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SAZETAK

U vizualnim medijima koji se u svakodnevici najvise konzumiraju, poput filmova,
serija, videoigara, te Cak i oglasa, najceS¢i nositelji radnje i poruka koje se
pokusSavaju prenijeti publici su likovi (eng. character). Njihova uloga pored Cistog
medija za priCanje priCe je pobuditi reakciju u publici, bila ona pozitivha ili
negativna, kao i Sirok spektar emocija poput radosti, suosjecanja, brige, dragosti,
sazalijevanja, uzbudenja, preziranja, nelagode ili znatiZzelje. Vizualizacija i jasna
komunikacija ovakvih apstraktnih pojmova u kontekstu diplomskog rada
podrazumijeva koriStenje dinami¢nih medija poput animacije u svojoj realizaciji,
te implementiranje Sirokog spektra dizajn principa da bi poruka bila jednako
kvalitetno prenesena svim ¢lanovima ciljne publike. Od poze, pokreta i geste, do
boja i svjetlosti, te kompozicije kadra i naracije; diplomski rad se bavi analizom
uspjesnih primjera dizajna likova (eng. character design) i njihovog "ozivljavanja"
pokretnom grafikom, koji su ve¢ poznati i popularni na globalnom trzistu, te
realizacijom autorskog rada u dizajnu lika i njegove popratne pokretne grafike Cija

se uspjesnost ispituje na uzorku globalne i lokalne ciljne publike.

Klju€ne rijeci: dizajn likova, ilustracija, pokretna grafika



ABSTRACT

The most common carriers of story and message visual media such as films,
series, videogames, or even advertisements, are trying to relate to their viewers
are characters. Their purpose, beside the one metioned previously, is also to
incite a reaction from the viewer, be it positive or negative, as well as a wide
spectrum of emotions such as joy, empathy, worry, pity, excitement, resentment,
curiousity or lack fo comfort. In the context of this master's thesis, the visualisation
and clear communication of these abstract terms implies the use of dynamic
media like animation in it's realisation. It also implies implementing an armful of
design principles to ensure all viewers recieve the message being sent equally
well. From pose, movement and gesture, to color and light, shot composition and
narration; this master's thesis concerns itself with the analysis of character design
examples percieved successful on the global market and their "being brought to
life" through motion graphics, as well as an original work in character design and
related motion graphics whose success is tested on a sample global and local

target audience.

Keywords: character design, illustration, motion graphics
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1. UVOD

Likovi, i njihov dizajn, su Cesto prevideni dio zabavnih ili informativnih vizualnih
medija kada se govori o percepciji Sire publike. Publici je prirodnije traZiti
zanimljive detalje u pozadinama scena, promjeni popratne glazbe ili Cak infleksiji
glumaca koji eventualno likovima daju glas, no dobro izveden dizajn lika vizualno
pruza Siroku pregrst informacija o pri¢i, motivacijama i karakteru lika, bez ijedne
napisane ili izreCene rijeci.

Unutar medija, likovi pruzaju publici priliku empatiCki dozivjeti svijet medija,
stvaraju potrebni kontekst interpersonalnih odnosa, te pomazu publici pri
zadubljivanju u pri€u. Kako bi omogucili ,suspenziju nevjerice“ u punom trajanju
medija (npr. tijekom igranja videoigre ili gledanja filma) izgled lika mora biti dobro
istraZzen i Cvrsto usidren u pri¢i koju medij pokuSava ispri€ati. Sposobnost
interpretacije objektivnih informacija i subjektivnih karakteristika poput dojmova i
osjecaja u vizualnu formu je karakteristika vecine disciplina dizajna, no pri dizajnu
likova se na nju stavlja poseban naglasak tocno zbog sklonosti publike za
personificiranjem likova, strogim vezanjem za njih i interpretiranjem Ccitavog
medija preko jedinih elemenata s kojima mogu suosjecati i stvoriti emocionalnu

poveznicu.

Osnovni dizajn lika ¢e gotovo uvijek prvo rezultirati ilustracijom, tj. statiCnom
vizualnom reprezentacijom brojih informacija koje zajedno Cine lika. lako se takva
ilustracija finaliziranog dizajna apsolutno mozZe smatrati potpunom i
vjerodostojnom reprezentacijom lika i njegove priCe, rad se vodi pretpostavkom

da finalni dizajn treba sadrzavati i oglednu pokretnu grafiku koja predstavlja lika

Sagledajuci primjere dizajna likova ovako kategoriziranim kao ,uspjesSnima®“, cilj
diplomskog rada je producirati informiran autorski rad u podruéju dizajna likova i
pokretne grafike, te istraziti koliko kvalitetno pojedinacni dijelovi rada, u ovom
slu€aju ilustracija i ogledna pokretna grafika, prenose ranije definiranu pricu i

karakter lika ciljanoj publici.



2. TEORIJSKIDIO
2.1. Unaprijedenje animacijom

Prije iznoSenja detaljnije teorije dobrog dizajna likova i oglednih pokretnih grafika
istih, bitno je dotaknuti se postulata na koji se Citav rad oslanja: animacija

unaprjeduje cjelokupnost dizajna lika u vizualnim medijima.

Intuitivno je razumljivo da ¢e publiku privuéi dinami¢an prikaz vecine informacija,
pogotovo kada se radi o likovima u medijima, bili oni Covjekoliki ili forme koje su
personificirane. Do ovakvog zaklju¢ka se dolazi zbog neverbalne komunikacije
gestama i drzanjem, tj. dinamikom tijela koju ljudi koriste konstantno i nesvjesno
u svim interpersonalnim interakcijama. [1] Vodeci se izjavom da su likovi znacCajan
dio vizualnih medija jer se publika s njima moze poistovijetiti i suosjecati, da se
takoder zaklju€iti da u interakciji publike s likovima u medijima vrijede pravila

interpersonalne komunikacije, iako je ona u ovom slu€aju jednostrana.

Bit dopunjavanja ilustracije lika pokrethom grafikom pri dizajniranju je u
osiguravanju da se sve informacije upletene u dizajn prenesu publici. Empirijski
podaci podrzavaju hipotezu da animacija bolje prenosi informaciju od stati¢nih
slika i ilustracija; u meta analizi 26 istraZivanja, Hoffler i Leutner 2007. dolaze do
zakljuCka da su animacije i videi, tj. dinamicni vizualni mediji, 71% efektivniji u
prenos$enju informacija od stati¢nih slika i ilustracija. [2] U nedavnijoj meta analizi
35 istrazivanja o vaznosti animacije i njezinom utjecaju na paznju i shvacanje
informacija publike iz 2022., Praveen i Srinivasan prate faktore animacije vezane
uz paznju u podrucjima marketinga hrane, oglasavanja, zabave i podu€avanja,
te dolaze do zakljuCka da su utjecaji pokreta u animaciji, te samog animiranog
lika, ukoliko je prisutan, znacajniji u odnosu na druge promatrane faktore poput
boje. [3]

U kontekstu rada se ipak ne istrazuje samo kvaliteta ilustracije u odnosu na
animaciju i pokretnu grafiku kao informativni medij, nego ih se takoder gleda kao
kljuCne sastavnice jednog zaokruzenog projekta. Dobro proveden dizajn lika, sa

detaljnom finalnom ilustracijom rezultira kvalitethom bazom za pokretnu grafiku,



koja dalje nadopunjuje rupe u komunikaciji ideje koje se javljaju koristenjem
iskljuCivo statickin medija.
2.2. Osnove dizajna likova

Proces dizajna u svim njegovim disciplinama je osoban svakom pojedinaChom
dizajneru i takva jedinstvenost je joS izrazenija u disciplinama poput dizajna likova
gdje se snazno istiCu stilistiCke razlike u radu dizajnera. Ipak, u Siroj industriji
postoji generalni konsenzus oko elemenata kojih se svaki dizajn lika mora

dotaknuti da bi bio uspjeSan.

Levanier u 2021. opisuje proces dizajna lika za ilustraciju za 99designs, globalnu
kreativhu platformu za dizajnere. [4] Pojednostavljuju¢i njegov popis u svrhu
iskoristivosti u medijima izvan Ciste ilustracije i referirajuci se na standardi proces
rada u grafickom dizajnu, proces dizajna lika se moze sazeti u brief — istraZivanje
— Skice — rendering slijed koraka, koji implicira da je za dobar dizajn lika potreban
jasan set informacija o liku, tj. njegova prica ili njegov brief, istraZivanje vizualnih
referenci koje ¢e usidriti lika u njegovu priCu, set skica u kojima se testira
uspjesnost kombiniranja vizualnih referenci, te razrada finalne ilustracije lika ili

njezin rendering.

Prosirujuci ovaj workflow (hrv. tok ili proces rada) sa informacijama iz knjige
Fundamentals of Character Design (2020.) [5], istovremeno se razvija pouzdan
workflow dizajna likova i set informacija po kojemu se moze procijeniti uspjeSnost

dizajna likova koji vec postoje na trzistu.
2.2.1. Pri¢a

Nalik na standardni dizajnerski brief, u procesu dizajniranja lika se konstantno
referira na informacije iz price kako bi ju mogli ispricati kroz lik. [6] Nije dovoljno
samo dizajnirati lika za pricu, potrebno je uciniti lika uvjerljivim dijelom svijeta
price i katalizatorom koji ju pokrece. Faktori poput pitanja kako prica utjeCe na

izgled ili karakter lika mogu pomodi pri oZivljavanju njegovog dizajna.

Pri izgradnji priCe, te time i samog lika, korisno je referirati se na sljedeci set od

pet pitanja. [7]



Tko je lik? — Razmatranje pitanja gdje se lik uklapa u Siru pri€u, jesu li njegove
namjere dobre, loSe ili neutralne, te je li u ulozi glavnog ili sporednog lika pri

pomicanju pri€e unaprijed.

Kako se lik osjeca? — Ovo pitanje se moze odnositi na osjecaje lika prema
stvarima koje im se dogadaju ili njihovom okruzenju, kao i na stvari koje
generalno vole ili ne vole. Fokus na potonje uvelike moze pomoci pri razradi

karaktera lika, Sto Ce kasnije pomoci publici da suosjeca s njim.

Sto radi? — Sto lik radi tijekom price ili prije nje je klju&no za njegovu relevantnost
i pamtljivost. Moze se i odnositi na doslovni posao lika, $to znacajno informira
njegov dizajn (npr. uklapanje uniforme u dizajn ili anatomske karakteristike kao

posljedica posla koji se radi svakodnevno).

Kada? - Vremenska dimenzija moze informirati dizajn na viSe na€ina. OcCito moze
oznaCavati specificni vremenski period, sadaSnjost, povijesni periodi ili
imaginarna buducnost, no figurativno moze oznacavati kada ili tocnije gdje se lik
nalazi u svom karakternom rastu, $to informira primarni dizajn i progresiju price i

dizajna s njom.

Gdje? — Moze takoder oznaCavati vremensku dimenziju, tj. je li na po€etku ili pri

kraju svoje pri¢e, no u glavnhom se odnosi na fiziki okoli$ lika unutar price.

Ponovno se referirajuci na workflow u grafickom dizajnu, u ovom koraku dizajna
je bitno imati definiranu ciljnu skupinu lika i ciljnu skupinu medija u kojem se

nalazi, $to ¢e takoder informirati ton komunikacije s navedenom publikom.
2.2.2. Istrazivanje

Faza istrazivanja osigurava uvijerljivost i upecatljivost finalnog dizajna. Informiran
dizajn omogucuje vjerodostojnu reprezentaciju karakteristika lika koje vuku

inspiraciju iz povijesti ili tema koje dizajneru nisu unaprijed poznate.

Metode istrazivanja su mnogobrojne, te u disciplini dizajna likova ukljuCuju
skiciranje motiva iz prirode ili u pokretu, studije fotografija ili objavljenih radova,
te analizu vizualnih ili tekstualnih materijala vezanih uz temu koja se istrazuje.

Istazivanje najceSc¢e rezultira referentnim materijalima na koje se dizajner vraca



periodi¢no kako bi osigurao da je dizajn konzistentan sa informacijama dobivenim
iz referentnih materijala. [8] Tekstualni referentni materijali se mogu organizirati u
mentalnu mapu klju¢nih rijeci relevantnih za pojedine aspekte dizajna, dok se

vizualne reference modu svrstati u moodboard.
2.2.3. ldeacija

Faza ideacije u dijelom obuhvaca fazu istrazivanja, no dalje predstavlja rane
stadije generiranja ideja [9] gdje je optimalno razviti velik broj raznovrsnih skica

u svrhu testiranja harmonije medu detaljima koji se vuku iz referentog materijala.

