tj. selektiranog dijela slike.
Ovaj filter trazi srednju vrijednost viSebojnog
selektiranog oblika te cijeli oblik oboji u
jednobojnu srednju vrijednost selektiranih

boja. Ovu akciju je potrebno snimiti pomocu
alata ,,Action panel® koji omogucuje snimanje

i reprodukciju skupova radnji za automatsko
uredivanje slika i stvaranje vlastitih precaca.
Snimljenu akciju postaviti kao precac kako bi se
ubrzao proces izrade trokutastih oblika i njihovo
bojanje u srednju jednobojnu vrijednost u ovom
koraku. Oznacavaju¢i jedan po jedan trokut/
poligon i koristec¢i snimljeni precac potrebno je
izmijeniti cijeli sredisnji objekt digitalne slike u
»low-poly* stil.

Tre¢i korak je kopiranje polovice slike na kojoj
je izvrSeno uredivanje te je prikaz pretvoren u
digitalnu grafiku u stilu ,,Jlow-poly*. Kopiranu
polovicu je potrebno zalijepiti pored uredene
polovice slike te je horizontalno zrcaliti (Edit

— Transform — Flip Horizontal) kako bi se

dobio cijeli simetri¢ni prikaz slike. Ukoliko je
potrebno, u ovom koraku se doraduju detalji koji
odstupaju od simetri¢nosti cjelokupnog prikaza
kao sto je dodavanje repa ili nekog drugog
detalja koji nije simetri¢an ve¢ se nalazi samo na
jednoj polovici digitalne slike. Isto tako u ovom
koraku ureduje se i sama pozadina digitalne slike
kako bi bila jednobojna i kako bi se pomocu nje
dodatno naglasio centralni objekt digitalne slike.
Zadnji korak je da se digitalna grafika pohranjuje
u JPG ili PNG formatu.

Na slici 2 prikazani su dijelovi drugog koraka,
napravljeni u programu Adobe Photoshop, kao
Sto su selekcija trokutastog oblika, bojanje
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oznacenog dijela slike u jednobojnu srednju
vrijednost i snimanje nove akcije.

4. PRIKAZ KREIRANIH RJESENJA

Za potrebe zavr$nog projekta na kolegiju
,Digitalna slika“ studenti prve godine Tehni¢kog
veleucilista u Zagrebu izradili su svoja rjesenja
primjenom ,,low-poly* stila kod obrade odabranih
digitalnih slika na temu fiktivnih likova
»Pokémon®. Na slici 3 prikazano je rjeSenje
studentice Ane Lackovi¢, na slici 4 rjeSenje
studentice Marte Kalete, na slici 5 rjeSenje
studenta Emanuela Sarotara dok je na slici 6
prikazano rjeSenje studentice Dore Starcevic.

Sva izradena rjeSenja bojom pozadine prate boju
samih fiktivnih likova koji su glavni objekt kod
obradenih digitalnih slika. Sve slike su izradene

u jednakom stilu gdje se strogo prati pravilo
simetrije na na¢in da polovica slike pretvorena u
Llow-poly* grafiku te potom zrcalno duplicirana
kako bi se postigla apsolutna simetrija dok

su kasnije nadodani detalji koji odstupaju od
navedene simetrije kreirani u ,,Jow-poly* stilu kao
Sto je rep prikazan na slici 2, rep prikazan na slici
3, rep prikazan na slici 4 te tamno zelena obiljezja
na ¢elu na slici 5. Navedena simetrija pridodaje
osjecaju stabilnosti i uredenosti kod prikazanih
rjesSenja studenata.

Slika 4 Rjesenje studentice Marte Kalete; izvor: autor

Figure 4 The solution of student Marta Kaleta, source: author

Slika 5 Rjesenje studenta Emanuela Sarotara; izvor: autor

Figure 5 The solution of student Emanuel Sarotar; source:
author

Slika 3 Rjesenje studentice Ane Lackovié; izvor: autor

Figure 3 The solution of student Ana Lackovic, source:
author

Slika 6 Rjesenje studentice Dore Starcevié, izvor: autor

Figure 6 The solution of student Dora Starcevi¢; source:
author

149



PD.TVZ.HR
POLYTECHNIC & DESIGN

Vol. 12, No. 2, 2024.

5. ZAKLJUCAK

»Low-poly” stil se i danas koristi u 3D
modeliranju, jer zbog jednostavnosti jednobojnih
oblika unutar poligonalne mreze skracuje vrijeme

1 kompleksnost renderiranja 3D grafika. Obzirom
da su ,,Jlow-poly” digitalne grafike vizualno efektne
i primjetljive, svoju primjenu su pronasle kod svih
sfera grafickog dizajna. Cesto vidimo primjenu
ovog stila i kod izrade vizualnog identiteta te

svih popratnih digitalnih grafika prezentiranih na
drustvenim mrezama koji tvore neki brand. Proces
kreiranja ovakvih grafika moze biti u vektorskom
ili pikselskom okruzenju te isti nije kompliciran no
kod vektorskih grafika je potrebno kreirati vizual iz
nule dok je kod pikselske grafike potrebno urediti
postojecu sliku, najées¢e snimljenu fotografiju.

Za potrebe kolegija ,,Digitalna slika® studenti

su kreirali ,,Jow-poly* grafike na temu Pokémon
fiktivnih likova trudeci se pritom zadrzati njihovu
prepoznatljivost, ali 1 posti¢i sklad tako Sto su
primijenili i pravilo simetrije kod svojih grafickih
rjeSenja. Objekti digitalnih slika pretvoreni su

u pojednostavljenu mrezu jednobojnih trokuta
kako bi sva rjeSenja bila u “low-poly” stilu.
Tamniji tonovi prevladavajuce boje koristeni su za
pozadinu digitalnih slika.

Ovakve digitalne grafike izgledaju kao crtezi,
jer su vrlo jednostavne i vizualno djeluju strogo
poslozeno te zbog svojih pravilnih oblika daju
osjecaj stabilnosti i simetrije te podsjecaju na
mozaik. To je stil u grafickom dizajnu koji ¢e
se dugo koristiti, jer je moderan i u toku sa
danasnjim trendovima.
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