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SAZETAK

Diplomski rad “Frizerka Mare” oblikovan je u digitalnoj tehnici koja oponasa klasi¢an
crtez na papiru, donoseci jedinstven spoj klasicne i moderne umjetnosti u projekt. Animira-
ni film je Zanrovski crna komedija, animirana u 2D tehnici, koja evocira estetiku animacije
iz 90 — ih godina, §to ¢e mnogi gledatelji smatrati nostalgi¢nim i vizualno intrigantnim. Dva
glavna lika su protagonist, Mladi¢, 1 antagonistica, frizerka Mare, ¢ije interakcije pokrecu rad-
nju. Sporedni likovi i pazljivo dizajnirane pozadine znacajno doprinose cjelokupnoj atmos-
feri filma, obogacuju¢i gledateljevo iskustvo. Koristenje sepijinih i monokromnih tonova,
zajedno s VHS efektima, stvara jedinstven horor ugodaj koji kombinira morbidne i komi¢ne
elemente, hvatajuci susStinu crne komedije. Stilski izri¢aj dodatno je naglaSen animacijskim
efektima koji imitiraju oSteCenja filma karakteristi¢na za stare VHS kasete, poput preska-
kanja, Sumova, titraja, oSte¢enja RGB-a 1 mutnoce slike, dodaju¢i sloj autenti¢nosti i Sarma.
Motivi s kojima se susrec¢e glavni lik dio su jedne zapustene gradske sredine s distopijskim
karakteristikama, odrazavajuci druStvenu propast i o¢aj. U diplomskom radu detaljno je opisan
proces izrade animiranog filma, uklju€ujuéi redateljske koncepcije, vizualni identitet, tehniku,
zvuk i glazbu te storyboard. Literatura i web stranice dodatno su obogatile proces izrade animi-
ranog filma 1 potaknule me da kroz animirani film istaknem svoje emocije 1 vjestine.

Kljucne rijeci: digitalna tehnika, crna komedija, 2D animacija, sepija i monokromni tonovi

SUMMARY

The thesis “Frizerka Mare” is crafted using digital techniques that mimic traditional
paper drawing, bringing a unique blend of classic and modern artistry to the project. The
animated film is a dark comedy, animated in 2D, and evokes the aesthetic of 90s animati-
on, which many viewers will find nostalgic and visually intriguing. The main characters are
the protagonist, the Young Man, and the antagonist, Hairdresser Mare, whose interactions
drive the narrative forward. Supporting characters and meticulously designed backgrounds
significantly contribute to the film’s overall atmosphere, enriching the viewer’s experience.
The use of sepia and monochromatic tones, along with VHS effects, creates a distin-
ct horror ambiance that combines morbid and comedic elements, capturing the es-
sence of dark comedy. The stylistic expression is further enhanced through ani-
mation effects resembling film damage typical of old VHS tapes, such as skipping,
noise, flickering, RGB damage, and image blurriness, adding a layer of authenticity and charm.
The motifs encountered by the main character are part of a neglected urban environment with
dystopian characteristics, reflecting societal decay and despair. The thesis meticulously des-
cribes the process of creating the animated film, including directorial concepts, visual identity,
technique, sound and music, and storyboard. Literature and websites have further enriched
the process of creating the animated film and inspired me to highlight my emotions and skills
through the animation.

Keywords: digital technique, dark comedy, 2D animation, sepia and monochromatic tones



