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Predgovor

Tema ovoga rada temelji se na slobodnom odabiru uz odobrenje mentora. Kroz medij Sivanja
stavlja se naglasak na osobno izrazavanje autora. Sivanje mi nije stran medij te mi je omoguéilo
realizaciju zavrSnog proizvoda o kojemu je rije¢ u ovom radu. Moje znanje usvojeno kroz studij
ponajvise dolazi do izrazaja pri dizajnu i procesu rada do same izrade zavrSnog proizvoda.

Ovaj rad donio mi je osobni izazov u vidu medija Sivanja, zelio sam se okusati tijekom rada i
razvijati vjeStine u novom mediju. Odabirom navedenoga pomicem vlastite granice i usavr§avam

vjestinu oblikovanja likova te se pritom bavim ilustracijom i dizajnom.



Sazetak

Zavrsni rad sastoji se od istrazivanja povijesti kostimografije i svrhe kostima kroz povijest.
Rad zapocinje povijes¢u Sivanja, strukom i njezinom primjenom. Takoder, rad obuhvaca cjelovit
proces koji zapocinje zeljom za autorskim izricajem, nakon Cega slijedi izgradnja 1 formiranje
lika koji kroz dizajn dolazi do realizacije. Tehnike Sivanja koriStene u radu proizlaze iz
istrazivackog dijela i eksperimentalnim Sivanjem kako bi se formirao originalan osobni izri¢aj u
zavrsnom proizvodu. Kroz istrazivanje suvremenog doba pomocu ilustracije i dizajna usvojenog
kroz studijski program prikazuje se nacin izrade i sam proces rada prije izvedbe zavrSnog
proizvoda, odnosno stiliziranog kostima. Takoder, u radu se prikazuje problematika zbilje ovog
specificnog rada koji ukljucuje trziste u Europskoj uniji. Pri istrazivanju ove teme koriSteni su

internetski izvori i knjige.

kljucne rijeci:

kostimografija, Sivanje, ilustracija, dizajn, kostim, obrazac modela, izgradnja lika



Abstract

The thesis consists of research into the history of costume design and the purpose of
costumes in human lives. The thesis begins with the history of tailoring, the profession and its
application. Also in the thesis there is a complete process that begins with the desire of the
author's expression, then the construction and formation of the character that comes to realization
through design. The tailoring techniques used in the work derive from the research part of the
thesis and experimental tailoring in order to form an original personal expression in the final
product. Through the research of the modern era using illustration and design adopted through
the study program, the method of making and the work process itself before the final product, i.e.
the stylized costume, is shown. The paper also presents the real issues of this specific work,
which includes the market in the European Union. When researching this topic, internet sources

and books were used.

key words:
costume design, tailoring, illustration, design, costume, model sheet, character design



Popis koriStenih kratica

DIY Do It Yourself
Engleska kratica za pokret ,,u¢ini sam
RYB Red Yellow Blue

Engleska kratica za model boja temeljen na crveno, zuto, plavom kotacu boja
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1. Uvod

Rad se temelji na izradi stiliziranog kostima vuka, $to je vidljivo i u samom naslovu rada.
Kostim je izraden po mjeri autora. Motivacija za pisanje ovoga rada potekla je iz samog znacenja
rije¢i vuk. Ovaj rad u srzi sadrzi osobni izri¢aj autora i realizaciju odabira personalizirane teme
koju je odobrio mentor. Proces i tijek rada ostavljeni su na interpretaciju autoru, no uz nadzor
mentora. Prvo je potrebno definirati i istraziti dvije struke koje se isprepli¢u. Rad zapocinje
teorijskim dijelom tih struka: kostimografije i Sivanja. lIako je kostimografija usko vezana uz
Sivanje, Sivanje se nuzno ne mora baviti kostimografijom.

Tako se kao pocetak ovog rada kostimografijom upuéuje na temu problematike samog rada.
Povijest i nacin izrade kostima usporeduje se sa suvremenim brzim napretkom, te se istrazuje
kako primijeniti usvojeno na dizajn zavr$nog proizvoda. Nastavak rada bavi se teorijom Sivanja,
u tom dijelu predstavit ¢e se tehnike izrade i alati korisni za realizaciju izrade i postupak rada.
Navodi iz podru¢ja kostimografije i teorije Sivanja izneseni u radu temeljit ¢e se na
informacijama dobivenima iz knjiga i s internetskih stranica te iz razgovora s ljudima koji se
bave navedenim disciplinama. Nakon prvog, teorijskog dijela rada, prateci redoslijed, nuzno je
nastaviti rad pocetnim idejama i1 skicama proizvoda. Kako bi dizajner lakSe svladao izradu
dizajna na zadanu temu, mora biti upoznat s problematikom koju nosi zavrS$na izrada. Kako bi
dizajn bio uspjeSan i realiziran, on mora usvojiti predstavljeno 1 biti upoznat s na¢inom izrade.
Samim time dizajner mora postati Sivac 1 kostimograf. Nakon §to je upoznat s problematikom 1
realizacijom, dizajner zapocinje rad. Nuzno je imati sve ideje predloZene 1 ve¢ postavljene kako
bi se izgradio lik kostima - pitanje koje si dizajner mora postaviti nije $to je to, nego tko je to.
Kako bi kostim bio uspjesan, on mora imati osobnost. Taj je dio procesa nuzan kako bi dizajn
dosegao zeljeni uspjeh. Ovdje dizajner ima mogucénost ostaviti svoj trag u svome radu, samim
time $to je dopusten vlastiti izri¢aj autora rada u istom, tako on ostavlja utjecaj, presliku sebe u
zavrinom proizvodu. Stovise, tako se omoguéuje jednostavniji pristup kreaciji dizajna.

Rad ¢e se sastojati od osvrta autora na proces rada i definiranja terminologije steCene kroz
studiranje 1 koriStene pri bavljenju istim podru¢jem rada u slobodno vrijeme. Prakticni dio
ukljucuje navedeni proces od realizacije same ideje dizajna. Na temelju toga iznijet Ce se
zakljucak na kraju rada koji ¢e objediniti temu u jednu cjelinu. U radu ¢e biti detaljno opisan
proces nabave materijala, kao i problematika istog.

Kostim ¢e biti izraden od dostupnog i financijski prihvatljivog umjetnog krzna. Kao
alternativa pravom zivotinjskom krznu, oblikovanje, bojanje i1 savijanje umjetne verzije bit ¢e

uvelike olakSano te ¢e lakSe poprimiti Zeljeni zavrsni izgled.



2. Kostimografija

Kostimografija kao disciplina bavi se oblikovanjem odjece likova ili izvodaca, odnosno
njihovim op¢im izgledom. Kostim kao takav ne mora nuzno predstavljati nesto §to ne postoji u
stvarnom svijetu, moze biti i ve¢ postojeci dio stvarnosti. Odijelo moze Ciniti stil odijevanja
specifi¢an za naciju, stalez ili razdoblje. Kostimografija prije svega pridonosi bogatstvu likovnog
svijeta i vizualnog jedinstva za pojedinu kazali$nu te u skladu s time i filmsku produkciju. Svrha
kostima najcesc¢e se izrazava u kazaliSnim, filmskim ili glazbenim izvedbama, no kostimi ne
moraju biti ograni¢eni na njih. Tradicionalni proces projektiranja kazalista, to jest proces izrade
kostima ukljuc¢uje mnoge korake koji se razlikuju prema zanru. Prvi korak u procesu jest analiza.
Proces zapocinje analizom scenarija, prati ga koreografija te glazbena kompozicija uz sve ostale
detalje. Utvrduju se parametri kostima za predstavu 1 izraduje se pocetni kostimografski zaplet.
Pri¢a o kostimu opisuje koji se lik pojavljuje u kojoj i kakvoj sceni, kada ¢e se izmjenjivati
glumci i koji se lik i uz njega vezan kostim spominje u kojem trenutku scenarija. Nakon analize
slijedi dizajnerska suradnja, vazan dio procesa pri kojem se svi dizajneri sastaju s redateljem
predstave. Mora biti jasno u kojem smjeru predstava napreduje. Dizajneri se s redateljem
dogovaraju oko teme predstave i poruka koje ¢e se prenositi ciljanoj publici pojedine predstave.
Sljedeca faza ovog procesa jest istraZivanje kostima, koje kostimograf zapocinje nakon $to su
dizajner kostima 1 redatelj predstave postigli dogovor te dosli do zajednicke ideje. Kako bi
utvrdio informacije kljuéne za odredivanje svijeta u kojem se predstava odvija, kostimograf mora
zapoceti s istrazivanjem svijeta predstave, gdje moze pronaci temeljne informacije. Samim time
postavljaju se pravila svijeta predstave, §to pomaZe dizajnerima, a postiZze se i razumijevanje
osobnosti likova te njthov dizajn lakSe dolazi do realizacije. Dizajner zatim zapocCinje s
dubinskim istrazivanjem svakog lika u predstavi te potpomaZe u odredivanju njihove osobnosti
kroz kostime. Tada pocinje prva skica. Nakon §to je kostimograf prikupio dovoljno informacija o
likovima i svijetu u kojem se nalaze, pocinje pripremati prve skice. Pocevsi od vrlo brzih skica,
dizajner moze dobiti osnovnu predodzbu o izgledu nadolazece predstave i njezinom zavrSnom
izgledu te hoce 1i se poStovati standardna pravila tog svijeta. Nakon odobrenih skica koje su u
skladu sa zadanim pravilima, kostimograf pristupa detaljnijim skicama i dizajnira pojedine
kostime 1 palete boja za likove. Kao zavrSni dio procesa dizajna dolaze konaéne skice.
Naposljetku, nakon postizanja dogovora izmedu redatelja predstave i kostimografa, dizajner
moze zapoceti s vizualizacijom, odnosno izradom konacnih skica. Konacne skice kostima obi¢no
su oslikane akrilnim bojama te pokazuju dizajnerovu viziju izgleda lika i boja njegova kostima.

Tek nakon Sto prode kroz sve faze, kostim dolazi do realizacije i poCinje Sivanje.



2.1. Antika

Iako od pocetka ljudskog vijeka Covjek tezi prekrivanju tijela Zivotinjskim krznom, oslonac
na kostimografiju i pocetak kostima moze se svrstati u anticko razdoblje. Brojna otkric¢a
spomenika, skulptura, zidnih slika, pecata itd., u kombinaciji s napisima i biblijskih i klasi¢nih
pisaca, kroz proucavanje kostima u drevnom svijetu zapadne Azije 1 Egipta bili su od male
koristi zbog svoje nedovrSenosti. PokuSaj dovrSavanja izgubljenih fragmenata ne donosi
cjelovitu interpretaciju kostimografije iz tog doba. Posljedi¢no tome ¢esto je teSko dobiti sasvim
tocne ili odgovarajuce reprodukcije prizora i subjekata, a kada se to ucini, ocito je potrebno
suzdrzati se od tretiranja djela starih umjetnika i kipara kao ekvivalenta fotografskim prikazima.
Umjetnici su bili vezani odredenim ograni¢enjima i konvencijama. Rjecnik stare isto¢njacke
nosnje iznenadujuce je Sirok, a odredenu nedoumicu uzrokuje neovisna evolucija te civilizacije 1
tehnickih izraza samih odjevnih predmeta kojima se oni koriste. U stvarnosti su postojale brojne
manje varijacije u kroju i boji drevnih kostima. Kostimi su sluzili u razne obredne svrhe te u
svrhu prikazivanja boZanstva. Najucestaliji oblik kostima odnosi se na sve¢anu odjecu, odjecu
bogova, njihovih predstavnika i sveéenika. U Egiptu se povremeno javlja duh karikature.
Takoder u Egiptu bila je Cesta obicna kratka lanena tkanina omotana oko struka i vezana
sprijeda. Bila je to uobi¢ajena odjeca sluga i seljaka. Uobicajene su bile i uska suknja ili tunika.
Dok su podanici 1 pripadnici najniZih staleza bili nagi ili jedva prekriveni, voda je odjeven u
veliCanstven omot u plavoj, crvenoj 1 bijeloj boji, s rubovima ukraSenima resama 1 s vrpcom oko
vrata koja ga drzi na mjestu. Najranija odjea u Babilonu takoder je pokrivala samo donju
polovicu tijela. Nosili su je poStovani bogovi i ljudi, bila je to duga i prili¢no labava vrsta suknje
objeSene o pojas. Tadasnji kostimi bile su noSnje koje su pretezno predstavljale status
stanovniStva. Egipatski spomenici prikazuju Semite s dugim obrubljenim tunikama koje sezu od
vrata do gleznja; imaju rukave, koji su ponekad zanimljivo ukraseni, a na vratu su se nalazile

uzice s resicama.

