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1. UvOD

Korpus ovog zavr$nog rada ¢ini zbirka od 30 izabranih radova na papiru formata A4 (210 mm x
297 mm), nastalih tijekom tri godine preddiplomskog studija Likovna kultura na Akademiji za
umjetnost i kulturu u Osijeku. Rijec je prvenstveno o skicama, razvojnim fazama ilustracija, ¢ija
su tema fantastic¢ni likovi koji su prvotno nastajali u domeni maste te su zatim konkretizirani i
razvijani u tehnikama olovke i akvarela. Svrha tih skica je istrazivanje, oblikovanje i razrada
razli¢itih likova iz maste s ciljem da se $to jasnije definiraju i precizno vizualiziraju njihove

fizicke 1 psihiCke karakteristike, stanja i osjecaji.

Cilj ovih skica je bio prenijeti ideje i podraZaje koji su djelo maste u zorni oblik te razviti vizualni

dizajn likova.

Likove u ovoj kolekciji mozemo podijeliti na nekoliko skupina. Likovi iz svake skupine su
namijenjeni pojedinom djelu, tj. pri¢i te sadrze mnoge zajednicke karakteristike koje ih odvajaju
od drugih skupina. Tako se ove skupine medusobno razlikuju, one su nastale na slican nacin, u

procesima u kojima je klju¢nu ulogu imala masta.

U uvodnom dijelu teksta obradit ¢u nekoliko temeljnih pojmova nuznih za razumijevanje onih
procesa oblikovanja likova koje sam primjenjivala u svom radu. Zatim ¢u objasniti vlastiti proces

oblikovanja likova iz maste i prikazati ga na primjerima iz skica.

1.1. MASTA

Masta ili imaginacija je psihicki, svjestan ili nesvjestan, mentalni proces u kojem,
kombinatorikom ve¢ poznatih oblika i pojmova iz stvarnosti, nastaju novi oblici. Rezultat maste
nikada nije u potpunosti nov, ve¢ ima korijene u dotada steCenom iskustvu i brojnim
zapazanjima. Kao Kreativni proces, ona nam pruza i mogucnost stvaranja novih realnih oblika,
stvarnih predmeta i izuma, koji mogu biti vazni za napredak u raznim podru¢jima ljudske
aktivnosti. Brojna dostignuc¢a u znanosti i umjetnosti ne bi bila ostvariva bez pomo¢i ljudske
maste, neovisno djeluje li ona kao svjesno razmisljanje ili aktivnost podsvijesti (u obliku snova ili

nekontroliranih misli).



Masta stvara slike stvari koje su drugacije od stvarnih predmeta koje svi mozemo percipirati
svojim osjetilima. Sve slike koje nasa imaginacija stvara, poznate su samo nama. Mi stvaramo
simulacije stvari i dogadaja te podrazaja koje povezujemo s njima. Mozemo reci da je imaginacija
stvaranje ideja koje su na¢injene od drugih ideja, vjerovanja i sje¢anja. Da bi naSa masta bila
sposobna stvoriti nesto, mi ve¢ moramo posjedovati elemente koji ¢e to nesto sacinjavati. Ono 0
¢emu mastamo ili §to zami$ljamo, nije dio vanjskog svijeta i nije stvoreno vanjskim uvjetima
(kao $to je npr. svjetlost), nego su to mentalne projekcije koje mi stvaramo na temelju zapazanja

iz stvarnoga svijeta.

Naravno, slike nase imaginacije ne moraju u potpunosti biti odvojene od stvarnoga svijeta. Mi
mozemo promatrajuci odredeno realno podrucje mastati o nekom dogadaju koji bi se mogao tamo
dogoditi ili mozemo zamisliti odredene predmete na tom mjestu. Ova sposobnost je vrlo korisna i
Cesto ju rabimo. Konkretni primjeri za to mogu biti planiranje prostornog uredenja, od
urbanisti¢kih zahvata sve do oblikovanja interijera stanova, kao i planiranje snimanja filmskih

scena.

Imaginacija nije samo stvaranje slike u glavi i ne mora nuZzno biti neSto novo ili korisno.
Razmisljanje o budu¢im postupcima, rjeSavanje zadataka, zamisljanje neostvarenih situacijaisl.

isto ¢ine imaginaciju. (Davies, 2019:4)

Masta je sposobna uciniti mnogo vise od stvaranja slike u glavi. Mi mozemo odrediti Sto to¢no
vidimo iako je to mozda nemoguce vidjeti. Evo jedan primjer iz knjige Imagination: The Science
of Your Mind's Greatest Power Jim Daviesa: ,,Zamislimo trokut. Sada dodajmo jednu stranicu da
bismo dobili kvadar. Sada dodajmo toliko mnogo stranica da ih bude 2 001. Slika u tvomumnom
oku je kriva - ili poligon ima mnogo manje od 2 001 stranica, ili izgleda poput kruga jer su detalji
prefini da bismo ih uoéili rezolucijom nase mentalne slike. .. (Dennett, 2013:290, prema: Davies,
2019:6) ,,Pa kako je zamiSljanje 2 001-stranog poligona drugacije od zamisljanja kruga? Zato §to

mi znamo da je to poligon, a ne krug.* (Davies, 2019:6)

Slika u nasoj glavi moZze biti samo mrlja, no mi ¢emo ju prepoznati kao neki predmet ili osobu

koju Zelimo zamisliti.

No to nije sve, naSa masta moze stvoriti odredene koncepte koje ne moZzemo vidjeti ili spoznati
svojim drugim osjetilima. Npr. mi moZemo zamisliti sre¢u, mozemo zamisliti tugu, bol, bijes.
MoZemo i kombinirati sliku s konceptima 1 zamisliti osobu koja je vesela ili je mozda ljuta.

Mozemo zamisliti i kompleksnije osjecaje; npr. u svojoj glavi mozemo stvoritisliku osobe koja je



odrastala u velikoj obitelji, zavrsila fakultet i polozila brojne tecajeve te sada radi svoj posao iz
snova. Mi mozemo zamisliti kako bi se ta osoba osjecala, koje bi interese imala, kojim grupama
bi pripadala, kako bi reagirala i kakve bi osjecaje razvijala prema drugim ljudima. Te su misli

bazirane na nasem znanju i pretpostavkama o drustvu, ljudima i zivotu.

