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Predgovor

Moja osobna fascinacija snovima potaknula me da istrazim njihov odnos prema umjetnosti te
razlicite nacine na koje ih mogu Kreativno izraziti i prikazati. Oduvijek sam se zanimala za sva
umjetnicka podrucja te se nikako nisam mogla odluciti za jedan medij. U slobodno vrijeme najvise
sam se bavila digitalnim crtanjem, mislim da mi to najbolje ide, a ostale medije ucila sam |
usavrsavala kroz obrazovanje posto Sveuciliste Sjever potice na rad u puno umjetnickih podrucja.

Zahvaljujem se mentoru Antunu Franovicu, doc. art. na prenesenom znanju tijekom studiranja
koje sam mogla primijeniti te na pomoci pri izradi zavrsnog rada.

Neizmjerno sam zahvalna obitelji, prijateljima i decku na stalnoj podrscii ostalim profesorima
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Sazetak

U ovom radu je kroz niz originalnih ilustracijai projekata pokusano reflektirati snove koji su
dokumentirani tijekom nekog vremena, spajajuci ljubav i znatizelju prema konceptu snova sa
znanjem i iskustvom studenta. Teorijski dio rada obraduje povijest i po¢etak umjetnosti te pokriva
osnovne informacije o svim koriStenim umjetnickim tehnikama. Takoder, u radu je obradena
tematika snova i ljudske podsvijesti. Prakti¢ni dio rada sastoji se od kreativnog razmisljanja i
izradivanja skica te realizacije umjetnickih djela u digitalnoj i fizi¢koj formi. Za izradu prakti¢nog
dijelakoristen je tablet, programi Blender i Adobe Illustrator te slikarske, graficke i crtacke tehnike

koje ukljuc¢uju olovku, ugljen, akvarel, uljane boje i linorez.

Kljuéne rije¢i: ilustracija, originalni radovi, snovi, Adobe Illustrator, Blender, stvaralacki

proces



Abstract

In this work, through a series of original illustrations and projects, an attempt was made to
reflect dreams that have been documented over a period of time, combining love and curiosity for
the concept of dreams with the knowledge and experience of the student. The theoretical part of
the work deals with the history and beginning of art and covers basic information about all used
artistic techniques. Also, the paper deals with the topic of dreams and the human subconscious.
The practical part of the work consists of creative thinking, sketching and realization of works of
artin digital and physical form. A drawing tablet, Blender and Adobe Illustrator programs are used
to create the practical part, as well as painting, graphic and drawing techniques that include pencil,

charcoal, watercolor, oil paints and linocut.

Keywords: illustration, original works, dreams, Adobe Illustrator, Blender, creative process
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1. Uvod

Umjetnici ve¢ dugo dobivaju inspiraciju iz snova, koji nude pogled u podsvijest gdje se
isprepli¢u stvarnost i masta. Ovaj zavrsni rad ispituje kreativno putovanje iza kolekcije ilustracija
inspiriranih dnevnikom snova. Kako bi se uspostavio kontekst za razumijevanje donesenih
umjetnic¢kih odluka, u radu ¢e se prvo objasniti temeljna umjetni¢ka nacela, isti¢uci najbitnije
znacajke povijesti umjetnosti i analiziraju¢i tehnike koristene u tim djelima. Pruzaju¢i uvid u
umjetnicku pozadinu i metode, Citatelji ¢e ste¢i dublje razumijevanje o tome kako i zaSto su
koriStene pojedine tehnike te ¢e moci bolje shvatiti cijeli proces od pocetnog koncepta do
kona¢nog proizvoda.

Za izradu svih digitalnih ilustracija i radova koristio se tablet Wacom Mobile Studio Pro 13

koji je prikazan naslici 1.1.

Slika 1.1 Prikaz grafickog tableta



2. Likovna umjetnost

Ljudska kultura neraskidivo je povezana s umjetnickim izrazavanjem. Jedan od glavnih ciljeva
umjetnosti je uspostavljanje komunikacije izmedu autora i publike te dijeljenje 1 ekspresija
unutraS$njih misli. Neke stvari nemoguce je iSkomuniciratirije¢ima, zbog cega umjetnost moze biti
vrlo oslobadaju¢a. Definicija i miSljenje o prirodi same umjetnosti i njezinim pocecima je
kontroverzna, §to mislim da je korisna stvar. Poti¢e nas na razna eksperimentiranja, istrazivanja,
razgovore 1 upite kroz koje smo saznali jo§ puno novih stvari o ljudskim bi¢ima i njihovoj
podsvijesti. Likovna umjetnost, poput drugih vrsti umjetnosti, pomaze nam u samorazvoju od rane

dobi zbog Cega se potice djecu na crtanje.

2.1. Pocetak i napredak likovne umjetnosti

Najraniji dokazi umjetnickog izrazavanja datiraju iz prapovijesti, posebno iz doba gornjeg
paleolitika (40.000-10.000. pr. Kr.). Medu najstarijim poznatim umjetnickim djelima su $piljske
slike otkrivene na lokacijama poput $pilja Chauvet (Slika2.1) i Lascaux u Francuskoj, s prikazima
zivotinja i apstraktnih simbola. Ove drevne kreacije pokazuju da su rani ljudi koristili umjetnost
za komunikaciju, ceremonijalne svrhe i samoizrazavanje. [1] No, nedavna arheoloSka otkrica
sugeriraju da su se zaceci ljudskih umjetnickih djela mozda dogodili 400 000 godina ranije nego
Sto se dosad mislilo. Otkri¢e apstraktnih gravura na skoljci u Javi ukazuje na kombinaciju
Kreativnosti i namjernog, svjesnog djelovanja, $to je rezultiralo originalnim umjetnickim djelom.
Kako su ljudske kognitivne sposobnosti napredovale, umjetnicki je izraz takoder doZzivio

evoluciju. [2]

Slika 2.1 Prikaz crteza iz Spilje Chauvet [3]



Napredovanjem cCovjeCanstva U neolitsko razdoblje, osnivanje poljoprivrednih zajednica
dovelo je do pojave novih umjetnic¢kih oblika. Ovo doba dozivjelo je uvodenje novih umjetnosti,
ukljucujuci razvoj keramike, skulpture i velikih kamenih struktura kao $to je Stonehenge. Neolitik
je oznacio prijelaz prema trajnijim umjetnickim oblicima i sve sofisticiranijim umjetnickim
tehnikama. Susponom civilizacija u regijamapoput Mezopotamije, Egipta i doline Inda, umjetnost
je postala vise strukturirana i profinjena. Mezopotamska umjetnost sluzila je u ¢ast vladara i
bozanstava, dok je u Egiptu umjetnost bila vise simboli¢nate je igrala klju¢nu ulogu u pogrebnim
obicajima i vjerskim ceremonijama. Grei 1 Rimljani dalje su unaprijedili umjetnicke metode,
stavljajuéi naglasak na realisti¢ne prikaze i humanisticke teme u svojim skulpturama i slikama.
Vrijednost umjetnosti u povijesti ¢esto je bila vezana uz to koliko vjeSto umjetnik moze izvesti

svoje djelo te su se obi¢no pridrzavali tradicije kroz duze periode ili ih mijenjali malo po malo. [4]

Nasuprot tome, danasnja shvacanja likovne umjetnosti su raznolikija i demokrati¢nija.
Umjetnost se vrlo Cesto dozivljava kao sredstvo osobnog izrazavanja, drustvene kritike 1
eksperimentiranja. Naglasak nije samo na tehnickoj vjestini, ve¢ i na konceptualnoj inovaciji i
umjetnikovoj sposobnosti da se bavi aktualnim temama. Umjetnost je dostupna putem razli€itih
medija, ukljucujudi digitalne platforme, a njezinu vrijednost ¢esto odreduju kulturni utjecaj 1
popularnost na drustvenim mrezama, a ne samo tradicionalni kriteriji. Jedne od najpopularnijih
drustvenih mreza 1 web stranica koje danas umjetnici koriste kako bi dijelili svoj sadrzaj s

publikom su Twitter, Instagram, Deviantart, ArtStation, Youtube i Tumblr (Slika 2.2).

Slika 2.2 — Prikaz pocetne stranice ArtStationa [5]



3. Vrste likovnih umjetnosti

Znacaj razlic¢itih oblika likovne umjetnosti leZi u njihovoj sposobnosti da na razne nacine
zabiljeze ljudska iskustva, preslikaju drustvene vrijednosti i izazovu kreativno razmisljanje. Svaki
zanr ili medij donosi jedinstvene unikatne perspektive i tehnike, obogacujuci nase razumijevanje
Kreativnosti i svijeta oko nas. Vrste likovnih umjetnosti su: slikarstvo, crtez, kiparstvo, arhitektura,
grafika, digitalna umjetnost, primijenjena umjetnost, fotografija i dizajn.