2.2. KazaliSte

Iz dostupnih informacija vidljivo je da podrijetlo kazaliSta seze od starih seoskih festivala u
Grka te procesija u Cast Dioniza. KazaliSni kostimi svoje podrijetlo vuku iz tih dogadaja.
Koristen je povelik broj maski kako bi se svakom liku dao specifi¢an izgled, koji je ovisio o
namjeni maske, ovisno o tome jesu li koristene u dramskim ili komi¢nim izvedbama. Neke
maske izradene su sa sretnom 1 ozbiljnom stranom na istom licu kako bi ukazale na dvojno
koriStenje emocija bez mijenjanja maski. Za vrijeme kasnog srednjeg vijeka dramske izvedbe

biblijskih prica bile su rasirene u Europi, pa je u svrhu kostima koristena prava krS¢anska odjeca



iz tog vremena po uzoru na tradicionalnu bizantsku dvorsku no$nju. Time se trebala postici Sto
vjerodostojnija izvedba svake predstave. NajceSce, koriStenjem vlastitih kostima, odnosnho
svakodnevne odjece, postizao se realisti¢an prikaz. Te odjevne predmete nosili su sami glumci

kako bi vjerno prikazali kostim svakodnevnog lika.
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Slika 1. Skica kostima za ulogu Rossane u tragediji Bajazet ,

izvor: https://www.pinterest.com/pin/costume-sketch-for-role-of-adriana-as-rossana-in-tragedy-

bajazet-in-opera-adriana-lecouvreur-giclee-print-francesco-cilea--56506170336526882/
(dostupno 21.08.2022.)

U 16. stolje¢u u Engleskoj odjea je postala najvazniji vizualni element, to jest kostim.
Odjeca je bila vrlo skupa jer su koristene samo najfinije tkanine. Elizabetinski stil bio je iznimno
popularan te su ga nosili svi pripadnici predstave. Nosili su se 1 odjevni predmeti koji su izasli iz
mode te su predstavljali neka druga vremenska razdoblja. U garderobi je bila odjeca koja je
prikazivala samo nekoliko konkretnih izmiSljenih ili stvarnih ljudi koji su u to vrijeme bili
poznati, kao 1 nosnja dizajnirana za razlikovanje odredene nacionalne ili rasne skupine ljudi.
Godine 1727. Adrienne Lecouvreur predstavila je formalnu i mnogo slozeniju dvorsku haljinu
kao standardni kostim za tragedije. Tada su glumci usporedivali haljine i trudili se imati
najkvalitetniji komad tog odjevnog predmeta. Umjetnost je postala realan prikaz Zivota, zazivjele
su realisticne karakteristike koje predstavljaju to vrijeme, 19. stoljee. Oni su predstavljali
korektnost 1 autenti¢nost vremenskog razdoblja i scenarija. Glumcima nije bio dopusten utjecaj
na vlastite kostime. Rekviziti 1 odjevni predmeti bili su autenticni 1 izradeni od pravog materijala,

nisu se izradivali lazni rekviziti poput drvenog maca.


https://www.pinterest.com/pin/costume-sketch-for-role-of-adriana-as-rossana-in-tragedy-bajazet-in-opera-adriana-lecouvreur-giclee-print-francesco-cilea--56506170336526882/
https://www.pinterest.com/pin/costume-sketch-for-role-of-adriana-as-rossana-in-tragedy-bajazet-in-opera-adriana-lecouvreur-giclee-print-francesco-cilea--56506170336526882/

2.3. Uli¢ni izvodaci

U svakoj vecoj kulturi jo§ od antike postojale su izvedbe na javnim mjestima uz napojnice.
Za mnoge glazbenike uli¢ni nastup bio je najces¢i nacin zaposlenja prije pojave snimanja i
moderne tehnologije. Prije toga, osoba je morala proizvesti bilo kakvu glazbu ili vrstu zabave
odjevena u razne kostime mnogobrojnih motiva. U mnogim velikim gradovima na glavnim
ulicama i trgovima jo$ i danas je mogucée pronaéi uli¢ne zabavljace. Neki se time bave iz zabave
i osobnog zadovoljstva kako bi razbili monotoniju modernog svijeta ili prenijeli odredenu
poruku; politicku, drustvenu i slicno. Medutim, mnogi to ¢ine kako bi zabavili publiku i1 tim
putem zaraduju novac traze¢i od publike napojnice. NajviSe uli¢nih izvodaca 1 obilje kostima
moze se pronaci u gradovima za vrijeme velikih dogadaja poput blagdana, praznika, dana grada
ili poganskih vjerovanja kao $to su maskare ili no¢ vjestica. Zapadne zemlje u tome prednjace te
se mogu vidjeti izvodaci koji nose vjerodostojne kostime iz podrucja mitologije, zivotinjskog
svijeta, fikcije i drugo. Njihova predanost tim kostimima doseze pun potencijal kada publika
postaje svjedok njihovog performansa. Na naSem podrucju u svim veéim gradovima mogu se

vidjeti izvodaci na dane tih gradova, primjerice na Spancirfestu u Varazdinu.

Slika 2. Ulicni izvodaci, Spancirfest 2022., Vlastita fotografija



2.4. Suvremeno doba

Tehnoloski razvoj i dostupnost interneta diljem svijeta doprinijeli su iznimnom razvoju
kostima. DIY pokret posebno je pridonio razvoju novih nacina i nekonvencionalnih razloga za
izradu kostima koje moze napraviti svaki pojedinac. Taj pokret sastoji se od raznih video vodica,
takozvanih ,.tutorials, i beskrajne koli¢ine skripta s uputama za izradu svih vrsta kostima. Ljudi
diljem svijeta mogu se lakSe povezati putem interneta, Sto je uzrokovalo spajanje ljudi koji dijele
jednaka misljenja, interese i drugo. Posljedicno tome nastala je nova era razvoja supkultura.
Njihovi su pripadnici razliiti po izgledu, vjeri, spolu i dobi, a povezuje ih zajednicki interes.
Supkulture se mogu formirati oko knjizevnih djela, filmske umjetnosti, slavnih osoba,
glazbenika. Sve Sto je javno dostupno samim je time podlozno formiranju supkulture koja ¢e
nastojati potaknuti svakodnevnu interakciju svojih pripadnika. Supkulture su sklone izrazavanju
svojih interesa putem izradivanja kostima onoga $to je u sredisStu tog interesa. Najucestalija vrsta
kostima unutar supkultura jest vjerno prikazivanje fikcijskih likova, takoder poznato pod
nazivom ,,cosplay®. Cosplay je rije¢ japanskog podrijetla koja je na engleskom skracenica za

""costume display" ili "costume play".

Slika 3. Goosebumps Panel, Comic-Con 2014.,

izvor: https://www.wallpaperflare.com/goosebumps-movie-comic-con-jack-black-laugh-

wallpaper-uxpse (dostupno 22.08.2022.)

To je izvedbena umjetnost u kojoj sudionici nose kostime i dodatke kako bi predstavili

odredeni lik ili ideju koja se obi¢no poistovjecuje s jedinstvenim imenom. Ovi nositelji kostima
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¢esto komuniciraju kao ¢lanovi supkulture usredotocene na igranje uloga pa ih se najces¢e moze
vidjeti na online platformama, u skupinama za igru, na tematskim okupljanjima i konvencijama.
Vecina ovih kostima domace je izrade i unikatna te ovisi o liku, ideji ili objektu koji nositelj
kostima pokuSava imitirati ili prikazati. Sami kostimi Cesto se umjetnicki procjenjuju prema
tome koliko dobro predstavljaju subjekt ili objekt koji nositelj kostima pokuSava osmisliti. Medu
najpoznatijim dogadajima s najve¢im brojem sudionika cosplay grupe jest konvencija Comic-
Con. Odrzava se u San Diegu gdje posjetitelji najcesce dolaze odjeveni u kostime superjunaka i
ostalih likova iz stripova. Usporedno s kostimima, takoder postoje maskote. One se Cesto koriste
na sportskim dogadajima. Svaki tim pojedinog sporta ima vlastitu maskotu, najces¢e Su to
zivotinje obucene u dres tima. Nose ih i navija¢i u znak podrSske svom timu. Tvrtke koriste
kostime, odnosno maskote kako bi privukle ljude, a ¢ine to tako da postavljaju vlastite maskote
na ulicu pokraj svojih prostora, ili pak angaziraju placene osobe koje nose njihove maskote na
sportskim dogadajima, festivalima, nacionalnim proslavama, sajmovima i paradama. Udruge se
takoder koriste maskotama Zzele¢i podiéi svijest o svom radu. Autori djecjih knjiga stvaraju

maskote od glavnih likova koje predstavljaju na potpisivanju svojih knjiga.

Slika 4. Maskota Zimskih olimpijskih igara Vucko u Sarajevu 1984.,

izvor: https://olympics.com/en/olympic-games/sarajevo-1984/mascot (dostupno 22.08.2022.)

Kostimi Zivotinja koji su vizualno vrlo sli¢ni kostimima maskota takoder su popularni medu
pripadnicima ,,furry* supkulture, ¢iji pripadnici dijele interes utemeljen na antropomorfiziranim
zivotinjama. Takvi se kostimi nazivaju "fursuit". Kostim je kreiran na temelju necije zivotinjske

persone, takoder poznate pod nazivom "fursona".


https://olympics.com/en/olympic-games/sarajevo-1984/mascot

3. Sivanje

Sivanje je umjetnost uvezivanja ili spajanja predmeta $avovima napravljenima tehnikom igle
1 konca. Potjece joS od vremena paleolitika te se smatra jednom od najstarijih tekstilnih vjestina.
Arheolozi vjeruju da su jo§ u kameno doba, prije nego Sto je izumljeno tkanje i predenje tkanine,
ljudi diljem Azije i Europe pri¢vrséivali kozu i krzna Zivotinja tehnikom Sivanja. Tako su,
koriste¢i se Sivacom iglom, izradivali odje¢u od kostiju, rogova ili slonovace i "konac"
napravljen od raznih dijelova Zivotinjskog tijela, ukljuujuéi tetive i vene. Sivanje se koristilo za
spajanje koZe raznih Zivotinja, ne samo za odjeéu veé i za skloniita. Sivanje se kombiniralo s
pletenjem S$iblja biljaka u Africi kako bi se stvorile kosare. U mladem kamenom dobu, ili
otprilike Cetiri tisuée godina prije Krista, tkanje tkanina od vlakana prirodnih resursa potjece s
Bliskog istoka. Tisu¢ama godina sve se §ivalo ru¢no. Izum Sivaceg stroja u 19. stoljecu pokrece
proizvodnju masovnih razmjera te samim time i izvoz predmeta nastalih Sivanjem, no Sivanje

golim rukama jo§$ uvijek se primjenjuje diljem svijeta.

Slika 5. Prva Sivaca masina, Singer 1851.,

izvor: https://time.com/3985665/sewing-machine-invented/ (dostupno 24.08.2022.)

