Digitalni animirani 3D strip

Antolié, Tea

Master's thesis / Diplomski rad
2019

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Graphic Arts / Sveuciliste u Zagrebu, Graficki fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:216:893716

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-17

Repository / Repozitorij:

Faculty of Graphic Arts Repository

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:216:893716
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.grf.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/grf:3196
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/grf:3196
https://dabar.srce.hr/islandora/object/grf:3196

Sveuciliste u Zagrebu
Graficki fakultet

TEA ANTOLIC

DIGITALNI ANIMIRANTI 3D STRIP

DIPLOMSKIRAD

Mentor : Student:

prof. dr. sc. Nikola Mrvac Tea Antoli¢

Zagreb, 2019



(Rjesenje o odobrenju teme)



ZAHVALE

Zahvaljujem mentoru prof. dr. sc. Nikoli Mrvcu na iskazanom povjerenju,

struénoj pomodi i vodstvu prilikom izrade ovog rada.

Srdac¢no zahvaljujem i asistentu Marku Mari€evicu na pruzenim savjetima,

sugestijama i susretljivosti kojom mi je uvelike olaksao izradu rada.

Zahvaljujem se svim profesorima i asistentima Grafickog fakulteta Sveucilista u
Zagrebu na prenijetom znanju i kompetencijama te osposobljavanju za

buduénost.

Na kraju, zahvaljujem se svojoj obitelji na strpljivosti, razumijevanju i podrSci te

bez kojih ovaj rad ne bi bio moguc.



SAZETAK

Tema digitalnog animiranog 3D stripa kroz spoj ilustracije, animacije i
trodimenzionalnih vizualnih efekata te putem konkretnog primjera, proucava i
objaSnjava poveznicu izmedu klasi¢nih tehnika izrade stripa i njihovih
digitaliziranih inacica. Prouava se i percepcija i dozivljaj korisnika na novu
dimenziju digitalnog stripa te definiraju njezine prednosti i nedostaci u odnosu na
ostale formate stripa. Na taj se nacCin ostvaruje i potencijalno potice na nove
mogucnosti koje digitalizacija nosi. ProuCava se nacin na koji novi mediji i
tehnologije obogacuju i pospjeSuju dozivljaj korisnika te ostvaruje hibridizacija
izmedu klasi¢nog stripa i digitalnog, 3D, animiranog i interaktivhog formata stripa.
Osim na konkretnom primjeru, kroz rad se objaSnjavaju i tradicionalni formati
stripa, vrste i razvitak stripa od zacetka do danas, eksperimentalni elementi,
koncept price, ,storyboard®, graficki i tehniCki elementi izrade - od ilustriranja,
animiranja i trodimenzionalnih prikaza do tehni¢kih specifikacija i mogucnosti
interakcije izmedu korisnika i stripa, formati i platforme na kojima se strip
prikazuje te svi ostali nuzni elementi za izradu i publikaciju stripa. Cilj rada je kroz
izradu digitalnog, animiranog, 3D stripa omoguditi korisnicima novo iskustvo veé

poznatog formata.

Klju€ne rijeci : strip, digitalizacija, animacija, trodimenzionalnost, interaktivnost,

korisnik, format,



ABSTRACT

The master's thesis titled "Digital animated 3D comic book" trough combination
of illustration, animation, three-dimensional visual effects and concrete authored
work explains and studies the connection between classical, well-known ways of
making and reading comics and their digitized and modern versions. The work
studies perception and user experience of this new form of comic book and
defines its advantages and disadvantages compared to other known comic book
formats. Potentially, this study will result with new experiences as well as
possibilities for the future of comics. It will also explain the way in which new
media and technology enriches and empowers user experience by making a
hybrid version of old, classic comics and new, digital, animated and three-
dimensional format. Aside from the actual comic this paper will produce,
traditional forms and version of comics, their beginning and development
through-out history, experimental elements, concepts, storyboards, graphic and
technical details starting from illustrations, animations and 3D representations all
the way to specifications and possibilities of interaction between reader and
comic itself, formats, platforms and the other necessary element, will all be
explained. The main goal is to, through making of digital, animated, 3D comic

book, enable reader a new experience of a well-known format.

Key words : comic book, digitalization, animation, three-dimensionality,

interactivity, user, format



SADRZAJ

I O LY 1 1
1.1. Izbor problema za diplomski rad...........cccccciiiiiiiiiii 2
1.2. Cilji zadaci diplomskog rada..........ccoeeeeeeeiiiiiiiiiiieee e 3

2. TEORIISKIDIO ..ottt ettt 4
2.1.  Uvod u predmetno POArUCIE .....uuuieieeiiieeeiiiicie e 4

2.1.1. OPCENITO O SIIPU ....ceeieeeieeeeeee et 4
A A T VAo ] 11 1 ] 0 - S 5
2.1.2.1.  AmeriCka tradiCifa ...............coeiiiiiiiiiiiiiiiii e 10
2.1.2.2. EUropSKa tradiCijal ...........uuuuummmrmmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinieeninennennnnnees 13
2.1.2.3.  AZiJSKA tradiClja .........eeuveumummmniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieeiieeeeeeeeeeaes 14
2.1.2.4. Hrvatska tradiCija ...........uuieiiiiieiiiiiiiies e 16
2.1.3. SrodNe UMJEENOSTI.....uuiiieeeieeeeiiiie e e e e e e e e eeeaens 18
2.1.4. EIemMEeNti SIrP@......ccuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee ettt 19
2.1.4.1. Likovna KOMPONENTA ........uuurririiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiinineinieeenes 20
2.1.4.2. Tekstualna KOmponenta ..........cccceevvivviiiiiieeeeeeeeeiceee e, 21
2.1.5. FOrmati StriPa .......evuiiiiiieiiieeiiie e e 23
2.1.6. Digitalizacija SIrP@ ....cceveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeee e 24
2.1.7. ANIMACI|A SIMPA ..eeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 25

2.2. Teorijske pretpostavke koje se odnose na temu iz koje se radi
AIPIOMSKI A ... e 26

2.2.1. Prikaz novog formata stripa hibridizacijom klasi¢nih crtackih

tehnika i digitalnih tehnika animiranja .............ccccccccveiiiiiii, 26

2.2.2. Ostvarivanje interakcije izmedu Kkorisnika i proizvoda ...................... 27

3. PRAKTICNIDIO..........oooiiiiieceeeeeeeeeeeeee e, 28
3.1. Metode koriStene za izradu diplomskog rada .............cccoeeieiiieiiiiiinnnnnn. 28
3.1.1. Od ideje dO re@liZaCHE ...........uuuuurumumuriiiiiiiiiiiiiiiiieiiieieeeieeeaeeeeeaes 28

G 70 2 1Y/ o Yo Yo | o Yo T= 1 o 29

3.1.3. Koncept i razrada ,storyboarda® .............cccooeiiiiiiiiiii i 31



TN 0 S B 1T [ = 14 Vo | - 33

3.1.5. HUSrACIIE 1 TEKSL ... e 35
3.1.6. PaAleta DOJa ....uvvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 38
3.1.7. ANIMACIJE 1 3D €FEKL ......uvuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 40
3.1.8. Citatelji i iNterakCifa ..........coccoeeeeeeeeeeee et 41
3.1.9. REANZACIA ...evvvvviiiee e 42
A, ZAKLJUCAK ........coooeieeeeeeeee ettt 43

O. LITERATURA e 44



1. UvoD

,Danas su mogucnosti stripa - beskrajne“’.

Barem tako tvrdi Scott McCloud, americki karikaturist, teoretiCar i autor stripova
0, ni viSe ni manje, nego stripu. Danas je opceprihvacena, uz brojne varijacije
razliitih autora, njegova definicija stripa te prema njoj strip €ine ,crteZi i druge
slike sastavljene u namjerni slijed s namjerom prijenosa informacije i/ili izazivanja
estetske reakcije u Citatelja.“ 1. Tom je definicijom pobliZze objasnjena teza Willa
Eisnera iz 80-ih godina proslog stolje¢a koja govori o stripu kao sekvencijalnoj
umjetnosti odnosno umjetnosti slijeda. Prema njoj, samostalna individualna slika
ne moze Ciniti strip ukoliko je ne slijedi jo§ minimalno jedna slika — tek tada
poprima formu stripa, iako se brojni autori koji preferiraju upravo formu jedne
jedine sliCice, najceSc¢e videne na posljednjoj stranici dnevnih novina, a koja je
izuzetno popularizirana tijekom 20. stoljec¢a, s tom izjavom ne slazu. Od preteca
stripa kojom se npr. smatra drevna egipatska Knjiga mrtvih iz 1500 p.n.e., izuma
tiskarskog stroja, preko prvih radova americkih i europskih ilustratora, masovnih
medija i prve pojave stripa u ameri¢kim dnevnim novinama pocCetkom 20. stoljeca,
brojnih definicija razli€itih autora, pa sve do danas, ovakva kombinacija rijeci i
slika proSirila se te se i dalje Siri svietom pa je tako nastala nova, deveta
umjetnosti. Strip je prihvacen u brojnim oblicima i formatima te se neprestano
razvija i mijenja, prilagodava novim tehnologijama, ali i koristi tehnologiju za
daljnje razvijanje sebe. Jedan od takvih novih oblika stripa pokusat Ce stvoriti i
definirati i autor ovog rada i to hibridizacijom klasi¢nih tehnika izrade stripa i
koristenjem novih tehnoloskih mogucnosti te na taj nacin ponuditi drustvu novu

formu, definiciju i jednu od beskrajnih mogucnosti koje strip nosi.