Nakon prvih skica se za one najuspjeSnije razvijaju izrazi lica i poze koje
odgovaraju pri¢i lika. Tu je korisno referirati se na koncepte pojednostavijenja i
pretjerivanja u dizajnu likova. [10] Pojednostavljenjem generalne forme lika,
ukljuCujuci njegove poze i izraze lica, smanjuje se potencijalni komunikacijski
Sum s publikom, te se prenosi srz onoga $to tog lika Cini likom. Unatol
oCekivanom, pretjerivanje u kontekstu dizajna likova takoder radi na smanjenju
komunikacijskog Suma s publikom. Guranjem ograni¢ene koli€ine detalja
koriStenih u dizajnu do njihovog vizualnog maksimuma olakSava publici Citanje
informacija iz njih. Harmonija ova dva koncepta je u naglasku najbitnijih

informacija u svrhu jasnoce i €itljivosti dizajna.

Nakon razvijanja forme dobro je pozabaviti se sa paletom boja koriStenoj u
finalnom dizajnu lika. Pored toga Sto su pojedinacne boje i njihove kombinacije
povezane sa osjecCajima i psiholoskim reakcijama publike, Sto snazno utjeCe na
reakciju publike na lika, rad na paleti boja je takoder bitan za zadrZzavanje tona

medija u dizajnu lika.

Rezultat eksperimentiranja sa svim navedenim elementima je finalni dizajn koji
se dalje adaptira u finalnu ilustraciju lika, koja istog kombinira s primjerenom
pozadinom i kombinacijom poze i izraza lica koja najbolje komunicira pri€u lika.
Prije generiranja finalne ilustracije, u fazi finalnog dizajna korisno je ponovno se
referirati na referentne materijale iz faze istrazivanja i set pitanja iz faze

pri¢e/brief-a kako bi se provijerilo je li ispunjen originalni dizajn brief.



2.2.4. Kljucni principi dizajna likova

Fundamentals of Character Design (2020.) opisuje 8 klju¢nih principa u dizajnu
likova: teorija oblika, boja, svijetlo, ravnoteza i kontrast, vecilina, ponavljanje,
ritam i tangente. [11] Ovaj set principa omogucuje suvislu i strukturiranu analizu

dizajna lika u kasnijim dijelovima rada.
2.2.4.1. Teorija oblika

Teorija ili jezik oblika je koriStenje oblika za prenoSenje znacCenja. RazliCiti oblici
kod publike proizvode razliite reakcije, Sto moze pomodi pri asociranju stvari

koje vide sa specificnim osjecajima ili znacenjem. [12]

Teorija oblika u kontekstu dizajna likova prepoznaje tri osnovna oblika: kvadrat,
krug i trokut, te smatra da svaki od njih ima snaze psiholoSke asocijacije s

odredenim znacenjima kod ljudi.

Kvadrat generalno predstavlja tjelesnost i snazno asocira na pozitivhe
karakteristike poput stabilnosti, pouzdanosti, povjerljivosti, snage i discipline.
Istovremeno predstavlja negativne asocijacije na dosadu, nepokretnost, tromost
i glupost. Smatra se najmuzevnijim od tri osnovna oblika. KoristeCi kvadratne ili
Cetvrtane motive u zenskim likovima moguce je liku pridodati osjecaj snage,

samouvjerenosti i samostalnosti.

Krug priziva na osjeCaje mira, njeznosti, sigurnosti i potpunosti, karakteristike
koje se generalno asociraju sa Zenstvenosti, te najjasnije predstavlja pozitivhost.
Negativnim asocijacijama kruga mogu se smatrati dojmovi praznoce ili
usamljenosti koje moze predstavljati, no uz njih Cesto predstavlja neutralnije
asocijacije na magicnost ili misterioznost. Okrugli oblici koriSteni u dizajnu
muskih likova im daju osjecaj njeznosti, srec¢e i dobrote, no mogu asocirati i na

slabost.

Trokut nema asocijaciju na spol ili rodne karakteristike, te dizajnu pridodaje dojam
neutralnosti u tom aspektu. Ovaj oblik predstavlja pokret i promjenu, te oStrinu u
karakteru lika. Oblik trokuta se uglavnom koristi zbog svojih kuteva, te $to god su
mu kutevi ekstremniji, naglaseniji je dojam nestabilnosti, opasnosti, ozbiljnosti,

strogosti i ljutnje. Nerijetko se koristi u dizajnu zlikovaca ili likova kompleksnijih



karaktera, gdje ih kutevi trokuta odmi¢u od muzZevnosti, Zenstvenosti i
karakteristika heroja, tj. odmiCe ih od idealnog ili ugodnog karaktera i kreiraju

vizualni konflikt u skladu s konfliktom u pri€i lika.

Svijest o teoriji oblika omogucuje lakSe analiziranje dizajna likova drugih
dizajnera. U primjeru prikazanom na Slici 1., isti lik se redizajnira isklju€ivo
koriStenjem razliCitih oblika, iz Cega je primjetno koliko samo teorija oblika utjeCe

na percepciju lika kod publike.

Slika 1. Teorija oblika (Izvor: The Character Designer)

Osnovne oblike je moguée mijenjati i kombinirati, $to omogucuje komuniciranje
sloZenijih znaCenja i dojmova. Dobar dizajn lika svjesno kombinira razliite

kompleksne oblike u svrhu dodavanja kompleksnosti liku.
2.24.2. Boja

Elliot i Maier u 2012. dizajniraju Siroki model funkcioniranja boje i psihologije u
svrhu objasnjavanja i predvidanja veze izmedu boje i afekta, spoznavanja i
ponasanja. [13] U svom istrazivanju o efektu boja na ljudski psihu pretpostavljaju
Sest premisa od kojih su Cetiri relevantne za opisivanje vaznosti promisljenog

koriStenja boja u dizajnu likova: boja nosi zna€enje, promatranje boje utjeCe na



psihologiju Covjeka, uCinak boje je automatski (izvan direktne svijesti

promatraca), te znacenje i efekt boje ovisi o kontekstu.

Boje koriStene u dizajnu lika se mogu vrednovati prema dvije varijable, ton i
nijansa. lako psiholoske asocijacije s bojama variraju po kulturama i u razli€itim
kontekstima, postoji generalni konsenzus o znacenjima boja u industriji vizualnih

medija.

Crvena boja simbolizira ljubav, samopouzdanje, energiju, shagu i moc¢, te daje
dojam strasti, ljutnje, opasnosti i fizicke vruéine. Cesto se koristi kao akcent boja
koja naglasava dio dizajna na koji publika treba obratiti dodatnu pozornost, te

moze biti prenapasna ako se koristi u velikoj koli€ini.

NaranCasta boja simbolizira zdravlje i kreativnost i daje energetiCan prijateljski
dojam. Ona se takoder smatra intenzivhom ili glasnom bojom, te ju poput crvene

treba pazljivo koristiti u punoj saturaciji.

Zuta simbolizira nadu, hrabrost i toplinu. Pridonosi emotivne kvalitete poput
veselja, sre¢e i energetiCnosti. Koristenje Zute u dizajnu moZze stvoriti snazne

kontraste ili Zarke naglaske.

Zelena Cesto simbolizira prirodu, rast, stabilnosti i blagostanje. Razlike u dojmu
se primjeCuju prema svijetlosti boje; svijetlo zelena se Kkoristi u stvaranju
harmoni¢nog prirodnog osjecaja, dok tamno zelena predstavlja ljubomoru, bolest

i tajne.

Plava predstavlja smirenost, odgovornost i duhovnost. Emocionalno se plava
generalno asocira s tugom hladno¢om ili depresijom, no moze dati dojam nade

ili snage, ovisno o tonu i kontekstu medija.

LjubiCasta je boja luksuza koja daje dojam otmjenosti, kreativnosti, magije i

misterije.

Bijela moZe simbolizirati Cisto¢u, nadu, energiju i zdravlje, te moze davati osjecCaje
oprastanja, jednostavnostiili praznine. Koristenje velikih bijelih povrSina u dizajnu
je hrabra vizualna odluka, te moze predstavljati korisnu neutralnu bazu za

naglaske u drugim bojama.



Crna je svestrana boja koja moze predstavljati snagu, moc¢, profinjenost, smrt,
noc, tugu i misterij. Crna dizajnu moze dati snazan i odvazan dojam, te je korisna

za stvaranje visokog kontrasta medu vizualnim elementima dizajna. [14]

Kombiniranje boja u specificne palete (Slika 2.) mozZe naglasiti ili promijeniti
sveukupni poruku koju dizajn prenosi publici. Koriste¢i analogne palete nijansi
boja koje su medusobno slicne ¢e podcrtati njihova pojedinacnha znacenja, no
moze Stetiti ukupnoj dinamici i interesantnosti dizajna, ako nema tonalnog
kontrasta svjetline i tamnocCe boja. Palete komplementarnih boja, boja Cije su
nijanse kontrastne, mogu prenositi kompleksnije informacije o liku u tom
kontrastu, iako njihovo neoprezno koriStenje moze stvarati vizualni Sum i slati

zbunjujuée informacije.

@

Slika 2. Primjer komplementarnih i analognih boja
2.24.3. Svijetlo

Svijetlo i osvjetljenje jednako pridonose pri¢anju pri¢e lika koliko i izbor palete
boja. Karakteristike bitne za dizajn osvjetljenja su smjer svijetla, izvor svijetla te

temperatura svijetla.

Smijer iz kojeg svijetlo dolazi do lika i scene moze informirati publiku o vremenu,
poziciji i mjestu na kojem se lik nalazi. Kutevi kojima se Cesto opisuje smjer
svijetla u dizajnu osvjetljenja su osvjetljenje sprijeda, gore-lijevo ili gore-desno,

od iza, od dolje i sa strane.

Izvori svijetla mogu biti prirodni ili umjetni, te direktni i reflektirani. Svaki od izvora
svijetla takoder ima svoju temperaturu, koja generalno informira dodatni topli ili
hladni ton koji ¢e osvjetljenje dati Citavoj ilustraciji ili specificnom dijelu iste (Slika
3.).



Slika 3. Razli¢ito osvjetljenje istog predmeta (Izvor: Dadotronic za Clip Studio

Tips)

Osvijetljenje scene pri ilustraciji finalnog dizajna lika uvelike pridonosi
sveukupnom ugodaju i emociji koju ilustracija prenosi, te atmosferi okruzenja u

kojem se lik nalazi.
2.2.4.4. Nacela kompozicije

Dizajn likova se, poput svih ostalih disciplina dizajna, oslanja na osnovna nacela
kompozicije, posebice na ritam koji se nalazi u kombinacijama ravnoteze,

kontrasta, razmjera i ponavljanja.

Dobar dizajn bazira se na vizualnom ritmu i jasnom putu kojim oko publike prelazi
s jedne fokalne toCke dizajna na drugu. Jasan ritam publici omogucuje olak§ano
Citanje informacija iz dizajna, poput akcije koju lik vr$i ili emocionalnog stanja u

kojem se nalazi iako stoji mirno.

PocevSi od ravnoteze i kontrasta, interes u dizajnu lika se gradi paZzljivim
koriStenjem razliCitih tipova kontrasta kako bi se gradila vizualna dinamika, bez
pretjerivanja i uzrokovanja vizualnog Suma. Neki od tipova kontrasta koje je
najlakSe zamijetiti u dizajnu likova su kontrast ravnog i zakrivljenog, kontrast

simetrije i asimetrije, te kontrast jednostavnog i kompleksnog.
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Ravne linije brzo vode oko kroz dizajn, dok zakrivljene linije pomazu usporiti tok
dizajna i dopustiti publici da se fokusira na detalje. PovrSine s brzim ravnim
linijama Cesto imaju jednostavniji karakter i manje informacija, jer se od publike
ne oCekuje da se na njima zadrzava. Kompleksniji, vizualno interesantniji dijelovi
koncentrirani su u podrucjima sa zakrivljenijim linijama, gdje se oko krece sporije.
Dobar dizajn postiZze ravnotezu u omjeru kompleksnog i jednostavnog, te

istovremeno i vizualni ritam brzog i sporog puta oka preko njih.

Simetrija i asimetrija se koriste za dobivanje dojma stabilnosti ili energetiCnosti.
U dizajnu likova je generalno pozeljno viSe se fokusirati na asimetriju i vizualnu
dinami¢nosti koju ona pruza. Asimetrija dizajna lika Cesto se postize igranjem s
razmjerima i omjerima pojedinih elemenata lika, tj. variranjem njihove veli€ine

pojedinacno i u usporedbi veli€ina elemenata.