Rucno Sivanje znak je visoke kvalitete krojenja i krojenja po mjeri, a primjenjuju ga tekstilni
umjetnici i obi¢ni ljudi kao nesto ¢ime se mogu kreativno izrazavati. Sivanje je vjestina za ljude
svih dobnih skupina, svih zanimanja i iz svih druStvenih slojeva. Od malih popravaka do izrade
cjelovitih predmeta, Sivanje osigurava zadovoljavanje naSih osnovnih (i ostalih) potreba za
odjeéom. Sivanjem se takoder mogu proizvoditi plisane igracke, praktiéni predmeti i darovi.
Sivanje je zabavan, koristan zanat kojim se moZete ponositi. Buduéi da je uéestalo potrebno

popraviti Savove, skratiti odjecu 1 zaSiti dugmad, znanje o Sivanju uvijek je korisno. Sposobnost


https://time.com/3985665/sewing-machine-invented/

Sivanja takoder je korisna za prilagodavanje veliine odjece tijekom gubljenja na tezini. MoZete
izraditi odjeéu koja je jedinstvena i unikatna. Sivanje je jo§ jedan nain da ustedite novac na
odje¢i koju sami izradite. Mozete izraditi vlastite umjetni¢ke projekte i rukotvorine za svoj dom
ili personalizirane darove za druge. Postoji cijeli svijet moguénosti koje mozete ostvariti uz

znanje Sivanja.

3.1. Alati

Ljudima su alati potrebni za svaki hobi i posao. Neki alati mogu se koristiti za potrebe viSe
razli¢itih zanata, no kad vidite odredeni alat, gotovo ga odmah povezujete sa zanatom kojem
najcesce pripada i s osobom koja se bavi tom profesijom. Za Sivanje su vam potrebni posebni
alati. Mnogi alati po¢etnicima nisu nuzni za rad. Sto vise $ijete, medutim, vjerojatnije je da Cete
svakom alatu pronaéi primjenu. Sigurno je i prakti¢no drzati sav alat zajedno. Kutija za Sivanje
pomocdi ¢e pri organiziranju i pohrani stvari koje su potrebne za izvedbu projekta. Dobro ce

posluziti drvena, metalna ili jaka kartonska kutija, no naj¢esce se koristi metalna kutija za kekse.

3.2. Alati za rezanje

Krojacke Skare mogu biti vece od 20 centimetara i imaju dvije prstenaste rucke za palac 1
kaZiprst. Skare se koriste za rezanje niti, papira, tkanine i ostalih materijala. Najbolje §kare imaju
ostrice koje su spojene vijkom za metal umjesto zakovicama. Kada tkanina ravno lezi na stolu,
lakSe ju je rezati pomocu Skara koje imaju savijene rucke. Ove se Skare nazivaju trimeri. Alat za
rezanje treba odrzavati Cistim 1 oStrim kako bi se izbjegle greske prilikom rezanja materijala.
Nuzno je imati odvojeni set Skara za svakodnevnu uporabu i one koje se koriste samo za rezanje
tkanine 1 konca. Grubi papir ili karton lako moZe ostetiti krojacke Skare. Vazno je redovito
rutinsko odrzavanje oStrica te ih treba obrisati nakon svakog koristenja. Prilikom rezanja tkanine
lako je primijetiti da se na rubovima ostrica skupljaju dlacice. Prirodna ulja s prstiju ruku pomoc¢i

¢e u podmazivanju ostrica.

Slika 6. Trimer Skare,

izvor: https://www.reichelt.com/de/en/trimmer-scissors-210-mm-ck-c8431-p168814.html

(dostupno 24.08.2022.)
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3.3. Alati za mjerenje

Preporucuje se koristiti kvalitetnu traku za mjerenje od 100 centimetra od tkanine ili
plastificiranu traku kako se ne bi rastegnula ili isprala. Kreda se koristi za ozna¢avanje mjesta na
tkanini gdje ¢e se rezati. Krojacka kreda dobra je za oznaCavanje; stvara tanke linije. Koristi se
za privremene oznake na tkanini kako bi se oznacilo gdje je treba izrezati ili izostaviti, skratiti ili
produziti, gdje treba napraviti nabor 1 slicno. Te oznake mogu se skinuti ¢etkom ili isprati s
materijala kada viSe nisu potrebne. Krojacki kota¢ za crtanje takoder se koristi za oznacavanje
tkanina i oznake prijenosnog uzorka. Pri svakom mjerenju tijekom rada na projektu takoder je

vazno imati biljeznicu i papir za zapisivanje i raCunanje mjera.

3.4. Pribadacei igle

Krojacke ili svilene igle imaju ostre vrhove i nece napraviti velike rupe u tkanini. Osobito su
korisne pri radu s finim tkaninama i vaznim predmetima. Za pletene tkanine najbolje je koristiti
kuglaste pribadace, koje nece zakaciti niti tkanine kao druge pribadace. Crewel igle imaju duge
usice za lakSe uvlacenje konca i koriste se za redovito Sivanje. Igle za Stopanje dulje su od
okruglih igala i imaju Sire uSice. Igle dolaze u veli¢inama od 1 do 10, a mogu se kupiti u
pakiranjima razli¢itih veli¢ina ili u pakiranju sa samo jednom veliCinom. Igle bi trebale
odgovarati vrsti Sivanja, vrsti tkanine i konca. Osoba koja se Sivanjem bavi dugi niz godina ili je
pohadala stru¢nu edukaciju zna koja je igla najbolja za projekt koji radi. Za pocetnike u ru¢nom
Sivanju odgovarat ¢e igla veli¢ine sedam. Naprstak je alat koji pomaZe provuci iglu kroz tkaninu,
a izgleda kao mala kapica za prst. Trebao bi dobro pristajati preko srednjeg prsta. Naprsci se
izraduju od srebra, Celika ili plastike. Postoji konac od pamuka, svile i sinteti¢kih vlakana te niti
koje su zapravo kombinacija vlakana. NajraSireniji konac koji se koristi jest poliester s
presvlakom od merceriziranog pamuka, a zapravo ga ¢ine pamucna vlakna obogacena natrijevim
hidroksidom. Konce je moguce pronaci u raznim bojama, ja¢inama i debljinama. Konci bi trebali
odgovarati vrsti tkanine koja se koristi. Naravno, boje konca trebaju odgovarati ili primarnoj ili
pozadinskoj boji vase tkanine. Kada uskladivanje boja nije moguce, najbolje je uzeti sljedecu
tamniju boju konca. Igle za Sivace strojeve dolaze u razli¢itim veli¢inama 1 stilovima, u rasponu
od veli¢ine 9 za vrlo osjetljive tkanine do veli¢ine 18 za grube, teske tkanine. Kugli¢ne igle
trebale bi se koristiti kada se radi s pletivima. One imaju zaobljene vrhove koji nece trgati niti

pletiva tkanine kao S$to to ¢ine obicne igle.
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Slika 7. Sivaci stroj koristen tijekom rada, Singer Tradition 2250, Vlastita fotografija

3.5. Tkanina

Prije samog pocetka Sivanja vazno je dobro se upoznati s tkaninom. Vecina krojeva za izradu
nekog predmeta dizajnirana je za odredene vrste tkanina. PredloZene tkanine navedene su na
poledini svakog kroja. Postoji nekoliko vaznih pojmova vezanih uz tkaninu. Jedna od najvaznijih
jest grainline. Grainline je smjer u kojem teku niti. Vazno ga je razumjeti jer nacin na koji se
kroje odjevni predmeti odredit ¢e svojstva gotovog odjevnog predmeta. Niti koje prolaze
duzinom ili dugim putem tkanine nazivaju se duznim nitima ili uzduznim vlaknima. Tkanina se
kupuje prema jardima koje se mjere po duzini vlakana. Konci koji se protezu duz Sirine tkanine
ili kra¢im putem nazivaju se kriznim nitima. Kraj na kojem je tkanina odrezana ili otrgnuta
naziva se neobradeni rub. Tkanina se izraduje tkanjem poprecnih niti naprijed-natrag, preko i

ispod uzduznih niti. Smjer i kut niti odreduju zrnatost tkanine.

CORRECT

Slika 8. Utvrdivanje tocnog grainlinea,

izvor: https://www.mygoldenthimble.com/what-is-a-grainline-in-sewing/ (dostupno 24.08.2022.)
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Prije rezanja uvijek treba provijeriti je li tkanina ravna. Za izravnavanje tkanine najbolje je
drzati obje strane, povuéi i rastegnuti dijagonalno prema kra¢em kraju. Parno presanje takoder
moze pomo¢i kod izravnavanja tkanine. Prije pocetka Sivanja vazno je skupiti svu potrebnu
tkaninu na jedno mjesto. Takoder je vazno oprati i osuSiti tkaninu prije daljnje obrade.
Proizvodac tkanine treba ukljuciti preporucene upute za njegu na etiketi. Ove oznake nose i
druge informacije. Mogu vam re¢i je li vasa tkanina otporna na guzvanje, pranje i nosenje ili
izdrzljiva na preSu. Takoder je vazno obratiti paznju na etikete jer one sadrze informacije o
vlaknima u tkanini, bez obzira na to je li rijeC o pamuku, najlonu, poliesteru ili nekoj drugoj
kombinaciji. Etikete takoder mogu sadrzavati informacije o dimenzijama tkanine. Na kraju
takoder treba provjeriti naljepnicu za informacije o boji; ako na etiketi stoji izjava da su boje
postojane i otporne na pranje, ¢iS¢enje i svjetlo, tada se sa sigurnos¢u mogu kombinirati razlicite

boje tkanine.

3.6. Savovi

Koristenje igle i konca temeljna je vjestina. Naprstak se stavlja na srednji prst, dok se
suprotnom rukom drzi igla. On sluzi kako bi igla efikasnije probila tkaninu. USica igle mora biti
u blizini naprska i usmjerena prema zeljenom smjeru Sivanja. Igla se prislanja uz rub naprska te
se ubada u tkaninu. Nije nuzno raditi jedan Sav, moguce je brZe ruc¢no Sivanje tkanjem igle u
tkaninu i iz nje. Nakon nekoliko izvedenih pokreta konac se vraca na pocetak reda i provlaci se
kroz nastale tunele te se na kraju povlac¢i konac. Klizni $avovi nevidljivi su s obje strane
uSivenog komada. Najprije se pokupi nekoliko niti s pregiba igle. Zatim se igla uvlaci u gornji
pregib ruba. Igla se izvlaci i proces se ponavlja. Na kraju se konac zateze tako da su rubovi
tkanine blizu jedan drugome i Savovi se ne mogu vidjeti. Ubod naprijed-natrag izmedu rubova
otvora naziva se zig-zag. Radi se tako da se konac ¢vrsto povuce dok se §ije kako bi se zatvorio

otvor.

Slika 9. Zig-zag sav, Vlastita fotografija
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3.7. Kroj

Kroj je izdvojeni dio odjevnog predmeta. Spajanjem kroja dobiva se gotov proizvod,
primjerice majica. Kod projekta koji zahtijeva izradu po mjeri vazno je znati na koji nacin dobiti
kroj koji ¢e se Sivati kako bismo dobili Zeljeni kostim. Najvaznije su mjere osobe po kojoj radite
- mjeri se veli¢ina poprsja, oko najveceg dijela ili najSireg dijela prsa. Mjeri se i visina, linija
struka, duzina leda, bokovi te duljina ruku, koja se mjeri od sredine straznjeg dijela vrata, duz
ramena, preko blago savijenog lakta, do zgloba. Kod izrade hla¢a mjeri se unutarnji Sav, od
medunozja do dna gleznja. Takoder je vazno ostaviti minimalno 2 centimetra prostora koji
okruzuje kroj za Sivanje 1 lakSe kretanje u samom kostimu. Vazno je provesti onoliko vremena
koliko je potrebno za svaki projekt, bez zurbe, kako bi se izbjegle greske kod izracuna. Kad su
sve mjere uzete, prema gotovom obrascu izraduje se kroj. Radi se na glatkoj, ¢istoj povrSini na
kojoj se rasiri tkanina te se polaze pojedina¢ni komad kroja radi utvrdivanja to¢nosti. Takoder,
radi brZeg i efikasnijeg nacina izrade kostima po mjeri, radi se pomocu tehnike Zive lutke. To je
brz 1 jeftin nacin dobivanja mjera tijela. Utemeljen je na ljepljivoj traci koja se lijepi preko
cijelog tijela. Izraduje se tako da osoba obuce jeftini jednokratni kombinezon ili bilo koji
jednokratni odjevni predmet. Zatim se lijepljenjem trupa i udova dobiva lutka. To osigurava
ispravno izraden kroj. Na samom tijelu markerom se oznacavaju dijelovi koji ¢e biti izrezani za

izradu kroja.