1. 1. Izbor problema za diplomski rad

Dolaskom novog digitalnog doba svakodnevno nastaju i razvijaju se nove
tehnologije i mediji. Mnoge od njih su drugacije od svega do sad videnog -
inovativhe, mozda ¢ak i neobicne ili pre-napredne za svoje vrijeme, no jedno je
sigurno, prednosti i potencijal koji one nose je neogranifen. A napredak se
dogada u svim poznatim podrucjima i znanostima. Od poljoprivrede i medicine
do robotike i umjetnosti, €injenica je da rapidna digitalizacija u svakom segmentu
mijenja i utjeCe na Covjekovu svakodnevicu i kvalitetu zivota. Tome svjedodi i
podatak da svaki Sesti radnik u Europskoj Uniji, u istraZivanju euro-statistiCara
prema podacima za 2018. godinu, smatra da su nove tehnologije promijenile
njihov nacin rada. Nadalje, svaki je trec¢i zaposlenik, prema istom istrazivanju, u
proteklih 12 mjeseci ucio o novim tehnologijama kako bi se prilagodio zahtjevima
posla.?

Film, knjizevnost i slikarstvo takoder su jedne od brojnih grana umjetnosti koje

digitalizacija nije zaobisla. A upravo one Cine sustinu stripa.

Kako bi se taj pojam stripa koji definira novo digitalno doba upoznao i predstavio
korisniku, putem ovog rada izgradit ¢e se jedan takav proizvod. Na taj ¢e se nacin
prouciti percepcija i dozivljaj korisnika na novu dimenziju digitalnog stripa te
definirati prednosti i nedostaci u odnosu na vec¢ poznate, klasi¢ne formate.
Ostvarit ¢e se i potencijalno potaknuti na moguénosti koje digitalizacija nosi te, u
korak s razvitkom tehnologije, razviti format koji obogacuje i pospjeSuje doZivljaj

korisnika.



1. 2. Cilj i zadaci diplomskog rada

Putem konkretnog primjera u ovom ce se radu odgovoriti na pitanje da li i kako
suvremene tehnologije, odnosno konkretno, digitalizirani i animirani 3D strip,
utjeCu na dozivljaj korisnika te e posluziti kao svojevrsna unaprijedena verzija
ve¢ poznatog formata stripa. Cilj rada je ostvariti takav format koji sadrzi sve
znacCajke klasicnog stripa uz dodatak segmenata omogucenih tehnoloSkim
napretkom poput animiranja i trodimenzionalnosti proizvoda kao i omogucavanje
interakcije korisnika s proizvodom. Koristit ¢e se klasi¢ne tehnike izrade stripa
poput osmisljavanja priCe, skiciranja kadrova i ispisivanja tekstualne komponente
odnosno narativa te ¢e se potom takav zapis prenijeti u digitalni oblik pomocu
nekoliko racunalnih programa. Takvi preneseni zapis dodatno ¢e se digitalno
usavrsiti, obojati kadrovi i dodati tekstura. Zatim ¢e se pojedinim kadrovima dodati
efekt trodimenzionalnosti u svrhu postizanja dinamike i lakSeg povezivanja i
slijeda toka stripa. U nekim ¢e kadrovima pojedini elementi biti animirani primarno
u svrhu zapleta, raspleta ili prikazivanja nuzne informacije Citatelju kako bi isti
lakSe slijedio pri€u. Osim takvih elemenata, pojedini ¢e kadrovi i/ili elementi biti
interaktivni kako bi se Citatelj angaZirao u izvedbu samog stripa te sam otkrivao
segmente koji priCaju pricu. Na ovaj ¢e se nacin publici ponuditi novo iskustvo uz

originalnu, autorsku temu.



2. TEORIJSKI DIO

2. 1. Uvod u predmetno podrucje

2.1.1. Opcenito o stripu

Kao sto je ve¢ spomenuto, razli€iti autori razli€ito definiraju pojam stripa. Ceri¢
smatra da je strip viSeslojan i kompleksan medij.® R.C. Harvey govori kako
se stripovi sastoje od slikovnih narativa ili ekspozicija u kojima rijeCi doprinose
znacenju slike ili obratno.* Po njegovoj definiciji, stripovi koji sadrze samo
slike, a bez teksta, ne mogu se oznacavati stripovima. Karin Kukkonen sa
svog stajalista sveuciliSne profesorice knjizevnosti, strip jednostavno definira
kao medij koji komunicira kroz slike, rije¢i i sekvencijalnost.> Ranije
spomenuti McCloud takoder se oslanja na sekvencijalnu prirodu stripa te je
danas njegova opceprihvaéena definicija kako strip Cini crteZ i druge slike
postavljene u namjerni slijed s namjerom prijenosa informacije i/ili izazivanja
estetske reakcije Citatelja.! | Ranko Muniti¢ daje svoje misljenje o stripu te ga
vrlo poetski opisuje kao najmasovniju tajnu dvadesetog vijeka, odnosno kao
fenomen prema kome svaki civilizirani ¢ovjek zauzima odredeni stav bez
obzira na to da li je rije€ o racionalno definiranom ili intuitivno zauzetom

stanovistu.®

Povezavsi sve ove definicije u jednu, moZze se reci da je strip jednostavno
namjerni slijed crteZza povezanih na nacin da tvore pri€u, obi¢no popracenu
tekstom u oblaci¢ima, podnaslovima ispod crteza ili unutar kvadratnih oblika.
Pritom, izmedu dva takva crteZza treba postojati minimalna realna ili

konceptualna razlika koja odvaja ili uokviruje crtez.

“ v

Sam pojam ,strip“ dolazi od ameri¢kog naziva ,comic strip“ $to bi oznacavalo
komi¢nu vrpcu odnosno komi¢nu traku. Taj se pojam prvi put koristi za

satiricne i humoristicne ilustracije obi¢no na poledini ili unutar zabavnog



segmenta dnevnih novina. Francuzi pak strip nazvaju ,la bande dessineé” sto
bi u doslovnom prijevodu znacilo ,crtani nizovi“. Suvremeniji strip koji je
svojom formom i sadrzajem namijenjen odrasloj publici naziva se graficki
roman odnosno eng. ,graphic novel“, a u Hrvatskoj €esto i crtanim romanom.
60-ih godina 20-og stoljec¢a, strip je prepoznat kao medij koji moze parirati
drugim ozbiljnijim umjetnostima. Poc€inju se proucavati razli¢iti segmenti stripa

te je on vrlo brzo zadobiva poStovanje i naslov devete umjetnosti.

2.1.2. Razvoj stripa

Prva pojava stripa, ako je vjerovati ve¢ ranije spomenutom Scottu
McCloudu!, zapodinje znatno prije definicije stripa kakva je danas
prihvacena. Tocnije, seze sve do antiCkog doba i srednjeg vijeka. lli, prema
nekim autorima, jo$ i dalje — sve do pecinskih crteZa. Tako se stripom moze
smatrati npr. Trajanov stup podignut izmedu 106. i 113. godine u Cast cara
Trajana, od baze do vrha ukrasen spiralnim reljefom koji prikazuje pobjedu

cara nad Dadanima.

Slika 1. Prikaz detalja s Trajanovog stupa u Rimu

Izvor : http://www.trajans-column.org/?flagallery=plates



Isto vrijedi i za romaniCku tapiseriju kraljice Matilde iz Bayeuxa dugu 80
metara na kojoj je tekstom i slikama opisano Normansko osvajanje Engleske
1066. godine.

Slika 2. Prikaz tapiserije kraljice Matilde iz Bayeuxa, 11. st.

Izvor : https://hr.wikipedia.org/wiki/Tapiserija

Iz 1370. godine pak, Protatska plo€a odnosno rezbarija u drvetu prvi put
prikazuje preteCu dobro poznatog stripovnog oblaci¢a. No, dakako, u svom
primitivnom obliku svitka na kojemu je ispisan tekst. Slikarstvo Mezopotamije
i starog Egipta te hijeroglifi, vitraji svetaca i muc€enika te prikazi kriznog puta
u katolicki crkvama dillem svijeta — sve se to moze smatrati stripom. U 18.
stolje¢u veliku ulogu u razvitku i definiranju stripa ima i William Hogarth sa
svojim grafiCkim satirama te se on €esto spominje kao osoba koja je uoblicila
samu formu stripa. Jedno od njegovih poznatijih djela u formi stripa je
.,Rakeova propast® koja kroz osam prizora s tekstom prikazuje i kritizira

drustveni Zivot u Londonu tijekom 18. stoljeca.


https://hr.wikipedia.org/wiki/Tapiserija
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Slika 3. William Hogarth, A Rake's Progres, 1735. g.

Izvor : https://lwww.khanacademy.org/humanities/monarchy-
enlightenment/britain-18c/britain-ageof-revolution/a/hogarth-a-rakes-

progress

Osim ,Rakeove propasti‘, popularnost jednog od njegovih mnogobrojnih
djela, ,Zivot bludnice” iz 1731. koju &ine pri¢e u slikama kasnije prodavane
kao mape gravura, utjecala je i na donoSenje zakona o autorskim pravima
kako bi se zastitila takva forma. | njegove slike i gravure bile su namijenjene
sekvencijalnom citanju. Do 19. stolje¢a, naracija bi vecinski bila rezervirana

za pisani izriCaj poput novele ili romana, ili pak za izvedbu u kazaliStu, no
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sukladno razvoju tiska, a time i novinarstva i dnevnih novina, pojavljuje se,
uz film i strip, u obliku karikatura u novinama koje, ¢esto s podsmjehom ili
ironijom, komentiraju politicku scenu i aktualna zbivanja toga doba. Nastaje i
tekst pisan u oblaci¢u, u obliku koji se prepoznaje i danas, koji uokviruje
dijalog likova. Tako, usprkos osebujnoj pretpovijesti, dolaskom industrijske
revolucije, pojava i razvitak stripa kakvog danas poznajemo sluzbeno
zapocinje krajem 19. stolje¢a. Osoba koja najviSe utjeCe na razvoj stripa 19.
stolieéa je Svicarac Rodolphe Topffer koji prvi osmisliava meduzavisnu
kombinaciju slika i rije€i u Europi i to pomocu slika odvojenih okvirima
popracenih receniCnim opisima ispod slike. Time osigurava znacajan
doprinos razvoju stripa. Topfferov ,izum® nastavlja svoj rast uz pomoc
dnevnih novina i magazina u obliku kratkih, Saljivih anegdota ispricanih
pomocu takvih uokvirenih slika i popratnog teksta. Nakon Topffera, Nijemac
Wilhelm Busch nastavlja njegovim stopama pa tako u njemackim novinama
objavljuje humoristiCne, ilustrirane price u stihovima pod nazivom ,Max i

Moritz“.