U prakti¢cnom djelu bavilo se onim umjetnostima koje se dobro obraduju tijekom studiranja
na SveuciliStu Sjever te koje su mi se najviSe dojmile, pa je na temelju toga odabrano koje ¢e se

tehnike teorijski obraditi u ovom radu.

3.1. Crtanje

Crtanje je jedna od osnovnih likovnih tehnika kojom se ljudi umjetnickih dusa po¢nu baviti.
Ono naglaSava manipulaciju linijama, teksturom i oblikom kako bi mogli proizvesti vizualna
djela. To je najjednostavniji i najpovoljniji na¢in svladavanja osnova umjetnosti. Naravno, nitko
ne moze biti izvrstan i uspjeSan umjetnik bez puno vjezbe, koju crtanje zahtjeva. Takoder, crtanje
i skiciranje najéescée predvodi ostalim vrstama umjetnosti. Rezultat redovitog ucenja, vjeZbanja i
proucavanja rada s olovkom je lakse baratanje drugacijim tehnikama. Ispod akvarela ili prije

digitalnog crtanja, Cesto se radi skica olovkom ili ugljenom. [6]

Alati (suhi i mokri) koji se koriste za crtacke tehnike su:

Olovka

Olovka u boji
Kreda

Ugljen

Pastele
Kemijska olovka
Flomaster

Tus

© N o g M w0 NP

3.1.1. Ugljen

Ugljen je svestrani medij za crtanje s brojnim prednostima. Njegovi razli€iti atributi omogucuju

stvaranje razli¢itih vrsta linija, ovisno o tome kako je komad ugljena postavljen i naoStren.



Primarna znacéajka ugljena je njegova iznimna mekoca, zajedno s njegovom krhkos¢u. Njegov
puderasti sastav ¢ini ga idealnim za prikazivanje niza tonskih intenziteta. Ugljen omogucuje
umjetnicima postizanje viSestrukih nijansi, od svijetlo sive do duboke crne te moZe ucinkovito
prenijeti volumen i kontraste svjetla i sjene. Kao podloga za crteze ugljenom preporucuje se
teksturirani, grubi bijeli papir ili tonirani papir. Jakubin primjecuje i isti¢e da mekoca ugljena hvata
svaki pokret i podrhtavanje ruke, a to moze rezultirati gubitkom detalja i oStrine u umjetni¢kom
djelu. Postoje dvije kategorije drvenog ugljena: prirodni i sintetski. Prirodni drveni ugljen dobiva
se spaljivanjem grana lijeske, vrbe ili lipe, dok je sintetski presan. Prirodni ugljen na bazi drva
zahtijeva fiksiranje teku¢im sredstvom kako bi se sprije¢ilo razmazivanje, s druge strane sinteticki
ugljen, iako je malo tvrdi i stabilniji, takoder ima koristi od fiksacije. Preporuceno je izbjegavati
brisanje ugljena, iako se po potrebi moze koristiti specijalizirana gumica. Za namjerno
razmazivanje poZeljna je pamucna vuna ili flanelska tkanina. Jakubin istice kako u sluc¢aju da se
ugljen vise ne hvata za papir, potrebno je crtez fiksirati pa onda pricekati da se osusi kako bi mogli

nastaviti s nano$enjem ugljena. [7]

3.2. Slikarstvo

Slikarstvo sluzi kao medij za prenoSenje ideja i emocijakroz dvodimenzionalni vizualni jezik,
a istovremeno stvara specifi¢ne estetske kvalitete. Ova vrsta umjetnosti obuhvaca baratanje
elementima kao $to su oblici, linije, boje, tonovi i teksture, koji se koriste na razliCite nacine za
stvaranje iluzije volumena, prostora, pokreta i svjetla na ravnoj povrSini. Dok se veéina slika
proizvodi nanosenjem tekuc¢eg pigmenta kistom, postoje iznimke, poput Navajo slikanja pijeskom
(Slika 3.2) i tibetanske mandale, koje koriste pigmente u prahu. Kao jedan od najstarijih kreativnih
medija uz crteZ i skulpturu, slikarstvo se odrzalo tisuélje¢ima i koriste ga kulture diljem svijeta.
Svestranost medija i alata za slikanje olakSava primjenu na razli¢itim povrSinama, ukljuc¢ujuéi
papir, drvo, platno, gips, glinu, lak beton i pijesak. Umjetnicka djela slikarstva mogu biti ukrasna
ili figurativna, ali ne postoji jasna crta koja razdvaja ove dvije klasifikacije. Granica izmedu

figurativnog i dekorativnog slikarstva dan danas ostaje nejasna. [8]



Slika 3.1 Prikaz Navajo slikarstva [9]

Neki od najpoznatijih slikara su Leonardo da Vinci, Michelangelo, Raphael, Claude Monet,
Pablo Picassoi Salvador Dali. Njihova umjetnicka djela €esto sluZe kao uvjerljivi povijesni zapisi,
biljezec¢i kulturne, druStvene i politicke stavke svojih vremenskih razdoblja. Jedinstvena stajalista
umjetnika, revolucionarne metode i stru¢nost u koriStenju boja, oblika i rasporeda omogucuju im
stvaranje djela koja se duboko povezuju s gledateljima izrazli¢itih razdoblja, zbog ¢ega su takoder
veoma cjenjena u danasnjem dobu. Leonardo da Vinci, pionir slikarske Skole, osnovao je
Akademiju Vincianu u Milanu 1494. godine. Njegova se umjetnic¢kadjelai dalje cijene kao remek-
djela i sluze kao izvor inspiracije brojnim umjetnicima. Ambiciozni slikari trebali bi ste¢i i
prakti¢no iskustvo i teoretsko znanje prije nego Sto odaberu svoj umjetnicki stil 1 slikarske

tehnike.[10]

Slika 3.2 Leonardo da Vinci, Head of a Woman [11]



Izdvojeno je djelo Leonarda da Vincija (3.3) koje prikazuje rad slikarstva na drvu. Grubo
iscrtane linije koje prikazuju niti kose i ramena u os$trom su kontrastu s pomno izradenim licem,

gdje je Leonardo vjesto uhvatio suptilne crte Zene, ukljucujuci njezine spustene kapke i meke usne.

[11]

3.2.1. Akvarel

Pojam akvarel potjece od latinske rijec¢i aqua, to znaci voda. Stari Egipéani koristili su tehniku
pomocu boje napravljene od vodene otopine arapske gume. U Kini se slikalo na svili i papiru.
Tijekom srednjeg vijeka, vodene boje Kkoristile su se i za lazurno slikanje i za slikanje kojim se
dobro prekrije papir koriste¢i impasto tehnike. Eteri¢na kvaliteta akvarela uinilaih je idealnim za
prikaz pejzaza. Tradicionalna engleska tehnika akvarelaukljucuje nanosenje slojeva prozirnih boja
od svijetlih do tamnih nijansi. Baza bijelog papira ili temeljne boje sjaje ispod novih slojeva boja.
Intenzitet tonova postize se razrjedivanjem boja, a ne dodavanjem crne ili bijele. l1zazov je suziti
izbor akvarelista s kraja 19. i ranog 20. stolje¢a. Akvarel je igrao bitnu ulogu u umjetnickom
procesu Paula Cézannea, dok je Paul Klee svoja najznacajnija djela izradivao upravo ovim
medijem. Jedan od boljih primjera jest djelo Cézannea Still Life with Blue Pot (Slika 3.4) koja se
nalazi u Getty muzeju. U suvremenoj umjetnosti umjetnici su Cesto oCarani izrazajnim
potencijalom samog slikarskog procesa. Istrazuju efekte slikarskog materijala, bjelinu i teksturu

papira, protok vode i element slucajnosti. [12]



Slika 3.4 Prikaz djela Still Life with Blue Pot [13]

Tehnike slikarstva vodenim bojama dijele se na:

Mokro na suho
Mokro na mokro
Laviranje

Suha Cetka

a > w0 np e

Slojevanje (Glazura)

Metoda mokro na suho temeljna je tehnika akvarela u kojoj se boja nanosi na suhi papir.
Ovaj je pristup osobito koristan za stvaranje zamrSenih detalja, poput liS¢a drveca ili crta lica na
portretima. Suha povr§ina omoguéuje preciznu kontrolu nad svakim potezom, jer boja ostaje
tocno tamo gdje je postavljena. Nasuprot tome, tehnika mokro na mokro ukljucuje prvo vlazenje
papira dovoljnom koli¢inom vode prije nanosenja boje. Ova metoda rezultira bojama koje se Sire
1 mijesaju, stvarajué¢i meke rubove i glatke prijelaze boja. Osobito je u¢inkovit za prikaz
prirodnih elemenata poput neba, vodenih povrsina ili maglovitih scena, gdje su pozeljne njezne
gradacije boja. Laviranje je tehnika koja ukljucuje pokrivanje cijele povrsine papira jednim
slojem boje. Ova metoda se obi¢no koristi za uspostavljanje osnovnih pozadina ili stvaranje
gradijenata. Uspjeh ove tehnike ovisi o pazljivom upravljanju omjerom vode i pigmenta kako bi

se postigao Zeljeni u¢inak. Tehnika suhog kista koristi kist s minimalnom koli¢inom boje, $to



rezultira grubim, teksturiranim linijama. Ovom metodom se izvrsno mogu dodati detalji i
teksture pejzazima ili Zivotinjskom krznu, a moze proizvesti zanimljive efekte na raznim
povrSinama. Slojevanje ukljucuje uzastopno nanosenje tankih, prozirnih slojeva boje. Ova
tehnika idealna je za izgradnju dubine te za slozene kompozicija boja, buduci da svaki dodatni

sloj pridonosi novoj dimenziji umjetnickog djela. [12]