Men's Shirt Basic Instruction Pattern Details.

1

Pattern Style NO: Date Created:

Group/Theme : Bussiness and Casual wear. Technical Pattern maker: Sewing pattern .co.

Style Trend: Nowaday Brand | Label:

Size Classifacation: and Adult. Market segment : Home stitcher or shirts manufacture|
Size Range: S-7XL |produce category: jrti

Description: |Lung sleeve and short Sleeve with pocket /with out |

Shirt sewing Pattern Parts And Cut.

Main parts.

1. Front cut 2 pcs.

2. Back cut 1 as folded. - y
3.Yoke  cut2 pes. G
4. Sleeve  cut 2 pcs.

5. Collarband cut 2 pcs. _ 4 o Yot d
6. Collar wing cut 2 pcs. { b T C_B_k=>
7. Cuff  cut2pcs. | . \

8.Slv. Placket (top) cut 2 y p
9.Slv placket (below) cut 2 fl 1 ‘ | 2
10 placket cut 1 \ " \

o

11.Pocket cut 1 | Fy \ i \ /14
Interlining (with glue) H] : | H [\ ¢ /| @ 8
12. Collarband cut 1 | ‘ \ L] [ WL

13. Collar wing cut1
14. Cuff cut 2 pcs. | =

Button mariker.
15. Pattern for mark button

Whien shirt finished.

Slika 10. Kroj za izradu majice dugih rukava,
izvor: https://sewingpattern.co/product/long-sleeve-dress-shirt-sewing-pattern-pdf-size-us34-
A2eu44-52-12-99-kent-collar-2-button-cuff/ (dostupno 24.08.2022.)
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4. Izgradnja lika

Izgradnja lika nuzna je kako bi se prikazala osoba, bice, stvorenje u pripovjednim i dramskim
djelima. To je proces definiranja likova. U vizualnim umjetnostima dizajn lika jest potpuna
kreacija estetike, osobnosti, ponasanja i cjelokupnog vizualnog izgleda i identiteta lika. Dizajneri
likova stvaraju karakter kao sredstvo za pripovijedanje. To znaci da je svaki aspekt lika, kao Sto
su oblici, palete boja i1 detalji, odabran iz odredenog razloga. Pojedinosti osobnosti lika ¢esto
informiraju dizajnere likova o vizualnim atributima lika. Nacela kao Sto su teorija boja, jezik
oblika pa Cak i opca psihologija pomazu umjetniku u stvaranju ucinkovitog dizajna likova.
Videoigre, animirane televizijske emisije i filmovi vodeni su priCom, a price su vodene
karakterom. Cilj dizajna likova jest uciniti ih zanimljivima, vizualno podrazajnima i lako
pamtljivima. U svijetu vizualnih umjetnosti i animacije umjetnici imaju priliku stvoriti likove od
apsolutne nule. To im omogucuje da koriste svaki aspekt dizajna za stvaranje jedinstvenog lika.
Dobar dizajn lika nalazi se u njegovoj jasnoc¢i. To zna¢i ne samo imati podrazajan dizajn, nego 1
onaj koji je poseban bez obzira na to kako vidimo osobnost lika, odnosno lika bez dizajnerskog
aspekta. Filmska industrija svoje likove ¢ini prepoznatljivima samo preko njihove siluete.
Pojednostavljeno receno, silueta lika jest ono $to ostane kada se uklone sve boje 1 detalji te se
ispune obrisi oblika likova isklju€ivo crnom bojom. Znak dobrog dizajna lika jest to Sto je lik

prepoznatljiv samo po svojoj silueti.
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Slika 11. Siluete poznatih likova iz animiranih serijala i filmova,
izvor: https://www.pinterest.es/pin/207517495305191936/ (dostupno 27.08.2022.)

4.1. Osobnost lika

Kod izrade lika prije svega je vazno utvrditi njegovu osobnost, odrediti njegove jake i slabe
strane, stavove, jedinstvene kvalitete i osobine. Lik koji je definiran samo svojim vrlinama ili
samo manama jednodimenzionalan je i nezanimljiv. Vazno je stvarati likove s jakim i slabim
stranama, na taj je nacin sam lik uvjerljiviji i realisti¢niji. Svi ljudi posjeduju ironiju, paradokse i
licemjerje, i nikada se ljudske mane i kvaliteta emocija ne bi trebale zanemariti u izgradnji
likova, kako bi se zadrzala uvjerljivost likova. Istrazivanje ovih kvaliteta otkljucat ¢e vrata koja
vode do strahova, zelja i osobnih dubokih poricanja likova. To je ono §to u samoj srZi €ini lik
razvoj price bude mnogo laksi. Jasno je kako upravljati svojim likovima kroz radnju kada veé
postoji definirana osobnost lika. Razumijevanje fizickog aspekta likova takoder omogucuje uvid
u to kako se likovi kre¢u u svom svijetu, kako ih drugi dozivljavaju i kako oni vide sami sebe.
Posvecivanje potrebnog vremena istrazivanju i razvoju lika, interno-emocionalnom ili eksterno-
vizualnom razvoju, klju¢ je uspjesne realizacije lika. Sto je lik specifiéniji, veéa je prilika za
stvaranje uistinu slozenih, uvjerljivih 1 nezaboravnih likova. Najbolje je zapoceti s pametnim

osmisljavanjem imena lika koje ¢e ga u konacnici definirati.
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4.2. Dizajn lika

Na pocetku dizajniranja likova lako se zanijeti bojom stvarajuéi zivopisne i slozene palete
boja. No vazno je naglasiti, Sto je paleta boja jednostavnija, to je bolja za zavrsni dizajn lika.
Paleta se odnosi na unaprijed definirane boje koje su na raspolaganju dizajnerima likova. Kada je
rije€ o boji, selektivnost je klju¢na. Nedopustivo je da lik sadrzi bezbrojne boje bez hijerarhije ili
korektne upotrebe definirane palete boja - to ¢e odvratiti paznju publike. Vazno je pokusati
koristiti jednu boju kao dominantnu boju lika te minimalno koristiti druge boje kao podrsku
dominantnoj boji. Druge boje moraju biti prilagodene jedna drugoj te samoj dominantnoj boji.
Unato¢ tome $to je pozeljno da dizajn sadrzi minimalan broj boja, $to doprinosi vizualnoj
jasnoci, postoje odredene iznimke. Ako je cilj docarati kaoticnost nekog lika, to jest ako
generalno pristaje uz pricu i smisao lika, onda se Cesto koriste i opSirnije palete boja. To nuzno
ne mora biti pretjerivanje u dizajnu. Sve ovisi o vizualnom stilu medija u kojem se lik pojavljuje.
Primjerice, u mediju gdje prevladava minimalisticki stil, kao $to je slucaj kod novih animiranih
serijala gdje je dizajn Cist, jasan 1 minimalan, lik s pretjeranim bojama i Sarenim dizajnom bio bi
vizualni Sok. Pretjerivanje je nedvojbeno najvaznije Sto se ti¢e pripovijedanja. Pretjerivanje
koristi specificne karakteristike kako bi namjerno izazvalo emocionalne i psiholoske reakcije
publike na lika. Ove pretjerane karakteristike ¢ine razliku izmedu publike koja lik doZivljava kao
herojskog ili prijeteceg. Sve ovisi o tome o kakvom je liku rije¢, je 1i on sporedan lik ili vazan
dio neke cjeline. Silueta, paleta i pretjerivanje tri su temeljne komponente dobrog dizajna lika.
Premda postoji mnostvo detalja koje dizajner likova mora uzeti u obzir, ova tri elementa cesto su

srZ onoga Sto dizajn lika ¢ini nezaboravnim, ili pak slabo pamtljivim.
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5. Nabava Materijala

Osnovni materijali potrebni za izvedbu zavr$nog proizvoda su umjetno krzno i spuzva.
Hrvatsko trziste ne zadovoljava potrebe za uspjesnu izradu zavrsnog proizvoda. Premda postoje
mrezne trgovine koje pruzaju omanji odabir umjetnog krzna, ne postoji dovoljan broj
odgovarajucih uzoraka boja potrebnih za realizaciju osmisljenog projekta. Zahvaljujuéi ulasku
Hrvatske u Europsku uniju te su moguénosti prosirene, ¢ime je pristup uzorcima krzna postao
laksi 1 jeftiniji. Kako unutar granica Hrvatske izbor palete boja ne zadovoljava zahtjeve, tako
potraga za krznom visoke kvalitete 1 pristupaCne cijene mora sezati izvan naSih granica. Ako
potrebne palete boja krzna nisu pronadene unutar Europske unije, kupovina ¢e se morati izvrsiti
izvan njezinih granica. Medutim, prema novom hrvatskom zakonu od 1. srpnja 2021. godine,
isto krzno naruceno iz zemalja koje nisu ¢lanice Europske unije kostat ¢e puno vise. Razlicite
spuzve moguce je pronaci u svim ve¢im lancima trgovina sirovog i gradevinskog materijala, kao
1 u trgovinama s priborom za likovni rad. Ostali materijali kao $to su ljepilo, konci, igle, krede 1
sli¢no mogu se pronaéi gotovo u svim navedenim trgovinama. Umjetno krzno iziskuje potragu
izvan granica naSe drzave. Istrazivanje europskog trzista pokazalo je da postoji mrezna trgovina
koja zadovoljava potrebe izvrSenja projekta. FakeFurShop pruza obilje vrsta, boja, veli¢ina i
razlicitih kvaliteta umjetnog krzna. lako se njihovo sjediSte nalazi u Nizozemskoj, poStarina za
dostavu materijala u Hrvatsku ne iznosi viSe od cijene isporuke 1 dostave unutar Hrvatske.
Takoder pruzaju iznimno povoljnu uslugu narudzbe malih kvadratnih uzoraka, kako bi kupac
utvrdio je li odabrano krzno valjan izbor za projekt na kojem radi. Potraga za krznom takoder je
dovela do americke trgovine HowlFabrics, koja kvalitetom krzna nadmasuje prijasnju trgovinu, a
cijene su identi¢ne. Nazalost, zbog novog hrvatskog zakona o oporezivanju 1 poStarini za pakete
koji dolaze izvan granica europske unije, cijene viSe nisu identi¢ne, nego se cijena za krzno

naruceno iz navedene americke trgovine utrostrucuje.
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6. Simbolika vuka