Slika 4. Willhelm Busch, Max und Moritz, 1865. g.

Izvor : https://en.wikipedia.org/wiki/Max_and_Moritz


https://en.wikipedia.org/wiki/Max_and_Moritz

No prvim pravim novinskim stripom smatra se djelo drugog autora i to ,The
Yellow Kid“ Richarda Feltona Outcaulta. Tako je svijet dobio i svog prvog
strip-junaka objavljivanog u americ¢kim novinama ,New York World“, a zatim
i ,New York Journal“od 1895. do 1898. godine. Taj se ¢elavi djeaci¢ odjeven
u zutu haljinu toliko popularizira u svijetu da, iako je izvorni naziv stripa
,Hogan's Alley“, on se dan danas pamti po glavhom junaku Mickeyu Duganu.
Mickey ne govori putem oblaci¢a, iako se oni upravo u tom stripu prvi puta
pojavljuju, ve¢ putem natpisa na svojoj zutoj haljini. ,Zuti djedak"
svojevremeno se nasao i usred najveceg medijskog skandala dvadesetog
stolje¢a. Za njega se otimaju dva najveé¢a medijska giganta tog doba, Hearst
i Pulitzer, te on odredeni vremenski period Zivi na stranicama oba ameriCka
lista. Hearst i Pulitzer pak zbog svog rivalstva i borbe za ,Zutog djeCaka“

dobivaju epitet ,zute Stampe* koji i danas krasi odredene novine.

NEW YORK JOURNAL, SUNDAY, JANUARY 9, 1898,

THE YELLOW KID’S R-R-R- REVENGE‘ Or HOW theFaintersSon

Slika 5. Richard F. Outcault, The Yellow Kid, 1895. g.

Izvor : https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Yellow_Kid_1898-01-09.jpg



S vremenom taj format rezerviran ponajviSe za novine postaje pretijesan te
se pocinje razvijati u obliku svezaka. U Americi se po prvi puta pojavljuju i
tzv. ,comic books“ odnosno strip - svesci, a u Europi se oni formiraju u
posebne listove namijenjene stripu. Sve veca popularnost stripa i novi mediji
u kojima je prikazan osigurava i sve veca i podosta specificna publika. U
Francuskoj se iz tog razloga formira i strip — album tj. strip prezentiran u
formatu knjige. Strip tako iz godine u godinu sa zadnjih stranica dnevnih
novina prelazi put sve do kioska, knjizara te specificnih trgovina namijenjenih
isklju€ivo kupovini i razmjeni stripova. Sukladno tome pridobiva sve veci
znacaj i interes brojnih kritiCara, umjetnika i knjizevnika. U korak sa sve
vecom popularnoScu koju strip ostvaruje, razvija se i nekoliko ZariSta diljem
svijeta, svaki sa stripovima prilagodenim svojoj populaciji. Tako umjetnost

stripa 200g stolje¢a obiljezavaju zariSta u Americi, Europi i Aziji.

2. 1. 2. 1. AmeriCka tradicija

Nedugo nakon polemika s ,Zutim djeSakom®, javlia se i drugi
najutjecajniji americki strip — ,The Katzenjammer Kids“ Rudolpha Dirksa
i Harolda Knerra kao najdulje objavljivani strip u svijetu, a izlazi ¢ak i
danas. ,The Katzenjammer Kids“ nastavlja s uporabom baloncic¢a za
razgovor te uvodi i ikonografske oznake koje, osim samog teksta,
Citatelju poblize predoCavaju emocionalno ili fizicko stanje likova. Od
zvjezdica koje oznacavaju bol junaka, crtica ili to¢kice za tiSinu do notnih
oznaka za pjevanje i glazbu ili pak crnih oblaka za ljutnju. Tu se javija i
onomatopeja pa se tako koristi ,BAM* za udarac, ,SMACK" za poljubac
ili ,SCRAM* za bijes.
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AGH, THOSE KATZENJAMMER KIDS!

S

Slika 6. Rudolph Durks, The Katzenjammer Kids, 1897. g.

Izvor : https://en.wikipedia.org/wiki/The _Katzenjammer_Kids

No, osim spomenutog dvojca iz 19. stolje¢a, pravo zlatno doba stripa
zapocinje 30-ih godina 20. stoljeca u Americi. Strip dozivljava ,boom®
uvodenjem super — junaka kao glavnih likova poput Joe Shusterovog i
Jerry Siegelovog ,Supermana“ i ,Batmana“ Boba Kanea i Billa Fingera
koji s velikom lako¢om osvajaju ameri€ko, a kasnije i svjetsko trziste.
Superheroje u stopu prate i detektivske teme, avanture, ali i klasi¢ne,
humoristicne karikature kao ,Garfield* Jima Daviesa ili ,Calvin and

Hobbes* Billa Wattersona.

I'M A CARTOONIST, AND THIS I'M GARFIELD.
1S MY CAT, I'M A CAT, AND

GARFIELD. THIS 1S MY

CARTOONIST,

HI, THERE....'M JON ARBUCKLE.] .Jth 6-19 HILTHERE .
Gs TO ENTERTAIN YOU.

OUR ONLY THOUGHT]

Slika 7. Jim Davies, Garfield, dnevni strip objavljen 19. lipnja 1978. g.

Izvor : https://garfield.com/comic/1978/06/19
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Dvadesetak godina kasnije, pojavljuju se i novi zanrovi. Osobito
popularna postaje znanstvena fantastika i horor, ali ubrzo se super —
junaci vracaju na scenu te zapoc€inje srebrno doba stripa u Americi.
Predstavljaju se novi junaci poput ,Spidermana“, ,X-mana“, ,Thora®
.Hulka“ i ostalih. Bron€ano doba obiljezava pak potpuno drugacija
tematika. 70-ih i 80-ih godina proSlog stolje¢a, na scenu stupaju
alternativni, ,underground® stripovi Cije su glavne teme seks, droga i
glazba poput ,American Splendor® Harveya Pekara ili ,Maus® Arta

Spiegelmana.

sl o
FROM OFF THE STREETS ROMECFF THESTREETS OF CLEVELAND COMES:

A IMERIGAN

OF GLEVELAND (50),.)25:

: 10N
o;l\_‘ssso&m}}; N m s,

7526 BROADW

AN’ THEN TH(S
SERBIAN NATIONALIST,
GAVRILO  PRINCIP...
SAY, AM I BOR(N’
900 GUYS? —e

WENT oUT WIT'
BONNIE
YESTERDAY.

-
D

NO, S(D,Y€ER
FASCIVATI =
.Lih‘.
==

Ause Stories By
HARVEY PEKAR

ART BY 6 BUPGETT

R.CRUMB ¥ G.DUMM

FREDDY

Slika 8. Harvey Pekar, American Splendor, 1970. — 1985. g.

Izvor:
https://www.mycomicshop.com/search?minyr=1970&maxyr=1985&TID
=115521
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2. 1. 2. 2. Europska tradicija

Nesto kasnije od Amerike, svoj razvoj zapocinje i Europski strip i to u
nekoliko razli€itih tradicija. Jo$ od prije Drugog svjetskog rata, stripom
u Europi najvise dominiraju francuski i belgijski autori. lako pod velikim
utjecajem Amerike, za razliku od ameri¢kih super — junaka, na prostoru
Europe Citatelji tog doba viSe preferiraju pustolovne fikcije i naravno,
humoristicne satire. Europa njeguje umjetni¢ku i autorsku tradiciju pa
tako likovnu komponentu stripa obi¢no Cini karikatura pustolovnog

junaka s dozom humora poput Hergeovog ,Tintina“.

Un viaduc...Un cours d’eau . . . Attention!...( est
Milou,il n’y a pas a hésiter . .. le_moment !

& s N
7 N\
5 : o

d
I

S
e

NI

17
i i

Slika 9. Georges Prosper Remi (Herge), Tintin, 1929. — 1983. g.