1. UVOD

Diplomski rad pod nazivom ,, Frizerka Mare* predstavlja kratkometraznu crnu ko-
mediju u trajanju od cCetiri minute, koja se oslanja na horor ugodaj kako bi stvorila je-
dinstvenu atmosferu. U sazetku rada detaljno ¢u opisati motivaciju koja me inspirira-
la za stvaranje ovog animiranog filma, ukljucuju¢i sve faze njegove izrade, od prvotne
ideje do zavrSnog materijala. Ova analiza ¢e obuhvatiti razli¢ite elemente filma, ukljucuju-
¢i pricu i1 simboliku motiva, tehniku animacije, vizualni identitet, te zvucne efekte i glazbu.
Kroz film ,, Frizerka Mare* istrazujem kako crna komedija i horor elementi mogu zajed-
no funkcionirati, stvarajuéi inovativan i intrigantan vizualni i narativni doZivljaj. U ana-
lizi ¢u detaljno razmotriti kako je prica konstruirana, koje simbolike i motive sam ko-
ristio te kako oni pridonose cjelokupnom dozivljaju filma. Tehnika animacije koju sam
primijenio i vizualni identitet filma predstavljaju kljucne aspekte u oblikovanju atmosfe-
re 1 komunikaciji s gledateljem. Posebnu paznju posvetit ¢u odabiru zvuénih efekata i glaz-
be, koji su od presudne vaznosti za postizanje zeljenog horor ugodaja i komicnog tona fil-
ma. Zvucni elementi doprinose stvaranju emotivnog utjecaja i jaCanju narativne linije filma.
Takoder, kroz ovaj rad ¢u istaknuti vlastite afinitete 1 iskustva koja su znacajno oblikovala
moj pristup ovom diplomskom radu. Spomenut ¢u suvremene autore i umjetnike ¢iji radovi
su mi bili inspiracija zbog njihovih jedinstvenih stilova izrazavanja, narativa, sli¢nih interesa
1 tehnika animacije. Analizirat ¢u njihov utjecaj na moj rad i kako su njihova djela pridonijela
oblikovanju mog autorskog rukopisa.

Animirani film “Frizerka Mare” ne samo da se fokusira na vizualni jezik i komunikaciju
s gledateljem, ve¢ se bavi 1 specificnim narativnim elementima te razvija kompleksne glavne
aktere price. Kroz ovaj film nastojim prenijeti univerzalnu poruku koja je razumljiva $iroj pu-
blici, stvaraju¢i tako rad koji je istovremeno zabavan i provokativan. Ovaj diplomski rad sluzi i
kao uvod u moje buduce autorsko stvaralastvo, s ciljem da svoje znanje i vjestine prosirim kroz
sudjelovanje u samostalnim i skupnim izloZzbama, prezentacijama vlastitog rada te kulturnim
dogadanjima. Takoder, ovaj rad predstavlja korak prema otvaranju vlastitog obrta u podruc¢ju
animacije 1 vizualne umjetnosti. Analizom motiva i temeljitim razmatranjem vlastitih autorskih
pitanja, unutar konteksta razvoja mog osobnog rukopisa u Sirem okviru likovne umjetnosti, na-
stojat ¢u precizno pokazati koliko je film “Frizerka Mare” vazan za moj profesionalni razvoj i
kako ¢e ovaj projekt utjecati na moj buduci rad 1 karijeru.



2. REDATELJSKE KONCEPCIJE
2.1. Ciljevi rada

Htio bih se nadovezati na pojam “svijet soka”. Tema ,, svijeta Soka “ esto se koristi u analizi
modernog drustva kako bi se opisale intenzivne promjene i uzbudljivi dogadaji koji oblikuju
nas$ svakodnevni Zivot. Svi smo konstantno izloZeni vijestima, informacijama i medijskim sadr-
zajima, $to moze uzrokovati osjecaj preopterecenosti i Soka. Brza dostupnost informacija moze
stvoriti dojam da zivimo u svijetu u kojem se sve odvija brzo i dramati¢no. Mediji Cesto koriste
senzacionalisticke tehnike za privla¢enje paznje, Sto moze pojacati osjecaj da je svijet neprekid-
no u stanju krize ili uzbudenja. Brz razvoj tehnologije 1 digitalnih medija donosi inovacije, ali 1
izazove, kao Sto su gubitak privatnosti, umjetna inteligencija i promjene u nac¢inu komunikacije.
Globalizacija dovodi do vecih kulturnih, ekonomskih i politi¢kih interakcija, Sto moze uzro-
kovati osjecaj nesigurnosti ili zbunjenosti zbog razli¢itih vrijednosti 1 normi koje se sudaraju.
Politi¢ka nestabilnost, sukobi, migracije i ekonomske krize stvaraju osjecaj nesigurnosti i stresa
medu ljudima Sirom svijeta. Promjene u drustvenim normama i vrijednostima, poput rasprava
o pravima manjina ili druStvenim nepravdama, mogu izazvati osjecaj Soka ili nelagode kod
pojedinaca koji se bore da prate i razumiju te promjene. Stalno suocavanje s novim izazovima
1 informacijama moze dovesti do stresa i osjecaja da se ne mozemo prilagoditi brzo dovoljno.
Ovo mozZe utjecati na mentalno zdravlje i opcu dobrobit.

