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Virtualna okruzenja su predmeti i prostori koje stvaramo kao modele na racunalu, a
ozivljavamo ih 3D racdunalnom grafikom. Primjene sezu u najrazliitija podrucja kao
Sto su igre, TV, dizajn, projektiranje, virtualni prototipovi, obuka, simulacije,
vizualizacija podataka, komunikacije, marketing itd. Ova knjiga predstavlja osnovne
tehnike 3D racunalne grafike u stvarnom vremenu, od modeliranja scene do
iscrtavanja, ubrzavanja, specijalnih efekata i detekcije presjeka i sudara, te novije
tehnologije kao Sto su virtualna i proSirena stvarnost, virtualni ljudi i umrezena
virtualna okruZenja. Razmatraju se i primjene, s namjerom da se Citatelje potakne na
razmisljanje o mogucénostima koje ove tehnologije otvaraju.

Kao sveuciliSni udzbenik, ova je
knjiga prvenstveno namijenjena
studentima Fakulteta
elektrotehnike i  raCunarstva
Sveucilista u Zagrebu, te srodnih
fakulteta. Istovremeno, knjiga ¢e
pristupacnim stilom i mnoStvom
ilustracija [ drugim
zainteresiranim Citateljima pruziti
izvrstan uvod u fascinantno
podrucje virtualnih okruzenja.

Igor S. PandZi¢ je docent na
Fakultetu elektrotehnike [
raCunarstva Sveucilista u
Zagrebu. Bavi se podrucjem
virtualnih okruZenja i racunalne
grafike jo§ od studija na
Elektrotehnickom fakultetu wu
Zagrebu, gdje je diplomirao =
1993. Doktorirao je 1998. na - —
Sveudilistu u Zenevi gdie je oo
1993-2000 radio u MIRALab-u,
jednom od najpoznatijih
svjetskih laboratorija racunalne grafike. 1998. godine radio je kao gostujuci
znanstvenik na AT&T Labs, USA. 2001-2002 je bio gostujuéi znanstvenik na
Sveutilistu u Linképingu, Svedska. Dao je bitan doprinos specifikaciji animacije lica
u medunarodnom standardu MPEG-4, te za to 2000. godine dobio ISO Certificate of
Appreciation. Objavio je tri knjige i pedesetak znanstvenih radova.
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