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Zadatak zavrsnog rada

BR

' 626/MM/2019

U posljednjem stoljec¢u praksa grafickog dizajna prosla je kroz brojne promjene. Digitalne kopije
zamijenile su tisak, a digitalni programi su zamjena za tradicionalnu olovku i papir. U svakodnevnom
Zivotu okruzeni smo grafickim proizvodima. Oni su toliko prisutni u naSem zivotu da ih ponekad ni ne
primjecujemo; od ambalaze, logotipa, digitalnih slika, plakata. Njihove poruke uglavnom primjecujemo
na podsvjesnoj razini. Vecina dizajnera koristi ba$ raunalo kao primarni alat, no posljednjih godina
moguce je vidjeti digitalne radove u interakciji sa samim korisnikom. Tako se omogucuje oblikovanje
komunikacije koja nije samo vizualno primamljiva ve¢ donosi i novu dimenziju tehnologije.
U radu je potrebno:
- objasniti tehnike grafickog dizajna i digitalne umjetnosti
- objasniti utjecaj dizajna na drustvo
- objasniti razliku izmedu dobrog i loSeg dizajna
- opisati postupak izrade digitalnog portfolia
- stvoriti digitalni proizvod koji omogucuje predstavl"a_[\je radova
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Predgovor

Zavr$ni rad na temu izrade digitalnog portfolia uvelike ¢e mi pomoéi pri prijavljivanju za posao
u struci multimedije. Ova tema odabrana je bas$ iz tog razloga da nakon zavrsetka studiranja poCinje
»stvarni zivot“, a kako bi se bolje pripremila za buduce poslove zavrs$ni rad viSe se temelji na
prakti¢nom radu nego na samoj teoriji.

Ovom prilikom htjela bih se zahvaliti mentoru doc. art. Robertu Geceku na potpori i
usmjeravanju u cijelom podrucju grafickog dizajna i vizualne kulture.

Zahvaljujem se svima koji prate i podrzavaju moj rad ve¢ godinama, pocevsi od obitelji,
prijatelja i tvrtke DD3D bez kojih ne bi nastala AR izlozba koji je jedan klju¢nih dijelova mojeg
portfolia.



Sazetak

U struci multimedije, posebno je bitno predstaviti tehnicka znanja i vjestine koja osoba
posjeduje. Racunalna grafika, kao i graficki dizajn imaju izuzetno velik napredak posljednjih
nekoliko desetljeca, a potraznja za multimedijskim sadrzajem je sve veca. Digitalna grafika ima
veliki udio u nasem svakodnevnom zivotu, iako ju mozda toliko ne primjec¢ujemo. Dizajn moze
utjecati na nase odluke, pa se tako svi natjecu za naSu pozornost 1 kako tu pozornost zadrzati.
Portfolio sluzi kao komunikacijski alat izmedu publike, klijenta ili poslodavca i autora. U radu su
opisane razli¢ite 2D i 3D tehnike racunalne grafike. Finalni produkt osmisljen je kao graficki
proizvod, pa su tako upotrijebljeni glavni elementi grafickog dizajna; linija, boje, oblik, prostor,
tekstura, tipografija i kompozicija. Ovaj rad se temelji i opisuje izradu digitalnog portfolia, od
procesa ideje, pripreme, same izrade i objavljivanja tog sadrzaja. Za izradu radova u portfoliju
koristeni su razli¢iti programi; Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign, Premiere Pro i After
Effects, Autodesk Maya, Maxon Cinema4D i Unity. Digitalni portfolio osmisljen je kao knjiga
koja se moze pregledavati i listati u nekom od online servisa, dok se unutra nalaze najbolji radovi

iz viSe podrucja multimedije.

Kljuéne rije¢i: digitalni portfolio, racunalna grafika, graficki dizajn, 2D, 3D, umjetnost



Abstract

In the field of multimedia, it is especially important to present the technical knowledge
and skills that the person possesses. Computer graphics, as well as graphic design, have made
tremendous progress over the last few decades, and the demand for the multimedia content is
growing. Digital graphics have a large share in our daily lives, although we may not notice so
much. Design can affect our decisions, so everyone competes for our attention and how to keep
that attention. The portfolio serves as a communication tool between the public, a client or an
employer and an author. This paper describes the different 2D and 3D computer graphics
techniques. The final product was designed as a graphics product, so the main elements of
graphic design were used; line, color, shape, space, texture, typography, and composition. This
paper is based on and describes the development of digital portfolios, from the process of the
idea, preparation, creation, and publication of that content. Programs that were used to create
works in the portfolio are; Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign, Premiere Pro and After
Effects, Autodesk Maya, Maxon Cinema4D and Unity. Digital portfolio is designed as a book
that can be viewed and listed in one of the online services while the best works from multiple

multimedia areas are inside.

Keywords: digital portfolio, computer graphics, graphic design, 2D, 3D, art
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1. Uvod

Rije¢ portfolio kombinacijom talijanske rijeci ,,portafoglio® i francuske rijeci ,,portefeuille® §to
u prijevodu znaci mapa ili novc¢anik.

Portfolio je jedan od najvaznijih dijelova predstavljanja osobnog stila, vlastitih djela i metoda
rada. Uglavnom se koristi pri zaposljavanju kao isprintani proizvod koji predstavlja najbolje
radove iz jednog ili vise podruéja struke. Danas, u svijetu gdje je sve dostupno preko interneta,

mozemo vidjeti sve ve¢u popularnost 1 digitalnih portfolia gdje su dostupni $iroj publici.

U posljednjem stolje¢u praksa grafickog dizajna prosla je kroz brojne promjene. Digitalne
kopije zamijenile su tisak, a digitalni programi su zamjena za tradicionalnu olovku i papir. U
svakodnevnom Zivotu okruzeni smo grafickim proizvodima. Oni su toliko prisutni u naSem zivotu
da ih ponekad ni ne primjecujemo; od ambalaze, logotipa, digitalnih slika, plakata. Njihove poruke
uglavnom primjec¢ujemo na podsvjesnoj razini. Veéina dizajnera koristi ba§ ra¢unalo kao primarni
alat, no posljednjih godina moguce je vidjeti digitalne radove u interakciji sa samim korisnikom.
Tako se omogucuje oblikovanje komunikacije koja nije samo vizualno primamljiva ve¢ donosi 1

novu dimenziju tehnologije.

Svaki umjetnik koristi drugadije alate za izradu vlastitih radova, pa se tako u portfoliju moze
prezentirati Sirok spektar znanja koja osoba posjeduje. U digitalnom dobu razli¢ita znanja su
dostupna svima, pa je potrebno $to bolje predstaviti sva znanja i vjestine u doba gdje su tehnoloski
napreci sve veci i drustvo postaje sve vise vizualno bogatije. U svijetu gdje se svi natjeCu za nasu
pozornost sve teze se mozemo izdvojiti 1 u kratkom vremenu stvoriti dobar dojam. S napretkom
tehnologije, danas su alati za obradu grafike dostupni svima pa je tako olakSan proces izrade
digitalnog rada i osobama koje nemaju kompetencije u podrucju grafickog dizajna i digitalne
umjetnosti. Pojam dizajn i grafika postale su jako snazne rijeci, pa tako ima jako malo ljudi koji

nisu bili pod utjecajem informacija prenoSenih dizajnom ili samom dizajnom proizvoda.

Racunalna grafika i danas ima drastican porast snage i performansi. Internet je omogucéio brze
Sirenje informacija, te se tako danas sve tamo pohranjuje. Iako su nekad web stranice omogucavale
samo prikaz teksta, danas je jako bitno kako su one i vizualno uredene. Danas gotovo da svatko
moze imati svoj web, a samim time moZe prezentirati svoju djelatnost. U tom koraku kljuéni dio

igra portfolio koji svojim dobrim ili lo§im dizajnom mozZe privu¢i ili odvuéi paznju.