3.2.2. Uljano slikarstvo

Postupak slikanja pigmentima i uljem koje se susi kao vezivom poznat je kao slikanje uljem.
Uljane slike mogu se stvarati na raznim podlogama, a najpoznatije je napeto platno preko drvenog
okvira. Pristupacnije opcije ukljucuju platnene ploce pricvrséene na ¢vrstu podlogu, dostupne u
razli¢itim veli¢inama. Drvene ploce poput iverice, Sperploce, masonita ili MDF-a, kao i debelog
kartona, takoder su popularan izbor nakon temeljnog premaza te iste podloge. Uljana boja
zahtijeva teksturiranu povr$inu za prianjanje, zbog ¢ega su neporozni materijali poput akrila,
stakla, metala ili porculana opc¢enito neprikladni. Medutim, te se povrSine mogu pripremiti
temeljnim premazom. Poéetnicima se savjetuje da koriste prve spomenute tradicionalne povrsine.
Vecina povrSina koja ¢e se koristiti za slikanje uljem zahtijeva temeljni premaz, obicno s gipsom,
koji dobro funkcionirai za akril i za ulja. Obi¢no je dovoljan jedan ili dva sloja. Temeljni premaz
zatvara vlakna povrSine, sprje¢avajuci upijanje 1 nestajanje boje. Vlakna platna bez temeljnog
premaza mogu potencijalno biti oStecena otapalimai uljimau mjesavini boje. Povijesno gledano,
kombinacija lanenog ulja i terpentina Koristila se za razrjedivanje uljanih boja i poboljsanje
njihovog teCenja tijekom slikanja. Terpentin, otapalo, takoder se koristi za ¢iS¢enjekistova i paleta.
Mnogi umjetnici smatraju da je miris terpentina neugodan i zahtijeva pazljivo rukovanje.
Tradicionalno laneno ulje produljuje vrijeme susenja boje, koje je ionako sporo, §to ga Cini

neprakti¢nim za mnoge umjetnike. [13]

3.2.3. Kolaz

Kolaz je umjetnicka tehnika koja ukljucuje kombiniranje razli¢itih materijala, poput
fotografija, tkanina i razliCitih vrsta papira, kako bi se stvorila jedinstvena kompozicija. Proces
ukljucuje odabir materijala, rezanje u zeljene oblike, slojevitost i lijepljenje na odabranu povrsinu.
Za razliku od drugih umjetnickih oblika koji zahtijevaju opseznu tehnicku obuku, poput slikarstva
ili kiparstva, umjetnost u kolazu prvenstveno lezi u odabiru, organizaciji i pri¢vr$éivanju

materijala. Pojam 'kolaZ' potjeCe od francuske rijeci coller, $to znaci 'lijepiti’'.



Pojam kolaz uveli su oko 1910. Georges Braque i Pablo Picasso, dvije klju¢ne figure
kubistickog pokreta. Dok su razvijali svoj inovativni vizualni stil, koji je imao za cilj ras¢laniti i
iskriviti subjekte, Braque i Picasso su u svoje radove poceli ukljucivati razli¢ite materijale poput
tiskanog muslina, novinskih isjecakai papira s uzorkom. Pri¢vr§¢ivanjem ovih elemenata na ravne
povrsine, uspjeli su sugerirati viSestruke dimenzije i dalje istrazivati fragmentaciju i rekonstrukciju
objekata. Picassovo djelo Still Life with Chair Caning (Slika 3.5) smatra se jednim od najranijih

primjera kolaza. [15]

Slika 3.5 Prikaz djela Still Life with Chair Caning [16]

U ovom je djelu Picasso kombinirao naslikane elemente s uljanom krpom i uzorkom stolca te je
upotrijebio komad uzeta kao okvir. Ukljuc¢ivanje ovih svakodnevnih predmeta u umjetnicko djelo
predstavljalo je znacajan odmak od tradicionalnih umjetnickih praksi, briSuéi granice izmedu
umjetnosti i svakodnevne kulture. Taj je pomak postavio temelje za buduce avangardne pokrete i

u konacnici transformirao svijet umjetnosti.

3.2.4. Papier collé

Papier collé, francuski za "lijepljeni papir”, opisuje tehniku lijepljenja samo papira bez
kombiniranja, na ravnu povr$inu razlikujuci je od kolaza koji ukljucuje razli¢ite materijale. Krajem

1912. 1 pocetkom 1913. Pablo Picasso i Georges Braque su bili pioniri u izradi Papiers collé



kolaza, Cesto integriraju¢i novinske isjeCke kako bi povezali svijet likovne umjetnosti i

svakodnevne predmete. [14]

3.2.5. Asamblaz

Asamblaz je trodimenzionalna kompozicija sastavljena od pronadenih predmeta. Na ovaj
pristup izvorno su utjecali nadrealisti, koji su stvarali bizarne objekte inspirirane radom Sigmunda
Freuda o snovima i podsvijesti. Picassova mrtva priroda, prvi primjer ove metode, prosirila je
tradicionalno slikanje mrtve prirode u tri dimenzije. Kasnije su dadaisticki umjetnici poput Kurta
Schwittersa usvojili tehniku asamblaza, stvarajuci velike kompozicije od pronadenih materijala

rasporedenih na nehijerarhijske i nelogi¢ne nacine. [14]

3.2.6. Décollage

Décollage je francuski izraz koji znaci "odlijepiti", Sto ukljucuje uklanjanje ugradenih
reklamnih plakata kako bi se otkrile slike i1 rijeci ispod. Ovaj se pojam uglavnom povezuje s

pokretom nouveau réalisme utemeljenim 1960. godine [14]

3.2.7. Montaza i fotomontaza

Zadnja dva pojma su montaza i fotomontaza. Montaza je ¢in spajanja povezane slike u
kompoziciju. Fotomontaza je isti proces, ali posebno s fotografijama. Fotomontaza moze posluziti
kao mocan alat za drustvene mreze jer umjetnici manipulirajui ureduju slike iz masovnih medija

kako bi promijenili ili rekreirali njihovo znacenje. [14]

3.3. Digitalna umjetnost

Podrucje digitalne umjetnosti obuhvaca razlicite oblike, ukljucuju¢i racunalnu sliku, 3D
modeliranje i interaktivne instalacije. Digitalni medij je interaktivne, dinamic¢ne i prilagodljive
prirode.

Kasno 20. stoljece dozivjelo je uspon digitalne umjetnosti usporedno s razvojem racunalne
tehnologije, ¢iji korijeni sezu unatrag sve do 1960-ih kada su umjetnici prvi poceli istrazivati
raCunalno generirane slike. Kako su osobna racunala postajala dostupnija 1980-ih i 1990-ih,
digitalno polje dozivjelo je znacajan rast, omoguéuju¢i umjetnicima da stvaraju zanimljiva

vizualna djela u potpunosti putem digitalnih sredstava. Evoluciju digitalne umjetnosti oblikovali



su i tehnoloski napredak i umjetnicke tradicije. Jedan od primjera istaknut je na slici 3.6 koja
prikazuje djelo koje je jedno od prvih ASCII (American Standard Code for Information
Interchange) umjetnina. Izradili su ga Leon Harmon i Ken Knowlton koriste¢i tipografske simbole

za gustocu polutonova. [17]

—K-"°k{k{k (xxﬁ
XX X = X g
»-K—X'X*‘X{*{k{ ik

X + % + g {3

Slika 3.6 Leon Harmon i Ken Knowlton, ,,Studies in Perception I, 1967. [18]

Rani inovatori poput Michaela A. Nolla iz Bell Laboratories stvorili su ra¢unalno generirana
umjetnicka djela pomocu busenih kartica i crtaéas perom. U travnju 1965., galerija Howard Wise
u New Yorku izloZila je Nollovu rac¢unalnu umjetnost zajedno s uzorcima nasumicnih tockica Bele

Julesz (Slika 3.7). [19]

Slika 3.7 Prikaz rada Michaela A. Nolla iz galerije, 1965. [19]



No, dani digitalne umjetnosti, kada je kreativnost bila ogranic¢ena pikseliziranim slikama i
nedostatkom alata, odavno su prosli. Za razliku od proSlosti, umjetnici sada mogu stvarati
realistiéne 1 razradene dizajne, glatke animacije i 3D modelirane umjetnine zahvaljujuci
sofisticiranom softveru, Al (eng. Artificial Intelligence) alatima i snaznom hardveru. Globalna
suradnja sada je jednostavnija, a platforme poput drustvenih medija i NFT-ova nude veliku
vidljivost i prihod. U buduénosti ¢e se vjerojatno dogoditi ¢vrS¢a integracija digitalne umjetnosti
u proSirenu stvarnost (eng. Augmented Reality - AR), virtualnu stvarnost (eng. Virtual Reality -

VR) i umjetnost generiranu umjetnom inteligencijom.