Izvor : https://lwww.lambiek.net/artists/h/herge.htm
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2. 1. 2. 3. Azijska tradicija

lako AmeriC¢ka kultura najviSe doprinosi razvoju stripa u svijetu, u Aziji
se on razvija vrlo specificno i nezavisno od utjecaja sa zapada. U
podrucju razvoja stripa diliem Azije, najviSe se istice Japan. On, prema
bosanskohercegovackom novinaru, autoru, karikaturistu, teoretiCaru
animacije i stripa Midhatu Ajanovicu, pojavu stripa duguje svojoj dugoj
povijesti pripovijedanja i umjetniku japanskog drvoreza Shumboku
Ooka-u koji je tiskao uvezene nizove drvoreza stotinjak godina prije
takvih sliénih pojava na Zapadu. Njegovi drvorezi radeni su u Cast
budistickog svecenika Tobe Soja, autora ilustriranih svitaka s
Zivotinjama u ulozi glavnih likova. Prema tome, puno prije slavnog Walta
Disneya, autori zamjenjuju Covjeka zivotinjskim likom. No, iako datiraju
jos iz 18. stoljeca, Japan kasnije postaje poznat zbog specificne vrste
stripa tog podneblja — mange — kojeg karakteriziraju brze i hirovite slike.
Zbog utjecaja 2. svjetskog rata koji se na japansku kulturu stripa
odraZava zabranom promoviranja nacionalnosti i rata putem umjetnosti,
popularnost novog formata mange sve viSe raste buduéi da ona nije
zabranjena. Vrhunac doseze 50-ih i 60-ih godina te se dijeli na musku
,shonen“ i Zensku ,shojo* mangu. Zanrovi mange bili su brojni, od
znanstveno - fantasti¢nih i post - apokalipticnih sve do romanti¢nih i
super — herojskih, no specificno razdoblje mange zapocCinje 70-ih
godina kada se pojavljuju eksplicitne, erotske scene homoseksualne i
pornografske tematike pod nazivom ,seijin“ ili, diljem svijeta poznatiji
kao ,hentai“. Nedugo nakon, manga se Siri diliem svijeta, a svoju
popularnost tu zadrzava i danas. Kao najvaZznijeg autora mange valja
spomenuti Osamu Tezuka, po struci lijeCnika, ali najpoznatijeg prema
svojem umijecu crtanja stripova i animiranih filmova radi kojih dobiva

naslove ,otac mange“i ,bog stripova“.
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Slika 10. Prikaz ,,shojo“ — Zenske i ,,shonen®— muske mange

Izvor : https://hr.wikipedia.org/wiki/Manga
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2. 1. 2. 4. Hrvatska tradicija

Strip u Hrvatskoj nije daleko kasnio za svjetskim trendovima, Stovise,
razvija se relativno rano, a kao i u svijetu, njegove zacetke obiljeZzavaju
karikature u nizu satiricnih listova. Govoreéi o zacCetku stripa u
Hrvatskoj, imena koja se najviSe istiCu su Andrije Maurovica i KreSimira
Kovadic¢a te njihov prvi ,roman u stripovima“ ,Vjerenica maca“ iz 1935.78
Maurovié, poznatiji i kao otac hrvatskog stripa, imao je znacajnu ulogu
u njegovom razvitku i obiljezjima, a time se proslavio i u ostatku svijeta.
No, prvi domadi strip, pojavljuje se desetak godina ranije, to¢nije 1925.,
kada ruski imigrant Sergej Mironovi¢ GolobCenko, po uzoru na
Buschovog Maxa i Moritza, osmi$ljava strip ,Maks i Maksic¢“. Usporedno
s Maurovi¢em, djeluju i braca Walter i Norbert Neugebauer koji 50-ih
godina predvode skupinu autora zagrebackog lista ,Kerempuh®. Walter
svoj realistiCno — karikaturalni, pomalo ,disneyevski“ crtez ovjekovjeCuje
u ,Patulijku Nosku“ koji od 1943. — 1945. izlazi u magazinu ,Zabavnik®.
Walterov prvi animirani film ,Veliki miting“ tada povezuje brojne crtace,
grafiCare i umjetnike, a kasnije osigurava put Zagrebackoj Skoli crtanog
filma. U to se vrijeme pojavljuju i brojna druga lica ,stripasa“ u Hrvatskoj
poput Borivoja Dovnikovi¢a, Vladimira Delaga, Ismeta ,lce Voljevice,
Ota Reisingera i drugih. Jedan od popularnijin magazina tog doba,
,Plavi vijesnik® iz 1954. godine, objavljuje viSe od 130 stripova u
narednih 12 godina. Nakon toga, utjecaj ovih generacija polako pocinje
slabjeti te se strip, zbog vecée atraktivnosti i manje cijene, masovno
uvodi iz inozemstva. 1976. se javlja nova generacija autora pojavom
studentskog lista ,Polet” poznatija pod nazivom ,Novi kvadrat®. ,Novi
kvadrat® Cinila su imena poput Radovana Devli¢a, Bore Ivandic¢a, Mirka
llica, Ninoslava Kunca, Joska Marusica, Igora Kordeja, KreSimira
Zimonic¢a i Nikole Kostadinoviéa. Oni svoje uzore pronalaze u
europskom umijetni¢kog stripu te tako pokre¢u novu generaciju stripa
obilieZzenu temama politike, drustva, seksualnosti i jednostavno -

svakodnevice. Hrvatski crtaCi naposlijetku odlaze izgraditi
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medunarodne karijere pa tako nekad osnivaci ,Novog kvadrata“ postaju
svjetska imena, no njihov novi avangardni strip nastavlja utjecati na
naslijednike naseg podneblja. 80-ih godina Dubravko MatakoviC i
Danijel ZezZelj nastavljaju ono $to je ,Novi kvadrat* zapogeo, a ubrzo
dolazi i do razvitka alternativnih stripova poput ,Divljeg oka“ i
.Kamikaza“. Dolaskom rata, brojni crtai slijede primjere svojih
prethodnika te karijeru odluCuju nastaviti u inozemstvu Sto svojom
voljom, a Sto prisiljeni ratom. Danas se u Hrvatskoj odrzavaju festivali
poput ,Crtani Romani Sou“ i ,MaFest* te brojni magazini i teorijski
Casopisi koji se brinu da strip zivi svoj potencijal. Takoder, strip se vraca
i svojim pocCecima pa se tako od 2013. ponovo pojavljuje u dnevnim

novinama i to kroz magazin Vecernjeg lista ,Strip revija“.

Slika 11. Strip ,, Tajna bijele planine” objavijen u Strip reviji Ve¢ernjeg
lista, 2017. g.

Izvor : http://www.stripforum.hr/strip-revija-vl/strip-revija-vecernjeg-
lista-br-48-kolovoz-2017/
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2.1.3. Srodne umjetnosti

Strip se Cesto kao medij isprepleée s knjizevnos$éu i filmom?® s obzirom da
sadrzi elemente obje navedene umijetnosti. Od filma preuzima zamisljenu
montazu koja se odvija u glavi Citatelja prilikom Citanja stripa za razliku od
filma gdje se ta montaza odvija direktno pred njegovim o€ima tj. Citatelj sam
radi montazu filma u svojim mislima pomoc¢u sljedova nanizanih crteza.
Stati¢ne se slike odnosno kadrovi nizu jedna za drugom kako bi tvorile pricu.
No, za razliku od filma gdje se radnja odvija pomoc¢u proteklog vremena, u

stripu je to prostor odnosno slijed crteza.

Osim s filmom, uodljiva je i sli€nost s knjizevno$c¢u i kao fikcionalna i kao
narativna forma. Cak i u svom najjednostavnijem obliku, strip pri¢a priéu. Kako
je vec ranije spomenuto, graficki ili crtani roman kao oblik stripa namijenjen
starijoj publici, povezan je s pisanim romanima te ga sam pojam romana kao
i njegova tekstualna komponenta usko veze s knjizevnos$c¢u. Osim navedene
komponente, uz knjizevnost ga veze i sama fiziCka forma. Strip se u obliku, u
kojem je i danas najviSe prepoznatljiv, pojavljuje vezan za standardne knjiske
formate, prodaje se na kioscima, u knjizarama, specijaliziranim trgovinama i
to uza bok romanima, novelama i pjesmaricama. Sama struktura stripa
zapravo nastaje od tiskarskog oblikovanja knjige. JoS jedan bitan faktor koji
strip veze kako za knjizevnost tako i za film je serijalizacija. Kao i filmovi i
knjige, popularnost koju stripovi dozivljavaju tokom godina osigurava brojnim
autorima moguénost stvaranja novih nastavaka i prianja pri€e koliko god im
masta dozvoljava. Zahvaljujuc¢i tome, sve viSe strip — junaka dobiva svoje
mjesto na velikom platnu pa se ponovo tri umjetnosti medusobno isprepli¢u i

podrzavaju.
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2.1.4. Elementi stripa

Moze se reci da strip od svake umjetnosti uzima ono $to mu najviSe odgovara.
Tijek pri€e iz filma, tekstualnu komponentu iz knjizevnosti i crtacku tehniku iz
slikarstva odnosno grafike. Svaka je od tih vrijednosti nuzna za postojanje
stripa i kontakt s Citateljem te, u ovom obliku, bez jedne, ostale dvije ne
funkcioniraju. Ras¢lambom svakog od tih dijelova, dolazimo do strukture i
elemenata koji €ini strip. Ukoliko se strip secira do pojedinih dijelova, dolazimo
do verbalne i vizualne komponente te okvira koji to dvoje drzi u zajednistvu ili
ih razdvaja. U suvremenom stripu se razdvajanje i isprepletanje komponentni
Cesto vida, no u klasichom smislu, osnovni element Cini kadar tj. pojedina
ilustrirana sliCica s tekstom ili jedini¢na vrijednost stripovnog narativhog niza
kako je opisuje Muniti¢.® Ti su kadrovi, ovisno o Zeljama i namjerama autora,
Cesto kvadratni ili pravokutni, omedeni ili neomedeni, uspravni ili polozeni,
ponekad u potpunosti liSeni okvira, a ponekad i viSe stvari odjednom.
Suvremeni autori se ¢eS¢e odmiCu od takvih pravila i struktura te stvaraju
neke svoje nove vizije modernog stripa koristeci nepravilne i izmisljene oblike.
No, svi Ce se sloziti oko jednog, radnja stripa dogada se upravo izmedu dva
okvira odnosno dva kadra. Takav prostor u kojem Citatelj zamislja odvijanje
radnje i prelazak na sljedeci sliicu u svijetu stripa naziva se ,jarak”. Prema
tome, iako strip ne forsira rigorozna pravila kao mozda neki drugi oblici
umjetnosti, ni jedan kadar, okvir ni oblagic nije slu¢ajan. Jedna takva stranica
stripa naziva se ,tabla“. Europski tj. francuski standard crtanog romana iznosi
otprilike 40 tabli no, ponovo, sam crtani niz mogu Ciniti i samo dva kadra. Kao
osnovne elemente jednog takvog kadra Muniti¢ navodi okvir crteza, prostorno
— iluzionirani ili plosni segment omeden takvim okvirom, scenografsku
artikulaciju tog prostorno ili ploSnog isjecka, figuralni sadrzaj i komunikacijski

kodeks na razini kvadrata odnosno slike.®
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2.1.4.1. Likovna komponenta