Davies (2019) u svojoj knjizi dijeli imaginaciju na senzornu i konceptualnu. Senzorna
imaginacija bila bi zamisljanje ne¢ega $to mozemo osjetiti i vidjeti, a konceptualna bi bila neko

nevidljivo stanje.

Vazno je napomenuti da nisu sva djela maste prouzrokovana svjesno. Mnoge slike nam dolaze
spontano, npr. u snovima. Isto tako nisu sva mastanja pozitivna, traume mogu proizvesti

nezeljene misli 1 slike koje uzrokuju loSe osjecaje 1 uznemiruju nas.

Masta je vrlo vazna u umjetnickom stvaranju jer je upravo ona zasluzna za nacin na koji se mi
kao umjetnici izrazavamo. Analiziramo ono §to nas okruzuje, asociramo ta zapazanja s osjec¢ajima

i zna¢enjima, prenamjenjujemo ih i prezentiramo na vlastiti nacin.

No pri koristenju maste u umjetnickom stvaranju dolazimo do nekih problema. Naime, mi nikada
ne mozemo stvoriti potpunu sliku u svojoj glavi. Npr. mozemo zamisliti knjigu koju smo
procitali, mozemo zamisliti kako ju otvaramo 1 ¢itamo, ali ne mozemo zamisliti to¢no kako je
stranica izgledala, cak ni oni koji posjeduju fotografsko paméenje ne mogu stvoriti takvu jasnu
sliku. Isto tako moZemo zamisliti knjigu koja ne postoji, zamisliti kako stranica izgleda, ali ju
ipak ne mozemo ¢itati onako kako bismo citali pravu knjigu jer ne moZemo stvoriti potpunu sliku

niti jedne stranice iako smo mi ti koji su ju ,,napisali“ u svojoj glavi.
Ako ne mozemo stvoriti jasnu sliku, kako ¢emo ju prenijeti u stvarnost?

Kako bismo svoje djelo preveli u stvarnost, moramo ga prvo dobro zamisliti, analizirati i
primijeniti svoja znanja o stvarnomsvijetu. Svaka ideja se prvo pojavljuje kao obris, nedefinirana
mrlja koju moramo definirati. Sto je slika u nasoj glavi jasnija, to ée ju biti lakse prenijeti u
fizicki oblik. A ako i postoje detalji koji su nejasni, mi mozemo iskoristiti svoju kreativnost i

znanje da nadopunimo te praznine.

Sljedeci je problem nas kapacitet da se prisjetimo odredene ideje. Ljudski um ne funkcionira kao
video ili fotografija, mi ne mozemo zauvijek drzati ideju u svojoj glavi bez gubitka nekih
obiljezja i detalja. Sto duZe ona ostaje nematerijalna, veéa je moguénost da ée ona jednoga danau

potpunosti nestati ili biti rascijepana u toliko komadic¢a da ju viSe neCemo mo¢i vratiti u neki



razumljiv oblik. 1z ovoga je razloga vazno zabiljeziti ideju Sto je prije moguée, pa makar ona bila
jos nedovrSena. Jednostavni tekstualni opis ideje moze nam pomo¢i da je se lakSe prisjetimo u

buducnosti, a ako naSe sposobnosti to dopustaju, mozemo ju i nacrtati, naslikati ili izraditi u 3D
obliku.

Uspjesnost prenosenja imaginarne ideje u stvaran svijet ovisi o nasoj sposobnosti i vjestini da ono
videno prenesemo u fizicki oblik. To moze biti crtez, maketa ili nesto sli¢no. lako se proces na
prvu ruku ¢ini vrlo jednostavan, zato $to nam ideje Cesto vrlo jednostavno naviru, on je vrlo
sloZzen. Kako bi pisac trebao prenijeti skicu za svoj tekst kada misli plutaju uokolo i ne moze ih
zadrzati dovoljno dugo na jednom mjestu? Kako bi umjetnik trebao zabiljeziti sliku u svojim
mislima kada detalji polako nestaju iz naseg sje¢anja? Ponekad se slika ¢ini toliko jasnomu nasoj
glavi,ali kada kona¢no uzmemo kist u ruke, ne znamo odakle bismo zapoceli. Sve ono §to se
¢inilo jasnim, odjednom se pretvara u nedefiniranu mrlju. No ne treba odustati. Svako ljudsko
stvaranje poc¢inje od mrlje koju zatim izgradujemo i definiramo. Mozda ona poprimi zeljeni oblik
odmah u pocetku, a mozda je potrebno nekoliko pokuSaja. Ponekad naSe sposobnosti nisu jo$

dovoljno razvijene da djelo svoje maste pretvorimo u stvarnost u zZeljenom obliku.

1.2. ILUSTRACIJA

Danas je ilustraciju, zbog njenih brojnih i raznolikih pojavnih oblika, raznih primjena i uloga, te
specifi¢nih zadataka koji su pratili njenu dugu povijest i evoluciju, tesko definirati kratko, a
ujedno precizno i sveobuhvatno. No, grubo bismo mogli re¢i da je ona vizualni medij koji
slikovno tumaci i prikazuje sadrzaje svojstvene drugim medijima. Povijesno gledajuci, ovdje
prvenstveno mislimo na tekst, §to nas upucuje na njen narativni potencijal. Slika, odnosno
ilustracija, sposobna je re¢i mnogo vise od teksta. Zbog toga svojstva izvrsno je sredstvo za

prenosenje znacenja i obilja informacija, koje nije moguce ili nije primjereno izraziti tekstom.

llustracija je u razli¢itim oblicima pratila razvoj ljudskog drustva gotovo od njegovih samih
pocetaka, od $piljskih oslika na zidovima $pilje Lascaux starih oko 17 000 godina, sve do
suvremenih videoigrica. U prapovijesti je ona, prije sustavne usmene predaje, bila jedino sredstvo
covjekovog izrazavanja kojim se moglo zabiljeziti, prepricati i memorirati vazne dogadaje za

zajednicu. Uz tu narativnu ulogu, bila je znacajna i kao sastavni dio religijskih rituala.