Ponavljanje omogucuje dizajniranje likova koji se CcCine promisljenima i
dosljednima, te koristenje slicnih oblika, boja i detalja daje dojam kohezije. Ipak
dobro je izbjegavati preveliku koli€inu ponavljanja u jednom dizajnu da bi se

izbjeglo slabljenje vizualnog dojma dizajna i osjecaj statiCnosti.

Uz ritam, jasnocu priCe lika na prvi pogled podupire i jasna silueta lika, koja
podlijeze istim nacelima kompozicije (Slika 4.). Ovdje se obraca paznja na
principe pozitivhog i negativnog prostora, te tangente unutar dizajna. Pozitivan
prostor oznacava samu siluetu lika, dok negativni prostor predstavlja rupe unutar
poze i geste lika koje olakSavaju Citanje akcije lika iskljuCivo iz siluete. Dobro
planiranje negativnog prostora osigurava i minimalno javljanje tangenti u dizajnu.
Tangente u ovom sluc€aju predstavljaju toCke gdje se elementi dizajna dodiruju na

nacin na koji je zbunjujuci ili nezgrapan.
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Slika 4. Primjena jasne siluete, linije akcije i kontrasta ravno-zakrivljeno i
Jjednostavno-kompleksno u svrhu rafiniranja dizajna (Izvor: Ida Hem za

Fundamentals of character design)
2.2.5. Gesta

Skice u fazi ideacije su prve pokusSaji oZivljavanja lika, te se u poCetku skoro u
potpunosti baziraju na skicama geste. Leksikografski zavod Miroslava Krleze
definira gestu kao: ,Pokret ruku, glave ili tijela koji odrazava neku psihiCku
reakciju (nervozna, srdita gesta), sluzi kao znak sporazumijevanja (gesta
pristanka), upozorenja, opomene, ili pak prati govor, glumu i sl.“ [15] Gestualne
skice predstavljaju osnovu na koju se nadograduje dizajn, te ako su gestualne

skice karakterno slabe ili loSe Citljivosti, isto Ce se odraziti i na finalni dizajn lika.

Pri izradi gestualnih skica obraca se pozornost na tri gradivha elementa
realisticno prikazanog pokreta, liniju akcije (eng. line of action), linije geste, te

teZinu i ravnotezu. [16]

Linija akcije je kljuCan koncept koji vecina dizajnera i umjetnika koristi nesvjesno,
te predstavlja imaginarnu liniju koja prati kraljeZnicu lika, te opisuje kolika se sila

koristi tijekom akcije i usmjerava kretnju ekstremiteta (Slika 5.).
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Slika 5. Linija akcije u originalnoj ilustraciji

Linije geste predstavljaju labave, neformalne skice koje se baziraju oko linije
akcije, te omogucuju crtanje velikog broja poza u fazi ideacije bez prekomjernog
gubljenja vremena na poze koje na kraju ne funkcioniraju. Gestualne skice se

zato mogu smatrati brainstorming fazom skiciranja lika.

Tezina i ravnoteza su nerijetko pregledani elementi skiciranja koje je bitno imati
na umu. Likovi koji nenamjerno izgledaju kao da lebde u prostoru, ili Cija je poza
izvan ravnoteze ili u labilnoj ravnotezi izgledaju ,krivo“ i neuvjerljivo. Cilj dizajna
je uvjeriti publiku da je lik Ziv, $to je teSko ako njegova teZina nije realisticno
distribuirana u pozi. Ravnoteza tezZine postize se kada je jezgra lika poravnata s
mjestom na koje se lik oslanja. Jezgra lika nalazi se u njegovoj sredini, te se
povezuje s tockom direktno ispod nje na mjestu gdje lik stoji. Ta linija ¢e se od
sredine pomicati lijevo ili desno u skladu sa stranom ili nogom na koju se lik

oslanja, te ako stoji na jednoj nozi, jezgra lika mora biti direktno iznad te noge.
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Obracanje pozornosti na realisticne zakone fizike pri skiciranju ¢e olaksati izradu

finalne ilustracije lika.

21D

DALMNCE (N i%%%j Q/)‘,mov

2

[

X 0 - DA CE

Slika 6. ReZina i ravnoteZa (Izvor: Tony Bancroft za 21Draw)
2.2.5.1. Pretjerivanje u gesti

Izrada dobrog dizajna lika nije samo u promisljenim odlukama o teoriji oblika ili
boja i detalja, nego i u nacinu na koji se lik predstavlja. Karakter lika se mora
vidjeti iz geste dovoljno jasno da ga publika prepozna na prvi pogled.
Najefektivniji naCin postizanja ovog efekta je kroz pretjerivanje u gesti. Ukoliko je
gesta presuptilna otvara publici priliku za interpretaciju. Cilj nagladenje geste je
prenijeti istu poruku svima, te dizajn nece biti interpretiran nego objektivho
sagledan i prihvacen kao ono §to je. [17] Pretjerivanje u gesti se usko veze s

kompozicijskim konceptima siluete, tangenti i negativhog prostora. (Slika 7.)
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Slika 7. Pretjerivanje u gesti (Izvor: Ida Hem za Fundamentals of character

design)
2.2.6. Angaziranje publike

Puno je jednostavnije dizajnirati tehniCi promisljen lik od lika za kojeg se publika

zapravo interesira.

Slika 8. (Izvor: Eduardo Vieira za Fundamentals of character design)

U Slici 8., iznad, se usporeduju dvije iteracije istog lika. lako je lijevi dizajn tehnicki
korektan, ono Sto stvara vizualni interes na desnom primjeru su nepravilnosti,
asimetrija i pretjerane karakteristike. Publika ¢e se uvijek viSe interesirati za
nesavrsenog lika sa nepravilnostima, jer te karakteristike predstavljaju ljudskost.
Ljudi nisu simetricni i savrSeni u stvarnom Zivotu, pa nepravilnosti i interesantne

.,mane“ privlaCe publiku i omogucuje joj poistovjecivanje s likom. [18]
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2.3. Ogledna pokretna grafika

Standardni workflow animacije zrcali onaj u grafickom dizajnu i dizajnu likova.
Gdje se u dizajnu likova javlja brief, u procesu animacije je scenarij, gdje su skice
tu je storyboard, a render finalne ilustracije mijenja render gotove animacije.

Jedino je istraZivaCka faza univerzalna za sve discipline dizajna.

Ogledna pokretna grafika lika ili character teaser na engleskom je pokretna
grafika koja u kratkom vremenu prikazuje samo dovoljno informacija o liku da bi
zaintrigirala publiku. Unutar medijskih i marketinSkih kampanja objavljuje se prije
objave Citavog medija javnosti (u primjeru filmova i vizualnih novela) ili prije nego
Sto se lik pojavi u mediju (u serijama i videoigrama). Svrha mu je zaintrigirati
publiku na konzumiranje medija u kojem se lik nalazi, a ne prikazati potpunu sliku
i pricu lika. Nerijetko se character teaser animacije uklapaju u animirane
pretpreglede Citavog medija kao manji segmenti, no vrSe istu ulogu kao

samostalni teaser-i.

U svrhu definiranja narativnih elemenata feaser-a analizira se Sest samostalnih
character teaser-a likova iz videoigre Genshin Impact kineske tvrtke Hoyoverse:
Tighnari [19], Alhaitham [20], Arataki Itto [21], Nilou [22], Yae Miko [23] i
Sangonomiya Kokomi [24]. Videima teaser-a likova pristupljeno je na sluzbenom
Youtube kanalu videoigre, te su svi likovi najavljeni i implementirani u igru od
2021. do rane 2023. godine.

Character teaser-i iz tekuce marketinSke kampanje videoigre Genshin Impact se
koriste kao reprezentativni uzorak dobrih oglednih pokretnih grafika likova, ne
zbog izgleda ili stila izvedbe, nego zbog promatranog pozitivnog ucinka na
inicijalni i dugoroCni interes publike za igrom kroz tri godine konzistentnog

objavljivanja character teaser-a nadolazecih likova.

ZajedniCki elementi svih analiziranih pokretnih grafika su kadar koji opisuje
proslost medija ili priCu lika prije poCetka medija, detalj kadar na element dizajna
lika koji ga definira kao osobu, uskladivanje boja u sceni sa paletom boja dizajna

lika, te Siroki kadar lokacije s kojom se lik asocira.
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Slika 11. Kadrovi boja uskladenih sa paletom lika
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Slika 12. Siroki kadrovi lokacija

Znacajni elementi koji se ponavljaju po teaser-ima, ali ne u svih Sest sluCaja su
teme hrane koje opisuju lokaciju uz koju je lik asociran, interakcija glavnog lika
sa likovima u okolini s kojima su bliski, kadar koji prikazuje ulogu ili posao lika, te

kadar koji se fokusira specificno na odje¢u kao indikaciju uloge/posla.

Slika 13. Kadrovi hrane (Nilou i Yae Miko)
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Slika 15. Kadrovi uloge/posla lika (Alhaitham — pisar, Sangonomiya Kokomi —

ratni general, Nilou - plesacica, Tighnari — biolog/znanstvenik)

lw A8

Slika 16. Kadrovi odjece kao indikatora uloge/posla (Nilou - plesacica, Yae Miko

— hramska svecenica)
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Gledano u retrospektu, s obzirom nato da su svi ovi likovi objavljeni i dio videoigre
vecC preko Sest mjeseci, predlozZeni set elemenata balansira prenoSenje dovoljno
informacija o liku da bi pobudili interes uz ostavljanje pozeljne doze misterija koja
¢e publiku privu¢i naknadnom konzumiranju medija koji se character teaser-om

oglasava.

JosS jedan primjer uspjeSnog koristenja ogledne pokretne grafike lika u svrhu
oglaSavanja medija je jo$ ne objavljena vizualna novela Touchstarved, prvo djelo
indie studija Red Spring Studio [25].

Camingue, Carstensdottir i Melcer vizualne novele definiraju kao videoigre sa
fokusom na pri€u, u kojima igra€ interakcijom utjeCe na svijet priCe ili progresiju
price. Klju¢no za analizu, vizualne novele se estetski u glavhom oslanjaju na
statiCne ilustracije likova, ilustrirane pozadine, zvuéne efekte i pozadinsku glazbu.

[26] Bit vizualne novele je interakcija sa likovima.

Ogledna pokretna grafika koja prikazuje sve likove u vizualnoj noveli
Touchstarved [27] uspjeSno prenosi glavne informacije o likovima sa minimalnom
Cistom animacijom likova, te vise nalikuje na standardu pokretnu grafiku u motion

design smislu.

KU RAS,

TO SURVIVE IN A DECAYING WORLD

ENTRUST YOUR FATE TO 5 MONSTROUS STRANGERS THE REPENTANT ANGEL \

Slika 17. Kadrovi trailer-a za Touchstarved

Ova pokretna grafika ton i atmosferu sveobuhvatne pri¢e i pojedinog lika, uz
kadrove slicne onima u trailer-ima videoigre Genshin Impact, prenosi koriStenjem
teksta, te prijelaza i efekata. UspjesSnost dizajna likova, te pokretne grafike vidljiva
je po trenutnim podatcima o financiranju igre, gdje je 13302 sponzora doniralo
823302 dolara na Kickstarter studija. Inicijalni cilj za financiranje igre je bio 95000

dolara, tj. ostvarena je skoro devet puta veca brojka od oCekivane. [28]
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2.4.  Analize primjera dizajna likova

Uzimajuéu u obzir sve iznesene informacije o dizajnu likova, moguce je
objektivno analizirati postojeCe primjere dizajna likova sa trzista. U svrhu
dokazivanja da su principi dizajna likova primjenjivi u svim slu¢ajevima, bili oni
Covjekoliki ili ne, analiziraju se primjeri iz ranije spomenute videoigre Genshin
Impact i marketinSke kampanje lokalne osiguravajuce tvrtke LAQO. Ovi likovi se
takoder biraju u svrhu provodenja analiza ekstrema dizajna likova po pitanju
strukturiranosti, gdje Pavle Pauq predstavlja jednostavnije, a Alhaitham
komplekse likove, koliko po briefu toliko i po vizualnim informacijama unutar

dizajna.
2.4.1. Pavle Paug — LAQO

Pavle Pauq je zastitno lice prve hrvatske digitalne osiguravajuce tvrtke LAQO. Za
razvoj i dizajn lika zasluzna je agencija Bruketa&Zini¢&Grey, gdje finalnu verziju

dizajna ilustrira Miro Zubovic.
241.1. Brief

U studiji sluCaja objavljenoj na sluzbenoj web stranici kreativhe agencije

Bruketa&Zinié&Grey, lik Pavle Pauqga se opisuije sliedeéim rijegima:

,Zastitno lice LAQO osiguranja je Pavle Pauq, web developer koji stalno “visi”
online.” ... ,Pauk je nastao kao referenca na mrezni, odnosno digitalni svijet, a
njegov izgled inspiriran je stvarnom Zzivotinjskom vrstom, paukom skakacem.
[29]

Ekrem Dupanovi¢, za Media Marketing, opisuje proces brainstorming-a kroz Kkoji

je tim agencije pro$ao u suradnji sa LAQO timom:

,ve¢ na prvom briefingu u agenciji su shvatili da je LAQO revolucionarno i
inovativno osiguranje nove generacije s jasnom vizijom i svrhom, osiguranje koje
ima potencijal zauvijek promijeniti hrvatsko trziste i naCin na koji percipiramo
osiguranje. Zato su u agenciji i na komunikacijskom planu pokusali napraviti
nesto inovativno i drugacije. Tako je nastala i ideja o glavnhom liku, Paviu Pauqu

kao personifikaciji ,umrezenog“ Laqo svijeta. Pavle je pauk koiji je odrastao u kutu
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osiguravajuceg ureda, a nakon 3to ga je netko pokusSao zgnjeciti fasciklom s
papirima za kasko, Pavle je odlucio stvoriti prvo osiguranje bez papirologije, 100
% digitalno, $to mu nije teSko palo jer ionako Zivi na mrezi i stalno visi online.”
[30]

Prema navedenom, inspiracija za lik i nac€in na koji on privlai interes publike je
kontrast i novitet. DoSavsi na ideju lika personificiranog pauka kroz verbalne
reference na mreze i umrezenost, tim kretivhe agencije odlu€uje zivotinju koja se
generalno smatra straSnom i nepoZeljnom karakterizirati kao pristupacnu i
umiljatu. Daju¢i pauku iz uredskog kuta prepreku i motivaciju za napredak,
sustinski ljudska iskustva, omogucuje publici da s njim suosjeca, te istovremeno

gradi emocionalnu vezanost i investiranost u brand LAQO.
2.4.1.2. Dizajn lika

S obzirom na medij u kojem ¢ée se Pavle Koristiti, te njegovu relativno kratku i
direktnu pozadinsku priCu, kljuéne rijeCi za dizajn lika su jednostavan i pamtljiv.
Pamtljivost dizajna se ovdje postiZze neoCekivano$S¢u motiva pauka, dok se
jednostavnost vidi u malom ali dobro promisljenom broju elemenata koristenim u
dizajnu lika Pavla Pauqa. U kontekstu marketin§ke kampanje, dizajnu nije cilj vuci

fokus na lika nego kroz lik vuéi fokus na proizvod koji se prodaje.

U sklopu objavljenje studije sludaja agencija Bruketa&Zinié&Grey objavljuje

reference koriStene u ideaciji lika, te prve skice za finalni dizajn Pavla Pauga.

Pauk skakag (lat. Salticidae)

Slika 18. Reference za dizajn (Bruketa&Zini¢&Grey)
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Razvoj lika

A

Leon Askin i Valentina Cindri¢

Alen Vukovié Miro Zubovié

Slika 19. Prijedlozi dizajna lika Pavle Pauq (Bruketa&Zini¢&Grey)

lako se radi o liku koji nije inspiriran Covjekom, niti sadrzi veliku koli€inu
kompleksnih detalja, moguce je analizirati principe dizajna lika koriStene na liku

Pavla Pauqga.

Slika 20. Pavle Pauq (Bruketa&Zini¢&Grey)

Slike 21., 22. i 23. Analiza oblika, palete boja i toka oka po dizajnu lika
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Pocevsi od teorije oblika (Slika 21.), svi oblici unutar dizajna lika Pavla su jako
zaobljeni, te su oc€i i naocale lika Cisti krugovi. Prema podacima navedenim ranije
u radu, to mu dodjeljuje karakteristike poput sre¢e i dobrote, te njeznosti i
sigurnosti. Cak i potencijalno negativna asocijacija oblih oblika na usamljenost

ima smisla s obzirom na pri€u koja je poznata o liku, tj. da zZivi sam u kutu ureda.

Paleta boja koriStena u dizajnu lika (Slika 22.) je analogna i topla. Manje zasi¢ena
narancasta s akcentnim koristenjem crvene daje Pavlu prijateljski dojam i dozu
energeti¢nosti, dok kontrastne tamne nijanse koriStene u ofima i naocalama

takoder imaju topli podton.

Osvijetljenje koriSteno u sceni iz primjera, ali i kasnije u oglednoj pokretnoj grafici
je uvijek difuzno, tj. ne pravi oStre kontraste i sjene, nego pridodaje generalnom

dojmu mekoce lika koja se realizira i kroz teksturu njegovog krzna.

Prema Slici 23., oko prvo privlace oci i naoCale, te ih prema nogama vuce ritam
prugastog uzorka na nogama lika. Oko se vra¢a prema centru lika gdje se zbog
pozicioniranja prednjih nogu vraca prema licu, te svojom simetricno$¢u stvara
ugodno iskustvo gledanja. Silueta lika je jednostavna, simetriCna i jasna, te sluzi
svojoj svrsi. Najinteresantnije naCelo kompozicije za analizu ovog lika jesu omjeri.
Bez obzira na pozadinu, publika lako dolazi do zaklju¢ka da je Pavle Pauq jako
mal lik, zbog veliine njegovih naocCala i mobitela u odnosu na njega. lako su
naocale i mobitel olito visoko stilizirani, tj. smanjeni da bi fizicki mogli biti dio
dizajna lika, njihova prenaglasenost u odnosu na tijelo Pavla publici daje sve

potrebne vizualne informacije za to&nu procjenu njegove veli€ine.

Zbog simetri¢nosti lika, a i pravih paukova, Pavle je u teZinskoj ravnotezi, te ima
blagu naznaku na liniju akcije u nozi koja drzi mobitel. Zbog realisti€nog rieSenja
dizajna lika Pavle nema potrebu za pretjeranom gestom, te publiku angazira
kontrastom pretpostavke koju ona ima o paucima i karakterom i dizajnom lika

Pavla Pauqa.

24



2.4.1.3. Ogledna pokretna grafika

Videoprezentacija studije slu€aja brendinga za LAQO ujedno predstavija i
oglednu pokretnu grafiku za lik Pavla Pauqa, te kombinira elemente pokretnih
grafika vizualne novele Touchstarved i videoigre Genshin Impact koji su ranije

analizirani.

Referiraju¢i se na elemente tradicionalne pokretne grafike, videoprezentacija se
koristi animacijom tipografije i prijelazima medu scenama da bi uspostavila
pristupaCan i moderan ton, za lika, pokretnu grafiku i brend Cije je marketinske

kampanje ona dio.

Medu kadrovima animacije, studio uklju€uje video prirode i automobila u pokretu
8to su vizualno relevantni kadrovi za tip osiguranja koji se prodaje, no takoder
Cvrsto postavljaju Pavla kao lika u stvarni svijet, prema ¢emu je njegova

realtistiCna realizacija stilski prikladna.

Slicnosti s trailer-ima likova iz Genshin Impact-a javljaju se s prvom pojavom
Pavla Pauqa na sceni. Prvi kadar koji sadrzava Pavla predstavlja njega na poslu,
tj. prikazuje njegovu ulogu kao developera i prezentatora Citavog brenda,

figurativno i doslovno (Slika 24.).

Slika 24. (Izvor: Bruketa&Zini¢&Grey)
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Sljedeca scena je takoder jedna od kljuénih u Genshin Impact formuli trailer-a:
prikaz pozadinske pri¢e (eng. backstory) lika, tj. njegove priCe prije pocetka

medija, u ovom slu€aju njegovog posla kao developera u LAQO.

Scena prikazuje Pavla samog u uredu, te naknadni napad na njega fasciklom
(Slika 25). Taj dogadaj je katalizator za njegovu odluku da razvije LAQO, prvo

osiguranje vozila bez papirologije.

Slika 25. (Izvor: Bruketa&Zini¢&Grey)

Nakon toga se videoprezentacija vraca sa scenu Pavla koji prezentira funkciju
aplikacije, te uz naizmjeni¢ne scene tipografije i videa prikazuje i aplikaciju Pavla
na razli€ite panoe i oglasne prostore po gradu. Cijeli video odiSe pristupacnosc¢u
i susretljivo$cu, Sto su karakteristike koje brend definitivno Zeli prezentirati publici.
Montaza lika kako se krece medu razli€itim oglasnim medijima takoder sugerira
Pavlovu svestranost, te njegovu sposobnost i volju da se uklopi u drustvo i bude
dio svakodnevice. OcCito je da je cilj kampanje bio napraviti ime Pavle Pauq,a i
LAQO s njim, udomacenim. Ciljna skupina lika i brenda bi mogli biti mladi ljudi u
potrazi za prvim osiguranjem automobila, nespecificnog spola i u dobi ispod
trideset, te mlade obitelji zbog karakterizacije i dizajna Pavla Pauqga koja ostavlja

prostor za apliciranje pizvode za djecu ili igracke
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2.4.2. Alhaitham — Genshin Impact

63. u dugom nizu likova iz globalno popularne videoigre Genshin Impact,
Alhaitham je jedan od najpoznatijih likova regije Sumeru koja vuce inspiracije iz

Indije, Egipta i bliskog istoka.
24.2.1. Brief

Poznato je da su Genshin likovi nadasve kompleksni, $to s koli¢inom likova koja
se godisSnje doda u igru i modelom igre koja novac zaraduje prodavanjem tih istih
likova za koristenje u igri. S obziro da je korisniCka demografija i ciljna skupina
igre jako Siroka, ravnomjerno podjeljena po spolovima i prosjecne dobi od 35,
likovi moraju biti dobro istrazeni, te moraju imati visoku razinu oc€itih i skrivenih
referenci da bi privukli korisnike na potroSnju novaca u gacha sistemu dobivanja
likova, gdje gacha dolazi od japanskih automata gachapon gdje se nasumi¢no
izvlaCi igracka iz velikog skupa razli€itih igracki. Prema tome svaki novi lik mora

biti dovoljno interesantan da bi privukao dugoroCne igrace na investiranje.

Sluzbeno predstavljanje lika, na Hoyolab forumu tvrtke Hoyoverse, Alhaithama

opisuje sljedec¢im tekstom:

»rrenutni pisar Sumeru Akademije. Ovaj naslov moze zvucati vrlo impresivno, no
to je zato Sto Akademija ima kulturu koriStenja sluzbenih naslova za napuhavanje

ega.

Uloga pisara moze se Ciniti prestiznom, ali istina je da pisar ne mora biti prisutan
na svim vecim sastancima, niti sudjeluje u temeljnom odluCivanju. Pisar je
jednostavno odgovoran za Klasificiranje i arhiviranje vaznih dokumenata, a
njegova prisutnost nije potrebna u svakom trenutku. Upravo iz tih razloga u
Sumeruu, gdje su se nekada upravljalo knjigama i rukopisnim dokumentima kao
resursom, pisar je jedna od malo osoba u Akademiji koja je upoznata s pregrstom
tema. Zapravo, moze se reci da je ovaj polozaj prilicno sliCan poloZaju Velikog
konzervatora. Uostalom, osoba koja upravlja razliCitim tekstovima je ona koja ima
privilegiran pristup dubokoj mudrosti. Alhaitham, trenutni pisar Sumeru
Akademije oznaCava sve gornje kutijice. Malo ljudi zna tko je on, a on zna puno

informacija koje su ljudima nepoznate. On ne prisustvuje nijednom sastanku koji
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nije bitan, a kada prisustvuje, biljezi samo klju¢ne toCke, biljeze¢i druge sitne
detalje na temelju svog raspolozZenja. Ljudi Cesto ne obracaju pozornost na njega,

a kamoli da znaju koliko detalja ovaj pisar moze otkriti na jednostavnom sastanku.