Kadrovi se, kao sto je ve¢ spomenuto, najCesSce sastoje od crteza i
teksta. Sto se likovne komponente tige, stripove karakteriziraju
jednostavni crni obrubi i plo$na ilustracija. U 19. stoljecu, stripovi su
naj¢esc¢e dolazili u crno — bijeloj tehnici, tek poneki s vrlo reduciranim
bojama pa bi tako korice stripa bile u boji, a sam strip crno - bijel.
Kasnije se postepeno uvode plohe, likovi i pozadine u boji i to prvo u
Zutoj, crvenoj i plavoj i tek ponekad zelenoj i smedoj boji. Cesto su i
danasnji super — junaci upravo iz tog razloga obojani primarnim
bojama. Dakako, autori od zaCetaka pa sve do danas, implementiraju
svoj stil u sam strip. Pa tako jasne plo$ne linije i zatvorene plohe nisu
nuzne karakteristike stripa. Od tehnika tu$a, rastera, akvarela sve do
digitalnih obrada, mogucnosti su beskonacne. Isto vrijedi i za prikaze
likova i scena koje, ovisno o autoru, mogu biti realne, apstraktne ili pak

nesto sasvim drugacije.
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2.1.4.2. Tekstualna komponenta

Gramatika i jeziCna pravila tekstualnih komponenti stripa, bilo to
naracije ili monologa/dijaloga likova u stripu, ¢esto nisu u podudarnosti
s gramatikom u knjiZevnosti. Osnovno pravilo €itanja teksta s lijeva na
desno, kao $to to obi¢no biva u knjiznim djelima, u stripovima je pak
Cesto zaboravljeno. Ovisno o autorovim namjerama, pa ¢ak i vrsti
stripa, tekst se osim naucenim i logi¢nim slijedom s lijeva na desno,
moze Citati i odozgo prema dolje. Ne samo da redoslijed Citanja nema
obvezujuéa pravila, tekst stripa, ukoliko autor to pozeli, moze prelaziti
i margine kadra. Specifi¢nost japanskih mangi je pak u tome da se
sam strip Cita s posljednje stranice ka prvoj odnosno odostraga prema
naprijed, $to neupucenom Citatelju moze biti posebno zbunjujuce.
Osim samih crtezZa likova i pozadina, kadrove krase i oblaci¢i s tekstom
popularno zvani baloni zbog svog kruznog oblika i pozicioniranja iznad
glava lika koji govori. Takav obladi¢ s tekstom koji je uperen u svog
govornika oznacava govor ,naglas®. Oblacici misli drugacijeg su oblika
i njih krase okrugli elementi umjesto Siljastog zavrSetka uperenog u
govornika. Takvi oblaci¢i u nekim slu€ajevima mogu sadrzavati novi
manji crtez ukoliko se radi o zamiSljanju pojedinog objekta. Isto tako,
likovi mogu sadrzavati oba oblaci¢a — jedan koji oznaCava govor lika,
a drugi njegove misli. Isprekidani ili toCkasti oblacici pak obavjestavaju
Citatelja da likovi odredenu konverzaciju Sapucu, dok ostri, naglaseni
rubovi oblaci¢a oznacavaiju ljutnu ili galamu lika. Crni oblaci¢ sa bijelim
tekstom, naspram uobiajenog bijelog obladi¢a sa crnim tekstom,
oznacava da je lik prestrasen. Tekst je u oblaci¢cima uglavnom ispisan
istim fontom i u verzalu, uz poneko zadebljanje ili uve¢avanje ovisno
o emocionalnom i fizickom stanju lika poput naglaSenog teksta s
poredanim uskli¢nicima koji oznaCavaju da lik vice, tri toCkice unutar
oblaci¢a ukoliko je lik ostao bez teksta ili interpunkcijski znakovi,
brojevi i simboli ukoliko lik psuje. Zanimljivo koriStenje simbola kao

glasanja koristio je i karikaturist Charles M. Schulz u svojoj poznatoj
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seriji stripova ,Peanuts®. Maleni lik ptiCice Woodstock glasa se
pomoc¢u nepravilnih okomitih linija te na taj nacin Citatelju prikazuje
svoj govor odnosno pjev. Cesto je prisutna i uporaba onomatopeje kao
figura oponasanja zvukova iz prirode ili zvukova koji opisuju odredenu
radnju. Tako su &esto koristene rijegi poput ,BAM*, ,BUM*, ,ZBAM®,
,TRES", ,PUF-PANT" i sl. za oznaCavanje udarca, treska ili pada.
Osim samih likova, tekstualnu komponentu moze Ciniti i narator koji u
odvojenim oblaci¢ima Citatelja uvodi u pricu ili poblize objaSnjava

radnju.

Font koji se proslavio upravo uporabom u stripovima, Stovise, po njima
je dobio i svoj naziv, je Comic Sans. Comic sans dizajnirao je Vincent
Connare davne 1994. za Microsoft. Font je zamiSljen kako pomalo
banalan i djetinjast s namjerom koristenja u raCunalnom programu s
temom stripa, materijalima za djecu ili pak nesluzbenim dokumentima.
lako svjetski poznat, brojni dizajneri nisu bili pristrani fontu upravo
zbog njegovog djeCjeg i pomalo naivnog izgleda. Zbog Cestog
upotrebljavanja na krivim mjestima i u krive svrhe, Comic Sans je
danas jedan od najomrazenijin fontova te se ponekad Cini da je

njegova uporaba opravdana jedino u stripovima.
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2.1.5. Formati stripa

Prvi format stripa pojavljuje se u dnevnim novinama i to u obliku ilustracije u
jednom ili vise kadrova s popratnim oblagi¢em ili tekstom ispod slike. Takav
je format izlazio u dnevnim novinama te on na duhovit ili satiriCan nacin
komentira druStvenu i politiCku scenu ili vazne dogadaje koji obiljeZzavaju to
doba. Neki od prvih takvih stripova koji bi izlazili na zabavnim stranicama
dnevnih novina bili su ,Garfield* Jima Davisa i ,Carobnjak iz Ida“ dvojca
Johnnya Harta i Branta Parkera. Strip svezak je za razliku od toga, format u
obliku knjizice mekih korica s odredenim brojem stranica. Takvi svesci bi
obi¢no izlazili u nastavcima. Neki od najpoznatijih primjera su komicni strip
,2Alan Ford", talijanski horor strip ,Dylan Dog*“ i western ,Zagor“. Takvi bi svesci
nakon nekog vremena bili skupljeni u jedan format pod nazivom crtani roman.
Njih Cini zaokruZena pri€a u obliku jednog djela. Nadalje, napretkom
tehnologije i pojavom digitalizacije pisani formati stripova dobivaju svoje

digitalne inacice.

Slika 12. Prikaz sveska stripa ,,Dylan Dog*

Izvor : https://happynovisad.com/strip/dylan-dog-kolor-biblioteka-2-knjiga-
2.strip.263.html
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2.1.6. Digitalizacija stripa

Digitalizacija stripa donosi neke nove mogucnosti devetoj umjetnosti. Osim
Sto se strip viSe ne ograni¢ava formatom odnosno veli€inom papira, javljaju
se i nove tehnike digitalnog crtanja i jednostavnija i brza distribucija i
reprodukcija. McCloud takvu digitalnu formu stripa naziva i ,beskrajnim
platnom“! §to ona zapravo i postaje. Autori mijenjaju svoje navike i tehnike,
uCe nove i zaboravljaju na dotadasnja ograniCenja, a stripovi dozivljavaju
ponovni procvat u novom obliku. Prema podacima internetske stranice
Comichron za istrazivanje statistike stripovne umjetnosti, lipanj 2016. bio je
najuspjesniji mjesec prodaje stripova jo§ od 1997. godine.® Portal ICv2
analizirao je vrijednost americkog trzista tiskanih stripova te uocio porast za
cca 150 milijuna dolara od 2009. do 2014. godine.! Za usporedbu, sedam
godina ranije, vrijednost trzidta stripa iznosila je tek milijun dolara. Marvelov
,Civil war“ i DC-jev ,Batman® svoje su digitalne stripove prodali u 381 000,
odnosno 280 000 kopija prema podacima iz 2015. Danas, klasi¢ni i digitalni
stripovi uspjeSno koegzistiraju te svaka od njih nosi svoju vrijednost i
zadovoljava svoju publiku. Ipak, neupitno je da ¢e se tehnoloSke mogucnosti

i dalje razvijati, a $to to znadi za strip, tek ¢e se saznati.
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2.1.7. Animacija stripa

Dolaskom digitalizacije i ve¢ spomenutim razvojem tehnologije, za medij
stripa pocinju se otvarati i neke nove mogucnosti. Jedna od njih je i pojava
stripa u pokretu takozvni ,motion comic® ili ,animated comic®. Elementi stripa
pretvaraju se u prave animirane kadrove s dodatkom raznih zvucnih efekata,
govornom audio naracijom i sl. Svaki element stripa, od crteza do teksta u
oblaci¢u dobiva novu formu te je prikazan na potpuno drugadiji nacin. Najraniji
primjer takvog animiranog stripa je ,Broken saints“ Brookea Burgessa, lana
Kirbya i Andrewa Westa objavljen 2001. Vecinskim djelom likovi i pozadine
zadrzavaju svoju staticnu formu kao glavnu karakteristiku stripa dok je
animacija koriStena upravo izmedu kadrova stripa kako bi se prijelaz i tijek
dogadaja izmedu sliCica stripa Citatelju jasnije prikazao. Glazba i audio efekti
takoder postaju od velike vaznosti za doCaravanje atmosfere i ugodaja.
,Broken saints” sastoji se od 24 poglavlja koja su se objavljivala u periodu od
2001. do 2003. godine. Animacijom autor stripa dobiva djelomi¢nu kontrolu,
mogucnost stvaranja atmosfere i do€aravanja emocionalnog stanja likova u
znatno vecoj mjeri nego $to je to imao kao autor tiskanih stripova gdje najvise
o samom Citatelju ovisi kako Ce strip shvatiti. Na ovaj se nacin strip joS viSe
izdvaja od ostalih medija i umjetnosti, a opet postaje i djelomi¢no sli¢niji njima.
| vlasnica prvog hrvatskog dugometraznog animiranog stripa ,Demonia“
Vanja Eberl sama za svoj uradak kaze da on ,nije ni strip, niti film, nije ni

animaciju u punome smislu, a u isto vrileme sve to ipak jest*.1?
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2. 2. Teorijske postavke koje se odnose na temu iz koje se radi diplomski rad