Adobe Photoshop jedan je od najkoristenijih programa za obradu fotografija ili stvaranje
potpuno novih digitalnih radova. Primarno je usmjeren prema foto-manipulaciji i foto-realisticnim
ilustracijama. Tako se danas Photoshop koristi u informacijskim i komunikacijskim industrijama.
Njegov znacaj posebno je primijecen u fotografskoj industriji kod obrade fotografija, gaming i
filmskoj industriji gdje se izraduje tzv. ,,concept art. To je program za rastersku grafiku, dok se
program Adobe Illustrator koristi za vektorsku. Illustrator je program namijenjen za izradu
kreativnih vizualnih rjeSenja poput logotipa, brosura, letaka, plakata, vizitka i sli¢cno. Osim toga,
danas je jako zastupljena 3D racunalna grafika koja nudi moguénost vizualizacija, animacija i

modeliranja, virtualne i prosirene stvarnosti i mnostvo drugih stvari.

Kako ¢e podru¢je multimedije uskoro postati moje podrucje struke, ideja je izraditi proizvod
koji bi najbolje predstavljao mene kao graficku dizajnericu i digitalnu umjetnicu. S obzirom na to
da je multimedija Siroko podru¢je, u finalnom radu prikazat ¢u svoje najbolje radove iz vise

podrucja: graficki dizajn, digitalna umjetnost, film i animacija te 3D modeliranje.



2. Racunalna grafika

Pojam "racunalna grafika" odnosi se na sve §to je ukljueno u stvaranje ili manipulaciju slika
na racunalu, ukljucujuéi animirane slike. To je vrlo Siroko polje, i jedno gdje promjene i napredak
dolaze vrtoglavom brzinom. [1]

Slika koja se prikazuje na zaslonu racunala sastoji se od piksela. Zaslon se sastoji pravokutne
mreze piksela, poredanih u redove i stupce. Pikseli su dovoljno mali da nije ih lako vidjeti
pojedina¢no. Zapravo, za mnoge zaslone visoke razluc¢ivosti oni u biti postaju nevidljivi. [1]

Vizualna komunikacija je nerazdvojiv dio ljudske povijesti. Ona je postojala sve dok je
postojala potreba da se ostave tragovi ili simboli, da se komunicira putem znakova i simbola, a ne
izgovorene rijeci. U suvremenom svijetu aktivnost organiziranja znakova i simbola ili rijeci i slika

za javnu razmjenu prepoznata je kao graficki dizajn - Sire specijalizirano podrucje dizajna. [2]

2.1. Povijest racunalne grafike

Preteca znanosti u razvoju suvremene racunalne grafike bili su napredak u elektrotehnici,
elektronici i televiziji koji se odvijao tijekom prve polovice dvadesetog stolje¢a. Zasloni mogu
prikazivati umjetnost jo§ od vremena uporabe brace Lumiere da bi stvorili specijalne efekte za
najranije filmove iz 1895., ali takvi prikazi su bili ograni¢eni i nisu bili interaktivni. [3]

Racunalna grafika kakvu danas poznajemo najvise se pocela razvijati 1980-ih godina, dok su
1970-te razvijene Bézierove krivulje, koje ubrzo postaju nezamjenjiv alat u vektorskoj grafici. [4]

1982. godine stvoren je film Tron koji je jedan od prvih filmova u kojem se Siroko koristi
raCunalna grafika. Film kombinira snimljene scene s generiranom grafikom, te je jedan od preteca
uporabe CGI u filmskoj industriji. 1985 Microsoft je izbacio program za rastersku grafiku MS
Paint koji danas ostaje jedan od najjednostavnijih programa u ra¢unalnoj grafici. Danas postoji

pregrst programa za 2D i 3D grafiku, obradu fotografije i videa i stvaranje specijalnih efekata.

Slika 2.1 Auguste i Louis Lumiere
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2.2. Alati za izradu grafike

Najvazniji dijelovi racunalne grafike su pikseli i krivulje. Rasterska grafika je pikselna slika,
koja se proizvodi u rasteru program kao Sto je Adobe Photoshop. Svaki piksel sadrzi posebnu
informaciju o boji, Sto takoder ¢ini datoteku eksponencijalno ve¢om. Raster gubi svoju ostrinu
kada se povecava (naziva se pixelation). [5]

Vektorska grafika sastoji se od linija 1 krivulja definiranim matematickim opisima koji se
nazivaju vektori. Vektorska grafika sprema se i ispisuje u PostScriptu, jeziku koji Kkoriste
visokokvalitetni ispisni uredaji. Vektorska grafika moze se stvoriti i spremiti iz softvera kao $to je
Adobe Illustrator u .eps ili .ai formatu. Vektorska grafika je neovisna o rezoluciji - to jest, mogu
se skalirati na bilo koju veli¢inu i tiskati na bilo koju bez gubitka detalja ili jasnoce. To je visoko
preporucuje se koristenje vektorskog formata za logotipe, rubovi ¢e uvijek izgledati glatko, bez

obzira veli¢ine slike. [6]

2.2.1. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop ™ (ili Photoshop) je program za uredivanje grafike koji je razvio i objavio
Adobe Systems. To je vodeéi program za bitmap i softver za obradu slika.

Prva verzija "Photoshopa” bila je jednostavan program stvoren za prikazivanje slika u sivim
tonovima na jednobojnom zaslonu na Macintosh sustavima. U tom trenutku program je
jednostavno poznat pod nazivom "Display". Display je programirao i razvio Thomas Knoll. Na
kraju je program privukao pozornost Thomasovog brata Johna Knolla. John je potaknuo Thomasa
da ga razvije softver u za uredivanje slika. Godine 1988. Thomasu i Johnu je trebalo 6 mjeseci da
razviju program koji pod nazivom ImagePro. Kasnije tijekom te godine Thomas ga je preimenovao
u Photoshop. [7]

Slika 2.2 Photoshop CC splash screen
4



2.2.2. Adobe llustrator

Adobe Illustrator je prvi put razvijen za Apple Macintosh 1986. godine kao komercijalizacija
Adobeovog softvera za razvoj fontova i formata PostScript. Adobe Illustrator je prateéi proizvod
programa Adobe Photoshop. Illustrator daje superiorne rezultate u slaganju slova i logografskim
podru¢jima dizajna. [8] Paradigma crtanja Bézier-ovih krivulja bila je nova za veéinu korisnika.
Posljednja verzija Illustratora je CC 2019 dostupna kao dio Adobeovog Creative Clouda.

Slika 2.3 Illustrator CC splash screen

2.2.3. Adobe InDesign

Adobe InDesign je softver za stolno izdavastvo (DTP) koju proizvodi tvrtka Adobe Systems.
U 2002, to je bio prvi program Mac OS stolno izdavastvo (DTP) softver. [9]
Graficki dizajneri 1 producenti su glavni korisnici, stvaraju¢i i postavljaju¢i periodi¢ne

publikacije, plakate i tiskane medije. [10]

Slika 2.4 InDesign CC splash screen
5



2.2.4. Adobe Premiere Pro

Premiere Pro je vodeci softver za uredivanje videozapisa za film, TV i web. Kreativni alati,
integracija s drugim Adobeovim aplikacijama i uslugama te mo¢ Adobe Senseija pomazu u
stvaranju snimaka u uglacane filmove i videozapise u jednom besprijekornom tijeku rada.
Premiere Rush, nova aplikacija, ukljuCena je u pretplatu tako je moguce snimati snimke i poceti

ih uredivati na svim svojim uredajima, bilo gdje. [11]

Slika 2.5 Premiere Pro CC splash screen

2.2.5. Adobe After Effects

Adobe After Effects je aplikacija za digitalne vizualne efekte, pokretnu grafiku i kompoziciju
koju je razvio Adobe Systems i koja se koristi u postprodukcijskom procesu izrade filma i
televizijske produkcije. Izmedu ostalog, After Effects se moze koristiti za unos teksta, pracenje,
kompoziciju 1 animaciju. Takoder funkcionira kao vrlo osnovni nelinearni editor, audio editor 1
medijski transkoder. 2019. godine program je osvojio Oscara za znanstvena i tehni¢ka postignuca.
[12]

Slika 2.6 After Effects CC splash screen
6



2.2.6. Autodesk Maya

Autodesk Maya je vrhunski program za izradu 3D grafike. U $irokoj je primjeni u filmskoj
industriji i industriji za razvoj kompjuterskih igara, za izradu specijalnih efekata i reklama koje se
svakodnevno imaju prilike vidjeti. Maya nudi vi$e nacina rada u svakom od podrugja izrade scena,

animacija ili renderiranja ¢ime ovaj alat postaje neophodan za 3D stru¢njake. [13]