Ilustracija je temelj i za razvoj pisma jer se ono prvo pojavljuje u slikovnom obliku, kao sustav

piktograma, hijeroglifa ili srodnih oblika, koji su u pocetku samo shematizirani vizualni prikazi



odredenih predmeta, bica ili pojava. Razvoj slikovnog pisma dovodi do prikaza odnosa i
slozenijih pojava, a vremenom i apstraktnih pojmova. Pri tome se prikazi pojednostavljuju,
reduciraju i postaju ideogrami — jednostavni graficki znakovi s utvrdenim znac¢enjem. Njihova
daljnja apstrakcija prati revolucionarni pomak u razvoju pisma do oblikovanja slova kao znaka za
odredeni glas. Nastaje fonetsko pismo koje danas rabi gotovo cijelo ¢ovjecCanstvo. U nekim
pismima zemalja Dalekog istoka mozemo i danas prepoznati pojedine oblike iz slikovnog,
odnosno ideogramskog pisma, a neke njima srodne suvremene oblike vidimo i svuda oko nas

kao, primjerice, prometne znakove, ikone na mobitelu i sli¢no.

S pojavom pisma ilustracija ne gubi svoju vaznost, iako ¢e se sve ¢esce ispreplitati s tekstom. |
dalje ju sre¢emo kao reprezentativne prikaze mitoloskog, religioznog pa i svjetovnog karaktera, a
javlja se i u dekorativnom obliku. O tome svjedoce i oslikani zidovi hramova i palaca raznih
civilizacija i kultura. Medutim, kod onih kultura koje se sluze pismom ilustracija osvaja prostor i
na svitcima od svile i pergamenta, na papirusu, na uvezanim pergamentnim i papirnatim
stranicama koje ¢ine knjigu. Svrha joj je bila nadopuniti pisani tekst 1 ,,re¢i ono §to je bilo
nemoguce izraziti rijeCima. Ona tekst oslikava, objasnjava, obogacuje i rasvjetljava, jednom
rije¢ju, ilustrira. llustracija prati razvoj knjige, koja se jos u europskom srednjem vijeku
umnozava ru¢nim prepisivanjem pa je rijetka i vrlo dragocjena, a tematika joj je uglavnom
religioznog karaktera. Usvajanjem proizvodnje papira, a osobito s pojavom Gutenbergovog
tiskarskog stroja iz sredine petnaestog stoljeca, knjiga postaje sve pristupac¢nija. Brzim Sirenjem
knjige ona sve viSe pokriva i razna profana podruéja pa se tako ilustriraju i povijesne, filozofske,
znanstvene, tehnicke i1 brojne druge teme. Sa sve brzim drustvenim razvojem, razvojem znanosti,
velikim otkri¢ima i potrebom biljezenja zna¢ajnih aktualnih dogadaja, ilustracija dobiva i ulogu
slikovnog svjedoc¢enja i dokumentiranja. Ovom problematikom detaljnije se bavio Haward S. u

svojoj knjizi 500 years of illustration:From Albrecht Direr to Rockwell Kent (2011).

Sredinom devetnaestog stoljeca dolazi do otkri¢a fotografske tehnike koja sliku aktualne fizicke
stvarnosti moze prikazati objektivnije, egzaktnije, brze i jeftinije od ruke umjetnika ilustratora.
Njen nagli razvoj i Sirenje brzo ¢e potisnuti ilustraciju sa stranica mnogih tiskovina. Medutim,
samom tehnikom fotografije nije moguée prikazati ono $to ne postoji u objektivnoj stvarnosti,
svijet proslosti ili svijet buduénosti, nepostojece likove, imaginarne svjetove koji su produkti
ljudske invencije 1 maste. Ako, na primjer, fotograf Zeli snimiti prizor opisan u Bibliji, on prvo
mora biti stvoren u masti, zamisljen pa konstruiran u aktualnoj stvarnosti, a to je upravo ono §to

radi ilustrator. U tom slucaju fotografija postaje jedna od tehnika u rukama ilustratora. Na taj



nac¢in mozemo pristupiti i filmu jer se on rada kao tekst scenarija koji ¢e biti pretvoren u pokretnu

sliku.

Danas se ilustracija sluzi mnogim tradicionalnim i suvremenim likovnim tehnikama. Paralelno se
koriste i crtez i sofisticirani racunalni programi, vrlo ¢esto i njihove kombinacije. Tehnike odabire

sam ilustrator, ali ih diktira i namjena ilustracije.

U suvremenom drustvu ilustracija nas okruzuje i prati. Ve¢ ju kao djeca sre¢emo U brojnim
ilustriranim knjigama poput slikovnica i udzbenika. U odrasloj dobi nalazimo ju na bezbrojnim
mjestima: na nov€anicama, reklamama, na ambalazi raznih proizvoda, oglasima, plakatima, na
TV-u, internetu, na fasadama zgrada, u ra¢unalnim igrama... Ona je svjedoCanstvo ¢ovjekove

proslosti i neizostavni dio ambijenta u kojemu danas zivimo.

1.3. LIK

Lik (ili fiktivni lik) osoba je ili bice koje je sudionik neke pri¢e. Likovi su nositelji radnje u prici|i
predstavnici razli¢itih ideja. Osnova za lik moze biti stvarna osoba ili on moZze biti u potpunosti
izmiSljen. Postoje razli¢ite vrste likova koje mozemo stvoriti: arhetipovi, dvodimenzionalni,

trodimenzionalni, stati¢ni, dinami¢ni, glavni, sporedni, pozadinski.