3.3.1. Umjetna inteligencija

Tehnologija umjetne inteligencije, posebice algoritmi dubokog ucenja kao §to su GAN
(Generative Adversarial Networks) i VAE (Variational Autoencoders), znac¢ajno su utjecali na
umjetnicku industriju, posebno u kreativnom dizajnu. Integracijaumjetne inteligencije u kreativni
dizajn nudi i prednosti i izazove. lako olaksava umjetnicke inovacije i tehnolosku integraciju,
suocava se s tehni¢kim ograni¢enjimaiizaziva probleme oko autorskih prava i raspodjele prihoda.
Unato¢ ovim izazovima, umjetnicki dizajni Al-a ¢ine se veoma obecavaju¢im glede napretka
umjetnicke prakse i poticanju povezivanja umjetnosti i danaSnje tehnologije.
Jedna od mogucénosti Al umjetnosti jest primjenjivanje umjetnickog stila jedne slike na drugu,
omogucujuéi jedinstvena hibridna umjetnickadjela i umjetnicko eksperimentiranje. Al tehnologije
takoder nude pomo¢ ljudima koji se bave poslom u umjetnickom podru¢ju generiranjem skica,
davanjem prijedloga i doprinosom dovrSetku umjetnickog djela Sto danas moze ubrzati rad
digitalnog umjetnika, au buduénosti mozda ga i zamijeniti. lako, postoje velike razlike u ljudskom

radu te se nadam da ¢emo to zauvijek najvise cijeniti. [20]

Kroz istrazivanje o Al umjetnosti i danima kada nije bila toliko napredna kao danas, Robbie
Barrat istaknuo se kao zanimljiv Al umjetnik. On se bavi izradivanjem umjetnickih djela koja
nalikuju na tradicionalnu umjetnost te sadrZze neke apstraktne elemente. Izlozba pod nazivom
,Barrat: Beskrajne lubanje — susret bez presedana izmedu slikara i umjetnika istrazivaca umjetne
inteligencije® prikazala je niz slika lubanja (Slika 3.8). Umjetnik Robbie Barrat svojih je 450 slika
lubanja, nastalih tijekom nekoliko godina, digitalizirao kako bi mogao uvjezbati neuronsku mrezu

u stvaranju novih slika lubanja na temelju tih radova. [21]



Slika 3.8 Prikaz AI umjetnickih djela ,, Infinite Skulls“ [21]

Robbie Barrat takoder je izradio seriju golih portreta koriste¢i neuronsku mrezu koja je
osposobljena za generiranje trazenih portreta koriStenjem skupa podataka tisu¢a golih umjetnickih
djela, prvenstveno iz WikiArt-a. Dobivene slike su, medutim, daleko od realnih. Sustav umjetne
inteligencije nije uspio precizno pohvatati bitne znacajke golih portreta, ve¢ je umjesto toga

proizveo nadrealne mrlje nalik mesu. [21]

s

Slika 3.9 Prikaz AI umjetnickog djela ,, Nude Portrait* [21]

Kako se ovo polje brzo razvija, vjerojatno ¢e igrati sve znacajniju ulogu u oblikovanju

buduénosti umjetnosti i kreativnog dizajna.



3.3.2. 3D umjetnost

3D tehnologija siroko se koristi u brojnim industrijama zbog svoje svestranosti u stvaranju
realistiCnih, detaljnih prikaza objekata, okruZenja i koncepata. Omogucuje manipulaciju i
interakciju digitalnih modela u virtualnom prostoru, pruzaju¢i niz mogucnosti za vizualizaciju,
simulaciju i dizajn. Susre¢emo se s 3D objektima cijelo vrijeme u edukaciji, video igrama,
filmovima, animaciji i arhitekturi. 3D tehnologija je bitna stavka umjetnickog svijeta jer

umjetnicima pruza mnogo mogucnosti napretka i drugacijih pogleda na kreativni izrazaj. [22]

Osnovni koncepti 3D umjetnosti su:

Modeliranje
Teksturiranje
Osvijetljenje

Renderiranje

o M w DN e

Animacija

Modeliranje je sam proces stvaranja 3D objekta pomocu vrhova, rubova i poligona. Popularni
alati za to su Blender, Maya i 3ds Max. Za prakti¢ni dio ovog rada koriSten je program Blender
posto je besplatani vrlo lako dostupan. Kada zelimo da nas 3D objekt ima neku teksturu, vrijeme
je za dodavanje boja, uzoraka ili slika kako bi mu se dala realisti¢na povrSina ili kakva god nam
treba. Osvjetljenje je zaduZzeno za stvaranje simulacija izvora svjetla za osvjetljavanje scene, $to
radu daje dubinu i realizam. Renderiranje je proces pretvaranja 3D modelau 2D slike ili animacije,
Cesto s poboljsanim efektima poput odraza, sjena i prozirnosti. Za brze renderiranje potrebno je
snaznije racunalo, s dobrim procesorom. Koncept animacije je dodavanje pokreta 3D modelima,

Sto se koristi u filmovima i video igrama. [22]

3.4. Grafika

Pojam "grafika" potjece od grcke rije¢i graphein, $to znaci pisati ili gravirati. To je likovna
disciplina koja obuhvaca i1 proces i ishod koriStenja grafickih tehnika, kao 1 replikaciju
konceptualnih crteza pomocu matrica. U grafici umjetnici stvaraju gotove proizvode neizravno ili
izravno izradom matrice iz koje se tiskaju grafi¢ki listovi. Matrica moze biti sastavljena od
razli¢itih materijala, kao $to su metal, drvo, kamen ili suvremene sinteticke tvari, ovisno o
specifi¢noj grafickoj tehnici. Nac¢in matri¢ne obrade i nanoSenja boje odreduje razvrstavanje

grafickih tehnika na visoki tisak, duboki i plosni tisak.[23]



3.4.1. Linorez

Za one koji razmi$ljaju o proSirenju svoje zbirke umjetnina, linorez moZe biti nepoznat
umjetnic¢ki medij i oblik reljefne grafike. Ovaj kratki pregled ima za cilj razjasniti proces i njegovo
znacenje. Linorez ukljucuje pedantno urezivanje dizajna u linoleum pomocu specijaliziranih alata,
Sto je dovelo do izraza "linorez". Linoleum premazani bojom zatim se pritiS¢e na papir, bilo ru¢no
ili pomocu tiskarskog stroja, kako bi se prenijelaslika i proizveo otisak linoreza. Ove kreacije se
takoder nazivaju lino printovi ili linoleum printovi. lako ova tehnika moze biti relativno
pristupacna (Cesto se poucava na satovima likovnog u osnovnoj $koli), njezina procesno
orijentirana priroda predstavlja nekoliko potencijalnih izazova. Obi¢no se koristi konvencionalni
linoleum, izraden od stlacenog lanenog ulja i potpuno biorazgradiv. Ovaj materijal nudi glatku,
ravnu 1 ¢vrstu povrSinu na kojoj grafi€ar moZze precizno rezbariti dizajn. Urezana podrucja
predstavljajunegativne prostore koji nece primiti tintu, a ostala izbo¢ena povrsina hoce. Linoleum
se premaze valjkom koji je prethodno umocen u boju, a zatim se na njega pritisne papir dovoljnom
snagom da se prenese dizajn. Kod izrade lino printa, moramo paziti da valjak na sebi ne sadrzi
previse ili premalo boje te je bitno voditi racuna o debljini papira koji koristimo. Najbolji papir za

preslikavanje je glatki, tanji papir od otprilike 120 grama. [24]

e ——

Slika 3.10 Prikaz linoreza [24]

Najosnovnija metoda pritiskanjaje ru¢no (u pocetku koristenjem pribora poput zlica), dok neki
tiskari koriste profesionalne tiskarske preSe. Nakon skidanja papira otkriva se otisak. Isti blok
linoleuma moze se viSe puta koristiti za stvaranje viSestrukih otisaka. Zbog temeljnih principa
ovog procesa (rezbarenje, crtanje tintom, presanje), vjeStine se mogu lako prosiriti 1 ukljucivati

dodavanje boja ili zamrSenih detalja u konaéni dizajn. [24]