Sposobna osoba koja se predugo skriva Cesto se percipira kao netko s
tajanstvenim identitetom i skrivenim svrhama. Sam Alhaitham snazno je pobijanje
svih tih kliSejnih pogleda: on je briljantan Covjek, ali on je samo obi€an zaposlenik
Akademije, sa stabilnim poslom i ugodnom ku¢om u Sumeruu, vodeci bezbrizan

i ugodan zivot.” [31]

Direktno iz teksta se moze zakljuciti da je lik Alhaithama akademik, ima interes
za znanje i informacije, te dozu znatizelje. No nijedna od tih karakteristika ne
moze nadvladati njegovu Zelju za lagodnim Zivotom, bez previSe interakcije s
ljudima koji mu nisu bliski. Pohlepa nije jedna od njegovih karakternih crta. Interes
ovdje stvara kontrast briljantne i uspjeSne osobe, na visokoj poziciji u
reprezentativnoj instituciji regije, koja nema zelju za napredovanjem nego zeli

uzivati miran i lagodan zivot, te izbjegava prekomjerne obaveze i odgovornosti.
2.4.2.2. Dizajn lika

lako Hoyoverse nema naviku objavljivati informacije iz istraZivaCke faze i ideacije
likova, ljubitelji igre nerijetko sami provode retroaktivna istraZivanja u reference
koriStene za dizajn likova u ovoj videoigri. Najveci konsenzus o inspiracijama za
lik Alhaithama lezi u njegovom imenu. Korisnici sluzbenog foruma igre Hoyolab,
a i Sirom interneta smatraju da je lik inspiriran i imenovan po matematiCaru,
astronomu i fizi€aru iz zlatnog doba islama, Alhazen ili Hasan Ibn al-Haytham.
[32] Poveznica postaje konkretnija sa dodatkom informacije da je Alhazen
takoder poznat kao ,,otac moderne optike®, Sto se zrcali u dizajnu lika Alhaithama
motivom zrcala. Prema drugim korisnicima istog foruma, odjeCa mu vuce
inspiracije iz razli€itih dijelova bliskog istoka. [33] Asimetricna struktura i detalji
pladta mu vuku inspiracije iz odje¢e Mameluka, te turskih Osmanlija. Remenje,
torba i detalji koji ih krase vuku inspiraciju iz iranskih i perzijskih portreta iz
petnaestog stolje¢a, a Cizme oblikom asociraju na €izme osmanskih vojnika.

(Slika 26.)
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Ulaziti u sve potencijalne i potvrdene reference koriStene u dizajnu ovog lika ne
bi bilo produktivno u kontekstu diplomskog rada, no svrha spominjanja
referentnog materijala je da u sklopu ovog dizajna postoji bogatstvo informacija
koje su jasno Citlive osobama koje dolaze kultura iz kojih dizajneri tvrtke
Hoyoverse vuku inspiraciju za odredenu regiju u igri. Ovakva ,selektivna“ jasnoca
informacija, ili potreba predznanja za detaljnu interpretaciju lika, globalnoj
korisni¢noj bazi ove videoigre pruza priliku za interakciju i komunikaciju, $to im
podize interes za videoigru i ponovnu investiciju u likove, bili to oni koji su
istrazivali sa zajednicom ili nadolazeci likovi koji sada predstavljaju novu priliku

za interakciju sa zajednicom.

Slika 26. Alhaitham (lIzvor: Genshin Impact Wiki)

Zbog poze koriStene za ilustraciju na Slici 26., u svrhu analize se takoder koristi
pogled na 3D model lika s prijeda direktno iz same videoigre (Slika 27.), da bi se

mogli analizirati klju¢ni elementi dizajna prije analize geste na oglednoj ilustraciji.
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Slika 27. Teorija oblika, ritam i tok oka po 3D modelu Alhaithama

Ponovno pocevsi od teorije oblika, dizajn Alhaithama sadrzi pregrst trokutastih
oblika kroz koje se vizualiziraju njegove karakterne crte ostrine i ozbiljnosti.
Alhaitham definitivho je kompleksan lik s neoCekivano odrjesitim karakterom, no
Cinjenica da je vecina trokutastih oblika jednakokra¢na njegovom dizajnu daje i
dojam stabilnosti i staloZenosti koju on predstavlja karakterno. Vecina oblika je
takoder zaobljena i omekSana, dijelom u skladu s arhitektonskim stilom regije iz
koje dolazi, ali i u svrhu otklanjanja vecine negativnih vizualnih asocijacija

povezanih sa snaznim i ostrim kutevima.

lako je paleta boja dominirana tamnim nijansama, detaljnijom analizom jasno je
da se radi o modificiranom komplementarnom paru plave i naranaste, gdje je
Citava paleta manje zasi¢ena i naginje toplije, $to plave pretvara u modrozelene,
a narandaste u smede i zlatne nijanse. Cak i crne povrdine imaju primjese
modrozelene i zlatne, $to pridodaje na dimenzionalnosti palete boja.
Kombiniraju¢i asocijacije zelene i plave, ovakva paleta boja lika karakterizira kao

stabilnog i smirenog, te tamne zelene mogu asocirati na tajne vezane uz posao
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pisara koji lik obavlja. Ovakve asocijacije podupire i asocijacija crne boje na

misterij uz daljnje poveznice na odvaznost i profinjenost.

Neobi¢ne odluke u odabiru palete boja bi pak mogle biti informirane oCekivanim
svjetlosnim uvjetima u kojima ¢e se lik nalaziti. Regija Sumeru je, kao $to je ranije
navedeno, inspirirana regijama stvarnog svijeta koje imaju visoke temperature i
veliku koli€inu sun€anih dana u godini. Sumeru se kao regija takoder dijeli na
tropsku praSumu i pustinju, te se topli ,filtar* na paleti boja mozZe procitati kao
prijevremeno implementiranje reflektirane svjetlosti sunca od pijesak. Zbog tople
modrozelene palete lik ¢e se uklopiti u oba segmenta regije i uvijek ¢e dobro

izgledati tijekom igre.

Najveée odskakanje u paleti rade zarki, visoko zasi¢eni detalji zelene i tirkizno
plave, koji se ritmi¢no ponavljaju pri vrhu, sredini i dnu dizajna (prsa i rame, struk,
vrh &izama). Zarko zeleni detalji ukazuju na njegovu poveznicu s elementom

prirode i biljaka u mehanikama videoigre.

Osvréu¢i se na nacCela kompozicije koristena pri dizajnu odjece lika,
najupecatljiviji je kontrast simetri€nih i asimetri¢nih elemenata dizajna. Snazna
asimetrija plasta i remenja koje oko glatko vode po dizajnu je uravnotezena
apsolutnom simetrijom uzorka na prsima, rukavicama i detalja na ¢izmama. Na
istim potezima se Citaju i kontrasti ravnhog i zakrivljenog, te jednostavnog i
kompleksnog. Dodatan ritam i fluidnost dizajnu daje ponavljanje brojnih razli€itin

uzoraka u linijama po kojima oko prirodno te€e po dizajnu.

Pocevsi s glavom, oko prelazi preko lijevog ramena lika prekrivenog asimetri¢nim
plastom i staje na uzorku na prsima, koji oko zajedno sa plastom vodi dolje prema
remenju. Remenje tok oka cijepa simetricno prema nogama, gdje brzo dolazi do
Cizama koje zavrnutim vrhovima pogled vraéaju prema gore. Ovdje oko preferira
ljevu stranu lika koja ima zasicene plave detalje na remenju i ostatak
asimetricnog plasta. Oko se preko ruke vuCe prema Zarko zelenom detalju na
ramenu plasta i nazad prema glavi. Prode li oko isti put do nogu, ako se ovaj put
fokusira na povratak gore po desnoj nozi, pogled se vuce prema tamnoj rukavici
i zlatnoj narukvici na bicepsu lika. Od tu ga kabel od sluSalica ponovno vuce

prema licu. Prema tome, iako na prvu dizajn lika izgleda obilan ili zbunjujuc,

31



iskustvo gledanja lika ima smislen tok koji publici pruza logiCan slijed za

promatranje svih njegovih detalja.

Za analizu geste, siluete i slicnih elemenata dizajna ponovno se referira na
oglednu ilustraciju lika na Slici 26. Silueta lika je jasna, s dobro definiranim
negativnim prostorom, te se iz nje da naslutiti generalni izgled lika i radnja koju
vr8i. Jedini potencijalno nejasan dio siluete prikazan je na Slici 28., te do
vizualnog Suma dolazi zbog preklapanja plasta i ruke u prostoru. Ovakve
nedoumice su ipak oCekivane i ne oduzimaju na kvaliteti siluete, jer ona nije jedini

element dizajna na koji treba obratiti paznju.

Slika 28. Silueta ogledne ilustracije lika

Slike 29. i 30. Linija akcije i linija ravnoteZe u oglednoj ilustraciji lika
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Na Slikama 29. i 30. predstavljene s linije akcije i linijje ravnoteze lika.
Promatrajuéi ih kao komponente geste, na prvi pogled ilustracija izgleda kao da
nema dovoljno pretjerivanja u pozi, pogotovo procjenjujuci to iskljucivo kroz liniju
akcije. Ipak odabrana gesta prikazuje kompleksni pokret koji se drzi zakona fizike
realnog svijeta. Linija ravnoteze je u skladu s ranije definiranom tezZinskom
ravnotezom u likovima; jezgra lika se nalazi direktno iznad noge na kojoj stoji, jer
je druga podignuta. Linija akcije se €ini preslabom jer ju je nemoguce interpretirati

u potpunosti iz kuta iz kojeg gledamo na lika.

\ /4

Slika 31. Gesta ogledne ilustracije lika

Osvrcuci se na gestualne linije Slike 31. lakSe je shvatiti koju radnju lik vrSii kako
to informira njegovu gestu ili pozu u ilustraciji. Lik u ilustraciji vr8i jedan od napada
koje je moguce koristiti u videoigri gdje iz ruke baca tri ogledala (zeleni romboidi
desno), te gesta ilustracije lika prikazuje pri kraju te radnje. Zbog snage koja je
koriStena pri bacanju, lik se nastavlja rotirati i nakon uspjesno izvrSenog napada.
Taj tzv. follow-through ili zavrsni pokret se Cita iz svih aspekata geste, od kretanja
lijeve ruke unazad i dizanja desne noge za odrzavanje ravnoteze, torzije trupa
lika i slojeva odjec¢e u smjeru rotacije, te odrzavanje pogleda prema projektilima.
Kroz sve ove elemente ilustracija sugerira konstantno kretanje, te priCu pokreta

prije i nakon trenutka koji je zabiljeZen ilustracijom.
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2.4.2.3. Ogledna pokretna grafika

Poput ranije analiziranih Genshin Impact trailer-a, ogledna pokretna grafika za
ovaj lik ne sadrzi snimke 3D modela direktno iz videoigre, nego animira staticne
ilustracije, podjeljene u slojeve, mrezama ili marionette pin tehnikom animacije
koja distorzijom ilustracije proizvodi privid pokreta. Nije izri€ito poznat program
koji dizajneri u Hoyoverse-u koriste za animaciju, no lako je predpostaviti da se
radi o programu Adobe After Effects, koji je standard za ovaj tip animacije u
industriji.

Pokretna grafika pocCinje sa prikazom Alhaithama u jednom od mnogih vrtova u
gradu u kojem zivi, Sumeru City, gradu mudrosti. Sljedec¢ih par kadrova ga
prikazuje iz razliCitih kuteva dok Cita knjigu (Slika 31.). Naracija koja se Cuje
tijekom ogledne pokretne grafike je Alhaithamov unutarnji monolog koji €ita knjigu
,na glas“. Sadrzaj knjige govori o lingvistici i izvoru jezika, te povijesti biljezenja
informacija, teme koje direktno zrcale Alhaithamov opis posla, prema ¢emu sam
tekst predstavlja metaforu za Alhaithama. On je pisar Sumeru Akademije, osoba
koja biljezi sva najvaznija dogadanja u reprezentativnoj instituciji nacije mudrosti,
i alumnus njezinog lingvistickog smjera, $to je bitna informacija za lik u kontekstu

Sumerua kao regije.

Slika 31. (Izvor: Youtube)
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Slijede kadrovi koji opisuju povjesna i politicka dogadanja iz naracije, no unutar
njih se mogu prepoznati drugi likovi iz igre (Slike 32. i 33.). Ovi kadrovi
predstavljaju pogled u Alhaithamovu psihu, gdje se njegovo knjiZno znanje mijeSa
sa prozivljenim iskustvima.

Slika 33. Zena u donjem lijevod kutu - Dunyarzad (Izvor: Youtube)

Slijede kadrovi stati€nog Alhaithama dok pored njega jure scene knjiznice iz
Akademije, $to moze simbolizirati prolaz vremena i koli€inu znanja koju je on

prikupio tokom studija i rada na Akademiji.
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Nakon toga se pokretna grafika vraéa na scenu Alhaithama koji Cita knjigu,
zatvara ju i izgleda zadubljen u svoje misli, kada pocinje padati kiSa. Naracija
govori o tome da pisar pored istine biljeZi i pitanja na koja istina ne odgovara, te
da ¢e mnoga od njih ostati neodgovorena zauvijek. Zadnja re€enica naracije
govori da je odgovor na najdubokoumnija vje€na pitanja beskrajna vje€na tiSina.
Pokretna grafika zavrSava sa Sirokim kadrom grada, okruzen kiSnim oblacima na

periferiji dok na grad sija sunce, kao prvi tracci poslje nevremena. (Slika 34.)