Zapo¢nimo od arhetipova: ,arhetip je... naslijedena tendencija ljudskog uma da formira
mitoloSke motive — reprezentacije koje beskonacno variraju bez da gube svoj osnovni obrazac. ..
(Jung, 1953:228) Arhetipovi su proizvod nastojanja ljudskog uma da formira motive ili metafore
koje reprezentiraju neki psihi¢ki sadrzaj. Arhetipove nalazimo u svim civilizacijama te ih ne
mozemo povezati s jednim vremenom, rasom ili drustvom. Oni su univerzalno shvac¢eni simboli i
dio kolektivnog nesvjesnog, mozemo re¢i da su oni motivi koje naSi instinkti poprimaju.
Kolektivno nesvjesno oznacava dimenziju izvan svijesti koja je zajednicka iskustvu svih ljudskih
bi¢a. Arhetip je sastavljen od lika, tj. centralnog motiva i broja simbola koji ga prate. To¢an broj
arhetipova nije definiran, no ipak postoji nekoliko arhetipova s kojima se najéesée susrecemo,

kao sto su majka, otac, mudrac, vladar, heroj, odmetnik itd.(Vuckovi¢, 2013)

Arhetipovi mogu biti pojedini likovi ili mogu sluziti kao temelj za daljnji razvoj lika. Npr. lik
mozZe spadati u arhetip briznog oca, ali ga autor moZe dalje razvijati i dati mu odredene druge
karakteristike koje ¢e ga odvojiti od drugih sli¢nih likova i u€initi prepoznatljivim. Svi likovi u

svojoj srzi sadrZe odredeni arhetip koji pomaze definirati njihovu ulogu u djelu.



Likove koji su vrlo jednostavni te sadrze vrlo malo individualnih karakteristika, nazivamo
dvodimenzionalnim likovima, a one koji su kompleksniji trodimenzionalnim. Dvodimenzionalni
likovi su vrlo jednostavni i ¢esto neprepoznatljivi. Oni posjeduju samo nekoliko osjecaja i
karakteristika te nemaju dublje interese i kompleksnije stavove. Trodimenzionalni likovi su pak
likovi koji su vrlo kompleksni. Oni imaju stav o svemu §to im se dogada, ostvaruju razlicite

odnose s drugim likovima, razmisljaju i percipiraju svijet 0ko sebe na individualan nacin.

U djelu je pozeljno da vazni likovi budu trodimenzionalni jer ¢e ih to uciniti jedinstvenima i
prepoznatljivim. Nitko ne bi zapamtio lika kao $to je Frodo Baggins iz trilogije Gospodar
prstenova da je on bio samo ljuska kroz koju ¢itatelj dozivljava njegov svijet. Lik Froda ima
osobine koje nam omogucuju da ga percipiramo kao stvarnu osobu ili barem kao osobu koja bi
uistinu mogla postojati. 1z toga razloga puno smo zainteresiraniji za njegovo iskustvo i njegovu
pri¢u. Mi postajemo promatraci njegove avanture, donosimo vlastite zakljucke o njegovom
ponasanju i postupcima te se povezujemo s njim na isti nac¢in na koji se povezujemo s drugim

ljudima.

Tijekom zivota likovi mogu ostati nepromijenjeni ili se mogu mijenjati. Likove koji se ne
razvijaju, nazivamo staticnim likovima. Oni tijekom cijelog djela nikada ne mijenjaju svoje
stavove i miSljenja. Kakvi su bili na pocetku knjige, ostaju do kraja. S druge strane likove koji se
mijenjaju, nazivamo dinami¢nim likovima. Oni su pod utjecajem raznih dogadaja koji mijenjaju
sVoj stav o svijetu i likovima koji ih okruzuju. Mozda su na pocetku price bili antisocijalni i
zajedljivi. Tijekom radnje stekli su odredena prijateljstva i susreli se s drugim likovima koji su
polako utjecali na njih. To je iskustvo utjecalo na njihovu osobnost te na kraju price lik postaje

druzeljubiv i sretan, a moguce je i obrnuto.

I stati¢ni i dinami¢ni likovi mogu biti zanimljivi, sve ovisi o vjestini autora, no ipak je poZeljnije

imati dinami¢nog lika ako se radi o duzoj prici jer staticni lik moze vrlo brzo postati dosadan.

Likovi mogu biti glavni, sporedni ili pozadinski. Glavni likovi imaju glavnu ulogu u pri¢i. To su
oni likovi koje pratimo tijekom cijelog puta i koje najbolje poznajemo. Oni su nositelji radnje i mi
dozivljavamo fiktivni svijet u kojem oni Zive kroz njihove o¢i. Sporedni likovi su oni koji su
vazni za radnju djela, ali nisu stalno prisutni. Oni imaju vaznu ulogu, ali njihovo prisustvo nije
stalno potrebno. Pozadinski likovi su manje vazni likovi koji se pojavljuju jednom u prici i

nemaju vazniju ulogu ili njihovu ulogu moze obaviti bilo koji drugi lik koji dijeli njihov tip.



1.4. AKVAREL

Akvarel, odnosno slikanje vodenim bojama, jedna je od najstarijih i najrasprostranjenijih
slikarskih tehnika.

Nalazimo ga, u tehnoloski vrlo slicnim oblicima, ve¢ u starom Egiptu, Indiji, Perziji, Kini,
Japanu, antickoj Gr¢koj i Rimu. U pojedinim razdobljima i kulturama upotrebljavao se s
razli¢itim namjenama i na raznim podlogama koje su morale uvijek imati naglaseno svojstvo
upojnosti. Obi¢no je to bio papirus, pergament ili papir. Papir, prastari kineski izum, stigao je
preko Arapa u Europu tek u 14. stoljecu. Tu je relativno brzo zamijenio pergament, skupu
podlogu koja se kroz cijelo europsko srednjovjekovlje koristila za pisanje i oslikavanje pretezno
religioznih knjiga i tekstova. Kako papir postaje sve dostupniji, a Europa dozivljava

op¢i procvat, i primjena akvarela postaje sve ¢esca i raznolikija — naglo se §iri na znanstvena,

tehnicka 1 dokumentarna podrugja.

S vremenom se pojavljuje i sve vise umjetnika koji slikaju akvarelom. Medu njima su i velika
imena poput Albrechta Diirera, Petera Paula Rubensa i Anthonya van Dycka. Prva §kola
akvarelista u Europi otvorena je u Britaniji u kasnom 18. stoljecu, kada se poceo proizvoditi i
specijalni papir namijenjen bas akvarelu. Pigmenti za akvarel, koje su do tada umjetnici sami
pripravljali, poceli su se serijski proizvoditi §to je utjecalo na daljnje Sirenje 1 razvoj toga

medija. (Steven Skinner Watercolors, n.d.)