4. Snovi

Djelo Sigmunda Freuda On Dreams istrazuje slozenu prirodu snova, prikazujuci ih kao vise od
pukih slu¢ajnih mentalnih pojava. On predlaze da snovi nude uvid u nesvjesni um, gdje se nalaze
potisnute, nezadovoljene zelje i skrivene emocije. Prema Freudu, snovi omogucuju tim nesvjesnim
elementima da se pojave u simboli¢kim oblicima, zaobilaze¢i uobicajene barijere svjesnog uma.
Ti simbolicki izrazi Cesto su zagonetni i iskrivljeni, zahtijevajuci tumacenje kako bi se otkrio pravi
znacaj iza slika. Freud uvodi ideju "ispunjenja zelja" kao sredisnju funkciju snova, sugerirajuci da
mnogi snovi predstavljaju ostvarenje zelja koje se ne mogu ispuniti u budnom Zivotu. Te su Zelje
Cesto prikrivene ili cenzurirane i pojavljuju se u fragmentiranim, simboli¢nim oblicima kako bi se
izbjeglo uznemiravanje sanjaca. Freud je vjerovao da se analizom snova putem njegove metode
psihoanalize mogu otkriti temeljne emocije i sukobi koji oblikuju mentalni Zivot pojedinca, ¢ime
se dobiva uvid u njihove nesvjesne porive i motivacije. lako je Freudov primarni fokus na
psiholoskoj analizi snova, a ne na njihovim estetskim kvalitetama, on govori kako snovi ¢esto
sadrze zivopisne, nadrealne slike, bogate simbolickim i osjetilnim detaljima. Ove upecatljive slike
koje su ponekad fantasti¢ne, bizarne ili nemoguée u budnom svijetu odrazavaju sposobnost
nesvjesnog uma da razmislja vizualno, a ne logi¢no. Ova svojstvena vizualna kvaliteta snova

uskladena je s kreativnim potencijalom za njihovo prevodenje u umjetnost ili ilustracije. [25]

4.1. Simbolizam snova

Simbolika snova odnosi se na ponavljaju¢u upotrebu simbola, tema i emocijau snovima, koji
¢esto nose dublja psiholoska znacenja. Simboli koji se Cesto susrecu, poput pada, letenja ili
proganjanja, ¢esto se tumace kao manifestacije skrivenih tjeskoba, strahova, zelja ili nerijesenih
problema. Nadovezujuci se na Freudove koncepte, Carl Jung naglasio je da su odredeni simboli
snova arhetipski, sto znaci da potjecu iz kolektivnog nesvjesnog Stanja uma i odrazavaju
univerzalna ljudska iskustva. U umjetni¢kom interpretiranju snova, ovi simboli i emocije koji se
ponavljaju mogu se docarati kreativnim tehnikama koje odrazavaju iskrivljenje stvarnostiu stanju
sna. Nadrealizam, umjetnicki pokret pod utjecajem Freudove teorije snova, ¢esto ukljucuje prizore
iz snova u kojima poznati objekti prolaze kroz neocekivane transformacije i time odrazavaju
simbolicku prirodu snova. Prikazuju¢i ponavljaju¢e simbole snova kao Sto su vrata (koja
oznacavaju nove prilike ili prijelaze) ili voda (koja predstavlja nesvijest ili emocionalne dubine),

umjetnici mogu prenijeti ista duboka znacenja koja psihoanaliza zeli otkriti. [26]



4.2. Inspirirani umjetnici

Snovi su takoder emocionalna iskustva, a osjec¢aji koje izazivaju - poput straha, ¢eznje ili
radosti mogu se vizualno izraziti bojom, teksturom i kompozicijom. Oblici poput iskrivljenih
proporcija, fragmentiranih oblika i pretjeranosti kod doradivanja mogu uhvatiti uznemirujuce
stanje iz snova. Na primjer, satovi Salvadora Dalija koji se tope u djelu The Persistence of Memory
(Slika 4.1) simbolicki predstavljaju fluidnost vremena i nelogi¢no napredovanje iskustava iz
snova. Umjetnici mogu izvudi inspiraciju iz osobnog shva¢anja simbolasnova i univerzalnih tema

unutar njih kako bi stvorili sloZene, viSeslojne vizualne interpretacije. [27]

Slika 4.1 Prikaz slike Salvadora Dalija [27]

Umjetnicki kritiCar Thadée Natanson jednom je simbolistiCkog umjetnika Odilona Redona
nazvao "kraljem sanjarenja", buduc¢i da su njegova umjetnicka djela ¢esto prikazivala prizore iz
njegovog nesvjesnog i unutarnjeg svijeta. Redonove slike sluze kao senzualni prikazi njegovih
susreta i emocija povezanih s enigmama prirode. U svojoj seriji litografija Noirs proizvedenoj od
1879. do 1899., Redon je ilustrirao svemir naseljen zastrasuju¢im bi¢ima koja kao da su izronila
iz no¢nih mora. Ove su slike prikazivale stvorenja poput pauka s ljudskim licem i ogromno oko u
zraku. lako je Redon u pocetku stvarao umjetnost pretezno jednobojno, kao $to se vidi u
uznemiruju¢im Noirs, 1890-ih godina presao je na pastele pronalazeé¢i utjehu u njihovim zivim
nijansama. Ove njezne i Zivopisne slike postale su utjelovljenje Redonova etericnog umjetnickog
stila, premjestajuci njegov rad iz carstva no¢nih mora u carstvo snova. [28]

Crni crtezi i litografije koje je stvorio Odilon Redon, poznati kao njegovi radovi Noirs,

otkrivaju sjenovito carstvo ispunjeno etericnim entitetima i zagonetnim bi¢ima. Redon je otkrio



da je crna, viSe od bilo koje druge boje, najmoc¢niji alat za prenoSenje njegovih emocijai pejzaza
njegova uma. Ovu zbirku crtezai litografijanazvao je Noirs, §to na francuskom znaci "crna”. Ovaj
je naslov predstavljen na izlozbi Muzeja Getty "Noir: The Romance of Black in 19th-Century

French Drawings and Print", koja prikazuje nekoliko Redonovih sumornih umjetnickih djela
(Slika 4.2). [29]

Slika 4.2 Prikaz slike Head within an Aureole [29]



5. Prakti¢an dio rada

5.1. Rad prvi digitalan crtez

Ideja ovog rada bila je prikazati klaustrofobican osjecaj paralize sna, stanje u kojem je necija
svijest budna dok tijelo ostaje smrznuto i nesposobno komunicirati. Umjetnicko djelo prikazuje
lika Zene sa zaSivenim ustima, $to simbolizira uzaludan pokusaj vristanja ili govora tijekom
paralize sna, jer se zapravo ne proizvodi nikakav zvuk. O¢i figure, takoder zasivene i zatvorene,
ilustriraju paralizu koja ih sprje¢ava da se otvore i da Se pobjegne od koSmarnog iskustva. Ovi se
elementi kombiniraju u umjetnickom djelu kako bi prenijeli uzasan osjecaj gdje ste potpuno
svjesni, ali nesposobni kontrolirati svoj fizicki oblik. Prvi korak bio je izrada skica u digitalnom
programu Clip Studio Paint koriste¢i 3D model glave da bi se odabrao smjestaj zaSivenih rana i

kakav ¢e biti polozaj glave.

Slika 5.1 Prikaz skica uz pomo¢ 3D modela glave

Zatim je nacrtana skicakoja je podloga za gusce kistove uz pomoc¢ kojih ¢e biti izradene sjene
i volumen nacrtanih dijelova. Takoder, skica se otprilike ispuni bojama kako bi se dobio bolji uvid
u izgled kompletno zavrsenog djela. Te boje mogu se selektirati i mijenjati uz pomo¢ opcija za
promjenu saturacije, kontrasta i tona boja kako bi se napravile izmjene i kako bi se pronasla
optimalna paleta boja. Ovim korakom odreduje se kompozicija, boje i grubi detalji koji ¢e se

kasnije usavrsiti.



Slika 5.1 Prikaz skice



Slika 5.2 Prikaz finalne verzije

5.2. Rad drugi digitalan crtez

Kao referenca za ovaj rad posluzio je san gdje sam sanjala sebe u drugacijem tijelu, nalik
vilenjaku. Imala sam drugaciju boju koZe i duge naoStrene usi te sam se nalazila u nekom
imaginarnom svijetu nalik na svijet filma The Lord of The Rings. Ovaj san bio je jako bistar i
vizualan te se perspektiva stalno mijenjala zbog ¢ega se mogao vidjeti i moj novi izgled i izgled

pojedina¢nih mjesta u tom nestvarnom svijetu.