2.2.1. Prikaz novog formata stripa hibridizacijom klasi¢nih crtackih tehnika

i digitalnih tehnika animiranja

Razli¢iti autori imaju razlicite teorije o definiciji stripa kao i o prvoj pojavi stripa,

no pojam stripa koji je danas uvrijeZzen, pojavljuje se krajem 19. stoljeCa kada

uspijeva oblikovati morfologiju, tehniku i likovno — tehnicka obiljeZja. U svojim

zaCecima smatran je narativnim medijem popularne umjetnosti, a jos se i dugo

nakon toga polemiziralo oko vrijednosti stripa u usporedbi sa ostalim

umjetnostima poput filma ili knjizevnosti kojima je daleko viSe vremena

posveéeno na znanstvenoj razini.'® Usprkos tome, strip ostvaruje i zadrzava

svoje mjesto medu ostalim umjetnostima te je daleko od epiteta ,neozbiljan®,

,djetinjast* ili ,trivijalan® kojima ga se u proSlosti opisuje. Razvijanjem

tehnologije i dolaskom novog digitalnog doba, pojam stripa sve se vise

proSiruje i poprima nove oblike. Ono $to je do tada smatrano stripom, sada

evoluira u nove medije. Koristenjem razliitih segmenata i mogucnosti koje

tehnologija nudi, nastaje nova hibridna verzija izmedu popularnog formata i

njene, u ovom slu€aju, digitalizirane, animirane i unaprijedene inacice. Novi

format stripa spaja klasi¢ne crtacke tehnike, digitalnu obradu i animaciju te

korisnicima nudi novu dimenziju poznatog proizvoda.

26



2. 2.2. Ostvarivanje interakcije izmedu korisnika i proizvoda

Na spomenutu novu dimenziju poznatog proizvoda uvelike utjeCe i njegov
format, odnosno prezentacija proizvoda publici u obliku koji im je dovoljno
poznat da privu€e paznju, a s druge strane nudi nove moguénosti s kojima jos
dosad mozda nisu upoznati te ih tako zaintrigira. Takoder je bitna i platforma
i nacin na koji ¢e strip, sto vizualno Sto tehnicki, biti predstavljen. Pod tim se
misli na opceniti estetski dojam koji je prva stavka privlaCenja i zadrzavanja
paznje Citatelja, a zatim i na tehniCke segmente poput formata, rasporeda,
korisniCkog iskustva, preglednosti i slicno. Svaka od tih stavki je jednako bitna
za uspjesnost i prepoznatljivost proizvoda. Ukoliko je korisnik zainteresiran za
upoznavanje stripa, interaktivnim se elementima njegova paznja zadrzava
sve do samoga kraja. Strip od korisnika trazi suradnju te stvara dojam da bez

Citateljeve paznje i uklju€ivanja u sadrzaj nije funkcionalan.
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3. PRAKTICNI DIO

4. 1. Metode koriStene za izradu diplomskog rada

3.1.1. Odideje do realizacije

Proces osmisljavanje i izrade stripa odnosno digitalnog 3D, animiranog stripa
sastoji se od nekoliko kljucnih koraka. Sve, dakako, proizlazi iz ideje odnosno
teme ili priCe koja se sastoji od uvoda, zapleta, raspleta i zavrSetka. Takva je
prica ispisana u tekstualnom obliku te potom pretoCena u kadrove odnosno

sliCice stripa.

Cijeli strip prate oblacici koji, kao i kod klasi¢nih, tiskanih stripova, sluze kao
narativ prici ili monolog/dijalog likova. Likovna komponenta stripa takoder prati
klasi¢ne oblike pa je tako izvedena pomocu crnih obruba i obojanih ploha,

jednostavnih i dvodimenzionalnih.

Trodimenzionalnost elemenata postignuta je pomocu efekata odnosno
koriStenjem slojeva koji mijenjanjem planova ili uveéanjem/smanjivanjem
elemenata stvaraju dojam trodimenzionalnosti. U svojoj sustini su
dvodimenzionalne plohe, a trodimenzionalnost je postignuta njihovim
suptilnim pomicanjem ili promjenom veli€ine. Takoder, pojedini su elementi
animirani te Citatelju sluze kao nit vodilja kroz fabulu stripa. Klikom na element
pojavljuje se, otkriva, mijenja ili pomi€e element koji otkriva daljnji nastavak
price. Cesto je takav element kljuéan za pracenje toka radnje ili odredenom
promjenom otkriva Citatelju odredenu informaciju. Korisniku je na jedinstven
nac¢in ponudena interakcije sa stripom, odnosno da bi dovrSio strip,
omoguéene su mu interakcije s kadrovima, pojedinim elementima,
oblaci¢ima, likovima i sli€no. Strip je realiziran kao serija GIF zapisa te
publiciran u vizualnoj strukturi koja raspodjelom kadrova i praznih prostora

izmedu njih asocira na klasi¢an format stripa.
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3.1.2. ,Moodboard®

Buduci da se konkretna tema odnosi upravo na hibridizaciju klasi¢nih i novih
digitalnih tehnika izrade stripa, i njena vizualna komponenta sastoji se od
elemenata inspiriranih starim autorima predstavljenih u novom obliku. Tako je
zadrZan najpoznatiji crtacki stil stripa, kao kod npr. stripova Walta Disneya
Cije su glavno obiljezje jasna, ¢vrsta crna linija kao obrub likova, pozadina i
svih ostalih komponenti te plohe omedene njima u zarkim i izrazajnim bojama.
Karakterizira ga i jednostavnost oblika, minimalna koli€ina detalja tj. tek nuzna
koli¢ina detalja kako bi Citatelju bilo jasno u kojem su prostoru likovi smjesteni.
Likovi su pak, za razliku od Disneyevog stila koje karakteriziraju gotovo
karikirani likovi Cesto Zivotinjskog podrijetla, zadrzali realnije crte lica i figuru
koja viSe prili¢i ljudskoj. Oblacici i font kao iduca glavna karakteristika stripa
zadrzali su svoj prepoznatljivi oblik i specifican stripovni font ,Comic Sans
MS*®. Glavne karakteristike vizualnog izriCaja stripa jesu jednostavnost,

konkretnost i zivost boja koje karakteriziraju strip od njegovih pocCetaka.

the quick brown fox
jumps over the lazy dog.

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG.

Slika 13. Prikaz fonta ,Comic Sans MS*

Izvor : Comic Sans Appreciation Society
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SOMETHING NEW
FOR VALENTINE'S
baxy

2333-4

... SO THAT YOU WON'T HAVE
TO WEAR THE ONE YOUR AUNT GAVE
YOU FOR CHRISTMAS!

Slika 14. Prikaz stranice stripa ,Mickey Mouse* Walta Disneya

Izvor : https://lwww.comixology.com/Mickey-Mouse-Minnie-and-the-

Threatening-Ex/digital-comic/37379
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3.1.3. Konceptirazrada storyboarda

Konkretan strip pod nazivom ,Srebrni pramen® sastoji se od Cetiri stranice
odnosno Cetrdesetak kvadrati¢a ili crteza. Kvadrati¢i su strateski podijeljeni
na nacin da olakSavaju Citatelju pracenje toka priCe te da svojom veliCinom ili
pozicijom na odredenoj stranici upucuju Citatelja na vecu ili manju vaznost
pojedinog dijela priCe. Takav nacin prezentacije, osim $to se njime postize
fluidniji tok priCe, Citatelju omogucuje i obra¢a pozornost na dijelove koji su
animirani ili koji skrivaju interaktivnu komponentu koju on tek treba otkriti kako
bi sam strip povezao u smislenu cjelinu. Osim odredene raspodijele elemenata
tj. kvadrati¢a, pojedini su elementi liSeni svog okvira kako bi bili graficki
zanimljiviji i estetski ugodniji Citatelju. To se npr. vidi u slu€ajevima gdje veliku
vecinu ,kvadratica“ zauzima npr. crtez pozadine koji nije od veceg znacaja
osim $to smjesta lika u odredenu okolinu. Takva pozadina ne krije interaktivni
element i nema veliku vaznost pa je iz tog razloga liSena okvira kako bi
djelovala ,lakSe“ i ugodnije oku te postepeno uvela Citatelja u nastavak price.
S druge strane pak, pojedini kadrovi koji su od veceg znacaja ili su nuzni za
razumijevanje price, prikazani su na nacin da se u svoj okviru isti¢u te obi¢no
nemaju pozadinu ili drugih elemenata uza se koja bi Citatelju skretala paznju.
Primjer je budilica koja aludira na zvonjavu odnosno budenje glavnog lika
nakon Cega nastupa razrada priCe. Osim ovakvih prikaza, na vaznost
odredenih dijelova price upucuje i njena animacija koja je na pojedinim
elementima viSe izraZzena u odnosu na ostale kvadratice gdje je ona pak
znatno suptilnija. Primjer toga je broj svjecica na torti koji se iz kadra u kadar
znatno povecava, a uz to je i animiran te Citatelju svu paznju skrece na sebe.
Osim likovnih i animacija tekstualnih komponenti utjeCe na povezivanje
dijelova priCe te Citatelju stvara dojam lakoée i uniformiranosti. Ovakvi
elementi pomazu i usmjeravaju Citatelja na bitnije dijelove price te odreduju

dinamiku toka price.