Sama tehnika slikanja vodenim bojama stigla je bez bitnih izmjena i do naseg vremena. Danas je

akvarel u cijelom svijetu jedna od najéeSc¢e upotrebljavanih slikarskih tehnika.



2. PROCESI OBLIKOVANJA LIKOVA 1Z MASTE

Postoji mnogo na¢ina na koje mozemo rabiti mastu da bismo stvorili likove namijenjene
razli¢itim djelima, primjerice stripu, videoigrama i slikovnicama. Ponekad iznenadno dolazimo
do ideje za novi lik inspirirani ne¢im iz nase okoline, ponekad namjerno stvaramo likove pomocu
provokativnih formi, mrlja, linija ili trodimenzionalnih oblika kojima dajemo zivot i pretvaramo

ih u Ziva bica.

lako se koristim i ovim tehnikama, najveci izvor inspiracije za moje likove su snovi. Snovi su
rezultat mentalne aktivnosti koja se odvija pri spavanju, oni su safinjeni od razliCitih slika,
dozivljaja, osjecaja 1 spoznaja koje su stvorene spontano i1 naj¢eS¢e bez naSeg svjesnog utjecaja.
Snovi su na¢injeni od nama poznatih elemenata iz stvarnog svijeta koji se zatim u nasoj

podsvijesti preslaguju u neke nove prizore.

Podsvijest je sposobna Cak stvoriti i razli¢ite podrazaje koji nam se ¢ine nevjerojatno stvarnima.
MozZemo sanjati da leZimo na travi na nekom zamisljenom brdu okruzeni prirodom, mozemo
osjetiti vjetar, sunce, svaku vlat trave, no niSta od toga nije stvarno. Na isti na¢in nasa podsvijest
moze stvoriti,,bi¢a‘“ koja su nevidljiva, poput sjene koja nas progoni u no¢nim morama. Ona ¢e

nam se uciniti stvarnima jer nam je u tom trenutku tesko razabrati stvarnost od proizvoda maste.

Likovi koji se pojavljuju u mojim snovima, nastaju kao akteri koji su u centru pri¢e koju moja
podsvijest stvara. Podsvijest pokrece i diktira radnju te price, tj. sna, a ja, koja sanjam, imam vrlo
malo utjecaja na samu radnju i likove koji su u njoj. Oni se mogu pojaviti u razli¢itim oblicima.
Ponekad je moguce u potpunosti opisati njihov fizicki izgled, ali se Cesto pojavljuju i kao
odredena emocija, strah ili spoznaja bez vizualnog oblika. Ponekad se ti likovi ¢ine toliko realnim

da u tom trenutku sanjanja ne mozemo razlikovati stvarno od nestvarnog.

Cesto se nakon budenja tesko prisjeéamo cijele radnje snova, ponekad ih ak i u potpunosti
zaboravimo. Nasa svijest ne moze uvijek zadrzati ideje do kojih dodemo na ovaj na¢in. No neka

sje¢anja nam ipak ostaju, za mene su ona najveci izvor inspiracije za moje likove.

Ona sje¢anja koja uspijem prenijeti iz sna u stanje svijesti, koristim kao pocetnu tocku za izradu
svojih likova. To je ideja koju prvo razvijam u potpuno nematerijalnom obliku sluzec¢i se
imaginacijom. Kada je dovoljno razvijena da poprimi zorni oblik, prenosim ju na papir stvarajuci

seriju skica kojima ¢u u potpunosti prenijeti produkt maste u vizualni medij.



3. VIZUALNO | PSTHOLOSKO OBLIKOVANJE LIKA

Svaki lik se sastoji od vizualnog i psiholoskog oblika. Vizualni oblik ili dizajn odnosi se na
vanjski izgled lika, njegov oblik tijela, boju kose, o¢iju, koze, odjecu i sli¢no. Vizualni oblik je
vazan kako bi se bolje izrazio psiholoski oblik lika koji ¢ine njegova osobnost, emocije, uloga u
djelu itd...

Vazno je napomenuti da vizualno oblikovanje lika iz maste ne podrazumijeva samo kopiranje
slike koju ona stvara, ve¢ ukljucuje i prevodenje nevizualnih podrazaja koje asociramo s tim
likom u vizualni oblik. Nasi likovi mogu biti inspirirani raznim emocijama i spoznajama, no one
su nevidljive pa im mi moramo dodijeliti vizualne karakteristike da bismo ih u¢inili vidljivima i

razumljivima svojoj publici.

Autor mora biti sposoban promatra¢u prenijeti ideju o liku, tj. 0 njegovom karakteru koji je po

svojoj prirodi nevidljiv.

Jedan od najvaznijih koraka izrade lika je stvaranje ravnoteze izmedu vizualnog i psiholoskog
karaktera. I1zgled lika trebao bi naglasavati njegovu 0sobnost, on je u sluzbi prenoSenja poruke, tj.
ideje o liku te iz tih razloga mora biti jasan i Citljiv. Masta nam pomaze da upravo to i
postignemo. Naime, tijekom svoga zivota mi se susre¢emo s razli¢itim ljudima i predmetima koji
u nama ostavljaju odredeni dojam. Nasa masta stvara asocijacije izmedu osjecaja i oblika te ih mi
kasnije upotrebljavamo kao sredstvo svog umjetnickog stvaranja. Poznavanje utjecaja koji
odredeni oblici, boje i simboli imaju na ljude neophodno je za stvaranje dobrog vizualnog dizajna
lika.

3.1. KARAKTERIZACUJA LIKA KROZ SHEMATSKE OBLIKE

Postoji mnogo nacina prevodenja nevizualnih karakteristika lika u vizualne. Jedan vrlo vazan alat
u ovom procesu su osnovi oblici od kojih gradimo lik. Ti oblici sluze kao osnovna shema za
razradu skica na putu do Zeljenog rezultata. Obli oblici poput kruga i ovala, kao i oblici s

mnos§tvom ostrih kutova, nose, sugeriraju i izazivaju odredene osjecaje.