Slika 2.7 Maya 2014 splash screen

2.2.7. Unity

Unity je viSeplatformski softver u stvarnom vremenu koja je razvila tvrtka Unity Technologies.
[14]

Prvi put je predstavljena i objavljena u lipnju 2005. na Appleovoj Worldwide Developers
Conference kao OS X-ekskluzivni mehanizam za igre. Od 2018. softver je proSiren na 27
platformi. [15] Softver se moze koristiti za stvaranje trodimenzionalnih i dvodimenzionalnih igara,
kao i za simulacije za mnoge platforme. Nekoliko glavnih verzija Unityja izdano je od njegovog
pokretanja, a najnovija stabilna verzija je Unity 2019.1.7. [16]

& unity

Slika 2.8 Unity logo



3. Odabir tema

3.1. Osobni identitet

Osobni identitet, osim toga Sto je cilj da bude $to ljepsi, mora biti funkcionalan. U procesu
dizajniranja osobnog identiteta potrebno je obratiti pozornost na dugovjecnost dizajna i
dosljednost kvaliteti. U ovoj fazi dizajnira se i budu¢nost samog vlastitog vizualnog identiteta, a
kao takav izgraduje se slika o samome sebi. Vizualni identitet najcesée sadrzi logo, font i
tipografiju, boje, vizitke, ikone i ostali dizajn tiska. Kao jedan od dijelova osobnog identiteta
mozemo svrstati 1 portfolio koji sadrzi sve to i naravno, ostale dijelove podrucja djelovanja, t;.

reference najboljih vlastitih radova.

Slika 3.1 Prikaz cijelog vizualnog identiteta

3.2. Digitalna grafika

Digitalna umjetnost kao jedan od prili¢no novih medija koristi se u razlicite svrhe; od reklama,
koncept umjetnosti za filmove, video igre, naslovnica za knjige ili album i slicno. Pod digitalnu
umjetnost mozemo svrstati sve §to se izradilo na racunalu, od kombinacije 2D i 3D radova,
tradicionalnih medija obradenih u digitalnom softveru i same digitalne umjetnosti. Digitalna foto-
manipulacija nastaje tako da se kombinira vise razlicitih stock slika koje se kasnije uz uklapanje,

promjenu boja, svjetline i dodatnog digitalnog crtanja. Matte-painting je tehnika koja se koristi
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kod izrade scena u filmovima, a radi se tako da se uklopi viSe razli¢itih 2D fotografija uz
eventualne 3D modele da bi izradili novi krajolik. Danas je nezamislivo raditi video igru bez
koncept umjetnosti, kao Sto i veliki blockbusteri takoder koriste koncept umjetnike kako bi

docarali atmosferu filma, kostimografiju, krajolike i likove.

Slika 3.2 Matte-painting tehnika i digitalni crtez

3.3. Animacija & film

Film i animacija su audio-vizualna umjetnicka djela koja biljeze pokret. U sebi sadrze ideju koja
se putem grafike i zvuka prenosi publici. S tehnicke strane, izrada filma ili animacije dijeli se na
Cetiri ili pet dijelova: ideja u kojoj se piSe kratki sinopsis i podjeljuju uloge, pretprodukcija kada
se izraduje sav materijal potreban za film od kostimografije, scenarija, knjige snimanja i pripreme
za samo snimanje, produkcija, kada se snimaju scene potrebne za film i postprodukcija kada
snimljen materijal ide na montazu i obradu zvuka. Zadnji korak koji se ne javlja kod svih animacija
i filmova je distribucija filma, no s obzirom na to da je danas to dostupno preko drustvenih mreza,
nezavisni studiji ¢esto odabiru tu opciju umjesto prikazivanja na velikom platnu. Sam proces
stvaranja animacije ili filma prili¢no je kompleksan i izrade takvih djela moze trajati od nekoliko

tjedana pa do nekoliko mjeseci. Kod velikih filmskih produkcija, tim stru¢njaka od kostimografa,



scenarista, redatelja, snimatelja, montaZera, snimatelja zvuka, scenografa, glumaca rade na svojoj

poziciji kako bi prenijeli glavnu ideju, bilo ona u umjetnicke, edukacijske, zabavne ili druge svrhe.

Slika 3.3 Knjiga snimanja za film Spider-Man i film Ptice Alfred-a Hitchcock-a

3.4. 3D grafika

3D grafika koristi geometrijske podatke kako bi predocili 3D prostor korisniku. 3D je snazna
industrija koja se koristi kod vizualizacija arhitekture, vozila, objekata, video igara, pri racunalno
generiranoj grafici za filmove, u medicini, a koriste se i za simulacije koje pomazu u izradi stvarnih
proizvoda. Procesom renderiranja moze se generirati 2D slika ili animacija koja se kasnije moze
upotrebljavati u razli¢ite svrhe. Pixar i Disney popularizirali su 3D animirane filmove, dok se
raunalna 3D grafika upotrebljava jo§ od sredine proslog stoljeca. Svaki model moze se sastojati
od poligona ili NURBS-a tj. krivulja. Kod izrade 3D grafike takoder se mora obratiti paznja na
teksturiranje objekata, animaciju, pokrete i simulaciju. Proces moze biti vrlo kompliciran ako je
faktorima, pa se zato mora paziti na broj poligona u sceni, veli¢inu tekstura, uporaba svijetla,
animacije i ostalih elemenata. Trenutno 3D grafika nudi veliki stupanj fotorealizma, pa je ponekad
teSko primijetiti $to je ra¢unalna grafika, Sto snimljena scena. 3D modeli su baza svake dobre 3D
grafike, a da bi predocili koliko je to kompliciran proces, veliki studiji podijeljeni su na nekoliko

timova (za modeliranje, animiranje, teksturiranje, simulacije itd.), a svaki je zaduzen za jedan dio
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tog posla. Popularizaciju 3D grafike omogucio je razvoj 3D programa te su oni danas puno brzi,

detaljniji, jednostavniji i interaktivniji.

Slika 3.4 3D model lika za animirani film

3.5. Logo dizajn

Logo je temeljni dio vizualnog identiteta. Koristi se kao funkcionalni i snazan dio vizualne
komunikacije. Danas je nezamislivo imati djelatnost ili tvrtku bez vizualne reprezentacija poput
logotipa. Dobar logo mora omoguciti dobru komunikaciju izmedu posiljatelja i primatelja. Temelj
izrade svakog logotipa mora biti odredivanje komunikacije koja se Zeli posti¢i i odredivanje ciljne
publike. Takav identitet moze se sastojati samo od simbola, samo tipografije ili kombinaciji
obojeg. Simbol sadrzi svoje znacenje koji govore o nekoj ideji. Koristimo ih u svakom podrucju
naseg zivota, od prometa, religije, geografiji, tehnologiji i sli¢no. Logotipi svjetski poznatih tvrtki
kroz povijest bili su podlozni promjenama, neki manjim, a neki ve¢im. Zbog toga je potrebno
obratiti pozornost na dugotrajnost logotipa. Kao i kod ostalih djelatnosti, graficki dizajn podlozan
je Cestim i brzim promjenama, pa tako i trendovima u dizajnu. Trendovi se mogu pratiti, ali logo
mora ostati snazan komunikacijski alat kroz sljedec¢ih nekoliko godina. Stil logotipa moze se
primijeniti na djelatnost tvrtke, pa tako mozemo prilagoditi hoce li logotip biti klasican ili

moderan, zreo ili mladolik, Zenstven ili muzevan, zaigran ili sofisticiran, apstraktan ili doslovan.
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Slika 3.5 Redizajn logotipa Googla kroz godine

3.6. Dizajn tiska

Dizajn tiska sadrzi pripremu grafickih proizvoda za tisak. Krajnji proizvod za tisak daje se u
razli¢itim formatima koji mogu kombinirati vektorsku i rastersku grafiku; .ai, .eps, .tiff, .pdf, .psd
.indd ili sli¢no. Dizajn tiska radi se u razli¢ite svrhe, od ambalaze, vizitka, naslovnica za knjige,
broSure, letke 1 jo§ mnogo toga.