Slika 34. (Izvor: Youtube)

Pokretna grafika tehnicki iskljuCivo predstavlja Covjeka koji Cita knjigu na
usamljenom mijestu u gradu, te zavrSava ,nedore€eno”, nema striktnu rezoluciju
izvan zatvaranja knjige i razmiSljanja o njoj. Tu nedoreCenost vecina publike
interpretira kao dopustenje za znatiZelju i nastavak price koji je ipak pun nade.
Karakterizacija Alhaithama kao obi¢ne, pa i izrazito povucene i privatne, osobe u
centru glavnih politiCkih dogadanja daje prostor dizajnerima da uklope dodatnu
ekspoziciju price unutar videoigre u njegov trailer. Kroz njegovu mastu dok cita
akademski tekst publika uspijeva dobiti informacije o proSlosti regije,
Alhaithamovom Zivotu prije poCetka trailer-a, te budu¢im zapletima u radnji
videoigre na jako zaokruzen i ugodan nacin. Pregrst informacija i iS€ekujuéi ton
na kojem zavrSava ftrailer daju idealan uvod publici za daljnje istraZivanje u

Alhaithama kao lika i Genshin Impact kao igru.
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2.4.3. Sazetak istrazenog

|z istrazene teorije i provedenih analiza mogu se izvuci odredeni zakljucci o
interpretaciji briefa u dizajn lika, te njegovu daljnju interpretaciju kroz medij
pokretne grafike. Sljedeci set informacija diplomski rad predlaZze kao klju¢ne u

razvoj i dizajn likova.

Dizajn lika informira puno viSe od direktnog opisa njegovog izgleda. Prema tome,
faza istrazivanja i skupljanje referentnog materijala su korak koji odvaja dobar od
odlicnog dizajna. Referentni materijal ukljuCuje vizualne reference i inspiraciju, no
moze predstavljati i inspiracija koja se vuCe iz glazbe i zvukova, verbalne
asocijacije, igre rijeCi, te povijesne Cinjenice i figure ili knjizevna djela. lako se
informacije interpretiraju vizualno, sav referentni materijal ne mora biti vizualne

prirode.

Elementi inicijalnog dizajna lika, tj. staticne ilustracije, sadrZe obilje informacija o
liku. PrenoSenje i kasnije interpretiranje tih informacija od strane publike je
moguce kroz jasno definiran set parametara koji uklju€uju, no nisu ograniceni na,
teoriju oblika, palete boja, svjetlost, siluetu, gestu i slicno. NajviSe Sto statiCna
ilustracija moze pruziti je ipak dojam ili asocijacija. Mogu usmijeriti percepciju
publike, no rijetko daju definitivne, konkretne informacije o liku bez nadopune

drugim medijima.

Tip informacija koje publiku vezu za lika i istinski grade interes za njega se Citaju
najlakSe iz verbalne komunikacije, pokreta, neverbalnog gestikuliranja, te
interakcije lika sa svijetom oko njega. Ogledne pokretne grafike koje inkorporiraju
tipografiju ili naraciju s glazbom i dinami¢nim prikazom dizajna lika pruzaju p ublici
realniji i potpuniji prikaz istog. Pruzaju informacije o motivacijama, ciljevima,
strahovima i interesima lika koje pojedinacni staticni medij jednostavno ne moze

prenijeti.

Sljededi cilj diplomskog rada je prakti€no primijeniti strukture dizajna lika i
realizacije ogledne pokretne grafike iznesene kroz teorijski dio rada, te ispitati
uspjesnost te realizacije na ciljnoj skupini dizajna prema kriterijima definiranim

modifikacijom kriterija koriStenim u analizi primjera koji ve¢ postoje na trzistu.
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3. PRAKTICNI DIO
3.1. Koncept lika i brief

U svrhu diplomskog rada okvirno se osmislja medij za koji se dizajnira lik. Odabir
pada na vizualnu novelu, Ciji trailer-i, prema analizi u teorijskom dijelu, dopustaju
viSe koristenja klasi¢nih tehnika dizajna pokretne grafike, u usporedbi s Cistom

2D ili 3D animacijom u drugim spomenutim medijima.

Radnja novele smjestena je na daleki otok u fantasti¢noj verziji Jadranskog mora,
koji ima malu, ali vedru skupinu stanovnika s neo&ekivanom tajnom. Citava
populacija otoka je sastavljena od selkie-ja, mitoloSkih bi¢a koja mijenjaju svoj
oblik izmedu ljudskog i oblika tuljana oblagenjem i skidanjem svog krzna. Sto &ini
ovaj otok joS posebnijim je Cinjenica da se radi o selkie-ima sredozemne
medvjedice, te su zadnja tajna populacija vrste koju ostatak oto¢ana i ljudi na

obali zove ,morskim Covikom®.
SluZzbeni opis lika koji se dizajnira u svrhu diplomskog rada je sljedeci:

,Nestasni sin jednog od najboljih ribara u selu, Malo Monak, se sprema preuzeti
oCev zanat i barku. lako se Cini sposoban i samopouzdan, Sarmirajuci bakice na
trznici ili cjenkajuci se u korist obiteljskog obrta, ne moze sakriti svoje godine i

djeCacku znatizelju prema Zivotu izvan otoka.”
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3.2. Dizajn lika

Referiraju¢i se na opis lika, kljuCne karakteristike koje dizajn treba predstavljati

su mladost i kontrast odgovornosti i nestasnosti.

U istrazivacCkoj fazi dizajna prikupljaju se reference za paletu boja, stil ilustracije,
informacije o sredozemnim medvjedicama, te povijesnu odjec¢u i alate hrvatskog

otoCja koje se sklapa u moodboard. (Slika 35.)

Slika 35. Moodboard referentnih materijala

Zbog postavljanja pri¢e u pseudo-hrvatsko otoCje i posla/uloge lika, dizajn odjece
inspiriraju prikazi dalmatinskih ribara, posebice slika Vlahe Bukovca iz 1884
(Slika 35. gore lijevo). Daljnje reference na jadransko oto€je i njegovu ribarsku
tradiciju vuku se iz primjeraka iz izlozbe ,Svitla Proslosti Muzeja opc¢ine Jelse
[34] uklapanjem kroka u dizajn, ribarskog opasaca koji se koristio za izvlaCenje
mreza iz mora. Uz krok, u dizajnu se mogu naci alati za ribolov, osti i feral, koji se
do danas koriste u privathom lovu na hobotnice i rakove, koji predstavljaju glavne

izvore hrane za sredozemnu medvjedicu.

Odabrani stil ilustracije je jednostavan i visoko stiliziran, §to bi trebalo naglasiti
karakteristike mladosti i nestasnosti lika koji je na granici izmedu djeteta i odrasle

osobe.
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Referiraju¢i se dalje na finalni koncept lika (Slika 36.), odabrana je topla,
kontrastna paleta u kojoj su prevladavajuée Zute i naranCaste, koje simboliziraju
energeticnost, radost i Zivahnost, naglaSene koriStenjem toplijih plavih i
modrozelenih tonova, koji reflektiraju odgovorniju i stabilniju budu¢nost koja Ceka
lika.

Obojenje kose i ociju lika, kao i jakne koju nosi se referira na obojenje mladunca
sredozemne medvjedice koji su tamno sivi ili crni sa bijelim pjegama. Obojenje
jakne takoder nosi reference na selkie mitoloSka bi¢a koja su glavna tema medija.
Jakna predstavlja stiliziranu verziju krzna iz selkie mita, gdje ga bi¢a oblaCe da bi
se pretvorila u medvjedice. Siluetom i detaljima kombinira elemente narodne

nosnje sa mitoloSkim asocijacijama.

DrRAN

KonNeerT

» 0

[MhLo  MONAK  — TURNALOUAD

Slika 36. Koncept lika

Teorija oblika koja inspirira dizajn bazira se na krugovima i trokutima koji bi trebali
podcrtati kontrast koji paleta boja takoder do€arava. Okrugli, meki oblici
izduZzenog, naglasenog torza i male glave impliciraju starost lika i nezgrapnu fazu

rasta u kojoj se nalazi, te takoder asociraju na generalni oblik sredozemne
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medvjedice. Trokuti koriSteni u dizajnu detalja resa na jakni, madeza na obrazu,
te kontrasthom pramenu kose ukazuju ponovno na tu prijelaznu fazu likova

Zivota, te nestabilnost i sveukupni pokret koji dolazi s njom.

Ritam dizajna se nalazi u izmjeni tamnih i svijetlih ploha koje oko trebaju voditi po
dizajnu. Najveca koliCina detalja nalazi se generalno oko struka lika, gdje se
nalaze njegov dvoslojni pojas i rese na jakni. Analizirajuci tok oka po gesti, uvijek
ga prvo privlaci lice od kojeg putuje prema desnoj ruci koja je naslonjena na struk.
Pogled preko struka usmjeruju rese na rukavima jakne do lijevog dlana, koji drzi

osti koje oko glatko usmjeruju do nogu lika.
3.3. llustracija

Zadrzavajuci dio geste iz konceptne ilustracije lika realizira se finalna ogledna
ilustracija. (Slika 37.) Novi element pokreta treba unijeti Zivost u ranije stati¢nu
pozu, a izrazen izraz lica i dodatni elementi u likovom okruzenju pridodaju

prenoSenju njegovog karaktera i emocija.

Tok oka ove geste stvara zatvoren krug u viSe smjerova. Krene li se od glave
ravnim linijama vrata i desne ruke ponovno se dolazi do detalja na rukavima koji
oko usmjeruju preko struka na drugi rukav i osti. Na kraju ostiju se dolazi do
uplasenog racic¢a Ciji pogled oko vraca na lika. Ako oko ipak krene u smjeru
pogleda lika dolazi do drugog raka te prelazi preko stopala usmjerenih prema

prvom raku, te se ostima vracaju na lijevu ruku prema glavi.

Akcija se lako Cita iz siluete i ilustracije lika, mladi ribar koji neoprezno hoda i
istovremeno nenamjerno ometa ne jednu, nego dvije morske Zivotnije, te biva
zacuden i blago prestraSen. On samopouzdano hoda, nestaSno ne obraca
paznju, ali ne misli zlo, te izgleda jako pristupacno. Paleta boja pozadinskih
elemenata je uskladena s toplom paletom lika. Element okrugle plohe stavlja
naglasak na glavu lika i prikaz emocije na njoj, te zajedno sa stiliziranim prikazom
plaze ilustraciji daje piramidalnu kompoziciju koja daje dojam stabilnosti ilustraciji

naspram labilne geste lika u hodu.
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Slika 37. Ogledna ilustracija lika
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3.4. Ogledna pokretna grafika

Po uzoru na ranije analizirane pokretne grafike, ideja ogledne pokretne grafike je
prikazati dovoljno informacija da intrigira publiku, no ne prikazati cijelu pricu lika
(Prilog 1). lzdvajaju se scene proslosti lika, kljucnog detalja koji definira lika,
lokacije uz koju je vezan i hrane kao klju¢ni za pricanje price lika osmisljenog u

svrhu diplomskog rada.

Pokretna grafika zapocCinje s brzom izmjenom prizora iz likovog djetinjstva, gdje
se naizmjeni¢no prikazuju prizori njegove obitelji u obliku sredozemnih
medvjedica i dnevnik njegove majke koji sadrzava druge sentimentalne
dokumente. Iz tih brzih kadrova se moze zakljuCiti da je majka lika preminula, te

veza izmedu tro€lane obitelji sredozemnih medvjedica i troClane ljudske obitelji.

Slijede Siroki kadrovi koji prikazuju lika u sadadnjosti, jedan otoka sa selom u
kojem Zivi, te drugi koji prikazuje lika kako pluta u vodi pored barke. Ovi kadrovi
predstavljaju ambijent medija, te govore o likovoj naravi, njegovoj mladosti i

bezbriznosti.

Iza toga se prikazuju krace scene detalja broda, poput ribarskih mreza i uzadi, te
se prikazuje sredozemna medvjedica koja roni i rak koji se ubacuje u kantu na
obali. Cinjenica da se medvjedica i ljudski lik nikad ne prikazuju istovremeno treba
implicirati da su zapravo isti lik, Sto potvrduje redoslijed scena koji sugerira da je
medvjedica koja roni ulovila raka, koji se direktno iza prikazuje u duzoj sceni gdje
se tradicionalna jela stavljaju na stol. Jedno od jela su kuhani rakovi, no uz njih
se prikazuje domadi kruh i salata od hobotnice, koja se takoder prikazuje u moru
u sceni plutanja. Ovaj izbor hrane, kao i dizajn posuda, postavlja vrijeme pokretne
grafike u verziju nedavne proslosti, u skladu s referencama koriStenim u dizajnu
lika.