Ako promotrimo poznate likove iz stripova i animiranih djela, mozemo primijetiti da su dobri
likovi €esto obliji od zlih likova koji su prepuni ostrih detalja. Taj odabir nije nastao slucajno;

znanje da ostri kutovi mogu predstavljati odredenu opasnost nesto je §to spoznajemo u vrlo ranoj
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dobi: trnje, noz, polomljeno staklo, ne moramo ni mo¢i prepoznati predmet da primijetimo

mogucu opasnost. Na isti se nacin umjetnici koriste oblicima pri izradi svojih likova.

Naravno, pri izradi lika nije nuzno drzati se samo jedne vrste oblika ili iskljué¢ivo onih
geometrijskih — kombinacijom razli¢itih oblika mozemo do¢i do zanimljivih rjesenja koja ¢e
bolje odrazavati razlicite likove. Da bismo u svom dizajnu lika dobili zeljeni u¢inak, mozemo
koristiti i slobodne, negeometrijske oblike, mozemo zaobliti i one ostre geometrijske, kao i

savinuti te modificirati ravne linije.

Takav nacin izgradnje likova mozemo primijetiti i na likovima iz zbirke skica koje ¢ine ovaj
zavr$ni rad (Slika 1). U svakom liku prepoznajemo nekoliko geometrijskih i slobodnih oblika od

kojih su gradeni, te su na njih inkorporirani detalji kako bi se definirali i poprimili jasan vizualni

izgled.
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Slika 1 Skica XIII

U zavr$nom dizajnu lika ti oblici mozda nece biti odmah u potpunosti jasni, no oko ¢e ih

registrirati te ¢e njihov utjecaj na promatracev dozivljaj lika ostati isti.
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3.2. KARAKTERIZACIJA LIKA KROZ POJEDINOSTI

Za karakterizaciju likova vrlo su vazne i pojedinosti koje rabimo u kreiranju njinovog kona¢nog
vizualnog identiteta. Na primjer, odredene oblike lica Cesto povezujemo s odredenim
osobnostima, dva inace identi¢na lika mogu prenijeti potpuno drugadiji osje¢aj ako samo

promijenimo jedan detalj na licu jednog od njih.

Ako za primjer uzmemo oblik oc¢iju lika, vidjet ¢emo da postoji velik broj na¢ina na koji ih
mozemo prikazati, a svaki od njih ¢e sa sobom nositi drugacije znacenje: spustimo li vanjski kut
oka, dobit ¢emo njezniji pogled prikladan likovima sa smirenim i njeZnim karakterom, no
napravimo li suprotno i podignemo ga, dobit ¢emo ostriji pogled koji nam govori da lik ima

zlobniju narav i grublji karakter.

Ponekad je samo jedna tocka ili linija dovoljna da vizualni karakter lika poprimi u potpunosti
drugacije znacenje. NaSa podsvijest sposobna je vrlo lako prepoznati te detalje i njihovo znacenje,
njihovom analizom mozemo doc¢i do spoznaja koje ¢e nam pomoci pri stvaranju najjasnijeg

vizualnog rjesenja za nase likove.

U svom radu rabim razne pojedinosti i linije da bih $to preciznije prenijela osobnost lika u zorni
oblik. 1z toga sam razloga odlu¢ila kombinirati tehnike crteza olovkom i akvarela. Obje tehnike
omogucuju stvaranje detaljnog prikaza lika te suptilno i precizno preno$enje emocija i ideja.
Kontrastiu debljini linije mogu privu¢i oko promatraca i naglasiti najvaznije Karakteristike lika, u

kombinaciji s vodenom bojom moguce je taj u¢inak jo$ vise naglasiti.

3.3. KARAKTERIZACIJA LIKA KROZ EKSPRESIJU

Izraz lica i stav tijela, tj. ekspresija jos su jedan od nacina prevodenja karaktera u vizualni dizajn.

U domeni vizualnog ljudsko lice i njegov izraz najvise nam govore o karakteru lika i njegovom
stalnom ili trenutnom emocionalnom naboju jer se radi o univerzalnim elementima koje svako
ljudsko bi¢e ocitava neposredno i spontano. Stoga je njihova modelacija najbitniji i
najjednostavniji na¢in za sugestiju dojma koji Zelimo prenijeti gledatelju. Cesto se radi o
minimalnoj mimici, sitnim pokretima s velikim ekspresivnim potencijalom. U ilustraciji se oni
mogu dodatno naglasiti za jo§ ja¢i u¢inak. Na Slici 2 nalaze se skice razli¢itih izraza lica,

ekspresija kroz koje mozemo ne samo saznati promjene u raspolozenju lika vec¢ i stupanj u kojem
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se te promjene pojavljuju. Ovakva studija lika pomaze nam definirati o kakvoj se to¢no osobnosti

radi; je li lik povucena osoba ¢iji Se 0Sjecaji odrazavaju u blagoj promjeni ekspresije ili se radi o

liku koji ¢e nam vrlo glasno predociti svoje psihicko stanje?

Slika 2 Skica XIV

Kao i izraz lica, stav tijela i geste nam isto mogu re¢i mnogo toga o pojedinoj osobi, no njih je

ponekad puno teze analizirati. [z upravo tog razloga postoje mnoga istrazivanja koja se bave tom

temom, neki stru¢njaci provode cijeli Zivot analiziraju¢i nacin na koji se kre¢emo i sto te kretnje

znace. Vecina njih je u potpunosti spontana, od malih nogu ih prepoznajemo u interakciji s

ljudima oko sebe i ubacujemo u vlastito ponaSanje.