Za predstavljanje proizvoda mogu se koristiti mockup-i proizvoda na koje se moze ubaciti vlastiti
dizajn. Tako se olak$ava prezentacija dizajna i proizvoda. Vizitke su nuzan dio u predstavljanju
tvrtke i pomazu pri poslovanju i komunikaciji. Dizajn vizitka mora biti pregledan i sadrzavati sve
potrebne informacije o tvrtki poput imena, naziv posla, kontaktne informacije kao i logo tvrtke.
Poznata izreka govori ,,ne sudi knjigu po koricama®, no ipak ¢emo prije kupiti knjigu dobrog
dizajna, nego onog loseg. Dizajn korica knjige radi se prema dimenzijama formata u kojem ¢e se
otisnuti, a sam dizajn uglavnom odreduju autori knjige prema sadrzaju i temi samog djela. Na
straznjoj korici uglavnom se nalazi kratak opis djela te biografija autora.

Cilj dizajna etiketa i ambalaze je istaknuti proizvod od ostalih te tako privuci kupce. Dimenzije
ovih radova prilagodene su ambalazi samog proizvoda. U dizajnu ambalaze posebna paznja
pridodaje se citljivosti, prezentaciji, kompoziciji. Dizajn ambalaze potrebno je dobro pripremiti za
tisak.

Dobro dizajnirana brosura ¢ini velik znacaj u razvoju brenda i predstavljanja trzistu. Glavni alat
za izradu broSura je Adobe InDesign jer nudi brojne opcije prelamanja teksta i stranica,
poravnavanja, dok se sve to radi u vektorskoj grafici. Uz to mogu se napraviti predlosci gdje se

kasnije mogu ubaciti slike i tekst.
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Slika 3.6 Primjer grafika i proizvoda pripremljenih za tisak

3.7. Plakati

Tipi¢no, plakati sadrze i graficke i tekstualne elemente, a izradeni su u svrhu da se lijepe na zidove.
Kroz povijest, glazbenici, prosvjednici, glumacka i filmska industrija su ih koristili kako bi
prosirili svoje ideje i poruke. I danas ih susre¢emo u tiskanom obliku, ali sve vise u digitalnom.
Pojavom interneta lakse je objaviti plakat, ali teze ga je izdvojiti medu ve¢om konkurencijom.
Zbog toga potrebno je izdvojiti se dobrim dizajnom. Kao glavni element na plakati moze se
istaknuti grafika ili odgovarajuca informacija koja uglavnom dolazi u tekstualnom obliku. Plakat
mora biti vizualno primamljiv, a to se moze posti¢i bojom, pozicijom i veli¢inom, slikama ili

drugim grafickim elementima.

| WANT YOU
FOR U.S.ARMY

" L NEAREST RECRUITING STATION

Slika 3.7 Jedni od najpoznatijih svjetskih plakata
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4. Elementi i pravila grafike

Elementi i pravila grafike su komponente umjetnosti i dizajna. Dobra grafika ne svodi se samo
na dobru ideju 1 inspiraciju, ve¢ ukljucuje puno drugih bitnih elemenata kojima se postize dobar
dizajn. Od mnogo elemenata koje grafika nudi, izdvojeni su najbitniji. Naravno, kao i u svim
podrucjima, pravila postoje da bi se krsila, no za stvaranje dobrog dizajna potrebe su godine

iskustva i vjezbe.

4.1. Linija

Najjednostavniji i osnovni element grafike jest linija. Granice svakog djela uglavnom su linije,
bile one zaobljene ili ravne, u 2D ili 3D prostoru. Od linije stvaraju se drugi ostali elementi grafike,
poput oblika, teksture, tipografija i slicnog. Linije su takoder korisne u odvajanju elemenata.

U grafici, iako se ne naziva linijom, Bézierova krivulja koristi se u veéini ratunalnih programa.

One se mogu beskonacno skalirati bez da gube na kvaliteti.

LR R R R R R R R R R RN RN R RN

OO TTTTTTTTTTTTTTOTTOTTTOTOTOTTTOTTTTXK

Slika 4.1 Linije u 2D grafici i linije u 3D grafici

4.2. Boje

U grafici, najpoznatiji modeli boja koji se koriste su RGB i CMYK. RGB je aditivan model
boja koji se koristi na monitorima te sintezom crvene, zelene i plave boje se dobivaju sve ostale.
CMYK model boja je suptraktivni model mijesanja boja koji se koristi u tiskarstvu. Od bijele
povrsine oduzima se svjetlost dodavanjem cyan, magente i zute boje ¢ijim mijeSanjem nastaju
ostale boje. Za postizanje potpune crne, u tisku se i dodaje sama crna boja.

Danas je u dizajnu nezamislivo vidjeti rad bez boje. Bojom se isticu elementi, dodaje znacenje
tj. emocionalni sadrzaj, sklad i ravnotezu. Svaka boja ima drugacije znacenje, a u kombinaciji s
drugima moZze imati jo$ vecu impresiju. U racunalnoj grafici slika u boji moze imati drugaciju
nijansu, zasi¢enost 1 svjetlinu. Vazno je znati koju poruku Zelimo prenijeti kojom bojom 1 kako
najbolje boju koristiti u stvaranju dizajna.

14



CMYK RGB

Slika 4.2 Suptraktivni i aditivni sustav boja

4.3. Oblik

Oblik, bio on geometrijski ili prirodan ili apstraktan, moze se koristiti kako bi stvorio vizualno
ugodan dizajn. On je omeden linijama ili kontrastnom bojom od drugih oblika. Razli¢iti oblici

mogu imati drugacije utjecaje na estetiku dizajna, pa ih tako treba koristiti s namjenom.

‘ . A /—\ 3D shapes
circle oval triangle square trapezium ' @
N=1=" FRr

Cone Cylinder Sphere Square Based
Pyramid
diomond rhombus paralielogram rectangle  pentagon
i ﬁ
. . O Cube Triangul Tetrahed: Cuboid
Prism

hexagon heptagon octagon nonagon decagon

Slika 4.3 Oblici u 2D graficii oblici u 3D grafici

4.4, Prostor

Prostor ima veliku ulogu u samoj estetici. Svaki rad jest izraden u nekom prostoru, te je time
ogranicen. Prostor je podrucje koje se nalazi okolo ostalih elemenata dizajna. Tako prazni dijelovi
rada takoder Salju poruku zajedno s onima gdje se nalaze elementi dizajna. Negativan prostor
stvara oblik kojeg gledatelj moze i ne mora primijetiti. U dizajnu se negativan prostor moze

iskoristiti za stvaranje nekog prepoznatljivog elementa, te tako takoder poslati poruku.
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Slika 4.4 Upotreba negativnog prostora u izradi filmskog plakata

45. Tekstura

Tekstura se odnosi na ispunu nekoj objekta. Tekstura moze biti geometrijskog ili proizvoljnog
oblika, ili moze biti uzorak koji se ponavlja. U 3D grafici, materijali ¢esto posjeduju neke teksture

koji taj objekt Cine realisticnim i uvjerljivim. Teksture pomazu u izgradnji dinami¢nog dizajna.

Slika 4.5 Upotreba tekstura u 2D grafici i upotreba tekstura u 3D grafici

4.6. Tipografija

Mozda najvazniji dio grafickog i web dizajna je tipografija. Tipografija potjece iz gr¢kog jezika
i sastoji se od rijeci typos i graphos ¢ije znacenje bi mogli prevesti kao pecat i pisati. Tipografija
je nauka o slovima, umjetnost uporabe tipografskih slova te vjestina slaganja, oblikovanje i
funkcionalna uporaba slova. Postoje razli¢ite vrste pisama, a najvaznija klasifikacija svodi se na
serifna, bezserifna i rukopisna pisma. U tipografiji posebnu paznju treba obratiti na kerning,
tracking i leading, ¢ime se postize preglednost i Citljivost teksta.