Sto se same radnje stripa ti¢e, ona zapocinje u malenom gradi¢u gdje se
putem narativhog uvoda on stavlja u kontekst te objasnjava nacin na koji Zivot

funkcionira u takvom granino znanstveno-fantastichom svijetu. Naime,
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gradi¢ Saviron ni po ¢emu nije uobi¢ajen. U njemu vrijeme na ljude utjeCe
drugacije nego Sto to poznati zakoni fizike govore. Tako, populacija gradi¢a,
a i ostatka izmisljenog svemira, stari do svoje 21. godine te tada naglo
prestaje. Ostaje ,zamrznuta“ u 21. godini Zivota sve do pronalaska svoje
,srodne duse®. Takav je razvoj dogadaja kroz strip prikazan pomocéu raznih
likova i njihovih razli¢itih ,srodnih dusa“. Od psa kojeg je glavna junakinja
udomila te tako postala njegova srodna duSa sve do Casnih sestara koje su
svoju srodnu dusu pronasle u Bogu. Njihovo je starenje prikazano iz kadra u
kadar ili je Citatelju objasnjeno putem narativne komponente. Primjer toga je
pas Rudi koji je o€igledno stariji iz kadra u kadar sve dok se u jednom trenu
ne prestaje pojavljivati. Nakon informiranja Citateljima o Savironu i nadinu na
koji on funkcionira, strip ga upoznaje i s glavnom junakinjom te tada radnja
otpoc€inje. Glavna junakinja, Lena, je, barem u trenutku prve pojave u stripu,
djevojCica kao i svaka druga. Tada ima 7 godina i njezina se svakodnevica
sastoji od uobiCajenih stvari koje sedmogodiSnjaci rade — igre, veselja i
zabave. Prvi kadrovi djevojCice prikazuju njeno budenje, igru s Rudijem i
radost jer shvac¢a da joj je danas rodendan. Putem oblaci¢a prica dobiva
kontekst te se u narednim kadrovima prikazuje njeno odrastanje i ubrzan
protok vremena do, sada ve¢ odrasle djevojke, 21-og rodendana. Do vrhunca
priCe dolazi kada Lena svaki naredni rodendan provodi isto, a ne pronalazi
svoju srodnu dusu kako bi mogle zajedno ostarjeti. Takav se protok vremena
odrazava i u pozadini kadrova odnosno kuhinji u koju je slavlje rodendana
smjesteno i to na nacin da je prikazana troSnost elemenata, razbijeno posude
kao i njeno sve tuznije lice. U tom se trenutku Lena odluci na drasti¢an korak
te sama odlazi u potragu za svojom srodnom dusom. Nakon prijedenih
kilometara i kilometara, obiSla je svijet, a joS je nije pronasla te se vra¢a kuci
pomirena sa svojom tuznom sudbinom. Pri povratku kuci, sre€e susjeda s
kojim zapocinje kratku konverzaciju, no razo€arana svojom loSom srecom, ne
pridaje mu puno pozornosti i ulazi u kucu. Sljedec¢i kadrovi prikazuju je u
njenom krevetu, spremnu ostaviti svoje brige za neki drugi dan. Tone u san

te se okreCe na drugu stranu. U tom trenutku, kroz njenu crnu kosu, zasjaji

32



srebrna vlas koja simboli¢ki oznaCava pronalazak srodne duse, a time i

poCetak njenog starenja.

3.1.4. Digitalizacija

Proces nastanka stripa, a kasnije i njegove digitalizacije, zapoceo je
tekstualnim ispisivanjem same priCe te okvirnim slaganjem rasporeda
kadrova i broja stranica. Nakon razrade strukture priCe i njenih glavnih dijelova
— uvoda, zapleta, vrhunca, raspleta i zavrSetka, zapoceto je s osmisljavanjem
grafi¢kih prikaza odnosno crteza koiji bi takvu pri€u najbolje prenijeli. Potrebno
je ostvariti kadrove koji najjasnije pri€aju priCu te koje se moze medusobno
povezati bez da zauzimaju nepotreban prostor, odaju previSe nepotrebnih
informacija te su medusobno u uniformiranom odnosu tj. da je svaki dio price
stripa zaokruzen i jasno predstavljen bez da se jednom posveti viSe prostora
od iduceg. Kao Sto je veC navedeno u poglavliju ,Koncept i razrada
storyboarda®, pojedinim je kadrovima omogucen veci format ovisno o
krajnjem cilju tj. poruci koju oni Citatelju prenose. Isto tako, kadrovi koji imaju
drugu funkciju kao npr. vazni detalji u prici ili interaktivni elementi, od ostatka
price odvojeni su animacijom, kontrastom, smjestajem u kadru i sli¢no. Crtezi
su prvo rukom crtani, a nakon izrade koncepta, digitalno obradeni u Adobe
lllustratoru. ZadrZzane su tanke i jasne crne linije odnosno obrubi koji su
prvenstveno sluZili kao digitalna skica, a kasnije jedan od glavnih elemenata
uz plohe u boji i tekstualne oblaci¢e. Za digitalizaciju stripa prvenstveno se
koristio Wacom grafiCki tablet te alati Adobe lllustratora ,pen tool“ i ,pencil

tool“, uz dakako, upotrebu ostalih alata Adobea.
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Slika 15. Prikaz jednog od kadrova stripa u procesu digitalizacije

Izvor : 1z autorove arhive
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3.1.5. llustracije i tekst

Nakon digitalizacije skica svih kadrova stripa potrebno je definirati njihovu
raspodjelu po stranicama kao i strateSki pozicionirati, naglasiti ili ublaziti
vaznost i veliCinu pojedinih kadrova. Kao Sto je ve¢ spomenuto u prethodnim
poglavljima, pojedini kadrovi sadrzavaju vazne informacije odnosno elemente
koji su kljuéni za povezivanje i razumijevanje price. Takvi su elementi
smjesteni u kadar za sebe ili su putem animacije dodatno naglaseni o Cemu
Ce se vise govoriti u narednom poglavlju. Svim ilustracijama zajednicka je
njihova jednostavnost oblika i realistiCan prikaz likova. lako se ilustracije
sastoje od vec¢ navedenih obruba, tu su jos i jednobojni plosni oblici s vrlo
malo ili gotovo nikakvim naglascima kontura, sjena i sli€no. Razlog toj
jednostavnosti oblika, osim prepoznatljivog stila stripovne umjetnosti, je i u
tome Sto je na taj naCin omoguceno vece isticanje drugih elemenata bitnijih
za ostatak price. Stripovni junaci pak, osim samog realisticnog prikaza lica,
tijela i emocija, prikazani su i u pozama i pozicijama sli¢nijim ljudskoj rasi, za
razliku od imaginarnih junaka koji u prvim oblicima stripova ¢esto zauzimaju
dvodimenzionalnu, fizicki nemoguéu pozu ili su prenaglasenih tjelesnih

proporcija koje, ponovo, u realnom svijetu nisu fiziCki izvedive.

Sto se tekstualne komponente tige, koristeni su klasiéni oblagiéi bijele boje i
crnog obruba karakteristiCni za stripovnu umjetnost. U takvom obliku
predstavljaju monolog ili dijalog likova, a u kvadratnom obliku, obi¢no
smjesteni u neki od kutova ili rubova kvadra, koriste se kao narativni medij
odnosno upoznavanje Citatelja sa scenom i smjestanje likova u kontekst.
Osim takvih tekstualnih oblika, koriStene su i diferencirane verzije i to za
onomatopeju odnosno davanje glasa ili oponasanje glasova iz prirode. Jedan
od primjera takve uporabe je i ,ZVRRRR" koji u odredenom kadru oznaCava
zvonjavu budilice ili pak ,ZZZ* koji Citatelja obavjeStava da lik spava. (slika)
Font koji je koristen kroz cijeli strip je rukopisni font pod nazivom ,SF
Cartoonist Hand“ specifican za ovu vrstu medija te uvelike slican ,Comic

Sansu“ koji je najpoznatiji po upotrebi u stripovima iako originalno namijenjen
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u druge svrhe. Font i njegove izvedenice koristeni su u nekoliko oblika i to u
verziji ,Regular, ltalic* i ,Bold“ ovisno o Zeljenom ucinku. ,Regular® za
ispisivanje monologa odnosno dijaloga izmedu likova, ,ltalic* za naraciju i
dodatna objasnjenja pojedinih kadrova i ,Bold“ ili ,Bold Italic* za oponaSanje

zvukova elemenata.

Slika 16. Prikaz jednog od kadrova stripa nakon digitalne obrade

Izvor : 1z autorove arhive
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SF Cartoonist Hand Regular
the quick brown fox jumps over the lazy dog.
12345678490

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG.

Slika 17. Prikaz koristenog fonta ,,SF Cartoonist Hand Regular®

Izvor : http://fontsgeek.com/fonts/SF-Cartoonist-Hand-Regular
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3.1.6. Paletaboja

Strip svoju prvu revoluciju doZivljava implementiranjem boja. Do tada
jednoli¢ni crno — bijeli stripovi, znatno su dobili na popularnosti uvodenjem
primarnih boja. Kao $to je ranije navedeno, u po€ecima su to bile crvena, Zuta
i plava €ijim se mijeSanjem kasnije dobivao i ostatak spektra. Tek ponekad se
koristila i zelena i smeda i to obi¢no za prikaz pozadina, pejzaza i slicno. Osim
prakti€ne naravni osnovnih boja, moglo bi se reéi da su te Zarke boje glavne
junake ,ozivjele® te stripu dodale novu dimenziju. Kako bi se prikazala ta
klasi¢na strana stripa iz njegovih pocetaka, i u stripu ,Srebrni pramen®
zadrzane su Ciste i Zive boje odnosno paleta boja inspirirana bojama super
junaka izdavacke ku¢e DC Comicsa iz 1982. Ipak, kako bi konkretan strip
ostvario i moderniji i inovativniji prikaz te kadrove stripa povezao u
uniformiranu cjelinu, koriStena je samo nekolicina komplementarnih boja kroz

strip.