Cesto nismo sami svjesni §to naSe geste znace, no ipak, kada zamislimo odredeni lik, nasa masta

¢e automatski njemu dodijeliti kretnje i stav tijela koji odgovaraju njegovoj osobnosti. Ako smo

svjesni znacenja tih kretnji, mo¢i ¢emo ih dodatno naglasiti te promatracu dati jasniju sliku o liku

pa Cak i1ilustrirati njegovo misljenje o odredenoj situaciji. Npr. lik koji drzi ruke leZerno iza glave

te je oslonjen na jednu nogu najvjerojatnije ne shvaca trenutnu situaciju odvise vaznom (Slika 3).
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3.4. ULOGA BOJE U OBLIKOVANJU LIKA

Jos jedno sredstvo koje ima velik utjecaj na nasu percepciju lika je boja. Ona je ujedno 1 prvi
vizualni element, ¢iju simboli¢ku vrijednost zadajem svojim likovima. Ona odrazava njihovu
ulogu 1 osobnost, te ih vizualno odvaja od drugih likova. Boju ¢esto odabirem spontano i ona

ostaje nepromijenjiva tijekom cijelog razvoja lika.

Njen odabir je vezan za osobnost lika kao i za njegov odnos s drugim likovima. Likovi koji ¢esto
dolaze u medusoban kontakt, sadrzavat ¢e boje koje se vizualno slazu. Bilo da se radi o
komplementarnom kontrastu ili bliskim tonovima, boja ¢e stvoriti vizualnu vezu izmedu tih

likova koja ¢e ujedno odrazavati njihove medusobne odnose.

Jedan od najces¢ih parova kontrastnih boja u oblikovanju likova su crvena i plava. Ovo su dvije
primarne boje koje ¢e se u vecini situacija odvajati od pozadine stavljajuci likove u prvi plan §to
ju ¢ini posebno privlaénom u stripu i animaciji. Neki od globalno poznatih likova, kao Superman,
Spiderman i Optimus Prime, upravo koriste ove boje. Dugi niz godina upravo su te boje bile

vezane za junake i glavne likove.
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Crvena i plava ¢ine vizualni kontrast koji je ugodan oku, no one se i po znacenju i po osjecajima
koje bude u nama razlikuju, ali ih ipak zamisljamo kao savrseni par. To je jedan od razloga zasto

su Ceste iu situacijama kada imamo dva glavna lika kao, primjerice, u animiranom filmu ,,Put za
El Dorado.*

U mom radu boje imaju vrlo vaznu ulogu pa crtez redovito kombiniram s akvarelom, tehnikom
vodenih boja. Akvarel je vrlo pogodan mom naéinu rada zbog brzog susenja i moguénosti
laganog dodavanja novih slojeva boje, ¢ime mogu dobiti transparentne i lagane povrsine, ali i one
zasic¢enije bojom. Transparentnost boje mi omogucava stvaranje razlicitih kontrasta i uvodenje
zivosti u radove, kao i moguénost postepenog razvoja nijansi i mijeSanja tonova. Tehnikom
akvarela mogu stvoriti o$tre i meke prijelaze boje koji ¢e, slicno kao i oblici od kojih je lik
graden, naglasiti njegove odredene osobine i sugerirati promatracu njegovu osobnost. Ova
tehnika omoguéuje mi i veliku preciznost pri prikazivanju sitnih detalja $to ju ¢ini posebno

privlatnom za definiranje vizualnog izgleda likova.

Osim karaktera samog lika one odreduju i ton price, prate razvoj likova te ilustriraju njegov odnos

s drugim likovima. Mozemo rec¢i da su one simboli kroz koje karakteriziram likove i njihove

odnose.
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Slika 4 Skica XI

Na slici 4 nalaze se dva zenska lika, dvije sestre; njihova paleta boja obiluje vrlo zarkim bojama

kako bi se naglasila njihova Zivost i mladost. Crvena i plava boja njihove odje¢e upucuju na
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suprotnosti u njihovim osobnostima, ali prisustvo crnih detalja te slicnih oblika u njihovom

dizajnu sugerira odredenu dozu bliskosti. Ove pojedinosti stvaraju vezu koja sugerira da likovi

pripadaju istom djelu te da u tom djelu pripadaju istoj skupini; u ovom slucaju se radi o skupini

glavnih likova. Ovi likovi imaju mnogo zajednickih interesa, no razlikuju se po svojoj zrelosti i

pogledu na svijet $to se odrazava i u njihovom vizualnom dizajnu.

Slika 5 Skica |

Slika 6 Skica Il

Na slikama 5 i 6 vidimo dva lika: Zenski i muski. Zenski lik obiluje bijelom bojom s plavim

detaljima dok u dizajnu muskog lika dominira crna boja s bordo crvenim detaljima. U ovom

16



primjeru govorimo o dva lika koji su po svom karakteru potpuna suprotnost, ali ipak ¢ine dobar
suodnos. Njihove boje odrazavaju te suprotnosti, ali kao i sami likovi ¢ine nerazdvojive parove

koji se medusobno upotpunjuju.

Boje ne moraju nuzno sluziti sSamo da bi ilustrirale suprotnost medu likovima. Na sljedec¢oj skici
(Slika 7) vidimo neke likove ¢ije boje nisu u kontrastu nego su po svojim karakteristikama vrlo
bliske. Osobnosti ovih likova mozda nisu nimalo sli¢ne, a oni ipak dijele mnoge karakteristike i
misljenja te imaju blizak odnos jedni s drugima. Njihove boje odrazavaju te odnose i sugeriraju

kakav stav ¢e oni imati jedni prema drugima i prije nego Sto se dogodi ikakva interakcija.

Slika 7 Skica V

3.5. CILJANA SKUPINA | CJELOKUPNI IZGLED DJELA

Sve prethodno navedene pojedinosti pomazu definirati cjelokupni izgled djela i atmosferu koja je
vrlo vazna pri prilagodbi djela ciljanoj skupini. Ciljanu skupinu ¢ine oni pojedinci kojima je nase
djelo namijenjeno. Autor mora biti spreman prilagoditi svoj rukopis, izraz i na¢in rada ciljanoj

skupini kako bi pobudio i zadrzao njen interes.
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Prilikom odabira skupine kojoj prilagodavamo djelo moramo jasno definirati ¢cimbenike koji
utjeCu na njihovo ponaSanje i percepciju. Te ¢imbenike mozemo podijeliti na tri skupine:
kulturne, druStvene i osobne. Kulturni ¢imbenici imaju najdublji i najsiri utjecaj, a dalje ih
mozemo podijeliti na kulturu, supkulturu i drustvene slojeve. Drustvene ¢imbenike Cine
referentna grupa, obitelj, uloge i statusi. Osobni ¢imbenici dijele se na starosnu dob i fazu
zivotnog ciklusa, zanimanje i ekonomske okolnosti, osobnost i predodzbu o samom sebi te

zivotni stil 1 vrijednosti.