Postoji razlika izmedu pisma i tipografije. Tipografija je nastala zato $to je Gutenberg Zelio da
njegova Biblija izgleda kao da je pisana rukom. Bilo je to prva velika izdavacka prijevara - stranice

reproducirane u tiskanom obliku prodane su po cijenama ru¢ne kaligrafije. Tipografija je uporaba
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slova za komuniciranje, obrazovanje, razradu, i Sirenje ideja. Rije¢i i stranice postaju umjetnost.
Knjige, Casopisi, katalozi, novine, obrasci i mnoStvo promotivnih materijala obuhvacaju

tipografiju. [17]

Letter-spacing
Cap
Height __ | | |
X-height I I a 0 I I l
Serif o }
Stem Stroke Ascander Leading
Baseling A_/ I m
Senf
Stroke Descender Aperture

Slika 4.6 Anatomija pisma i tipografije

4.7. Kompozicija

Kompozicija se stvara od svih grafickih elemenata koji su ve¢ prethodno navedeni.
Kompozicija je raspored i sastavljanje tih elemenata da bi se postigao sklad. Pri kompoziciji treba
pripaziti na harmoniju i ravnotezu, tako da se glavni elementi isti¢u na stranici.

Postoje osnovna pravila poput pravila treine 1 zlatnog reza koja usmjeruju na raspored glavnih
elemenata na povrsini. Pravilo tre¢ina dijeli povrSinu na jedna dijela po horizontali 1 okomici. Na
mjesta gdje se linije sijeku, to su pozeljna mjesta za glavni objekt. Pravilo zlatnog reza dolazi iz
matematicke vrijednosti 1,618. Ono naglasava da se manji dio prema ve¢em odnosi kao veci dio
prema ukupnom; ¢ : b = b : a. Iako pravila pomazu pri razmjestaju elemenata na slici, isto tako
treba znati kada se tih pravila ne treba pridrzavati.

Osim toga, elementi kompozicije mogu biti razli¢iti, od boje, teksture, oblika, simetrije,
rubova, perspektive i sl. Kompozicija moze biti razlicita kod razli¢itih vrsta grafike, pa je dizajn
potrebno prilagoditi prema namjeni i svrsi.

Pravilan sastav vizualnih elemenata stvara ne samo vizualnu stabilnost, ve¢ 1 poboljSava
raspoloZenje kroz sastav 1 generira red koji spreCava vizualni kaos. Dizajneri koriste

kompozicijska pravila u svom radu kako bi ¢itatelji usli u svijet njihovog rada i iskustvo okruzenja
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koje je mirno, ali uzbudljivo, tiho, ali i zanimljivo. Dizajner ¢asopisa, na primjer, stvara mrezu i
primjenjuje redoslijed na tipografske elemente koji stvaraju razumljivu hijerarhiju. Ovaj sustav
dizajna interpretira se na razliCite nacine, na stranicama, izdanje nakon izdavanja. Ako je
organizacijski sustav svestran i planiran s mislju i dubinom, moze se koristiti za izradu jedinstvenih
1 uzbudljivih rasporeda koji ostaju vjerni pravila odredena za cjelokupni sustav koji je prvotno

zamiSljen. Organizacijski principi stvaraju okvir za dizajn bez odredivanja krajnjih rezultata. [18]

LOGO DESIGN TUTORIAL

Slika 4.7 Kompozicija u grafickom i web dizajnu
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5. Izrada vizualnog identiteta

Vizualni identitet jedan je od glavnih dijelova u prezentiranju. Mnoge velike utjecajne tvrtke
koriste svoj identitet kao dio svog brenda koji pomaze pri prepoznavanju njihov proizvoda i usluga.
Vizualni identitet sadrzava sve simbole i graficke elemente koje izrazavaju srzZ organizacije. Tvrtke
ga koriste kao alat za komunikaciju s drustvom. Kao jedno od vaznijih elemenata za stvaranje
reputacije koriste se: vidljivost, posebnost, autenti¢nost, transparentnost i dosljednost. [19]

Identitet se koristi u brojnim vrstama komunikacije 1 u razlicite svrhe. Tako se on, osim na
proizvodima, moZze pronaéi na zgradama, vozilima 1 odje¢i. Od samog odabira fonta, znaka, boja,
identitet ¢e predstavljati mene kao osobu, dizajnericu i umjetnicu. Uz same osobne radove
potrebno je i te radove prezentirati §to bolje. Dobar i lo§ dizajn govore sami za sebe. Kao i svugdje,
1 u dizajnu postoje pravila kojih se mozemo pridrzavati, no ni ona ne mogu garantirati izradu

kvalitetnog dizajna.

5.1. Logo i logotip

W W

Slika 5.1 Logo u pozitivu i negativu

Logo 1 logotip kao jedan od glavnih elemenata za ekspresiju rada mora biti uo€ljiv i naravno
drugaciji. Ideja logotipa proizlazi iz vlastoru¢nog potpisa na umjetnickim radovima. Odabirom bas
vlastitih inicijala logo ¢u predstaviti kao digitalni autorski potpis i vizualnu sintezu za sve buduce
projekte. Polozajem linija u prostoru stvara se jednostruki potez rukom, dok dinamika obrisa stvara
privid stvarnog pisanja na papiru. Kao autorica u podru¢ju multimedije bavim se izradom
kreativnih vizualnih rjesenja, digitalnih radova, 3D animacija i aplikacija i dizajnom web stranica.
Logo je podloZan manjim promjenama, toliko da ne izgubi na svojoj prepoznatljivosti. Koristi se

jedna boja koja je prepoznatljiva i u pozitivu i negativu.
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Uz pomo¢ grafickog tableta izradeno je nekoliko potpisa, nakon ¢ega se izraduje finalni logo
alatom Pen Tool. Logo je izraden u programu Adobe Illustrator u vektorskom formatu, tako da

zadrzava kvalitetu pri skaliranju.

5.2. Paleta boja i tipografija

FONT & COLORS

SOURCE SANS PRO
Martina Stlpan Martina Stipan _
Martina Stipan Martina Stipan

Slika 5.2 Prikaz odabira tipografije i boja

Uz sam simbol inicijala, odabran je font Source Sans Pro sa Sest razli¢itih rezova, tako da se
moze koristiti za naslove i podnaslove u razli¢itim debljinama. Font je bezserifni, €itljiv i ozbiljan.
Narancasta boja, kao boja optimizma, sjaja, avanturizma, entuzijazma, topline i godi$njeg doba
jeseni, boja je koja dobro opisuje mene u umjetnickom izri¢aju. U kombinaciji sa sivim tonovima
do¢i ¢e do izrazaja i stvara se pozeljan kontrast za dobru ¢itljivost i uo€ljivost.

Program Adobe Illustrator omogucuje pretvorbu fonta u krivulje te tako olakSava pripremu za
tisak. Boje su u CMYK sustavu boja te se tako neCe vidno razlikovati u finalnom tiskanom

proizvodu.
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5.3. Dizajn tiskanih proizvoda

5.3.1. Vizitka

Slika 5.3 Dizajn vizitke prednje i straznje stranice

Vizitka sadrzi najvaznije informacije o tvrtki ili pojedincu. Pri dijeljenju pomazZe u vizualnoj
komunikaciji te olakSava proces komunikacije.

Vlastitu vizitku odlucila sam izraditi u obostranom tisku. Na prednjoj strani nalazi se logo bez
teksta uz jednostavnu geometrijsku grafiku. Na straznjoj strani nalaze kontakt podaci, ime i
prezime te podnaslov podrucja djelovanja. Uz to, zamisljeno je kreativno predstavljanje djelatnosti
uz grafike iz programa Adobe Photoshop kao primarnog alata za stvaranje. Na desnoj strani nalazi
se grafika alata za kreiranje, dok su ime i prezime 'uokvireni' grafikom alata za transformiranje iz

programa Adobe Photoshop.
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5.3.2. Curriculum Vitae i Cover letter

CURRICULUM VITAE

ZIVOTOPIS Martina Stipan
Street 123
Varaidin, Croatia
e EDUKACIJA 555-212:1234
mastipan@email.com

@ 3012-2016 ELEKTROSTROJARSKA SKCLAVARAEDIN

d'jski tehnicar

JOB APPLICATION

GRAPHIC DESIGNER

Martina Stipan

May, 2019

Jane Smith

Director, Human Resources
Fit Living

123 Business Rd,

Business City, NY 54321
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Slika 5.4 Dizajn CV-a i dizajn molbe za posao

Za kreativnu prijavu za posao, izraden je graficki Zivotopis. Kao akcentna boja koristi se
narancasta iz prethodne palete boja. Uz narancastu koriste se nijanse sive, pa tako za pozadinu
dijela 'o meni' koristi se crna boja naspram kontrastne svijetlo sive desnog dijela. Za pojedine
naslove izradene su ikonice koje su postavljene u narancaste krugove.