Vuk sa sobom nosi snaznu simboliku, njegovo znacenje je u opsirnijem dijelu zastita, timski
rad, obitelj, odanost, prijateljstvo, divljina, prirodni instinkti, sloboda, razigranost i druge razne
plemenite osobine. Dostupni povijesni zapisi govore da su vukovi zivjeli na svakom dijelu
svijeta, zbog Cega su postali tema u mnogim kulturama i ostavili veliki utjecaj na folklor i
mitologiju. Osim toga, duhovna zivotinja vuk je sveta figura za mnoge ljude koji osjeéaju
srodstvo s tim posebnim zivotinjama. Vuk je jedna od najcjenjenijih i najstrasnijih Zivotinja u
cijelom svijetu. Vukovi jo$ uvijek nastanjuju dijelove Europe, iako su bili gotovo iskorijenjeni
do kraja 19. stolje¢a. Ono Sto Europljani nisu znali o vukovima jest da su oni zapravo vrlo
prijateljske, druStvene i inteligentne zivotinje. O mladuncima dok rastu brine se cijeli copor, a
oc¢evi vukovi vrlo su odani 1 njezni prema svojim mladuncima. Vukovi su takoder ritualni, poput
ljudi. Njihovo druStveno ponaSanje temelji se na hijerarhijskoj strukturi, s alfa muzjakom 1 alfa
zenkom. Oni takoder oznacavaju odredene teritorije kao svete. Mnogi su narodi diljem svijeta
postovali vukove i mislili o njima vrlo pozitivno. Medu raznim narodima i plemenima, vuk
predstavlja ne samo stvaranje, ve¢ i smrt i ponovno rodenje. U zapadnoj Europi na vukove se
nije gledalo pozitivno. Vuk je simbol smrti 1 uniStenja u nordijskoj i u njemackoj mitologiji.
Vikinzi su vuka vidjeli kao prikaz Fenrira, koji ¢e pregristi svoje lance 1 progutati sunce na kraju
samog vremena. U neobi¢noj pri¢i o vjernosti vuka, Merlinu u Velikoj Britaniji u doba ludila
pravi drustvo vucica, koja ostaje uz njega dok ne ozdravi. Romula i Rema, poznate blizance u
predrimsko doba, navodno je odgojila vucica, ¢ak ih je i dojila. Vukovi se poStuju gotovo
posvuda osim u Europi, gdje ih se zapravo boje. Na njih se gleda kao na ucitelje koji nas
poucavaju u svakodnevnom zivotu 1 svim nevoljama koje idu s njima. Lekcije koje Vuk uci nisu
uvijek lake za progutati, ali su ipak neophodne. Vuk je simbol skrbniStva, rituala, odanosti 1
duha. Vuk ima sposobnost brzog i ¢vrstog emocionalnog vezivanja i Cesto mora vjerovati
vlastitim instinktima. Tako nas uce da ¢inimo isto, da vjerujemo svojim srcima i umovima i da
imamo kontrolu nad vlastitim zivotom. Takoder se mogu osobe direktno vezati s vukom, putem
duhovnosti, to jest odabirom duhovne Zivotinje. Prema mnogim tradicijama indijanskih plemena,
duhovne Zivotinje se ne odabiru vlastitim izborom, ve¢ one odaberu vas. To se moZe dogoditi
tijekom potrage kroz vizije, meditacije ili snaznog iskustva koje utjece na tijek vaseg Zivota.
Mozda ve¢ znate da je vuk vasa duhovna Zivotinja zbog dubokog srodstva koje osjecate s njim.
Takoder ako vam se vuk iznenada pojavi, bilo u stvarnom zivotu, umjetnickim djelima ili putem
nekog medija, to moze biti znak da biste trebali nauciti viSe o tome ¢emu vas ova mudra bic¢a
imaju nauciti. Autor pronalazi usku povezanost s vukom kroz krS¢ansku vjeru u kojoj je

odrastao. KrS¢anstvo pripovijeda pricu o svetom Franji AsiSkom i kako je spasio ljude Gubbija
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od vucje prijetnje. Stanovnici Gubbija su lovili vuka koji je napravio veliku Stetu gradu Gubbio.
Kad je sveti Franjo naiSao na vuka, oslovio ga je s "brate vuk" i zastitio stvorenje od preobrazbe.
Jednostavna prica evocira duboke i temeljne teme poput prezivljavanja, rata, gladi, nasilja,
zakona, pravde, straha, pohlepe 1 grabezljivosti. Ovo postaje duhovno simboli¢na parabola koja
pokazuje snagu zajednice i blistavu snagu ljubavi. Sveti Franjo je poznat kao Kralj prosjak, koji
pomaze divljem vuku da shvati ¢injenicu da je svaki zivot vrijedan ouvanja i da je dobrota puna
ljubavi najveci od svih darova. Vuk se Cesto izravno spominje u Bibliji. Postoje reference na
njegovu Zestinu. U Starom 1 Novom zavjetu vuk je poseban neprijatelj ovcama. Ljudske osobine
pripisane simbolu vuka ukljucuju inteligenciju, lukavost, drustvenost i suosjecanje. U kr§¢anskoj
tradiciji vuk predstavlja davla kao kvaritelja stada. Ova negativna simbolika nametnuta vuku
najvjerojatnije je odigrala ulogu u tome zasto se vukova ljudi toliko boje i zaSto ih ljudi ne

razumiju.

Slika 12. Sveti Franjo Asiski i vuk

izvor: https://www.italyguides.it/en/umbria/qubbio/church-of-san-francesco/saint-francis-and-

the-wolf (dostupno 04.10.2022.)
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7. Proces izrade kostima vuka

Pocetak rada iziskuje pocetnu fazu osmisSljavanja lika. Prije samog pocetka nuzno je
prilagoditi anatomiju vuka te je stiliziranjem oblikovati u ljudski oblik. Antropomorfizacija se
koristi kako bi se postigao Zeljeni oblik ugledajuci se na postoje¢e maskote. Skiciranjem se daje
ideja o formi odijela, time se postize obrisni obrazac lika vuka. Digitalnim na¢inom obrade u

Photoshopu dobiva se zavr$ni obrazac te se moZze nastaviti raditi na izgradnji lika.

=

Slika 13. Obrazac lika, skica, Autor

Vuk mora imati osobnost, postavljanjem pitanja tko je to, autor ima opciju ostaviti svoj
osobni utjecaj u liku. Tako nastaje ideja ilustriranja samoga sebe. Autor primjenjuje vlastiti Zivot
1 iskustva na realizaciju lika. Koriste¢i se produzenim medijem kostima, autor ¢e prikazati sebe
putem ilustracije, koja ¢e biti lik vuka. Poput animiranih filmova gdje antropomorfizirani likovi
prikazuju svakodnevne Zivotne situacije, tako ¢e autor izraziti sebe u sadaSnjosti. Krucijalna je
povijest autora, mjesto Zivljenja i okruZenja u kojem je odrastao, kamo ide i koji je njegov

zivotni cilj.
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7.1. lzgradnja lika

7.1.1. lzgradnja lika

Tako primjenjujuéi autorovu osobnost vuk dobiva ime formirano od dviju rijeci: "Felix", §to
znaci sretan, i "canis lupus", §to znaci vuk, te se osobnom doradom formira ime Felpos. Znacenje
rijeci jest "sretan" i "vuk". Korijen obiju rijeci potjeCe iz latinskog jezika. Konacno znacenje
imena Felpos bilo bi sretan vuk. Felposova kratka Zivotna prica ukljucuje da dolazi sa sela te je
potomak radnic¢ke klase. On je mlad i veseo vuk koji uvijek nastoji pomoéi onima koji su u
potrebi, poslusan i marljiv sin koji zivi seoskim stilom Zzivota te uvijek radi kod kuce na selu.
Kreativna je osoba i pokuSava uspjeti u zivotu, dok je nekima sve servirano na pladnju. S
obzirom na to da mora pomoc¢i svojoj obitelji u svim poslovima kroz sva godi$nja doba, njegove
su ruke istroSene 1 umorne te nema uvijek snage, a ni vremena, baviti se onime $to on sam voli 1
zeli. Cesto stavlja tude potrebe ispred svojih, zbog ¢ega je omiljen u drustvu, no to mu je i mana,
jer zahvaljujuéi tome ne moze dosegnuti ono $to sam zeli. Prateci svoj interes, slijedi svoj cilj te
pokuSava nadi¢i svoju sudbinu bivanja obi¢nim radnikom sa sela. Zahvaljujuéi borbi 1
mukotrpnom radu uspijeva i zavrSava sve $to je naumio. Napusta svoj rodni kraj i odlazi u grad
gdje mu se otvaraju nove mogucnosti. Slobodnog vremena sada ima vise nego ikada prije te mu
se ¢ini da se rijesio velikog tereta koji je nosio cijeli svoj mladi zivot. Ljeto provodi radeci
poslove koji bi nekima bili nedostojni kako bi ostatak godine proveo baveci se onime §to Zeli.
Iako mlad 1 neiskusan, shvaca da uskoro odlazi u svijet koji mu je stran, no naposljetku, nakon
svih tih godina vodenja dvostrukog zivota, to ¢e se isplatiti. Napokon ¢e ostaviti zivot
nepoznatog seljaka iz malog mjesta 1 uci u svijet sofisticiranih poznanstava koja ¢e mu tijekom
Zivota pruZiti nove mogucnosti i dovesti do uspjeha. Utvrdena osobnost ve¢ ukazuje na neke od

mogucih realizacija za dizajn lika.

7.1.2. Boja

Za pocetak je nuzno odrediti paletu boja koja se mora sastojati od jedne osnovne boje koja ¢e
dominirati dizajnom lika te nekolicinom ostalih koje ¢e kontrastom staviti naglasak na osobnost i
povijest lika. Kostim se moze klasificirati kao odjevni predmet, a kod odjevnih predmeta prema
pravilu se koriste najvise tri boje. Jedna je primarna boja koja ¢e dominirati vizualno 1 prostorno,
druga ¢e naglasiti primarnu te je ovisno o namjeni 1 zasjeniti, a tre¢a boja komplimentirat ¢e
cjelokupni dizajn i naglasiti detalje. Nakon definirane osobnosti lika postavljaju se motivi koji

mogu ukazati na zeljenu paletu boja. Vazno je takoder imati na umu da se radi o vuku, no ne
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mora se dosljedno drzati prirodnih boja krzna navedene Zivotinje. Kako lik potjece sa sela te
znamo da se bavi obradom zemlje, radom u Sumi i sli¢no, primarna boja jest sama boja zemlje,
blata iz kojeg dolazi. Odabrana primarna smeda boja (boja pod brojem 2 na slici 14.) zapravo je
vrlo zasi¢ena tamna topla narancCasta boja, to jest kombinacija crvene 1 zute. Takoder je topla
boja, predstavlja zemlju, sunce, zabavu, toplinu i seoski krajolik. Vrlo je ugodna ljudskom oku i
ne isti¢e se u odnosu na prirodnu paletu boja i izgleda vuéjeg krzna. Boja koja prati primarnu jest
tamnija smeda (boja pod brojem 1 na slici 14.), koja ¢e se koristiti za naglasavanje dubine
dizajna, to jest sjena nalik mrljama na krznu vuka koja ¢e imati popratno znacenje. Kako bi
paleta boja bila ugodna oku i pristajala jedinstvenom odjevnom predmetu, vazno je drzati se
temelja sheme boja. KoriStenjem tri boje moze se iskoristiti pravilo trostrane komplementarne

sheme boja, gdje se koriste tri boje koje se nalaze na jednakoj udaljenosti na RYB krugu boja.

1. Pick a color

2. Choose a color combination

#35200b

Triadic v

Slika 14. Snimka zaslona RYB kruga boja, trostrana komplementarna shema boja,

izvor: https://www.canva.com/colors/color-wheel/ (dostupno 03.08.2022.)

Tako ¢e sve boje biti dobivene koristeéi se isklju¢ivo RYB krugom boja. Tako se dobiva jak
vizualni kontrast i ravnoteZa boja. Odabirom smede, to jest zasi¢ene tamno narancaste kao
primarne boje, koja ¢e se koristiti u vecoj koli¢ini od ostalih, vazno je pratiti krug boja te
odabrati uz smedu boju pratecu ljubicastu i zelenu boju (boje pod brojevima 7 i 6 na slici 14.).
Za najbolju primjenu trostrane komplementarne sheme boja odabiru se smeda, ljubicasta i zelena
boja. Takoder je dopusteno eksperimentiranje sa zasi¢enjem i svjetlinom dviju sporednih boja,
ovisno o njihovoj koli¢ini u samome dizajnu 1 medusobnom odnosu. Kako bi se izbjegla velika

zasi¢enost tamnih boja na dizajnu dodaje se bijela krem boja. Dobiva se na nacin da se koristi
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istim krug boja te se od nezasicene svijetle tople narancaste boje, to jest iste ve¢ koriStene smede
boje, ali iznimno posvijetljene dolazi do krem bijele (boja pod brojem 5 na slici 14.). Sluzi kao
par tamnijoj smedoj boji. Takoder, kao par primarnoj smedoj boji dodaje se nezasi¢ena tamna

narancasta, to jest siva (boja pod brojem 4 na slici 14.).