Dobro poznavanje ciljane skupine pomoc¢i ¢e nam da prilagodimo svoj na¢in izrazavanja onim
pojedincima ¢ije nam je misljenje vazno. Npr. ako je nase djelo namijenjeno djeci uzrasta sedam
do deset godina, mi svoje likove moramo oblikovati na na¢in koji ¢e njima biti zanimljiv i
ispricati svoju pri¢u na na¢in koji ¢e im biti razumljiv. To moZemo posti¢i uporabom vedrih boja,

jednostavnijim oblicima i mek§im linijama te jednostavnom radnjom price.

Ako je ipak rije¢ o ozbiljnijoj pri¢i punoj akcije i namijenjenoj tinejdzerima i odraslima, grublje

linije s detaljnim likovima ¢e vjerojatno bolje uhvatiti njihovu paznju.

To su naravno dva potpuno jasna i suprotna primjera, no nasa je masta sposobna stvoriti i
slikovnica koje smo listali kao djeca. Jedan takav primjer bila bi igrica ,,Hollow Knight“u kojoj
nalazimo pojednostavljene likove koji bi na prvi pogled mogli bili zanimljivi djeci, no sama prica
igrice je vrlo tmurna i privlacnija osobama starijeg uzrasta. Ono §to vizualno upucuje na ovu

C¢injenicu je odabir boje u igri i atmosfera koju su njeni autori stvorili.

Ako promotrimo sljedece skice (Slike 8, 9, 10 i 11), primijetit ¢emo da one sadrzavaju neke
zajedniCke osobine koje ¢ine moj rukopis, ali se ipak razlikuju u oblicima, bojama, detaljima i
linijama. Te su razlike nastale namjerno kako bi se pojedino djelo priblizilo ciljanoj skupini koju

sam za njega odabrala.
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Slika 8 Skica XXI

Slika 9 Skica X
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Slika 10 Skica XVII
Slika 11 Skica XIX
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4. ZAKLJUCAK

Oblikovanje likova iz maste je kreativni proces u kojem nevizualno djelo maste prevodimo u
vizualni oblik, tj. likove. U ovom procesu koristimo se ve¢ poznatim spoznajama i zapazanjima o
svijetu oko sebe te to znanje koristimo kako bismo pobudili Zeljene osjecaje u promatracu. Likovi

su nositelji tih osjecaja 1 ideja, oni su medij kroz koji ih izrazavamo.

Moj proces oblikovanja likova iz maste zapocCinje trazenjem inspiracije koja se pojavljuje u
raznim oblicima, no najces¢i oblik su snovi. Sje¢anja iz snova doradujem pomoc¢u maste te ih
dovodim u oblik koji se moZe prenijeti na papir. Zatim pocinjem izradivati skice olovkom kako
bih dalje definirala vizualni oblik lika te ih nakon toga bojam akvarelom. Zapocinjem s
osnovnim, tj. shematskim oblicima. Na te oblike dodajem detalje koji pomnije definiraju vizualni
oblik lika i daju mu prepoznatljiv individualni izgled. Zatim izradujem serije skica kojima
istrazujem ekspresivne mogucénosti lika 1 odredujem stupanj u kojem oni izrazavaju svoje
osjecaje. Za neke je likove potrebno ponoviti proces dok ne dodem do zadovoljavajuceg rjeSenja.
Najcesce su to glavni likovi za koje je potrebno stvoriti dizajn koji ¢e odrzati interes ciljane

skupine do kraja price.

Tijekom izrade vizualnog dizajna koristim se znanjem i spoznajama iz stvarnoga svijeta koje
pomocu imaginacije slazemu oblike i simbole koji ¢e najbolje prenijeti psiholoske karakteristike
lika u vidljivi oblik. Vazno je u cijelom procesu imati na umu ciljanu skupinu kojoj je djelo s tim
likovima namijenjeno. Izgled likova mora biti primjeren njihovim interesima kako bi poruka koju

zelim prenijeti bila Sto jasnija.

Nacini oblikovanja likova navedeni u ovom tekstu ¢ine samo mali dio alata kojim se mozemo
koristiti pri izradi likova. Postoji ¢itav niz razli¢itih na¢ina prevodenja nevidljivog u vidljivo, neki
od njih su mi ve¢ poznati, a s nekima ¢u se tek u buduénosti susresti. Buduc¢e spoznaje ¢e mi
pomoc¢iu mom likovnom razvoju i utjecati na nacin na koji prikazujem svoje likove, no itada ¢e
najvaznija sastavnica moga procesa biti uporaba maste jer samo pomoc¢u nje ja mogu stvoriti

Citave svjetove ispunjene raznim stvorenjima i likovima.

21



5. SAZETAK

Ovaj rad pod nazivom Oblikovanje likova iz maste obuhvaca seriju skica kojima se razraduju
likovi koji su proizvod maste te teorijski dio koji se bavi teorijom oblikovanja likova iz maste.
Skice formata A4 (210 mm x 297 mm), nastale u vremenskom periodu od tri godine, radene su
kombinacijom olovke i akvarela te je njihov nastanak baziran na teoriji koja je prezentirana u

ovom tekstu.

U teorijskom djelu objasnjeni su temeljni pojmovi nuzni za razumijevanje ovog rada te su na
primjerima opisani i prikazani razli¢iti nacini uporabe maste u stvaranju vizualnog dizajna lika i
prenosenja psiholoskih osobina lika u zorni oblik, s naglaskom na moj osobni proces oblikovanja

lika iz maste.
Kljucne rijeci: lik, masta, vizualni dizajn, psiholoski oblik, akvarel

Keywords: character, imagination, visual design, psychological design, aquarelle
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