Molba za posao izradena je prili¢no jednostavno. Upotrijebljen je crni tekst na bijelog pozadini,

dok je narancasta iskoriStena za naslov posla 1 grafiku pisma.
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6. Kreiranje digitalnog portfolia

6.1. ldeja

Digitalni portfolio ili e-portfolio prikazuju najbolje radove u jednoj cjelini, no, za razliku od
tradicionalnih portfolia, njihova prezentacija nalazi se na internetu. Digitalni portfolio lakSe je
dostupan nacin za prikazivanja postignuca i radova. Osim prezentiranja na internetu, digitalni
portfolio moguce je izraditi u obliku web stranice, staviti na CD ili DVD ili jednostavno poslati
putem e-maila. Portfolio je jedan od najvaznijih dijelova predstavljanja kao kod publike, tako i
kod trazenja posla. Izgradnja dobrog i vizualno primamljivog portfolia danas je jedna od klju¢nih
stvari kod lakSeg zaposljavanja. U podruc¢ju multimedije, potrebno je istaknuti se svojim znanjem,
prezentacijom i radom jer konkurencija je velika, a tehnologije se iz dana u dan mijenjaju. Izradom
digitalnog portfolia lakSe je pronaci autenticnu publiku koja ¢e pratiti rad osobe i povratnim

informacijama olaksati vizualnu komunikaciju.

6.2. Priprema

Prije stvaranja digitalnog portfolia potrebno je odrediti koje kategorije i koje radove Zelimo
prezentirati. Prikupljanje materijala i informacija bitan je korak prilikom realizacije projekta.
Obracena je pozornost na ciljanu publiku, boje 1 graficke sadrzaje.

Ako radova ima previse, potrebno je izdvojiti one najbolje. No, odabir najboljih radova nije ni
priblizno lagan, pa je najbolje pitati za pomo¢ publike i na temelju tih informacija odabrati one
koje vizualno pruzaju fleksibilnost upotrebe, dosljednost kvaliteti, preciznost i ravnotezu
kompozicije, one koji su intuitivno dizajnirani, dobro konstruirani i obuhvacaju sva znanja i
kvalitete koje se mogu pruZiti. Ponekad, postupak pripreme moZe, uz izradu, potrajati najduze.
Zbog toga ne treba zuriti s odabirom, ve¢ proc¢i kroz sve nastale projekte i zakljuciti koji najbolje

ispunjavaju portfolio.

Kk

Iﬂliil

Slika 6.1 Pregledavanije i odabir radova za portfolio
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6.3. lzrada portfolia

Nakon Sto je zavrSeno prikupljanje materijala i radova koji ¢e krasiti portfolio, na redu je
njegova izrada. Odluceno je da ¢e portfolio biti u obliku knjige koja ¢e se moci listati na online
servisu za publikacije. Iako je bilo moguée odabrati izradu digitalnog portfolia u obliku web
stranice, odabir ba$ ovog smanjuje troSak odrzavanja, pa ga je moguce promijeniti kada ga treba

slati tvrtki za zaposljavanje ili klijentu.

6.3.1. Format dokumenta

Odabir dimenzija digitalnog portfolia jedna je od klju¢nih stvari pri izradi. Ono ¢e diktirati
omjere za sve buduce grafike koje ¢e se nalaziti u njemu. Odabran je jedan od standardnih formata,
koji se koristi kod biljeznica, novina, knjiga, format A4, pa tako kada se sadrzaj portfolia lista da
bude ugodan oku. Bleed i slug nije potrebno podesiti zbog toga sto se proizvod ne $alje na tisak,
ve¢ ¢e biti samo u digitalnom izdanju. Osim toga, potrebno je odrediti broj stranica portfolia, Sto
je u ovom slucaju 72, no ako se zeli smanjiti ili povecati opseg stranica, to je kasnije moguce

promijeniti u programu InDesign koji je stvoren za izdavanje ovakvih sadrzaja.

Document Setup

Intent: | Print ~|
Mumber of Pages: |G Facing Pages e
Start Page #: |1 Primary Text Frame
Fewer Options
Page Sie: | Ad v|
Width: {210 mm Orientation: [
Height: | ={ 297 mm Binding: |[a] [[a]

Bleed and Slug

Top Bottom Inside Outside
Bleed: |0 mm 0 mm 0 mm 0 mm #
Slug: [0 mm 0 mm 0 mm 0 mm B

Slika 6.2 Odabir dimenzija u programu Adobe InDesign
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6.3.2. Naslovna stranica

Sadrzaj

,WS,

PORTFOLIO
05 Logo dizajn
06 Dizantiska

07 Plakati

Slika 6.3 Dizajn korica portfolia i dizajn druge i trece stranice — sadrzaj portfolia

Naslovna stranica sadrzi vlastiti logo koji je u vektorskom formatu iz programa Illustrator
ubacen u InDesign. Ispod logo-a nalazi se tekstualni okvir. Na sljede¢im stranicama nalazi se
sadrzaj koji dijeli portfolio na sedam razli¢itih odlomaka. Kako bi zadrzali preglednost podjela na
poglavlja omogucuje lakSe snalaZenje 1 laksi pregled sadrzaja koji je zanimljiv poslodavcima ili

klijentima.

6.3.3. ldentitet

Prilikom dizajniranja sadrzajnih stranica, boje su ostale u skladu s dizajnom poglavlja. Preko cijele
stranice prostire se numeracija poglavlja, dok se s lijeve strane nalazi naslov poglavlja te kratki
opis onoga §to to poglavlje sadrzi. Poglavlja su dizajnirana u programu Adobe InDesign koji je
namijenjen za dizajniranje tiskanih proizvoda, bas poput portfolia. Sve je izradeno kao vektorska

grafika tako da kvaliteta pri povecavanju dimenzije ostane ista.
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Slika 6.4 Kratki osobni opis i dizajn vizitke

Glavno obiljezje 0sobnog identiteta bit ¢e zastitna naranc¢asta boja. Uz to upotrebljavat ¢e se isti
template za glavne sadrzaje. Kao uvod u portfolio ukratko je napisana biografija te dizajnirana
stranica s vizitkom. Vizitka je izradena u programu Adobe Photoshop jer je uz vektorsku grafiku

bila potrebna manipulacija rasterske koja se nalazi s desne strane vizitke.

CURRICULUM

ZIVOTOPIS

GRAFICKA DIZAJNERICA
I DIGITALNA UMJETNICA

@ POSTIGNUCA

VJESTINE
@ @ Kino Galerija (Gaj) VaraZdin

Q4 @ = Muzej suvremene umjetnosti Zagreb

@ 1. mjesto - Kategorija multimedije

JEZICI Sveuiliste Sjever - kratkometraZni film ,Don Sjever”

uatski OO0 OO O
engleski @O OO OO0

KONTAKT

Sveutiliste Sjever - Augmented Reality izlotba

&% martinastipan@gmail.com

&, 0996910740

Slika 6.5 Stranica sa prilozenim CV-om

Na sljedecoj stranici nalazi se Zivotopis koji je prethodno izraden u Adobe Illustratoru. Zivotopis

takoder reflektira znanje o grafici, ambicije, postignu¢a i nagrade i samu osobnost 1 stil dizajna.
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Osim toga istaknut ¢e se drugacijim dizajnom, ikonama i bojama. Istaknuta boja zivotopisa ostaje

narancasta, dok kontrastne boje pozadine ostaju tamno siva i svijetlo siva.