Slika 5.3 Prikaz finalne verzije digitalnog rada vilenjaka



5.3. Rad akvarel

U ovom radu prikazan je san u kojem se vidio put nac¢injen od duge na nebu, vode¢i od jednog
oblaka do drugog. Neki oblaci imali su svoja vrata i prozore, u koje se moze ulaziti i bili su nalik
nastambi u kojoj ljudi zZive. Sve je bilo puno njeznih pastelnih boja, samo su oblaci i duga bili
izrazeniji. A kako je prethodno naglaseno, akvarel je odlican u prikazu neba i pastelnih boja koja

se pretapaju jedna u drugu zbog ¢ega je odabrana ova tehnika.

Slika 5.4 Prikaz finalne verzije rada akvarelom

5.4. Rad 3D

Za izradu ove low poly scene, u potpunosti je koristen program Blender. Za pocetak, na scenu
je ubacen objekt Plane koriste¢i precac Shift + A pa zatim odabirom Plane iz ponudenih Mesh

opcija, kojeg je trebalo malo proSiriti i njime odrediti veli¢inu scene. Veli¢ina scene kasnije se



moze mijenjati, nije fiksna. Nakon toga, pregled tog objekta pretvorimo u Wire i sakrijemo obrube
(eng. Outlines) kako nam ne bi smetao na sceni i kako bi sve bilo preglednije. Glavni element ovog
rada je povezana cjelina kamena. Potrebno je na scenu staviti model kocke naredbom Cube te mu
promijeniti duljinu kako bi iz kvadrata postao pravokutnik. Zatim, selektiramo jednu plohu

pravokutnika i produljimo ju drzanjem tipke ctrl i desnog klika misa (slika 5.5).

Slika 5.5 Prikaz rada u Blenderu

Kada je izraden zadovoljavajuci raspored i dizajn oblika koji ¢e predstavljati stijene, slijedi
preoblikovanje debljine i manipulacija kutova pravokutnika. Cilj je da stijene imaju razlicite
dimenzije i dasu dinami¢ne. Zamisljeno je da su na jednoj strani stijene visoke i §iroke, a na drugoj
manje i nize. Za pocetak, bitno je ukljuciti Wireframe view kako bi se mogle selektirati i
manipulirati pojedinac¢ne tocke izradenog oblika. KoriSteni su precaci (eng. Shortcuts) S za
skaliranje i G za promjenu pozicije. Takoder, uklju¢eno je proporcionalno uredivanje (eng.
Proportional Editing) kako bi se moglo kotaci¢em mis$a odrediti koli¢ina ploha koja se manipulira,
recimo da se promijeni visina vise stijena od jednom. Rezultat je dinami¢na osnova oblika stijena,

razli¢itih visina i debljina, koja ¢e se kasnije jo§ nadogradivati (slika 5.6).




Slika 5.6 Prikaz manipulacije oblika stijena u Blenderu

Alat Extrude sluzi za dupliciranje vrhova koji se nakon toga pomi¢u. Pomoc¢u ovog alata, gornji
dio plohe razvuce se u visinu, a neke plohe u $irinu kako bi stijene dobile vec¢i volumen. Kako bi
uspjeli dobiti bolji nalik objekta na stijene, potrebno je selektirati jednu tocku vrha (eng. Vertices),
zatim precacem ctrl + B ukljuéiti opciju Bevel i konacno pritisnuti tipku V da se ukljuci Vertex

Bevel. To omogucuje izgladivanje rubova zamjenjujuci ih plohama (slika 5.7).

Slika 5.7 Prikaz rezultata stijena

Sljedeéi korak je dodavanje novog Plane-a koji ¢e predstavljati vodenu povrSinu. Ukljucuje se
pogled od gore (eng. Top View) i odlazi u na¢inrada uredivanja (eng. Edit Mode) kako bi razvukli
vrhove na Zeljena mjesta i pokrili povr$inu unutar stijena. Time zavrSavarad na stijenama. Sljedeci
dio sastoji se od stvaranja malih izbo¢ina na povrsini tla kako bi bilo vise neravno i time dodalo
mrvicu realizma. Potrebno je podijeliti povrSinu tla na jednake dijelove koristeéi alat Subdivide, u
ovom slucaju iskoristili smo i ukljucili alat ¢etiri puta za redom. Zatim se pomocu alata Extrude
povrsina tla razvuée prema dolje, kako bi dobila neku debljinu sto je obi¢no veoma vazno u radu
s low poly scenama. Selektira se Zeljena tocka, ukljuci proporcionalno uredivanje, pritisne tipka

G, a zatim tipka Z i njima se povrsina povlaci u zeljeni smjer (Slika 5.8).



Slika 5.8 Prikaz preoblikovanja povrsine tla u Blenderu

Car prikazivanja ovog sna je u bojama, stoga je vrijeme za bojanje izradenih povr§ina. U
ovom projektu boje su dodane selekcijom Zeljenog objekta, odlaskom u panel materijala te
izradom i imenovanjem novog materijala. Tom materijalu promijenjena je osnovna boja (eng.
Base Colour) te jos neke stavke poput hrapavosti (eng. Roughness) ili sjaja (eng. Shine) (Slika
5.9).

Slika 5.9 Dodavanje osnovnih boja u Blenderu

Objekt mjeseca i neke od tekstura u realisticnoj verziji rada dodane su uz pomo¢ add on-a
BlenderKit.



5.4.1. ZavrSena scena 3D-a

Plan je bioizraditi samo verziju scene koja prikazuje moj san, u kojemu se sve ¢inilo nadrealno
i eteri¢no (slika 5.10), no malo sam eksperimentirala i pokuSala napraviti i jedan primjer kako bi

to izgledalo iz realisti¢nog pogleda. (slika 5.11)

Slika 5.10 Gotova scena 3D rada

Slika 5.11 Prikaz scene iz druge varijacije 3D rada



5.5. Prvi rad ugljenom

Ovo djelo temelji se na no¢noj mori u kojoj je sve bilo tmurnoi sivo, a ja sam se potpuno sama
izgubilau $umi, odjednom su se poceli pojavljivati ljudi, ali bez lica. Samo su zurili, nisu pricalii
to je bio najstrasniji dio. Ovaj san oznacava osjecaj izgubljenog identiteta ili nesigurnost u vezi sa
samim sobom. To ukazuje na to da imate Zelju da steknete dublji uvid u svoj karakter i osobine

li¢nosti, a s druge strane, moze biti i simbol anksioznosti u slu¢aju da vas ti likove love.[ 30]

Slika 5.13 Prikaz prve faze rada



Slika 5.14 Prikaz gotovog rada ugljenom

5.6. Rad prvi digitalan kolaz

U ovom snu nasla sam se natrag na plazi sa svojim partnerom gdje sam provela mali dio ljeta,
ali oboje smo bili duhovi, lebdeéi uz obalu. Sve oko nas bilo je nadrealno, sa veoma zivim, ¢ak
neprirodnim bojama koje su se kovitlale na nebu i moru. Atmosfera sna naglasena je uz pomo¢

nerealisti¢nih tekstura, boja i obruba.



Slika 5.15 Prikaz gotovog kolaza

U ovome radu, svi materijali preuzeti su sa stranica koje pruzaju besplatne fotografije, kao Sto

su Freepik, Pexels i Unsplash. Fotografije koje su koriStene prikazane su na slici 5.16.

Slika 5.16 Prikaz koristenih fotografija

5.7. Rad linorez

Za ovaj zadatak posluzio je san koji prikazuje moju preminulu macku Sivka kako elegantno
lebdi u zraku s nebeskim krilima. Macka ima pahuljasti rep i Sirok, sretan izraz lica koji upucuje

kako je na boljem mjestu. Kako je u snu fokus bio usmjeren na macku i nebo koje nema puno



elemenata, odlucila sam se za tehniku linoreza kojom mogu posti¢i dobar kontrast kojim ih mogu
dobro istaknuti. Linorez se moze oslikavati na puno materijala, paova ilustracija kojanije previse
komplicirana moze posluzitii za sitotisak. Da bi se pocelo raditi na linorezu, prvo je potrebno
izmisliti i napraviti skicu. Ova kompozicija nije komplicirana kako bi se pojednostavio proces
izrade linoreza. Skica je olovkom nacrtana na papiru za pecenje, zatim se taj papir okrene na drugu
stranu i stavi na linoleum plocu. Nakon toga, treba jo§ jednom olovkom proci kroz nacrtane linije

da bi se skica prenjela na tu plocu.

Slika 5.17 Prikaz rada na skici

Nakon preslikavanja skice na linoleum plocu, potrebno je alatima izrezbariti povrSine koje nece
biti obojane crnom tintom. Za ovaj rad koristio se Essdee linoleum koji ima jutenu podlogu i set

pocetnickih noZica za rezanje linoleuma.