Slika 19. Paleta boja koristena u stripu ,Srebrni pramen®

Izvor : iz autorove arhive
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Slika 19. Paleta boja super-junaka izdavacke ku¢e DC Comis, 1982. g.

Izvor : https://creativemarket.com/blog/dc-comics-super-heroes-and-their-
pantone-colors
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3.1.7. Animacija i 3D efekti

Glavna znacajka koja strip ,,Srebrni pramen® izdvaja i diferencira od ostalih
klasicnih tiskanih i modernijih digitalnih stripova je animacija elemenata i
davanje dojma trodimenzionalnosti ploSnim oblicima unutar kadrova. Stripu je
potrebno dati format i platformu koja mu omogucuje spajanje klasi¢nih tehnika
i novih tehnologija te time stvara novu, hibridnu verziju. U tu je svrhu odabran
Adobe program - Adobe After Effects koji omogucuje izradu svih navedenih
animacija i efekata koje konkretan strip zahtijeva. Trodimenzionalnost stripa
postignuta je upravo animiranjem pojedinih dijelova kadrova takozvanih
Jlayera“ odnosno slojeva. Svaki kvadrati¢ tj. crtez stripa sastoji se od
pozadine, glavnog lika ili viSe likova, dodatnih elemenata koji Citatelja
detaljnije informiraju o prizoru i, u nekim slu€ajevima, elemenata koji su

zasebno animirani i odvojeni od ostatak kao bitniji faktor kadra odnosno price.

Inspirirani Disneyevim pomicnim pozadinama koje bi se sastojale od jedne
ilustrirane pozadine koja se polagano krece kroz kadar i tako docCarava
kretanje kroz prostor, i elementi u stripu ,Srebrni pramen® suptilno su
animirani na nacin da stvaraju dojam proteka vremena, kretnje i suptilnog
docCaravanja atmosfere. Ovisno o kontekstu i sadrzaju pojedinog kadra, slojevi
su ¢esto animirani u suprotnom smijeru jedan od drugog s tim da je krajnji plan
kadra, odnosno pozadina, animirana najsporije tj. njena kretnja je usporena i
suptilnija od prednjih planova. Planovi koju su blize takoder su animirani na
nacin da se mijenja njihova veliCina, smjer, pozicija ili rotacija te tako u
korelaciji jedan s drugim Cine suptilnu animaciju koja stvara dojam prostora

odnosno trodimenzionalnosti.

Osim navedenih animacija koje su suptilnijeg karaktera te sluze isklju€ivo za
doCaravanje atmosfere i uvodenja Citatelja u svaki pojedini kadar, neki od
elemenata animirani su na drugaciji nacin i u drugu svrhu. Tako se na
pojedinim kadrovima nalaze ilustracije poput sata koji otkucava ili svjecica na
torti koje su animirane tako da se na neki nacin mijenjaju, pokrecu ili ubrzano

pomi€u te predstavljaju kljuCan detalj tog kadra. Takvom je animacijom

40



Citatelju omogucéen element iznenadenja odnosno zahtijeva se njegov
doprinos, ,klik* i implementiranost u priCu stripa. Ti se elementi na prvi pogled
ne razlikuju znatno od ostalih oblika na slici vec¢ ih Citatelj sam pronalazi i to
prelaskom miSa preko njega odnosno promjenom ,kursora® ili pokazivaca.
Takva promjena govori Citatelju da je struktura objekta preko kojeg je presao
drugacija od ostatka elemenata tog kadra odnosno da je s tim elementom
moguca interakcija. Tada Citatelj ,klik¢e“ na element te zapocCinje njegova
animacija. Primjeri su ve¢ navedeni sat koji zapoc€inje otkucavati ili svjecice

na torti gdje se svakim klikom pali nova svjecica.

Sto se tekstualne komponente stripa ti¢e, takoder su, kao i ilustracije,
animirane ovisno o svojoj svrsi. Narativni tekst koji Citatelja upoznaje s kadrom
kao i monolog i dijalog izmedu likova, animirani su kao ispisivanje teksta
prosjeénom brzinom &itanja. Citatelju je tako omoguéeno konstantno praéenje
teksta, a time i same pri€e te ga se na taj naCin okupira i usmjerava na
sliedeéu stavku. Citatelja se kroz cijeli strip vodi te on zastaje samo zbog

interakcije s pojedinim elementima.

3.1.8. Citatelji i interakcija

Strip je svojim sadrzajem i priCom prilagoden Sirokoj ciljanoj publici. Vrlo je
lako Citljivog sadrzaja pa je time prilagoden i mladoj populaciji. Opcenito se u
danasnje vrijeme vecina stripova prilagodava djeci, a tek oni ozbiljnijih i tezih
tema starijoj publici. U konkretnom primjeru ,Srebrni pramen“ sam format i
vizualni dojam stripa zadovoljava potrebe svake generacije. Glavni cilj stripa
je zadrzati paznju Citatelja do samoga kraja. Da bi Citatelj nastavio Citati strip,
potrebno je, osim samog sadrzaja tj. zanimljive priCe, animirati ga i ponuditi
mu sadrzaj koji zahtjeva njegovo ukljuCivanje ili neku vrstu interakcije

odnosno obavljanje nekog zadatka kako bi ga njegovo ,rjeSavanje” odvelo u
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sljede¢i kadar. Sam slijed toka price postize se suptilnim animacijama
elemenata koje svojom veli€inom, rotacijom ili smjerom kretanja zadrzavaju
paznju Citatelja te ga postepeno uvode u pricu. Nadalje, kako bi se Citatel;
zaintrigirao i zadrzao paznju, pojedini kadrovi sadrZe elemente koji zahtijevaju
interakciju s Citateljem odnosno njegovo ,klikanje“ na element daje mu viSe
kljuénih informacija te kadar stavlja u kontekst. Na taj je nacin osigurano
zadrZavanje paznje Citatelja i potencijalno ve¢e zanimanje za nastavkom

radnje.

3.1.9. Realizacija

Buduci da je strip takvog inovativnog formata koji sadrzi animirane elemente,
elemente koji omogucavaju interakciju kao i poneke statiCne elemente, a svi
oni zahtijevaju prilagodbu korisniku, kao platforma publikacije stripa odabran
je Behance. Behance je, kao dio Adobe obitelji, platforma koja omogucéava
izlaganje i dijeljenje kreativnih djela s publikom. Gotovi su kadrovi izvedeni u
GIF formatu odnosno formatu graficke izmjene te rasporedeni na 4 ranije
definirane stranice u obliku stripa. Takva se jedna stranica korisniku na ekranu
prikazuje u cjelini, a ,klikom“ na pojedini kvadrati¢, on se pokrece dok su ostali
za to vrijeme statiCni. Nakon zavrSetka projekcije GlIF-a, ponovnim ,klikom*
on se iznova pokrece. Sljedeca stranica vizualno je odvojena od prethodne
kako bi dojam Citanja stripa bio 5to je viSe moguce autentiCan. Na taj su se
nacin ponovo spojili klasiCan oblik stripa i njegova unaprijedena, digitalna

inacdica.
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4. ZAKLJUCAK

Brojni Ce laici, a i poneki autori, umanjivati vrijednost devete umjetnosti. lako
ona i dalje nije razvijena i poznata poput filma ili knjizevnosti, ovaj je rad,
izmedu ostalog, pokuSaj da se strip prikaze kao medij koji nosi nebrojene
mogucnosti. Prikazane su karakteristicni segmenti klasicnhog stripa, od
linijskih obruba, ploha zarkih boja, komunikacije i konteksta u obliku oblaci¢a,
onomatopeje i samih okvira kadrova — sve ono po ¢emu se strip prepoznaje,
te prezentirane na novi nacin prvo digitalizacijom tih segmenata, a potom i
daljnjom obradom pomoéu animacija i razligitih efekata. Citatelju se
predstavlja u novom obliku, zahtijeva njegovu paznju i interakciju, otkrivanjem
interaktivnih elemenata zadrzava tu paznju te stripu daje jo$ jednu funkciju
osim samog Citanja pri€e. Na taj nacin ne samo da je predstavljen novi format
stripa ve¢ su mu omogucene karakteristike koje do sada nije imao. Ovakvim
povezivanjem stripa s prvenstveno filmom i knjizevnoséu, a zatim i
animacijom i trodimenzionalnoSc¢u, vise je razliCitih tehnologija spojeno u
svrhu razrade jednog — stripovne umjetnosti. Strip je od svojih zaCetaka do
danas imao zlatna doba i svojevrsno zadrzao uvrijeZen status, ali je uvijek
ostao u svom originalnom, dobro znanom obliku. Ovim se radom taj oblik
mijenja, prodire dublie u mogucénosti koje nosi te predlaze format koji
iskoriStava sav potencijal stripa. Spojem klasi¢nih, poznatih tiskanih oblika
stripa i novih potencijala tehnologije, strip ima sve predispozicije postati
znatno uvaZzeniji nego $to je to trenutno. Zlatno doba stripa tek slijedi te ¢e se
njegov potencijal, napretkom tehnologije i mastom autora diljiem svijeta,
prepoznati i podi¢i na joS viSe razine. RijeCima autora s poCetka ovog rada,
Scotta McClouda, stripovi nude ogromne resurse za sve pisce i umjetnike:
vjernost, kontrolu i priliku da ih se ¢uje nadaleko bez straha od kompromisa.!

A takvu bi priliku bilo Steta ne iskoristiti.
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