6.3.4. Fotomanipulacija

Slika 6.6 Dvije stranice kategorije digitalne grafike — fotomanipulacije

Digitalni radovi izradeni su u rasterskoj grafici u programu Adobe Photoshop. Tijek izrade traje
tako da se od prvotne ideje pronadu reference koje kasnije sluZe za kombiniranje i uklapanje u
finalni rad. Opcije poput filtera, color correctiona, blending modova uz upotrebu alata za crtanje
poput custom brusheva, erasera, spot healing brusha samo su neke koje olaksavaju izradu. Proces
izrade traje nekoliko sati, a finalni proizvod moZe se koristiti u vise svrha; od naslovnica za knjige
i albume, u umjetnicke i promocijske svrhe, koncept za filmove i video igre ili nesto sasvim drugo.
U digitalnom crtanju cesto se koriste graficki tableti koji olakSavaju crtanje jer imitiraju
tradicionalnu olovku za crtanje kao i samu podlogu. Poznavanje glavnih temelja umjetnosti kao
Sto su anatomija, perspektiva, harmonija, boje, dizajn, rasvjeta, teksture su vrlo vazni elementi u
stvaranju uvjerljivih digitalnih radova.

Tehnika matte-paintinga koristi foto reference i 3D modele i nacrtane elemente, dok tehnika foto-
manipulacije koristi samo foto reference koje se mijenjaju kako bi se prilagodile sceni. Osim toga
pozicija 2D ilustratora sve viSe potrebna je u filmskoj i gaming industriji. Danas kao umjetnost

koja sve vise raste, poprima potpuno novi znacaj u razli¢itim industrijama.
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6.3.5. Animacija i film

Filmovi su nastali u suradnji s prijateljima studentima multimedije, te su izradeni prema vlastitim
idejama. Animacije su kreirane u potrebi za u¢enjem i promocijom vlastitih radova i projekata.
Kako bi se omogucilo gledanje nastalog uratka, na stranicu je dodan QR kod koji se moZze skenirati
mobitelom ili tabletom. Film ,,Don Sjever nastao je u timu od 8 ¢lanova. Kao jedan od prvih
filmskih pokusaja u snimanju i montiranju, pa ¢ak i osmisljavanju same ideje i izradi knjige
snimanja, izradi uvodne i odjavne Spice, jedan je od projekata na kojem se radilo u duljem
razdoblju. To je projekt koji objedinjuje medijske teorije i prati price iz velikih filmskih uspjesnica.
Projekti poput kineticke tipografije i 2.D animacije nastali su u programu Adobe After Effects
koriste¢i efekte 1 opcije koji taj program nudi. Posebna paznja posvecena je kompoziciji, bojama,
popratnoj grafici, animaciji i vremenu prikazivanja.

Kao drugi video projekt izdvojen je glazbeni spot koji je snimljen i montiran. Koncept glazbenog
spota napravljen je tako da se istrazi kulturna bastina tog karakteristicnog kraja iz kojeg je pjesma
nastala. Prilikom snimanja upotrijebljen je dron, steady-cam, jedna profesionalna kamera i jedan
DSLR fotoaparat. Post-produkcija izradena je u programima Adobe Premiere Pro kao glavni alat
za uklapanje glazbe sa snimljenim kadrovima i Adobe After Effects kao program za animiranu
grafiku i dodatnu korekciju boja.

Projekt ,,Neverbalna komunikacija® u kojem se nalaze snimljeni kadrovi kao i montaza cijelog
projekta. Ideja projekta je jednu ozbiljniju temu prikazati na Saljiv nacin koji je privlacan
studentima te ostalim zainteresiranim za podrucje komunikacije te takve sadrZaje uciti kroz

vizualno obogacen te glazbeno popra¢en multimedijski sadrzaj.

Don Sjever of Don Sjever
Krelsomztoedr’ staventsa o k O stelike

Polegala trava

TINA tERmr FiLre stey
1 Z "

4 .\*‘ } %

MATE MARTINOYIC

I

%>

Slika 6.7 Film Don Sjever sa knjigom snimanja i glazbeni spot Polegala trava
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6.3.6. 3D grafika

U procesu izrade 3D grafike koristi se viSe programa: Autodesk Maya 2018, Cinema4D R20 i
Unity te render sustavi Vray, Arnold i Octane Render. Kao proces koji trosi puno vremena, od
samog modeliranja, teksturiranja, animacije i renderiranja, 3D grafika takoder daje i iznenadujuce
rezultate. Od arhitektonske vizualizacija ulice u Varazdinu koja je nastala kao projekt koji je trajao
2 mjeseca. Za projekt su se skupile reference ulice, potom su se modelirale zgrade, prozori, ceste,
klupice i ostali objekti da bi se na kraju spojili u jednu scenu u kojoj je podeseno osvjetljenje,
teksture i HDRI pozadina. Nakon toga scene su renderirane preko Vray sustava za renderiranje,
koji je jedan od najpopularniji kod arhitektonskih vizualizacija. Osim toga u digitalni portfolio
stavljen je kratki animirani 3D ske¢ izraden u programu Autodesk Maya. Ideja je bila prikazati
animacije likova putem sustava rigginga. Svaki lik izmodeliran je u istom stilu kako bi se zadrzala
autenti¢nost filma, te su teksture takoder prilagodene tom stilu. Osim toga, pokreti su prenaglaseni
jer u ovom filmu nije zadrzana realisti¢nost, ve¢ se radi 0 parodiji poznatih filmova. Renderiranje
se odvilo preko izvornog Mayinog sustava za renderiranje — Arnolda. Postprodukcija filma odvila
se u programu Adobe After Effects gdje su ubacene pozadine, overlay efekt 1 tranzicije. Na samom
kraju dijela 3D grafike izdvojena je kompilacija 3D animacija izradenih u programu Cinema4D
uz koju se koristi Octane render. Octane render pruza mnogo opcija za realizam, a danas je jedan
od najpopularnijih sustava koji renderira preko graficke kartice. Uz to Cinema4D jedan je od 3D
programa koji nudi mnostvo opcija za animiranje i tako prednjaci s jednostavnim rjeSenjem za 3D

animaciju.

Slika 6.8 3D projekt ulice u Varazdinu
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Slika 6.9 Animirani ske¢ popularnih filmova

6.3.7. Logo dizajn

Logo i logotipi uglavnom sadrze glavnu ideju tvrtke za koju su izradeni. Neki logotipi u uporabi
su ve¢ niz godina zadovoljnih klijenata.

U portfoliju bitno je istaknuti iskustvo s razli¢itom vrstom grafike, pa tako i vektorskom. Logotipi
su izradeni po zelji klijenata, pa se tako posebna paznja posvetila obliku, simbolici, znacenju,
kompoziciji i bojama logotipa. Kako bi logo bio prigodan za upotrebu, bilo je potrebno definirati
ciljnu skupinu i naravno, konkurenciju. Logo je jedan od elemenata koji stvara prvi dojam o tvrtki.
Za razliku od umjetnosti, dizajn mora imati svoju svrhu, pa tako dosljednost kvaliteti mora biti
takva da logo moze Zivjeti kroz dulje razdoblje i bez obzira na trendove dizajnu ostaje autenti¢an.
Logotipi su prema stranicama sortirani na razini stila, boje i oblika, pa se tako na prvoj stranici
nalaze simboli uz tipografiju, na sljede¢oj samo simboli, dok se kasnije pojavljuju iste kombinacije
sortirane prema boji. Boje su odabrane tako da psiholosko znafenje odgovara opisu tvrtke.
Razliciti stilovi logotipa koriste se za razlicite djelatnosti klijenata. Tako su izradeni logotipovi u
jednostavnom, simboli¢nom obliku, dok su neki izradeni u retro stilu u obliku naljepnica.
Logotipi su izradeni u vektorskoj grafici tako da su pripremljeni za print u CMYK sustavu boja.
Tipografija je odabrana na temelju stila simbola, bio to klasi¢ni serifni font, ozbiljan, jednostavan
bezserifni font, rukopisni font ili nesto sasvim drugo. Prilagodeni su funkciji pozitiva i negativa,
te nisu dozvoljena nepravilna rastezanja logotipa vertikalno ili horizontalno. Kao sam logo, oni su

glavni element u prezentiranju brenda, pa se tako mogu koristiti u vizualnom identitetu tvrtke.
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Slika 6.10 Dizajn stranica s logotipima sortiranima prema boji i stilu

6.3.8. Dizajn tiska

U dana$njici svaki proizvod nalazi se u nekoj ambalaZi, a ta ambalaZa Cesto je ukraSena
nekakvim oblikom grafickog dizajna. Danas se broj ambalaze povecava, dok tiskana izdanja poput
¢asopisa i novina lagano izumiru. Kako bi se proizvod lakse prepoznao, on tezi nekom dosljednom
dizajnu. Uglavnom su to pripreme za tisak koje se izvrSavaju u nekim vektorskim programima za
obradu grafike u kombinaciji s rasterskom. Tako danas tvrtke koriste vizitke, bannere, logotipe i
ostale tiskane proizvode kako bi ostavili sto bolji dojam. Isto tako ljudi ée prije primijetiti proizvod
s dobrim dizajnom i kupiti ga. Cesto je pri samoj pripremi za tisak dobro taj proizvod prikazati na
mockup-u koji prikazuje kako bi to zapravo izgledalo na samom proizvodu.