#35200B #503112 #73583B #7D746B EIWARIEN #5EA113 #6B1580

Slika 15. Odabrana paleta boja, Autor

7.1.3. Dizajn

Kombinacijom smede 1 zelene prikazat ¢e se porijeklo lika, kao podsjetnik na Sumu i seoski
krajolik u kojem je odrastao. Zelenom ¢e se istaknuti manji detalji koji ¢e ukazati na proslost
lika, dok ¢e smeda prekriti najveci dio lika, takoder kao prirodna boja vuc¢jeg krzna. Ljubicasta
¢e se dodatno isticati na najmanjem dijelu kao izraz ne¢ega novog te ¢e predstavljati veselu i
kreativnu osobnost lika. Nijanse smede boje izrazit ¢e mukotrpnu i radni¢ku povijest lika, gdje
¢e siva na prednjim Sapama (rukama) docarati istroSenost ruku lika poput izblijedenog vucjeg
krzna. Tamnija smeda na straznjim Sapama (nogama) istaknut ¢e rad na zemlji, poput blatnih
prljavih cipela, dok ¢e tamnija mrlja na ledima u obliku romba predstavljati olakSanje, kao da mu
je pao kamen s leda, te zaStitu od buducih poteskoca sli€nih onima s kojima se susretao u
proslosti. Bijela boja na trbuhu, kao ravnoteza ostatku, istaknut ¢e nevinost i dobrotu lika - kod
vukova i pasa u prirodi obi¢no se takoder na trbuhu nalaze svjetlije boje. Kona¢na paleta boja
sastoji se od sedam boja: tamne smede, smede, svijetle smede, sive, bijele, zelene i1 ljubicaste

boje. To su definirane boje za narudZbu umjetnog krzna za izradu kostima.
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ea @ osi @ Kosa
@ Linija Njuska @

Prednje Zadnje
Sape Sape

Primarna
boja

Trbuh

Slika 16. llustracija ispunjenog obrasca kostima vuka (reference sheet), Autor

Slika 17. Digitalna ilustracija Felposa, autor: Una Skugor
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7.2. Umjetna krzna

Nakon definiranja palete boja potrebno je pronaci krzno odgovaraju¢ih boja. Nakon
nekolicine naru¢enih manjih kvadratnih uzoraka raznih boja i razlicitih prodavaca, pronadene su
odgovarajuce boje za svaku od boja iz palete. Odgovarajuca krzna pod nazivima "W1/60 Malt
162" smeda, "AC356 Malt" smeda, "W1/60 Antelope" smeda, "W1/60 Silverfox 186" siva,
"W1/60 Ivory" bijela, "AC356 Lime" zelena 1 "AC356 R." ljubicasta naruCuju se pravovremeno
za daljnju izradu rada (pogledati slike 18. — 20.).

Slika 18. Fotografija narucenih uzorka krzna, Autor

Sve tkanine koje odgovaraju Zeljenim bojama mogu se pronaéi na poveznici
"www.fakefurshop.com". Umjetna krzna prodaju se po metru duzine, dok S$irina iznosi 150
centimetara. Rezu se prema narudzbi te tako dolaze u komadu. Krzna su nacinjena od
stopostotne sintetike. Ova su umjetna krzna povoljnija te ih je moguce naruciti u razlicitim
duZinama dlake. Krzno je mekano, ekonomi¢no i omogucit ¢e lako oblikovanje kostima. Unato¢
tome S$to je ovo cjenovno pristupacnija serija umjetnog krzna, ovaj je asortiman po kvaliteti i
sastavu identi¢an konkurentskima. Koli¢ina krzna procjenjuje se 1 narucuje prema dizajniranom
obrascu lika. Cetiri krzna naru¢uju se samo u koli¢ini od jedan po boji, to jest jedan metar duzine
1 metar 1 pol Sirine, kratke duZzine dlake, a to su: tamno smeda, siva, bijela i zelena. Primarna boja
krzna narucuje se u dva komada, to jest dva metra duzine zbog vece primjene, te sadrzi vecu
duzinu dlake. Primarna smeda bit ¢e duze dlake od ostalih kako bi se izbjegla plosnatost samog
kostima. Ljubicasto krzno nije jednake duzine jer ¢e biti primijenjeno kao kosa na kostimu, a
zbog manje primjene potrebno je naruciti samo nekoliko uzoraka. ZavrSnom odlukom o potvrdi
pravovaljanih nijansi boja krzna, preko uvida u ve¢ dostavljene manje uzorke svakog navedenog

krzna, vr$i se narudzba koja cjenovno doseze do 138,63 eura, to jest 1043,80 kuna.
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SHDPC[}M THE LARGEST CHOICE OF

BY THE METRE

HOME FAUX FUR BY THE METRE v OTHER FABRICS BLOG & TUTOS PHOTO GALLERY v INFOS & CONTACT ”» Q

Homs > Faux fur by the metre > Budget faux fur » Low price malt brown faux fur fabric short pile -~ W1/60-Malt-162

Low price malt brown faux fur fabric short pile - W1/60-Malt-162

€16.95/m ek (3 customer reviews)

Al our faux fur fabri
fur with short haif

are sold by the metre (1m = 1.09yd), 150cm (59") wide. We cut them for you when you order, in one piece. Very soft and affordable, this faux
ill allow you all the fantasies! Available in dozens of colours, this fur imitation will be your ally for all your projects... see detailed description

Meters /
Sample:

option

Quantity (number of samples or meters) :

© Add to Wishlist
SKU: 100023
Categories: Budget faux fur Faux fur by the metre
Tags: brown, cosplay, fancy dress. faux fur fabric fursult. low price, plain color, plush fabric. short pile height faux fur, W1/60

Additional information Reviews

Additional information

W160 Malt

SHOP cow THE LARCESN THE METRE

Article

HOME FAUX FUR BY THE METRE v OTHER FABRICS v BLOG & TUTOS PHOTO GALLERY v INFOS & CONTACT + " Q

Home > Faus fur by the metre > Budget faux fur > Low Price Malt Brown Longhaired Faux Fur Malt

Low Price Malt Brown Longhaired Faux Fur - AC356-Malt
€2495/m  Wedrdekdr (3 customer reviews)

All our faux fur fabrics are sold by the metre (1m = 1.09yd), 150cm (59°) wide. We cut them for you when you order, in one piece. This long-haired fake fur is at the
same time very soft, economic, and will allow you all the fantasies! This very soft synthetic fur Is distinguished by the length of its yeti style halr, it measures 70 mm

see detailed description

Meters /
Sample:

Quantity (number of samples or meters) :

© Add to Wishiist
SKU: 10
Categor

Tags: AC356, brown

nlay, fancy dress. faux fur fabric. fursuit. long.pile height faux fur. low price. plain color, plush fabric. yetl, YE306

Description Additional information Reviews (3)

Additional information

Article AC356 Malt

SHOP cou THE LAROEST CHOlGE OE

HOME FAUX FUR BY THE METRE v OTHER FABRICS v BLOG & TUTOS PHOTO GALLERY v INFOS & CONTACT v » Q
o > Faux fur by the et > Budge fu fur > Low price ntalope browntaux fur fabc shortplle - W1/63 Anteope
Low price antelope brown faux fur fabric short pile - W1/60-Antelope

€16.95/m

All our faux fur fabrics are sold by the metre (1m = 1.09yd), 150cm (597) wide. We cut them for you when you order, in one piece. Very soft and affordable, this faux
fur with short hair will allow you all the fantasles! Available in dozens of colours, this fur imitation will be your ally for all your projects... see detailed description

Meters /
Sample:

Quantity (number of samples or meters) :

1|5 D TO CA

SKU: 100021
Categories: Budget faux fur, Faux fur by the metre
Tags: brown, cosplay, fancy dress, faux fur fabric, fursuit, low price, plain color, plush fabric. short pile height faux fur, W1/60

—
Description Additional information Reviews (0)

Additional information

Article W160 Antelope

Slika 19. Snimke zaslona web trgovine,

izvor: https://www.fakefurshop.com (dostupno 27.07.2022.)
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SHUP COM THE LARGEST CHOICE OF

BY THE METRE

HOME FAUX FUR BY THE METRE v OTHER FABRICS v BLOG & TUTOS PHOTO GALLERY v INFOS & CONTACT v : Q

Home » Faux tre » Budget > Low price siver grey short pile W et

Low price silver grey faux fur fabric short pile - W1/60-Silverfox-186
€16.95/m

All our faux fur fabrics are sold by the metre (1m = 1.09yd), 150cm (59°) wide. We cut them for you when you order, in one plece. Very soft and affordable, this faux
fur with short hair will aliow you all the fantasies! Available in dozens of colours, this fur imitation will be your ally for all your projects... see detalled description

Meters /
Sample:

Choose an option

Quantity (number of samples or meters) :
o

SKU: 100010
Categories: Budget faux fur, Faux fur by the metre
Tags: cosplay. fancy dress, faux fur fabric, fursuit grey / siiver, low price, plain color. plush fabric, short pile hejght faux fur W1/60

Additional information Reviews (0)

Additional information

Article W160 Silverfox

THE LARGEST CHOICE OF

BY THE METRE

HOME FAUX FUR BY THE METRE v OTHER FABRICS v BLOG & TUTOS PHOTO GALLERY v INFOS & CONTACT v 2] Q
Home > Faus fur by the metre > Budget faux fur > Low price vory white faux fur fabric short pile = W1/60-vory

Low price ivory white faux fur fabric short pile - W1/60-Ivory
€16.95/m

All our faux fur fabrics are sold by the metre (1m = 1.09yd), 150cm (597) wide. We cut them for you when you order, in one plece. Very soft and affordable, this faux
fur with short hair will allow you all the fantasies! Available in dozens of colours, this fur imitation will be your ally for all your projects... see detalled description

Meters /
Sample:

Choose an option

Quantity (number of samples or meters) :

Q© Add to Wishlis

SKU: 100027
Categories: Budget faux fur, Faux fur by the metre
Tags: beige, cosplay, cream fancy dress, faux fur fabric. fursuit low price. plain color, plush fabric. short pile height faux fur W1/60, white

Description Additional Information Reviews (0)

Additional information

Article W160 Ivory

SHOP cou THE LARCESN THE METRE

HOME FAUX FUR BY THE METRE v OTHER FABRICS v BLOG & TUTOS PHOTO GALLERY + INFOS & CONTACT v » Q

Home > Faux fur by the metre > Budget faux fur > Low Price Lime Green Longhared Faux Fur ~ ACIS&-Lime

Low Price Lime Green Longhaired Faux Fur - AC356-Lime

€24.95/m

All our faux fur fabrics are sold by the metre (1m = 1.09yd), 150cm (59) wide. We cut them for you when you order, in one piece. This long-haired fake fur Is at the
same time very soft, economic, and will allow you all the fantasies! This very soft synthetic fur is distinguished by the length of its yeti style hai, it measures 70 mm
see detailed description

Meters /

Choose an option
Sample:

Quantity (number of samples or meters) :

! ! -

SKU: 100043
Categories: Budget faux fur, Faux fur by the metre
Tags: AC356, cosplay. fancy dress, faux fur fabric, fursuit, green, long pile height faux fur, low price, plain color, plush fabric, yeti, YE306

Description Additional information Reviews (0)

Additional information

Article AC356 Lime

Slika 20. Snimke zaslona web trgovine,

izvor: https://www.fakefurshop.com (dostupno 27.07.2022.)
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SHOP cou T AR THE METRE

HOME  FAUXFURBYTHEMETRE v OTHERFABRICS v  BLOG&TUTOS  PHOTOGALLERY v  INFOSGCONTACT v ® Q

Low Price Purple Longhaired Faux Fur - AC356-R-Purple
495/n etk (1 customer review)

Meters /
sample:

Quantity (number of samples or meters) :

© Add o Wishlist

it lang.pile helght faux fur low price plain color, piush fabric. purple, vett YF306

Descriofion  Aditionalinformation | Reviews (1) |
Additional information
Article AC356R. Purple

Slika 21. Snimka zaslona web trgovine,

izvor: https://www.fakefurshop.com (dostupno 27.07.2022.)