Nakon ovih kadrova slijede razigraniji kadrovi koji prikazuju detalje dizajna lika,
stilizirani u naljepnice. U ovom dijelu pokretne grafike se odmice od tona medija
i izolirano prikazuje karakter lika, po uzoru na pokretne grafike vezane uz vizualne

novele.
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Za izradu pokretne grafike koridteni su programi Clip Studio Paint za izradu
ilustracija i Adobe After Effects za izradu animacije. Kombiniranjem vise
transparentnih slojeva i puppet pin svojstva After Effects-a daje se na vizualnom

interesu stati¢nim ilustracijama bez koriStenja tradicionalne 2D animacije.
3.5. Istrazivanje na ciljnoj skupini

U svrhu usporedbe reakcije publike na lika izmedu statiCne ilustracije i pokretne
grafike, provodi se kratka anketa na platformi Google Forms na hrvatskom (Prilog
2) i engleskom jeziku (Prilog 3). Format ankete i postavljena pitanja su direktan

prijevod s jednog jezika na drugi, te su ankete prakticno istovjetne.

Ciljna skupina ankete su bile osobe svih spolova u dobnom rasponu od 16 do 35

godina, s unaprijed razvijenim interesom za videoigre i druge animirane medije.

Svim ispitanicima je prvo prikazana ogledna ilustracija lika, te im je postavljen set
pitanja o asocijacijama na lika i njegovoj eventualnoj ulozi u mediju. Ispitan je
takoder interes publike za lika i medij, te budi li lik u ispitanicima mastu. Nakon
toga je svim ispitanicima prikazana ogledna pokretna grafika i postavljen im je
indentiCan set pitanja, kao i pitanja koja usporeduju razinu interesa za lika i medij

s razinom koju su ispitanici imali nakon promatranja ilustracije.

Kod pitanja gdje ispitanici biraju rijecCi na koje ih ilustracija i pokretna grafika lika
asociraju ispituju se karakteristike vezane uz kljuéne principe dizajna lika

definirane u teorijskom dijelu rada.

U pitanju o ulozi lika u mediju, odgovori su formulirani dovoljno sli€no da bi se svi
tehniCki mogli procitati iz siluete i geste lika, te se ispituje jasnoc¢a kojom ilustracija
i pokretna grafika Salju poruku lika, s obzirom da ispitanici ne dobivaju tekstualni

brief o liku prije ispunjavanja ankete.
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4. REZULTATI|I RASPRAVA

U provedenim anketama sudjeluje ukupno 48 ispitanika, 33 na hrvatskoj verziji i
15 na engleskoj. Vecina ispitanika su Zene od 20-25, no uspjeSno su ispitane

osobe iz svih ciljanih dobnih i spolnih skupina.

@ Wusko
@ Zensko
Drugo

® Male
@ Female
Other

4

Slika 38. Spolna raspodjela ispitanika u hrvatskoj i engleskoj verziji ankete

® 1619
® 2025

26-30
® 3135

® 16-18
® 2025

26-30
@ 3135

Slika 39. Dobna raspodjela ispitanika hrvatskoj i engleskoj verziji ankete

Okupacija vecine ispitanika je oCekivano “student, no u slu€aju vecine vec
zaposlenih osoba, radi se o ljudima u kreativnim profesijama, poput dizajnera i

freelance umijetnika.

Kod istrazivanja asocijacija na lika veéina svih ispitanika ga smatra sretnim i
energeticnim, te ga ispitanici na engleskom smatraju hrabrim, §to su emocije
karakteristiCne za toplu paletu boja koriStenu u dizajnu. Smatraju ga i magi¢nim,

$to mozZe biti jedna od konotacija okruglih oblika.

Velike razlike u odgovorima izmedu ispitanika na razli€itim jezicima javlja se kod
asocijacija na nestasnost (eng. mischief) i pouzdanost (eng. reliability). (Slike 40.
i41.)

45



Od ponudenih opcija odaberite sve rijeci koje opisuju lika:

33 odgovora

Strastven
Snazan
Energetican
Mestasan
Veseo
Hrabar
Pouzdan
Ljubomoran
Cdgovoran
Duhovan
Otmjen
Magitan

1(3 %)

0(0%)

6 (18,2 %)

6(18.2 %)
8 (24.2

5 (15,2 %)
6 (18,2 %)
6 (18,2 %)

10 (30,3 %)

%)

15 (45,5 %)

18 (54,5 %)

|_D Kopiraj

25 (75,8 %)

20

Slika 40. Asocijacije na hrvatskom jeziku

|_D Kopiraj

Please check off all characteristics you relate to the character:

15 odgovora

Passionate
Strong
Energetic
Mischievous 5(33,3
Happy
Brave
Reliable
Jealous
Responsible
Spiritual
Regal
Magical

8(53.3%)

9 (60 %)
0(0 %)

10 (66,7 %)

Slika 41. Asocijacije na engleskom jeziku

Manja razlika se uoCava u asocijaciji engleske grupe ispitanika na pouzdanost,
koja se moze vezati za plave tonove palete boja, koju hrvatska publika manje
percipira. No znatna razlika je u broju ispitanika koji slika smatraju nestasnim.
Preko 75% hrvatskih ispitanika bi ga karakteriziralo nestaSnim, dok bi isto
napravilo samo 33% ispitanika iz engleske skupine. Mogucéi razlog tome je
konotacija koju nose asocijacije na rije€ nestasan i mischievous iako su direktni
prijevodi. NestaSan na hrvatskom ima pozitivnu, djetinjastu konotaciju, te asocira
na nevinost i nenamjerne akcije, dok mischievous na engleskom prvo asocira na

svjesne akcije koje mogu, ali ne moraju biti negativne.
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Ulogu lika vecina ispitanika to¢no definira na prvom pokusaju, iako postoje vidne

nedoumice kod hrvatske skupine ispitanika, koja je veca. (Slika 42.)

@ Masljednik plemicke obitelji koji bjgZi od
svojih obaveza.

@ Miadi rantik na putu prema svojoj prvoj
kampaniji.

@ Sin ribara upucen sa tajnim podritelom.

@ Miadi skitnica u potrazi za novim
prenocidtem.

@ Heir of 2 noble family trying to escape
his duty.

@ ‘Young warrior journeying to his first
campaign.

@ Son of a fisherman with a secret origin.

& ‘Young vagrant looking for new lodging
for the night.

Slika 42. Percepcija uloge lika kod hrvatskih i stranih ispitanika nakon

promatranja ilustracije

Inicijalni interes za lika je jednako podijeljen po svim skupinama ispitanika, gdje
ga vecina na ljestvici od 1 do 5 ocjenjuje sa 4 (Slika 43.). Sli¢na je i situacija s
budenjem maste kod ispitanika, gdje ovu metriku istrazivanja vecina ispitanika
ocjenjuje sa 4 ili 5, 42% i 33% kod hrvatskih ispitanika, te podjednakih 40% posto
kod strane skupine. (Slika 44.)
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Koliko Vam je lik interesantan? |_|:| Kopiraj

33 cdgovora

15

0(0%)

-
= w =]

-

L)

w

N

wn

How interesting is this character? [0 kopiraj

15 odgovara
10,0
75
5,0
25

0(0%) 0(0%)
0.0 | |

Slika 43. Interes za lika u obje ciline skupine nakon promatranja ilustracije

Budi li Vam dizajn lika mastu? |_|:| Kopiraj
33 odgovora
15

10

1(3 %)

= o
-
L]
w
S
wn

Does this character awaken you imagination? |_|:I Kopiraj

15 odgovora

6

00 %)

= ] £
-
]
w
=
o

Slika 44. Budenje maste kod ciljnih skupina nakon promatranja ilustracije
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Interes za medij iz kojeg lik dolazi je pretezito visok kod strane skupine ispitanika,
gdje ga 66,7% ocjenjuje sa 4 na ljestvici od 1 do 5, dok je interes kod hrvatske

skupine ispitanika podjeljeniji, no naginje prema pretezito pozitivnom (Slika 45.).

Koliko Vas interesira dalje konzumiranje medija iz kojeg lik dolazi?

33 odgovora

15

10 11 (33,3 %)
9 (27,3 %)
5 6 (18,2 %)
5 (15,2 %)
2 (6,1 %)
0
1 2 3 4 5
How interested are you in consuming the medium this character comes from?
15 odgovora
100 10 (66,7 %)
75
5,0
2,5 3(20 %)
2 (13,3 %
0(0%) 0 (0 %) ( )
0,0
1 2 3 4 5

Slika 45. Interes ispitanika za medij nakon promatranja ogledne ilustracije
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Prelazedi na rezultate istrazivanja nakon promatranja ogledne pokretne grafike,

asocijacije kod obje kupine ispitanika izgledaju puno uniformnije, gdje lika vecina

ispitanika sada definira sa karakteristikama raspisanim u njima nepoznatom

briefu lika (Slika 46.).

0d ponudenih opcija odaberite sve rijeci koje opisuje lika:

33 odgovora

Strastven
Snazan
Energeti¢an
Nestasan
Veseo
Hrabar
Pouzdan
Ljubomoran
Odgovoran
Duhovan
Otmjen
Magiéan

4 (12,1 %)

11(33,3 %)
12 (36,4 %)
0 (0 %)
5 (15,2 %)
9 (27,3 %)
8 (24,2 %)
13 (39,4 %)

5 10 15

Please check off all characteristics you relate to the character:

15 odgovora

Passionate
Strong
Energetic
Mischievous
Happy
Brave
Reliable
Jealous
Responsible
Spiritual
Regal
Magical

2 (13,3 %)

6 (40 %)

0 (0 %)
5 (33,3 %)
0 (0 %)
1(6,7 %)
5 (33,3 %)

20 (60,6 %)
21 (63,6 %)

21 (63,6 %)
19 (57,6 %)

20 25

10 (66,7 %)
11(73,3 %)
12 (80 %)
13 (86,7 %)

10 (66,7 %)

15

Slika 46. Asocijacije ispitanika na lika nakon promatranja pokretne grafike
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Jasnoca uloge lika je porasla za 21,6% kod hrvatske skupine ispitanika, dok je

kod strane skupine ostala ista. (Slika 47.)

Sto je, po Vasem misljenju, likova uloga?

33 odgovora

In your opinion, what is this character's roll?

15 odgovora

@ Nasliednik plemic¢ke obitelji koji
pokusava osigurati svoju poziciju.

@ Miadi rantik na putu prema svojoj prvoj
kampaniji.

@ Sin ribara upuéen prema mjesnoj trznici.

@ Miadi skitnica u potrazi za novim
prenocistem.

@ Heir of a noble family trying to secure
his position.

@ Young warrior journeying to his first
campaign.

@ Son of a fisherman on his way to the
local wetmarket.

® Young vagrant locking for new lodging
for the night.

Slika 47. Percepcija uloge lika kod hrvatskih i stranih ispitanika nakon

promatranja pokretne grafike

Interes za lika snazno raste nakon promatranja pokretne grafike u obje skupine

ispitanika, gdje ga svi strani ispitanici vrednuju sa 4 ili viSe, dok ga 39,4%

hrvatskih ispitanika vrednuje sa 4, te 42,2% sa 5, u odnosu na ranijih 45,5% i

18,2%. (Slika 48.) Razina maste koju pokretna grafika budi u ispitanicima je

takoder generalno porasla u usporedbi s mastom koju pobuduje statiCna

ilustracija (Slika 49.)
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Koliko Vam je sada lik interesantan?

33 odgovora

15

14 (42,4 %)
13 (39,4 %)

5 (15,2 %)

1(3%
0/(0 %) %)

1 2 3 4 5

How interesting is the character to you now?
15 odgovora

8 8 (53,3 %)

7 (46,7 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0%)

1 2 3 4 5

Slika 48. Interes ispitanika za lika nakon promatranja pokretne grafike

Budi li Vam pokretna grafika mastu?
33 odgovora

20
18 (54,5 %)
15
12 (36,4 %)
10
5
1(3%)
0 (0 %
0 %) 2(6,1%)
1 2 3 4 5
Does the character trailer awaken your imagination?
15 odgovora
15
10 11 (73,3 %)
5
0(0 %) 0(0 %) 2(13,3 %) 2 (13,3 %)
0
1 2 3 4 5

Slika 49. Budenje maste kod ispitanika nakon promatranja pokretne grafike



Zadnji set postavljenih pitanja se iskljuCivo referira na pokretnu grafiku, te
istrazuje razinu interesa koji je skupina ispitanika razvila za lika i medij nakon
promatranja pokretne grafike, no u usporedbi s ilustracijom. Razine interesa je
vrednovana na ljestvici od 1 do 5 gdje jedan predstavlja da je razina interesa

ostala ista, dok 5 predstavlja iznimno povec¢anje u razini interesa.