Glavni alat koji se koristio u pripremi ovih tiskanih izdanja je InDesign i lllustrator u
kombinaciji s Photoshopom za obradu rasterskih grafika. Prilikom pripreme za tisak potrebno je
obratiti paznju na bleed i slug. Bleed tj. napust je dio koji se ispisuje, no kasnije biti odrezan. Bitan
je zbog zadrZzavanja boje rubova, jer bi u protivnom bili originalne boje tiskovne podloge na koju

smo tiskali. Podrucje slug-a sadrzi glavne informacije i opis o na¢inu otiska proizvoda.
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Slika 6.11 Pregled tiska proizvoda i logotipi prikazani pomoc¢u mockup-a

6.3.9. Plakati

Plakati su imali veliki znacaj kroz povijest. Prije interneta plakat je bio jedan od nacina
promocije ideje i pozivanja na dogadaje. Danas se koriste sve manje, a ponajvise ih mozemo vidjeti
na oglasnim stupovima, prosvjedima, velikim billboardima ili na internetu u digitalnom obliku.
Dizajn i stil plakata moze se prostirati od onih s tipografijom i grafikom, ili samo tipografijom. Uz
to potrebno je obratiti paznju na kompoziciju i boju. Tipografija moze diktirati i ostatak plakata.
U ovom portfoliju nalaze se samo tipografski plakati. Svaka rije¢ ili re¢enica govori o jednoj ideji.
Zbog toga je bilo potrebno odabrati stil fonta koji je prikladan za tu rije¢. Najbolje je izbjegavati
viSe od dva ili tri fonta na jednom radu, da ne bi doSlo do nesklada stilova. Takoder u odabiru
tipografije, fontovi se moraju nadopunjavati ili suprotstaviti. Tipografija se moze izdvojiti i bojom,
kao 1 veli¢inom. Pozadina takoder moze oblikovati plakat tako da svojom veli¢inom i bojom istice
najvaznije elemente. Svi plakati napravljeni su u standardnom formatu A3. S obzirom na to da su

vektorski, ne bi bilo poteSkoca pri povecavanju na vece formate.

PRAVE %liti

Lisica zna mnogo trikova. STVARI
NEMA)U DIZAJN

' J&7 ma samo jedan trik, alternativu.
P all taj je najbolji of suih.

ZASTO?

Slika 6.12 Dizajn plakata u Photoshopu i dizajn plakata osnovan na tipografiji
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o6 Sema

Slika 6.13 Zadnja stranica portfolia

Zadnja stranica sadrzi jednostavni uzorak isprepletenih geometrijskih linija. Na samom dnu
stranice nalaze se tekstualni okviri. Zadrzana je jednostavnost dizajna i dosljednost kroz cijeli

portfolio.

6.4. Objavljivanje sadrzaja

Digitalni portfolio moZze se objaviti u viSe oblika. Umjetnici tako ¢esto imaju svoje web sjediste
s web portfoliom koji je dostupan za pregledavanje Siroj publici. Za prijavu za posao takoder se
moze slati portfolio u obliku videa.

Oblik digitalne knjige moze se objaviti na nekoliko internetskih stranica. Kako je Issuu jedna
od najpopularnijih platforma za objavu novina, ¢asopisa i ostalih digitalnih izdanja, ovaj portfolio
takoder Ce biti objavljen i tamo. Issuu nudi mogucnost listanja kroz portfolio kao da je fizicka
knjiga. Ovakav nacin izrade portfolia, za razliku od web stranice, ne nudi prikaz videa ili
animacija. Da bi se rijeSio problem pregledavanja videa ili interaktivnih sadrzaja, dodatno su
ubaceni QR kodovi koji prilikom skeniranja kamerom vode na stranicu gdje se nalazi originalni
sadrzaj.

Kako je sadrzaj moguce pregledavati i u .pdf formatu, on se poslodavcima moze dostaviti 1
putem prilaganja u sam e-mail, bez potrebe za objavljivanjem na internetu.
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Slika 6.14 Objavljen portfolio na online servisu Issuu

Slika 6.15 Pregled stranica u programu Adobe InDesign
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7. Zakljucak

Izrada digitalnog portfolia moze se raditi u razli¢itim oblicima, poput web stranice, digitalne
knjige, prezentacije ili sliénog. Portfolio danas igra jednu od kljuénih uloga u zaposljavanju, a
kako bi se $to bolje predstavili portfoliom potreban je cijeli proces od ideje, pripreme, izrade te
objavljivanja.

Racunalna grafika ima veliku ulogu u oblikovanju komunikacije u danasnjem svijetu, a
prisutna je ve¢ desetlje¢ima. To je podruéje koje napreduje vrtoglavom brzinom i potrebna je brza
prilagodba svim tehnologijama i alatima. Opisani su glavni alati koji su upotrijebljeni kroz
stvaranje radova koji se nalaze u portfoliju te tehnike znanja u podru¢ju multimedije.

Kroz sam rad opisuju se osnovni elementi najcesc¢e zastupljeni u grafickom dizajnu, a takoder
se mogu primijeniti na ostala podru¢ja multimedije. Od linije, oblika, boje, prostora, teksture,
tipografije i kompozicije, paznja se pridodaje svakom elementu kako bi finalni rad imao sklad i
bio estetski privlacan. lako pravila oblikovanja postoje, ona se mogu i kr$iti, a za izradu privlacnog
dizajna potrebne su godine vjezbe i iskustva.

U posljednjem dijelu nalazi se sam prakti¢ni dio izrade portfolia. Digitalni portfolio nastao je
u 2D i 3D programima za obradu grafike, a kako bi se svi radovi ujedinili i pripremili za
objavljivanje koriStena je rasterska i vektorska grafika. Portfolio je napravljen u obliku knjige koja
se moZe prelistavati. Portfolio je moguce 1 otisnuti fizicki, ukoliko bude potrebno.

Kao autorici i buducéoj prvostupnici inzenjerki multimedijske i graficke tehnologije ovaj
digitalni portfolio posluZit ¢e u budu¢em zapoSljavanju i lakSem prezentiranju znanja i vjestina
koje sam stekla kroz srednjoskolsko, sveucilisno i samostalno ucenje. Analizom i pracenjem
nacela i trendova u multimediji nastaje ovaj zavrsni rad.

Cilj ovog rada jest stvoriti rad koji ¢e omoguciti jednostavnije predstavljanje buduc¢im
poslodavcima i objasniti osnovni princip izrade digitalnog portfolia. Unato¢ mnogim oblicima
portfolia, glavno jest postici estetsko oblikovanje istog i tako vizualnom komunikacijom doprijeti

do publike.

Datum, mjesto Potpis studenta
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Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SJEVER

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, _MARTINA  STACARN _ (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoscu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrSnog/di (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
ZEAYY DVEITAL N = ".’Cﬁﬂ':(‘el 1A (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Sh O
(vlastoruc':ni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudéiliita su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéiliine knjiznice
u sastavu sveucilista 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 odgovarajuci nacin.

Ja, _IMARTINA __ ST {ApL (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diptemskeg (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom _IZQADYY  DIGITAINOG _ COLTEOLIA (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Shpam

(vlastoruéni potpis)

MMI
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