Slika 22. Fotografija narucene paleta boja umjetnog krzna, Autor

7.3. Oblikovanje

Za oblikovanje odredenih dijelova kostima nuzno je koristiti postojani materijal koji ¢e se
lako oblikovati te nece biti neugodan osobi koja ¢e nositi kostim. Dijelovi kostima koji se
izraduju od takvog materijala su glava vuka, Sape i rep. Prikupljanjem informacija o dostupnosti
na trzistu te pregledom inventara koji je dostupan studentu, kao materijal koji pristaje ovoj vrsti
modeliranja i1 daljnje izrade kostima odabrana je meka spuzva. Nakon uspjeSne nabave
pristupacnog materijala u dovoljnoj koli¢ini vr$i se oblikovanje. Nakon nabave alata - oStrice,

alata za obiljezavanje i vruceg ljepila, moze se poceti s oblikovanjem spuzve u zeljeni oblik.
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Slika 23. Spuzva koristena za oblikovanje glave, Autor

Slika 24. Oblikovanje baze glave od spuzve, Autor
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Slika 25. Oblikovanje baze glave od spuzve, Autor

Uz koriStenje skica 1 referenci Zivotinje vuka zapocinje se s izradom stilizirane glave kostima
vuka. Koriste¢i se autorovom mjerom, dobiva se opseg spuzve koji okruzuje glavu u obliku
Supljeg valjka. Zatim se spajanjem vrhova dodaju izduZeni izrezani kvadrati. Skiciranjem na
plosnom materijalu oblikuje se pravovaljani oblik stiliziranih usiju. Prvo se radi dizajn jednog
uha te se zrcaljenjem dobiva simetri¢ni oblik uSiju. Kako bi se formirao prirodni oblik usiju,

lijepi se vise slojeva spuzve i rezu se ostri rubovi.

Slika 26. Oblikovanje vucjih usi od spuzve, Autor
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USi se sastoje od jednog glavnog izrezanog oblika spuzve na koji se naknadno lijepe
postupno jednoli¢no manji oblici kako bi se formirao straznji dio. Na prednji dio dodaju se
rubovi koje ¢e formirati prednji dio usiju. Prije spajanja usiju na bazu potrebno je povezati i
popuniti sve Supljine na vrhu glave. USi se postavljaju na pravo mjesto kako bi izgledale
prirodno te se lijepe na obiljezenom mjestu. Daljnjom skicom definira se oblik njuske 1 usta koji
se izrezuje u ve¢im oblicima. Izrezivanjem i postupnim rezbarenjem formira se zavr$ni stilizirani

oblik njuske. Dodavanjem manjih izrezanih dijelova spuzve popravljaju se nedostaci.

Slika 27. Oblikovanje njuske i usta od spuzve, Autor

Lice se sastoji od Cetiri osnovna izrezana oblika spuzve koji formiraju obrve, ¢elo i obraz koji
se spaja s njuskom. Takoder se postupno izrezuju rubovi kako bi se formirao neprimjetan prijelaz
izmedu svakog komada spuzve. Naknadno se dodaju manji detalji te se izrezuje visak spuzve na
modelu glave. Na kraju se izrezivanjem formira Supljina o€iju te se dodatnom spuzvom oko ociju

ucvrscuje Zeljeni oblik.
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Slika 28. Dizajniranje obrvi, Autor

T

Slika 30. Oblikovanje glave kostima od spuzve, proces 1, Autor
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Slika 31. Oblikovanje glave kostima od spuzve, proces 2, Autor
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Nakon zavrSetka oblikovanja glave kostima vuka oblikuju se noge kostima, to jest straznje
Sape. Rade se po mjeri autora, uzimajuc¢i mjere svake noge izrezuje se potplat od tvrde spuzve.
Daljnjim oblikovanjem izraduje se prednja kapica i1 jezik, dok se unutra$njost prekriva

materijalom za lakSe stavljanje i skidanje Sape sa stopala.

Slika 32. Oblikovanje sape od spuzve 1, Autor

Materijal koji se lijepi u unutraSnjosti Sape zapravo je mrezica izradena od sintetike 1 sluzi
kao podstava. Velikim izrezanim komadima tvrde spuzve oblikuju se vuéje Sape prema skici i
metodi zrcaljenja radi simetri¢nog izgleda. Postupnim rezanjem ostrih rubova i dodavanjem

manyjih oblika formira se stilizirani oblik Sape.

34



Slika 33. Oblikovanje Sape od spuzve 2, Autor

Spuzva se koristi u posljednjem dijelu za rep kostima. Skiciranjem i testiranjem razli¢itih

ideja, konacni rep oblikuje se na skici riblje kosti.

Slika 34. Skica riblje kosti i izrezana spuzva za rep, Autor
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Zeljeni oblik repa, duZina i Sirina skiciraju se na papiru te se izrezuje Zeljeni oblik u debljoj
tvrdoj spuzvi. Nakon izrezana dva sloja spuzve za rep, rezu se poprecno kako bi poprimili
rebrasti izgled. Dijelovi se odvajaju od jednog do tri centimetara udaljenosti, zatim se lijepe na
postojanu tkaninu jednakog oblika, koja ¢e se nalaziti izmedu ta dva sloja spuzvi. Time se dobiva

pokretljivost repa, ostavljajuc¢i dojam prirodnog kretanja repa tijekom hodanja.

Slika 35. Proces izrade repa od spuzve, Autor

7.4. Kroj

Prije pocetka izrade samog kroja potrebno je uzeti mjeru osobe koja ¢e nositi kostim, u ovom

slucaju to je autor. Kako bi se uzela mjera cijelog tijela, najefikasniji je pristup da se cijelu osobu

prekrije ljepljivom trakom.
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Slika 36. Tehnika Zive lutke, lijepljenje trake preko vecine tijela, Autor

Prvi je korak odijevanje osobe u jednokratno odijelo koje se moZe pronac¢i u svakom lancu
trgovina koji u svojoj ponudi ima gradevinski materijal. KoriSteno je zaStitno odijelo za bojenje
te je preko njega stavljena ljepljiva traka. Kod lijepljenja ljepljive trake preko zastitnog odijela
vazno je ostaviti prostor izmedu tijela 1 jednokratnog odijela, koriste¢i se dvama prstima kako bi
se izbjegao suviSe uzak kroj. Nakon zavrSetka prekrivanja tijela ljepljivom trakom, pri ¢emu
nepokriveni ostaju samo glava, Sake i stopala, po¢inju se markerom obiljezavati dijelovi kroja.
Takoder je vazno imati na umu dizajn i smjeStaj boja kako bi se izbjegli dodatni rezovi i
spajanja. Stoga je, prije samog oznacivanja mjesta gdje e se izrezivati na zivoj lutki, potrebno
oznaciti definirani dizajn lika na traku. Potom treba oznaliti zavrSno mjesto izrezivanja te
izrezati dijelove. Rezanjem nastalog kombinezona s zive lutke preko obiljezenih dijelova
dobivaju se pojedinac¢ni dijelovi koji u konacnici ¢ine sam kroj. Spajanjem tih dijelova dobiva se
prvobitan kombinezon. Kako bi se osigurao tocan rez krojeva, moze se ugledati na postojece

dostupne komade odjece, poput hlaca i majica.
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Slika 38. Dobiveni kroj modela na komadu povoljne tkanine, Autor

Nakon §to su svi dijelovi izrezani vazno ih je pokusati Sto viSe izravnati metodom prese.
Nakon $to su komadi ljepljive trake izravnati, izraduje se sam kroj. Precrtavanjem negativa
dijelova na komad jeftine testne pamuéne tkanine te izrezivanjem istog po tom se kroju izraduje
testni komad odjevnog predmeta. Nakon isprobavanja zasivenog testnog kostima utvrduju se
manji popravci nuzni za savrseno pristajanje uz tijelo. Zatim se kroj ponovno precrtava na papir
uz navedene popravke te se biljeZe prosirenja i suZavanja na za to predvidenim komadima kroja.
Nakon $to su svi dijelovi precrtani na papir, lakSe ¢e se i preciznije izvuci toan kroj precrtan na

krzno.
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Slika 39. Testiranje probnog komada kroja zasivenog od povoljne tkanine, Autor

Zatim se svi dijelovi polazu na krzno, ovisno o tome koja je boja u pitanju. Vazno ih je
postaviti u tocnoj poziciji Zeljenog smjera dlake na umjetnom krznu, pazeci na to da se niti
sastaju pod pravim kutom. Radi lakoc¢e spajanja svakog komada kroja, prilikom precrtavanja
kroja na krzno nuzno je ostaviti barem dva centimetra prostora oko ruba, koriStenjem krede
ostavlja se negativan otisak na krznu. Zatim se krzno reze na poledini kako se ne bi oStetio izgled
krzna.
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Slika 40. Precrtavanje krojeva za tijelo, Autor

Najbolje je koristiti male Skarice poput onih za nokte jer njima se najmanje oStecuje dlaka
krzna. Na rubovima odrezanih komada krzna zatim se takoder navedenim $karicama skida viSak

dlake kako bi se omogu¢ilo lakse Sivanje kroja.
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Slika 41. Obrubljivanje, skracivanje krzna na krojevima s malim Skaricama, Autor

Prije pocetka Sivanja vazno je prvo ru¢no jednostavnim Savovima povezati dijelove kako bi
se primijetile moguénosti nastanka gresaka u kroju, koje se zatim otklanjaju i1 rezu. Zatim se svi
dijelovi kroja povezuju strojnim Sivanjem, pri ¢emu se Koristi dvostruki cik-cak Sav, kao jedan
od najprimjerenijih za ovu vrstu tkanine i kroja. Ovaj Sav uglavnom se koristi za rastezljive ili

pletene tkanine poput umjetnog krzna.
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Slika 42. Prepisani kroj na papir, Autor

Vazno je naglasiti da se svako Sivanje €ini na pogresnoj, to jest invertiranoj unutrasnjoj strani
kroja, kako bi u konacnici predmet bio okrenut na pravu stranu, a time se izbjegava vidljivost
Savova. Svaki komad kroja oznacen je brojem. Brojevi 14, 12, 6 1 5 Cine lijevi rukav. Brojevi 13,
15, 7 1 4 ¢ine desni rukav. Zatim se rukavi nadovezuju straznjim dijelom na brojeve 10 1 11 koji
tvore leda. Prednjim dijelom spajaju se s brojevima 2 i 3, koji zajedno sa srediSnjim dijelom pod
brojem 1 tvore trbuh, to jest prednji dio trupa. Brojevi 16 1 9 Cine lijevu nogavicu, dok 17 i 8 ¢ine

desnu. Kljuéni dio koji spaja veliki broj dijelova na medunozju oznacen je nulom.

Slika 43. Zasiveni izvrnuti dijelovi kroja povoljnom tkaninom, Autor
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Kroj se sastoji od ukupno 20 dijelova. Prate¢i svaki broj zabiljeZen na komadu i njegovu
funkeciju, Sivanjem tvore zavrSeni kroj. Iznimka je sredina leda izmedu brojeva 10 i 11, gdje se
ostavlja otvoreno kako bi se postavio patentni zatvara¢ iste nijanse kao krzno koje spaja. On
sluzi kako bi osoba lakSe obukla kostim. Na kraju kraljesnice, nekoliko centimetara nakon kraja

zatvaraca ostavlja se potrebna Supljina za rep koji ¢e se naknadno stavljati na osobu.

Slika 44. Dobiveni kroj modela od krzna, Autor

7.5. Lijepljenje

Nakon dovrSenog kroja potrebno je krznom prekriti noZzne Sape i glavu kostima ranije
nacinjene od spuzve. Metodom slicnom kao kod izrade tijela, na spuzvu se stavlja povoljna

tkanina.

Slika 45. Definiranje kroja Sape, Autor

43



Povoljnom tkaninom prekriva se cijela glava te se pricvr§¢uje pribadacama kako bi pratila
formu oblina spuzve. Ovaj postupak radi se kako bi se izbjegli nabori koji bi se pojavili kada bi
se krzno stavilo u jednom komadu. Tkanina koja prekriva glavu sastoji se od manjih dijelova

koji €ine kroj.