Porast interesa za lika i medij u hrvatskoj skupini ispitanika je jednako izrazen,
gdje 12 od 33 ispitanika vrednuje porast interesa za lika sa 4, a njih 13 sa 4
vrednuje porast interesa za medij iz kojeg lik dolazi. Cak 15 od 33 ispitanika iste

metrike vrednuje sa 5.

53% stranih ispitanika smatra lika iznimno interesantnijim nakon promatranja
pokretne grafike, gdje ovu metriku ocjenjuju s 5, no interes za medij im je manje
izrazen, ali generalno pozitivan, gdje ga 40% ispitanika ocjenjuje s 4, a tek 33,3%

sab.

Je li Vam pokretna grafika podigla interes za lika?
33 odgovera

15 15 (45,5 %)

12 (36,4 %)

4(12,1 %)

Did the character trailer make the character more interesting to you?
15 odgovora

8
8 (53,3 %)

6

4

3 (20 %)
2(13,3 %) 2(13,3 %)
0(0 %)

Slika 50. Porast interesa za lika nakon promatranja pokretne grafike
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Je li vam pokretna grafika podigla interes za medij iz kojeg lik dolazi?
33 odgovora

15
15 (45,5 %)
13 (39,4 %)

4(121 %)
13 %) 00%)

1 2 3 4 5

Did the character trailer make the medium it relates to more interesting to you?
15 odgovora

6 6 (40 %)

5(33,3 %)

2 (13,3 %)

1(6,7 %) 1(8,7 %)

1 2 3 4 5

Slika 51. Porast interesa za medij nakon promatranja pokretne grafike

Osim neuskladenosti inicijalne percepcije rijeci ,nestadan“ i njezinog prijevoda
kod istrazivanja percepcije ilustracije, vecina istrazivanja izmedu hrvatske i strane
skupine ispitanika ima usporedive rezultate. Nisu primjetna zna¢ajna odstupanja
u percepciji publike u nijednom od ispitanih podrucja, te se eventualna manja
odstupanja mogu pridodati tome da je strana skupina ispitanika 50% manja od

hrvatske, te je svaki pojedini ispitanik statisticki znacajniji u finalnim rezultatima.

Sumirajuci rezultate istrazivanja svih ispitanika moguce je vizualizirati razliku u
dobivenim rezultatima izmedu ilustracije i pokretne grafike na Tablici 1., te
Slikama 52. i 53.

Tablica 1. AritmetiCcke sredine svih odgovora na pitanja ,Koliko Vam je lik

interesantan?“i ,Budi li Vam dizajn lika mastu?*.

llustracija Pokretna grafika
Interes za lika 3.81 4.31
Budenje maste 4.02 4.46
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Metriku o interesu publike za medij iz kojeg lik dolazi nije moguce prikazati
tablicno zbog nacina na koji su pitanja formulirana. Na pitanje ,Koliko Vas
interesira dalje konzumiranje medija iz kojeg lik dolazi?“ kod ilustracije, srednji
odgovor ispitanika je 3.71 na ljestvici od 1 do 5, tj. od ,Nimalo“ do ,Jako".
Popratno pitanje u rubrici pokretne grafike je ispitivalo koliko je publici porastao
interes na ljestvici od 1 do 5, gdje jedinica predstavlja razinu jednaku prethodnoj,

umjesto niske vrijednosti. Ipak, srednji odgovor na spomenuto pitanje je 4.13.

M |lustracija ™ PG

o
(a2}

30

o~

|

S S <>

\Z ¥ s & \s o & \s
< N N NS S @ >
& B & N Q & N & ) R S N
<& Q,Q- %Q/ N4 \§<b 00 Q
A > )
& %

Slika 52. Asocijacije povezane s likom kod ilustracije i pokretne grafike
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NASLJIEDNIK MLADI RANTIK NA SIN RIBARA UPUCEN MLADI SKITNICA U
PLEMICKE OBITELJI PUTU PREMA SA TAINIM POTRAZI ZA NOVIM
KOJI BJEZI OD SVOJOJ PRVOJ PODRIJTELOM. PRENOCISTEM.

SVOJIH OBAVEZA. KAMPANJI.

Slika 53. Percipirana uloga lika kod ilustracije i pokretne grafike
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5. ZAKLJUCAK

Referiraju¢i se na hipoteze rada iz uvoda, njihove detaljnije definicije pri kraju
teorijskog dijela rada, te rezultate istrazivanja provedenog na autorskom radu
proizvedenom u svrhu diplomskog rada, da se zakljuciti istinitost ranije definiranih

hipoteza.

Referentnost dizajna lika i opSirno inicijalno istrazivanje definitivno pomazu
korektno usmijeriti percepciju i dojam publike, koliko u stati¢noj ilustraciji, toliko i
u pokretnoj grafici. Stati€ne ilustracije mogu relativno suvislo prenijeti poantu
price lika publici, no ve¢ina nedoumica se rjeSava predstavljanjem pokretne
grafike. Ista pokretna grafika takoder drasti¢no dize interes publike za samog lika
i medij iz kojeg dolazi, kao i njihovu mastu, koja je kljuéna za odrZzavanje

»suspenzije nevjerice” pri konzumiranju medija ovog tipa.

Zaklju€no, iz informacija dobivenih testiranjem dizajna lika na, iako ograni¢enoj,
raznolikoj lokalnoj i internacionalnoj publici, autorski rad prevodenja briefa u

ilustraciju i pokretnu grafiku moze se smatrati uspjesno realiziranim.
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7. PRILOZI

PRILOG 1 - Pokretna grafika izradena u svrhu diplomskog rada:
https://youtu.be/gWFuH6AX1lc

PRILOG 2 — Anketa provedena na hrvatskom jeziku

<

Ozivljavanje dizajna lika

Kratki upitnik provodi se u sklopu diplormskog rada iz kolegija Pokretna grafika pri Grafickom
fakultetu Sveucilista u Zagrebuy, te ispituje percepciju i reakciju publike na dizajn lika iz vizualnih
medija poput videoigara, serija i vizualnih noveli, realiziran ilustracijorm i pokretnom grafikom.

Lik predstavijen u istrazivanju je jedan od glavnih likova interaktivne vizualne novele. Vizualna
novela je tip videoigre koji se fokusira na pricu i estetski oslanja na staticne ilustracije likova,
ilustrirane pozadine, zvucne efekte i pozadinsku glazbu. Na spomenutu vizualnu novelu ce se dalje
referirati kao "medij".

Svi odgovori su anonimni i zaprimljenje informacije se obraduju iskljucivo u kontekstu diplomskog
rada.

Unaprijed hvala na Vasim odgovorimal

spol *
Musko
Zensko

Drugo

Dob "
16-19
20-25
26-30

31-35

Okupacija *

Tekst kratkog odgovora

Nakon odjeljka 1  Nastavi na sljedeci odjeljak -
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Odjeljak 2 od 3

Ogledna ilustracija lika

Opis (po izboru)

Naslov slike

Od ponudenih opcija odaberite sve rijei koje opisuju lika: *
Strastven
Snaian
Energetican
Nestasan
Veseo
Hrabar
Pouzdan
Ljubomoran
Odgovoran
Duhovan
Otmijen

Magican

><
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Sto je, po Vasem miljenju, likova uloga? *
Nasljednik plemicke obitelji koji bjezi od svojih cbaveza.

Mladi rantik na putu prema svojoj prvoj kampanji.

Sin ribara upucen sa tajnim podrijtelom.

Miadi skitnica u potrazi za novim prenocistem.

Koliko Vam je lik interesantan? *

Nije nimalo interesantan O O O O O Jako je interesantan

Budi li Vam dizajn lika mastu?

Ne, nimalo O O O O O Da, jako

Koliko Vas interesira dalje konzumiranje medija iz kojeg lik dolazi? *

1 2 3 4 5
S N\
Nimalo me ne interesira. O C/' O O O Jakome interesira.
Nakon odjeljka 2 Nastavi na sljedeci odjeljak v

Odjeljak 3 od 3

Ogledna pokretna grafika lika

><

Opis (po izboru)

Videozapis bez naslova
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Od ponudenih opcija odaberite sve rijeéi koje opisuje lika: *
Strastven
Snazan
Energetican
Nestasan
Veseo
Hrabar
Pouzdan
Ljubomoran
Odgoveoran
Duhovan
Otmijen

Magican

Sto je, po Vagem misljenjuy, likova uloga? *
Nasljednik plemicke obitelji koji pokusava osigurati svoju poziciju.
Mladi rantik na putu prema svojoj prvoj kampaniji.
Sin ribara upucen prema mjesnoj trznici.

Mladi skitnica u potrazi za novim prenocistem.

Koliko Vam je sada lik interesantan? ~
1 2 3 4 5

Nije nimalo interesantan O O O O O Jako je interesantan



Budi li Vam pokretna grafika mastu? *

Ne, nimalo D O D D D Da, jako

Je li Vam pokretna grafika podigla interes za lika? *

Razina interesa je ostala ista O O O O O Jako me zainteresirala

Je li Vam pokretna grafika podigla interes za medij iz kojeg lik dolazi? *

Razina interesa je ostala ista O O O O O Jako me zainteresirala

Ukoliko Zelite, ostavite ovdje dojmove i dodatne komentare.

Tekst dugog odgovora
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PRILOG 3 — Anketa 2 provedena na engleskom jeziku

odjeljak 1 od 3

¥<
wen

Bringing character design to life

This short questionnaire is being carried out as part of a masters thesis in Motion design at the
Faculty of Graphic arts, University of Zagreb. It examines the perception and reaction of viewers to
character designs from visual media like videogames, animated series or visual novels, that are
realised through both illustration and motion graphics.

The depicted character is o part of the main cast of an interactive visual novel. Visual novels are a
type of videogame focused on storytelling and aesthetically hinge on static character illustrations,
illustrated backgrounds, sound effects and background music. This specific visual novel be
addressed as ‘medium’ from here on out.

All answers are given anonymously and recieved data will exclusively be processed in the given
context.

Thank you for your impending answers!

Gender ™

Male

Female

Other

Age”
16-19
20-25
26-30

31-35

Occupation *

Tekst kratkog odgovora

Nakon odjeljka 1 Nastavi na sljedeci odjeljak -
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Odjeljak 2 od 3

Character illustration

Opis (po izboru)

Naslov slike

Please check off all characteristics you relate to the character:
Passionate
Strong
Energetic
Mischievous
Happy
Brave
Reliable
Jealous
Responsible
Spiritual
Regal

Magical

><
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In your opinion, what is this character's roll? *

Heir of a noble family trying to escape his duty.
Young warrior journeying to his first campaign.
Son of a fisherman with a secret arigin.

Young vagrant looking for new lodging for the night.

How interesting is this character? *

Not interesting at all O O O O O Immensely interesting

Does this character awaken you imagination? *

1 2 3 4 5

No, not at all O O O O O Yes, very much so

*

How interested are you in consuming the medium this character comes
from?

@)
O
C

Not interested at all O O Very interested

Nakon odjeljka 2 Nastavi na sljedeci odjeljak v

Odjeljak 3 od 3

Character trailer

><

Opis (po izboru)

Videozapis bez naslova
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Please check off all characteristics you relate to the character:

Passionate
Strong
Energetic
Mischievous
Happy
Brave
Reliable
Jealous
Responsible
Spiritual
Regal

Magical

In your opinion, what is this character's roll? *

Heir of a noble family trying to secure his position.
Young warrior journeying to his first campaign.
Son of a fisherman on his way to the local wetmarket.

Young vagrant locking for new lodging for the night.

How interesting is the character to you now? *

Not interesting at all O O O O O

Does the character trailer awaken your imagination? *

Mo, not at all O O O O

Immensely interesting

O

Yes, very
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Did the character trailer make the character more interesting to you? *

Level of interested has stayed O O O O O It has immensly raised my
the same interest in the character

*

Did the character trailer make the medium it relates to more interesting to
you?

Level of interested has stayed O O O O O It has immensly raised my
the same interest in the medium

Leave all your impressions and further comments here!

Tekst dugog odgovora
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