S obzirom na izazove i napetosti modernog drustva, Zelio sam stvoriti animirani film koji bi
bio potpuna suprotnost ,,svijetu Soka “. Inspiriran vlastitim iskustvima odrastanja u konzerva-
tivnoj 1 pasivnoj sredini, odluc¢io sam prikazati distopijsko drustvo, zapusteni grad u ruSevina-
ma nekog proslog vremena. Kod vizualnog stila koristio sam desaturirane, monokromne, sepija
tonove boja kako bih prikazao rusevine i zapuStenost grada. Ova estetika naglaSava osjecéaj
stagnacije 1 letargije. Okruzenjem sam detaljno prikazao rusevine, grafite, napustene zgrade i
propadajuce infrastrukture kako bih pojacao osjecaj propadanja i zastoja. Kosa kao simbol, buj-
na afro frizura glavnog lika simbolizira zapuStenost i nemar, a opusci i cigarete koje ispadaju iz
kose dodatno naglaSavaju apsurdnu prirodu njegovog stanja. Glavni lik provodi dane bez cilja,
u rutini koja se nikad ne mijenja, kako bi se istaknula njegova pasivnost i nesposobnost da se
nosi s promjenama. Prikazao sam njegovu svakodnevnu rutinu kako bi se istaknula monotonija
i nedostatak svrhe. Sisanje kao metafora odluka mladiéa da se o$isa je metafora za njegov prvi
korak prema promjeni. To je trenutak kada on pocinje preispitivati svoj zivot i okolinu. Uveo
sam lik ili dogadaj koji poti¢e mladi¢a da se pokrene iz svoje letargije. Na primjer, novi prijatel;
koji dolazi iz drugacdijeg okruzenja ili nepredvideni dogadaj koji ga prisiljava na akciju.

Ovaj animirani film sluzi kao kritika stagnacije 1 pasivnosti koja moZze proizaci iz konzerva-
tivnog okruzenja. Kroz kontrast s modernim ,, svijetom Soka “, film isti¢e vaznost prilagodbe i
promjene u svijetu koji se stalno mijenja. Simbolika i vizualni elementi pomazu u naglasavanju
ove poruke, dok se osobna prica mladica sluzi kao metafora za Siru drustvenu kritiku. Animira-
ni film je namijenjen za tinejdZersku 1 odraslu dob od 18 — 60 godina jer trazi promisljanje tema
koje se iznose u filmu.

2.2. Metode istrazivanja i izvori podataka

Pistutnost platformi za serije i filmove Netflix, Max TV ili Amazon Prime Video dovode nas
do mnostva zanimljivog i neobi¢nog sadrzaja. Jedna od serija koja me posebno zainteresirala
je horor antologijska serija koju je kreirao poznati reziser i pisac Guillermo del Toro. Serija
se sastoji od osam epizoda, od kojih svaka predstavlja zasebnu pricu ispunjenu misterioznim,
nadnaravnim i jezivim elementima. Del Toro je poznat po svojoj sposobnosti da spaja fantaziju
1 horor, stvaraju¢i bogate narative koji istrazuju dubine ljudske psihe i strahove. Svaka epizoda