Slika 5.18 Proces uklanjanja povrsine s linoleum ploce

Kada smo gotovi s procesom rezbarenja, slijedi nanosenje tinte valjkom na linoleum. Kako
bi se povrSina obojala, za ovaj projekt koriStena je boja na vodenoj bazi. Zadnji postupak je
stavljanje 1 pritiskanje papira, u ovom slucaju tanak glatki papir, na obojani linoleum i tiskanje

zlicom kako bi se ilustracija prenijela.

Slika 5.19 Rezultat prvog preslikavanja linoreza



A

Slika 5.20 Konacan rezultat preslikavanja linoreza

5.8. Dva portreta uljanim bojama

Zaradove uljanim bojama izradeno je dva portreta koji prikazuju bi¢a videna u mojim snovima
tijekom perioda dokumentacije za ovaj projekt. Ovi likovi pojavili su se viSe puta $to ih je ucinilo
straSnim i misterioznim te su zbog toga bili zanimljiva opcija za umjetnicko prevodenje u stvarni
svijet. Medij uljanih boja odabran je zato §to su boje i tonovi bili veoma izrazeni i jaki te su radovi
zahtijevali puno promjena i detalja $to je jedino moguce postiéi uljanim bojama. Uljane boje nudile
su mnogo prakti¢nih izbora za prilagodavanje boja i1 oblika, poput lakog stvaranja deformacija i
razmazivanja boja, jer su se ti likovi obi¢no pojavljivali u vrlo zastrasuju¢em i zbunjujuc¢em
okruzenju. Prvi portret raden je na papiru dimenzija A4 koji je zapravo imitacija platna. Za pocetak
na ovom radu bilo je potrebno skicirati obrise lica olovkom, zatim obojati pozadinu plavom
uljanom bojom koja je pomijeSana medijem za brzo suSenje ostavljajuéi prazan prostor za kosu i
tijelo bica. Najprije se radilo na tamnim podruc¢jimai sjenama jer je uvijek lakse kasnije dodati
svjetlije tonove te se preporuca prvo fokusirati na zarke, tamne i saturirane boje. Nakon toga
slijedilo je dodavanje slojeva boja kojima se kroz par dana do tjedan dana ovaj rad pretvorio u

zavr$eno djelo.



Slika 5.22 Konacan rezultat prvog portreta uljanim bojama



Proces izrade za drugi portret bio je poprili¢no sli¢an, osim $to su kasniji slojevi naneseni puno
deblje i sa puno ve¢om koli¢inom boje kako bi se dobila tekstura koja predstavlja prikaz iz sna.
Takoder, koriStena je maramica kako bi se razmazali odredeni dijelovi rada i kako bi se postigao
efekt pretapanjai distorzije o¢iju. Za dio tijelakoriSteni je takozvani fan kist, poseban kist koji se
obicno koristi za slikanje trave i oStrih linija, a u ovom slu¢aju omogucio je razmazivanje boje u

obliku puno malih linija kako bi se dobio privid krvave i mesnate povrsine.

Slika 5.23 Proces drugog rada uljanim bojama

U radu s uljanim bojama, Cesto se koristi engleska izjava trust the process koja nas uvjerava u
to da ulje na platnu zahtijeva vise slojevai duzi rad kako bi postigli Zeljene rezultate te da moramo
vjerovati da ¢e se neobi¢ni oblici pretvoriti u kompleksno i primamljivo umjetnicko djelo. Ovim
projektom prolazilo se kroz takav proces, no krajnji rezultat rada bio je zadovoljavajuéi, zbog Cega
se slazem s tom izjavom. KoriStena je tehnika fat over lean koja oznacava nano$enje slojeva ulja
bogatim uljem, koja su zbog toga masnije, preko slojeva s manje ulja. Slojevi s manje uljabrze se

osuse te sprjecavaju pucanje boja nakon odredene starosti slike.



Slika 5.24 Konacan rezultat drugog portreta uljanim bojama

5.9. Rad drugi digitalan kolaz

Buduci da me istrazivanje napustene zgrade podsjetilo na prosli san, odlucila sam fotografirati
to podruéje i kombinirati fotografiju s drugim izrescima slika kako bih napravilakolaz kao vizualni
prikaz tog sna. U snu je sve bilo puno satova, osjecala sam se kao da prolazim kroz proces

derealizacije te sam imala osjecaj da me netko promatra cijelo vrijeme kako bi pazili da ne



pogledam koliko je sati. Znala sam da ¢e se nesto loSe dogoditi ako to u¢inim. Kolaz se ¢inio kao
dobar izbor jer omoguc¢ava manipulaciju efektima, dodavanje upitnika, simbola, izobli¢avanje i
zamucivanje rubova koji dobro predstavljaju misti¢an i nadrealan osjecaj sna. Ovakvo uredivanje

fotografija spada u kategoriju estetike zvanu dreamcore, ¢esto dijeljenu na drustvenoj mrezi
Tumblr.

Slika 5.25 Prikaz gotovog drugog kolaza

5.10. Drugi rad ugljenom

Ovaj rad temeljen je na noénoj mori koja prikazuje moj najgori strah od insekata, kukaca i
paukova. lako je poprili¢no obican san i ¢esta pojava, zbog koli¢ine panike i straha ostao mi je u

jako dobrom sjecanju. Izraz lica na ovoj osobi reprezentiramoje osjecaje nemirau snu. Ugljen se



kroz ovaj projekt dokazao kao najbolji medij za prenoSenje vizuala no¢nih mora. U ovom procesu
izrade nisam koristila skiciranje, ve¢ sam mijenjala oblike i improvizirala kako bi dobila nesigurne,

razmazane i deformirane linije koje prikazuju tu istu nesigurnost koja se osjetila tijekom sna.

Slika 5.26 Prikaz procesa drugog rada ugljenom



Slika 5.27 Prikaz gotovog drugog rada ugljenom

5.11. Rad drugi digitalan kolaz

Ovaj san vise prikazuje osjecaj nego doslovne motive. Bila sam zarobljena u mra¢nom prostoru
koji je bio pun negativne energije. Naokolo su bili oblici nalik prozorimakroz koje je virila sreca
i pozitivnaenergija. Vani su bile stvari koje su me podsjecale na djetinjstvo, poput duge iz mojih

davnih crteza i mirisa trave kad bih se vani igrala s obitelji.



Slika 5.29 Prikaz gotovog drugog kolaza



6. Zakljucak

Ovim se radom nizom eksperimentalnih metoda nastojalo povezati nestvarni svijet snova s
konkretnim podru¢jem umjetnickog izraZavanja. IstraZivanje nije samo istrazilo razlicite
umjetnicke tehnike, ve¢ je ispitaloi teorijske i povijesne temelje na kojima se baziraju ti pristupi.
Kombiniraju¢i ovaj koncept s osobnim iskustvima iz snova, projekt je pokazao sposobnost
umjetnosti da sluzi kao snazan medij za izrazavanje apstraktnog svijeta. Eksperimentiranje s
razli¢itim umjetni¢kim metodama, od slikarskih tehnika i grafickih tehnika do moderne digitalne
umjetnosti, pokazalo je prilagodljivost umjetni¢kih pristupa u prezentaciji nedostizne prirode
snova. Svaka tehnika pruzala je jedinstvene perspektive i moguénosti, ilustrirajuci kako razliciti
stilovi mogu demonstrirati razlicite aspekte iskustva iz snova. Zaklju¢no, ovaj projekt pokazao je
da je vizualizacija snova kroz umjetnost slozena, ali vrijedna potrage i truda. Kombinacija
razli¢itih tehnika i teorijskih uvida omogucila je dublje razumijevanje nacina na koji se snovi mogu
prikazati i razumjeti. Ovo istrazivanje ne samo da obogacuje naSe razumijevanje umjetnickih
procesa, ve¢ i daje uvid budué¢im istrazivanjima i kreativnom izrazavanju. Trebamo nastaviti
istrazivati povezanost snova i umjetnosti, kako bi stekli bolji uvid u nasu zanimljivu i jedinstvenu

podsvijest i kako bi otkrili puni potencijal umjetni¢kog izrazavanja i maste.



7. Literatura

[1]
[2]

[3]
[4]
[5]
[6]
[7]

[8]
[9]

[10]
[11]

[12]
[13]
[14]
[15]
[16]
[17]
[18]

[19]

[20]

[21]
[22]
[23]

[24]
[25]

Civljak, Marta. 2015. Paleoliti¢ka umjetnost. Zavrini rad. Sveudiliste Jurja Dobrile u Puli.
Pula. 33 str.

Toljan, Karlo. 2015. Neuroznanost i apstraktna umjetnost. ResearchGate.
https://www.researchgate.net/publication/279180513 Neuroznanost_i_apstraktna_umjetn
ost dostupno 02.09.2024.
https://www.bradshawfoundation.com/chauvet/chauvet_cave_art/index.php dostupno
02.09.2024.