Slika 46. Proces izrade kroja Sapa od krzna, Autor

44



Slika 47. Biljezenje kroja na samim Sapama, Autor
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Slika 48. Izrada kroja glave, Autor

Izrezivanjem zeljenih oblika dobiva se kroj koji se paralelno precrtava na spuzvu. Sve se
prekriva tkaninom osim unutrasnjosti ustiju, Supljine ociju i manjeg dijela gdje dolazi nos. OC¢i 1
usta prekrivaju se na nacin da tkanina ulazi unutra, ali ne u potpunosti, kako bi u daljnjoj obradi
krzno izgledalo prirodnije, umjesto naglog reza koji bi nastao na tim dijelovima kada tkanina ne
bi ulazila u te Supljine. Zatim se nastali kroj precrtava na krzno. Prije precrtavanja na krzno
vazno je utvrditi smjer kretanja dlake na umjetnom krznu. Kako bi se izbjegla vidljivost koze
osobe koja nosi kostim tijekom okretanja glave, vazno je dodati dio kroja koji ¢e prekriti vrat,
priblizno 15 centimetara. Kad su svi komadi izrezani, potrebno je aparatom za §iSanje skratiti
dlaku krzna na prednjem dijelu glave. U potpunosti se skrac¢uju dlake krzna koje se nalazi na
njusci, ustima, oko o€iju i obraza. Kod obraza i iznad obrva krzno se postupno ostavlja u
izvornoj duzini dlake. Nakon zavrSetka kroja dobivenog od umjetnog krzna zapoc€inje lijepljenje.
Vruée ljepilo temeljito se i precizno nanosi na krzno te se pritiS¢e uz spuzvu, na nacin da se
krzno lijepi postupno po duZini. Nuzno je pazljivo postavljati krzno kako bi se izbjegla moguca
kriva pozicioniranja krzna na spuzvu. Zapocinje se od njuske te se nastavlja prema straznjem
dijelu glave. Takoder je vazno paziti na koli¢inu vruceg ljepila kako bi se izbjegla suvisna

koli¢ina na manjem mjestu te kako ljepilo ne bi izbilo van i unistilo samu umjetnu dlaku.
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Debljom tkaninom u boji, kao $to je flis, ispunjava se unutras$njost njuske na isti na¢in kao i
ostatak glave. Zubi se oblikuju bijelom polimernom glinom te se lijepe na rubove usta, a od istog
se materijala radi i njuska. Unutra$njost glave se moze prekriti spandeksom radi udobnosti i
pridrzavanja glave osobe koja ¢e nositi kostim. O¢i se izraduju od mrezice izrezane prema formi
Supljina o€iju na spuzvi. Zatim se primjenjuje boja s obje strane mrezice za o€i. Unutrasnjost se
boji u crno, dok se izvana boji prema definiranom dizajnu lika. Sarenica se boji u zelenu boju,
dok bjeloocnica ostaje bijela. Mrezica se zatim lijepi na plasti¢ni okvir tamne boje oblikovan

prema Supljinama ociju te se lijepi unutar Supljina o€iju na spuzvi.

Slika 49. Biljezenje kroja na samoj glavi kostima, Autor
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Nozne, to jest straznje Sape lijepe se na identican nacin kao i glava. Preko njih se postavlja
tkanina radi utvrdivanja kroja, zatim se kroj izrezuje iz krzna te se lijepi na Sape. Kod Sapa se
aparatom za §iSanje obrije manji dio na mjestima gdje ¢e se nalaziti kandze. Kandze se izraduju

od polimerne gline. Zatim se vru¢im ljepilom lijepe na za to predvidena mjesta.

Slika 50. Zavrsene nozne Sape, Autor

Slika 51. Kandze na Sapama, zubi i nos izradeni od polimerne gline, Autor
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7.6. Prednje Sape

Sape na rukama izraduju se slicnom metodom kao rukavice. Na komad rastezljive tkanine
uzima se obris dlana raSirenih prstiju, no mali prst i prstenjak ostaju povezani jer je broj prstiju
na kostimu vuka manji u odnosu na broj ljudskih prstiju. Izraduje se od spandeksa te ¢e se
nalaziti unutar Sape 1 Koristiti kao podstava. Kroj Sape izraduje se bez obrisa dlana. Ostavlja se
vedi obli prostor oko ruba prstiju i oko dlana, otprilike oko jednog centimetra, te se izrezuje kroj.
Kako bi se dobio simetri¢an kroj, prvi obris okrece se naopako te se izrezuje drugi. Zatim se

ponavlja isti postupak za drugu Sapu.

Slika 52. Proces izrade gornjih sapa, Autor

Nakon toga oblikuje se prednji dio Sape prema ranije napravljenom predlosku Sape. Izrezuje
se Cetiri dijela krzna za prste i jedan za dlan, zatim se svaki dio okreée na drugu stranu kako bi se
prema njima izradila druga strana Sape. Zatim se na crnom flisu nacrta oblik vu¢jih jastucica koji
se postavlja na odgovaraju¢e mjesto na vanjsku stranu umjetnog krzna, to jest na samu dlaku.
Strojnim se Sivanjem po crtama nacrtanima na flisu povezuju te dvije tkanine ravnim Savom,
zatim se izrezuje viSak tkanine. Cik-cak Savom dodatno se ucvrS¢uje tkanina na krzno. Na
unutarnjoj strani umjetnog krzna radi se rez, te se u prostoru izmedu tkanine jastuci¢a i1 krzna
stavlja polifil kako bi se kreirale njihove obline. Rez se zatim zatvara iglom 1 koncem. Nakon $to
su svi jastucici ispunjeni i zatvoreni, svaki dio krzna kroja Sape strojnim se Sivanjem povezuje na
unutarnjoj strani. Isti postupak ponavlja se za gornji dio Sape bez jastuci¢a. Zatim se obje strane

Sape povezu strojnim Sivanjem naopako, to jest na unutraSnjoj strani. Postavlja se rastezljiva
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tkanina napravljena prvobitno kao rukavica, to jest podstava na unutrasnju stranu Sape. Ruc¢nim
se §ivanjem zatim povezuju vrhovi svih prstiju $apa i podstave. Sapa se zatim okre¢e na pravu
stranu te se unutrasnjost ispunjava polifilom kako bi se dobio dojam oblika vucjih Sapa. Na kraju
se zaSiju svi ostali otvoreni rubovi 1 dodaju se ve¢ navedenim postupkom kandze od polimerne

gline, te se postupak zrcalno ponavlja s drugom rukom.

Slika 53. Proces izrade gornjih sapa, Autor
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7.7. Rep

Vanjski dio repa izraduje se po kroju od umjetnog krzna te se poput jastucnice navlaci na
kostur repa nacinjenog od spuzve. Na donjem dijelu repa se na kroj postavlja patentni zatvarac
radi lakSeg pristupa unutrasSnjosti. Ostatak Supljine repa ispunjava se polifilom kako bi rep bio
lagan i mekan. Na dio repa koji se pri¢vrscuje uz tijelo postavlja se hvataljka za remen.
Hvataljka se izraduje od Cvrste tkanine, poput one za naramenice, te se rubovi lijepe za kostur
repa. Dio izmedu hvataljke od tkanine i kostura repa ostavlja se nezalijepljenim kako bi kroz
njega mogao proc¢i remen koji ulazi kroz rupu na odijelu i zakopc€ava se oko pasa osobe koja nosi

kostim. Metodom odvojenog repa osigurava se njegova prirodna pozicija i ¢vrstoca.

Slika 55. Zavrseni rep, Autor
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8. Prikaz realizacije rada

Slika 56. Fotografija 1, kostima vuka Felpos, fotograf Leonarda Strukelj
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Slika 57. Fotografija 2, kostima vuka Felpos, fotograf Leonarda Strukelj
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Slika 58. Fotografija 3, kostima vuka Felpos, fotograf Leonarda Strukelj
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Slika 59. Fotografija 4, kostima vuka Felpos, fotograf Leonarda Strukelj
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Slika 60. Fotografija 5, kostima vuka Felpos, fotograf Leonarda Strukelj

56



Slika 61. Fotografija 6, kostima vuka Felpos, fotograf Leonarda Strukelj
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9. Zakljucak

Zavrsnom realizacijom kostima dolazi do izrazaja njegova poruka. Njegov utjecaj na drustvo
vidljiv je tek u cijelosti kao zavrSen rad, ostavljaju¢i samo drustvo uglavnom bez rijeci. U
danasnjem vremenu neprimjenjiva su opc¢a misljenja i brojni stereotipi o ovom tek rodenom
mediju prikazanom u ovom inovativhom umjetnickom zavr§nom radu. Tek kada se, nakon
dopunske demistifikacije od strane autora, ukaze na ovu vrstu medija, na kostime kao takve te na
ovu vrstu ilustracije, tek tada se po€inje razumjeti ova vrsta rada, to jest kostima. Kroz ilustraciju
je bogato prikazan studentov zivot kroz dublje semanticko znacenje koje se rada u mediju
kostima, iako mnogi ne razumiju smisao i primjenu kostima. Sigurno je da kroz ovaj jedinstveni
i tek nastali medij kostima autor mijenja stereotipe i misljenja, Salje poruku samom svojom
sustinom. Poruka se moze shvatiti na viSe nacina, ali oni koji znaju ¢itati ovaj medij razumiju je
upravo onakvu kakvom ju je autor zamislio 1 poslao. Kostimi su danas vidljivi posvuda, ali ve¢
imaju unaprijed definiranu namjenu za razliku od kostima predstavljenog u radu. Dok bi se od
strane drustva antiteza ovog rada mogla daljnjom verbalizacijom postaviti u neku od postojecih
namjena, vjerojatno bi dobila namjenu. Onaj tko to Zeli mo¢i ¢e primiti poruku otvorenog uma i
razumjeti je u cijelosti. Koriste¢i ovaj medij lakSe je pobjec¢i od sebe i od surove stvarnosti,
doZivjeti novo rodenje, postati hrabrija, ponosnija osoba. Simbolika koloristickih detalja i
njihovo dizajnersko rjeSenje uspjeSno je uskladeno s autorom, njegovim Zivotom i osobnoscu.
Privodenjem procesa izrade kostima kraju uspje$no je ostvarena sama koncepcija kostima,
unato¢ autorovoj neupucenosti u zanat kojim se bavio u ovome radu. Ulaskom u nepoznat svijet,
prevladavaju¢i nedoumice koje dolaze uz novo i nepoznato, smisao djela uspjesno je ostvaren.
Rade¢i kroz cijeli proces, od samog pocetka do realizacije, dizajner shvaca proces onoga na
¢emu radi. To je iznimno vrijedno iskustvo za svakog dizajnera. Da bi bilo koji dizajn bio
uspjesan, potrebno je razumjeti cijeli proces onoga ¢iji dizajn na kraju nastaje. Dakle, kroz ovaj
rad, svladavanje poteskoca Sivanja i ruénog rada, stjeCe se pocetna erudicija i iskustvo, §to u
bliskoj buduénosti pruza pocetnicke mogucénosti za svladavanje neceg drugog, joS nepoznatog, a

to omogucuje prednost u surovom i divljem svijetu.
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oM ZA

Hl4ON
ALISHIAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

I1ZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, _ER_A/V)U P Q_D_ VE /’lL __ (ime i prezime) pod punom moralnom,

materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/¥ex zavrSnog/diplomsleog. (obrisatj nepptrebno) rada pod naslovom

12RADA_STILI2IPANI (o KOSTIMA l7k} L‘A’ (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/iGa
(upisati ime i prezime)

-—

Tranz

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudiliita su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiznice
u sastavu sveudilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveudilisne knjiznice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajudi nacin.

Ja, _ERA’AQ d ?QDU £2 (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/#8 s javnom objavom zavr$nog/diplssiod (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom (2PADA_STIH2IPANOG_ K95 71 MA VIKA (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/#&
(upisati ime i prezime)

Frowils

(vlastoruéni potpis)
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