“Cabinet of Curiosities "’ (2022.) inspirirana je razli¢itim horor pri¢ama i legendama, a produk-

cija je obuhvatila saradnju s razli¢itim talentiranim reziserima i scenaristima. Epizode se bave
Sirokim spektrom tema, ukljuujuéi opsesiju, zlo, ludilo i nepoznato, pruzajuci gledateljima
razli¢ite stilove pripovijedanja i vizualne estetike. Jedan od najznacajnijih aspekata serije je
njezin vizualni stil, koji je bogat detaljima i atmosferic¢an. Del Toro je poznat po svojoj paznji
prema dizajnu 1 umjetnickoj direkciji, Sto je oc¢igledno u svakoj epizodi serije. “Cabinet of
Curiosities” ne samo da pruza jezive 1 napete trenutke, ve¢ i poziva gledatelje da se zamisle o
dubljim temama koje su prisutne u svakoj prici.

Upravo ta atmosfera pozadine me privukla da isprobam stvoriti svoju atmosferu u kojoj
vladaju komic¢ni i horor elementi. Kriti¢ari su pohvalili seriju zbog njezine originalnosti, krea-
tivnosti i sposobnosti da kombinira klasi¢ne horor elemente s modernim pri¢ama. “Cabinet of
Curiosities” je savrSen primjer kako horor moze biti sofisticiran 1 intelektualno stimulativan, a
istovremeno pruziti intenzivno iskustvo gledanja. U zakljucku, “Cabinet of Curiosities” pred-
stavlja osvjezavajuci dodatak zanru horora na televiziji, potvrdujué¢i Guillerma del Tora kao
jednog od najinovativnijih tvoraca u suvremenoj kinematografiji. Serija je must — see za sve
ljubitelje horora i fantastike koji traze nesto novo i uzbudljivo. Pored Guillerma htio bi istaknuti
1 dvojicu zanimljivih animatora i redatelja Tom Browna i Daniel Graya. Njih dvoje su poznati
po svojim inovativnim i emotivno snaznim kratkometraznim animiranim filmovima. Njihov
rad karakterizira jedinstveni vizualni stil i duboko promisljeni narativi koji ¢esto istrazuju teme
poput sjecanja, identiteta i ljudskih odnosa. Njihov najpoznatiji film, “Zomo” (2009.), donio
im je medunarodno priznanje. Ovaj film prica dirljivu pri¢u o sjeanjima na djetinjstvo 1 iz-
gubljenom prijateljstvu, koriste¢i impresivnu kombinaciju ru¢no crtanih animacija i digitalnih
tehnika. “Tomo” je osvojio brojne nagrade na filmskim festivalima diljem svijeta, hvaljen zbog
svoje sposobnosti da kroz jednostavne, ali sugestivne slike prenese duboke emocije. Nakon
“Tomo”’, Brown i Gray nastavili su istrazivati kompleksne teme u svojim radovima. Njihov film
“The Laughing Man” (2016.) je psiholoski triler koji kombinira mra¢nu atmosferu s apstrak-
tnim vizualima, pruzaju¢i gledateljima intenzivno 1 nezaboravno iskustvo. Animirani horror
film “Teeth* (2015.) pogotovo izaziva jezu, strah, gadenje, a govori o temama opsesije, starenja
1 prolaznosti vremena. PriCa prati starijeg ¢ovjeka koji se sjeca svog zivota kroz prizmu svojih
zubi, od mlije¢nih do proteza. Svaka faza njegovog Zivota obiljeZena je razli¢itim iskustvima
1 emocionalnim stanjima, prikazanima kroz gubitak i promjenu zubi. Film na metaforic¢an na-
¢in prikazuje kako se ljudi mijenjaju 1 prilagodavaju kroz zivot, ¢esto uz bolne Zrtve 1 gubitke.
“Teeth” je izvrstan primjer kako kratkometraZzna animacija moze biti mo¢an medij za istraZiva-
nje dubokih i univerzalnih tema. Kroz vjestinu Toma Browna i Daniela Graya, film uspijeva
prikazati ljudsko iskustvo na nacin koji je istovremeno intiman i univerzalan. “Teeth” ostaje
jedan od najzapaZenijih animiranih kratkih filmova posljednjeg desetljeca, potvrdujuci talent 1
viziju svojih autora. Naravno da su ovi autori snazno utjecali na stvaranje moga filma gdje san
nastojao prikazati zanimljivu pricu sa upecatljivom atmosferom i prikazati kreativnost.