E. H. Gambrich: The Story of Art, Phaidon Press, New York, 1995.
https://www.artstation.com dostupno 02.09.2024.
https://www.scribd.com/document/535632499/razli%C4%8Dite-vrste-crta%C4%8Dkih-
tehnika dostupno 03.09.2024.

P. Morela: Prednosti ugljena u likovnom izricaju djece predskolske dobi, Zavrsni rad,
SveuciliSte u Zagrebu. Zagreb. 24 str.

https://www.britannica.com/art/painting dostupno 04.09.2024.

https://theojac.org/blog/2020/11/23/an-art-of-healing-navajo-sandpainting dostupno
04.09.2024.

https://slikarstvol.blogspot.com/p/poznati-slikari.htm| dostupno 04.09.2024.
https://www.britannica.com/list/10-famous-artworks-by-leonardo-da-vinci dostupno
04.09.2024.

https://slikarskatehnologija.wordpress.com/category/1-tehnike/c-akvarel/ dostupno
04.09.2024

https://www.getty.edu/news/the-miracle-of-paul-cezannes-watercolors/ dostupno
04.09.2024.

https://www.riseart.com/quide/2371/a-guide-to-collage dostupno 04.09.2024.
https://www.pablopicasso.org/still-life-with-chair-caning.jsp dostupno 04.09.2024.

Paul, Christiane. Digital art. Thames & Hudson, 2023.
https://buffaloakg.org/artworks/p20142-computer-nude-studies-perception-i dostupno
04.09.2024.

Noll, A. Michael: The Howard Wise Gallery Show Computer-Generated Pictures (1965)
A 50th-Anniversary Memoir. The MIT Press, JSTOR, 2016,
http://www.jstor.org/stable/43834354 dostupno 03.09.2024.
https://www.researchgate.net/publication/381562733 Brushstrokes_of Tomorrow_Explor
ing_the Art_of Al dostupno 03.09.2024.

https://aiartists.org/robbie-barrat dostupno 03.09.2024.
https://en.wikipedia.org/wiki/3D_computer_graphics dostupno 03.09.2024.

Krapec, Ana. 2020. Likovna realizacija grotesknih motiva. Zavr$ni rad. SveuciliSte u
Zagrebu. Zagreb. 20 str.

https://bertandroxy.com/blogs/journal/what-is-linocut-printing dostupno 03.09.2024.

F. Sigmund: On Dreams, Dover Publications, inc., 2001.



https://www.researchgate.net/publication/279180513_Neuroznanost_i_apstraktna_umjetnost
https://www.researchgate.net/publication/279180513_Neuroznanost_i_apstraktna_umjetnost
https://www.bradshawfoundation.com/chauvet/chauvet_cave_art/index.php
https://www.artstation.com/
https://www.scribd.com/document/535632499/razli%C4%8Dite-vrste-crta%C4%8Dkih-tehnika
https://www.scribd.com/document/535632499/razli%C4%8Dite-vrste-crta%C4%8Dkih-tehnika
https://www.britannica.com/art/painting
https://theojac.org/blog/2020/11/23/an-art-of-healing-navajo-sandpainting
https://slikarstvo1.blogspot.com/p/poznati-slikari.html
https://www.britannica.com/list/10-famous-artworks-by-leonardo-da-vinci
https://slikarskatehnologija.wordpress.com/category/1-tehnike/c-akvarel/
https://www.getty.edu/news/the-miracle-of-paul-cezannes-watercolors/
https://www.riseart.com/guide/2371/a-guide-to-collage
https://www.pablopicasso.org/still-life-with-chair-caning.jsp%20dostupno%2004.09.2024
https://buffaloakg.org/artworks/p20142-computer-nude-studies-perception-i
http://www.jstor.org/stable/43834354
https://www.researchgate.net/publication/381562733_Brushstrokes_of_Tomorrow_Exploring_the_Art_of_AI
https://www.researchgate.net/publication/381562733_Brushstrokes_of_Tomorrow_Exploring_the_Art_of_AI
https://aiartists.org/robbie-barrat
https://en.wikipedia.org/wiki/3D_computer_graphics
https://bertandroxy.com/blogs/journal/what-is-linocut-printing

[26]
[27]
[28]
[29]

[30]

Jung, Carl G: Man and His Symbols, New York, 1964.
https://www.britannica.com/topic/The-Persistence-of-Memory dostupno 04.09.2024.
https://magazine.artland.com/the-art-of-depicting-dreams/ dostupno 04.09.2024.
https://www.getty.edu/news/black-is-the-most-essential-color-odilon-redons-noirs/
dostupno 04.09.2024.

https://dreamapp.io/symbols/faceless-person dostupno 03.09.2024.



https://www.britannica.com/topic/The-Persistence-of-Memory
https://magazine.artland.com/the-art-of-depicting-dreams/
https://www.getty.edu/news/black-is-the-most-essential-color-odilon-redons-noirs/
https://dreamapp.io/symbols/faceless-person

Popis slika

Slika 1.1 Prikaz grafickog tableta

Slika 2.1 Prikaz crteza iz $pilje Chauvet [3]

Slika 2.2 Prikaz pocCetne stranice ArtStationa [5]

Slika 3.1 Prikaz poteza olovke na raznim vrstama papira [7]
Slika 3.2 Prikaz Navajo slikarstva [10]

Slika 3.3 Leonardo da Vinci, Head of a Woman [12]

Slika 3.4 Prikaz djela Still Life with Blue Pot [14]

Slika 3.5 Prikaz djela Still Life with Chair Caning [17]
Slika 3.6 Leon Harmon i Ken Knowlton, ,,Studies in Perception I, 1967. [18]
Slika 3.7 Prikaz rada Michaela A. Nolla iz galerije, 1965. [19]
Slika 3.8 Prikaz Al umjetnickih djela ,,Infinite Skulls* [21]
Slika 7.9 Prikaz Al umjetnickog djela ,,Nude Portrait® [21]
Slika 3.10 Prikaz linoreza [24]

Slika 4.1 Prikaz slike Salvadora Dalija [27]

Slika 4.2 Prikaz slike Head within an Aureole [29]

Slika 5.1 Prikaz skice

Slika 5.2 Prikaz finalne verzije

Slika 5.3 Prikaz finalne verzije digitalnog rada vilenjaka
Slika 5.4 Prikaz finalne verzije rada akvarelom

Slika 5.5 Prikaz rada u Blenderu

Slika 5.6 Prikaz manipulacije oblika stijena u Blenderu
Slika 5.7 Prikaz rezultata stijena

Slika 5.8 Prikaz preoblikovanja povrsine tla u Blenderu
Slika 5.9 Dodavanje osnovnih boja u Blenderu

Slika 5.10 Gotova scena 3D rada

Slika 5.11 Prikaz scene iz druge varijacije 3D rada

Slika 5.13 Prikaz prve faze rada

Slika 5.14 Prikaz gotovog rada ugljenom

Slika 5.15 Prikaz gotovog kolaza

Slika 5.16 Prikaz koristenih fotografija

Slika 5.17 Prikaz rada na skici

Slika 5.18 Proces uklanjanja povrSine s linoleum ploce

Slika 5.19 Rezultat prvog preslikavanja linoreza



Slika 5.20 Konacan rezultat preslikavanja linoreza

Slika 5.21 Proces prvog rada uljanim bojama

Slika 5.22 Konacan rezultat prvog portreta uljanim bojama

Slika 5.23 Proces drugog rada uljanim bojama

Slika 5.24 Konacan rezultat drugog portreta uljanim bojama

Slika 5.25 Prikaz gotovog drugog kolaza

Slika 5.26 Prikaz procesa drugog rada ugljenom

Slika 5.27 Prikaz gotovog drugog rada ugljenom

Slika 5.28 Prikaz autorske fotografije koja se koristila kao pozadina

Slika 5.29 Prikaz gotovog drugog kolaza



2% ZA

HLI¥ON
ALISHIAINN

SveuciliSte
Sjever

\auchiase afe

sveuliLiiTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU

Zavrini/diplomski/specijalistiéki 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.

1a, Xaha G udicel (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijaf:’mm ikaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavrsno d1plomskog/spec1]ahsnékog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

\eWni\e (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvol)em nacéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:

(upisati ime i prezime)
(udicd

: (vlastoruéni potpis)

Sukladno élanku 58, 59. i 61. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti
zavréne/diplomske/specijalisticke radove sveudiliSta su duZna objaviti u roku od 30 dana od
dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uéilista.

Sukladno é&lanku 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze
protiviti da se njegov zavrini rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéilistu uéini
dostupnim javnosti na odgovarajucoj javnoj mreznoj bazi sveutiliSne knjiZnice, knjiznice
sastavnice sveuéiliita, knjiznice veleudilista ili visoke 3kole i/ili na javnoj mreZnoj bazi
zavrinih radova Nacionalne i sveudilidne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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