1 Guillermo del Toro, “Cabinet of Curiosities”, 2022.

2 Tom Brown & Daniel Gray, “Tomo”, 2009.

3 Tom Brown & Daniel Gray, “The Laughing Man”, 2016.
4 Tom Brown & Daniel Gray, “Teeth”, 2015.



2.3. Sadrzaj i struktura rada

Za potrebe izrade diplomskog rada, odlu¢io sam zapoceti s oblikovanjem prica (sinopsisa).
Tri razlicite price, koje sam razvio, tematski su povezane sa zanrovima kao §to su znanstvena
fantastika, fantazija, crna komedija i horor. Nakon $to sam dovrSio sve tri prie, proveo sam
detaljnu analizu kako bih odabrao onu koja najbolje odgovara za izradu animiranog filma. Ko-
nacni izbor pao je na pricu pod nazivom “Frizerka Mare”, koja je dobila ime po glavnom an-
tagonistu, Mari, vlasnici polu zapustenog frizerskog salona smjestenog u uskoj, zbijenoj ulici
na rubu grada. Mare je psihopatkinja koja uziva u zarobljavanju svojih Zrtava te ih potom muci
sve do smrti. U svojim zlodjelima ima dvije susjede kao pomo¢nice, koje sluze kao mamac za
nesretne prolaznike koji zalutaju u njezin opasan salon. Zrtve koje se nadu u salonu zavr$avaju
u Marinom skladistu, koje sluzi kao prostor za odlaganje njihovih tijela. Radnja dozivljava zna-
¢ajan preokret kada Mare odsije¢e mladi¢u uho, §to postaje kljucni trenutak u prici.

Animirani film sastoji se od Sest scena, pri cemu pocetne scene prikazuju mladi¢ev stan
1 zapuStenu ulicu grada. Mladi¢ se u uvodnim scenama priprema kako bi otiSao u frizerski
salon 1 o8iSao svoju bujnu kosu. Kosa, koja je predstavljena na humoristican nacin, simboli-
zira njegovu zapustenost, Sto je prikazano detaljno kroz scenu gdje mu iz kose ispadaju opus-
ci cigareta, pa Cak i cijela cigareta. Prilikom izlaska na ulicu, mladi¢ susre¢e nekoliko zani-
mljivih sporednih likova koji prolazeci oblikuju atmosferu te dodatno nasmijavaju gledatelje.
Sporedni likovi koje sam odabrao ukljuc¢uju vranu, zohara, macku, Stakora, pauka 1 muhe ili bube.
Iako nemaju veliku ulogu u radnji, njihova prisutnost dodatno naglasava neurednost i zapustenost
okoline. Po ulasku u salon, Mare poc€inje SiSati mladica, dok dvije susjede ne obracaju previse pa-
znje na njega. One su prikazane kao tihi promatraci, ¢ija je prisutnost prijeteca, ali nenametljiva.
Za komunikaciju izmedu likova odabrao sam nerazumljiv govor (gibberish talk), Sto dodatno
naglaSava bizarnost situacije. Mare ima piskutavi ton glasa, dok su glasovi susjeda naglaseni s
izrazito visokim i dubokim tonovima. Njihovu komunikaciju sam namjerno opisao kao “koko-
Sinjac” kako bih istaknuo kaoti¢nost i nerazumljivost njihovih razgovora, koji se odvijaju uglas
(kakofonija). Kada mladi¢ ude u salon, do¢ekuje ga bucni razgovor izmedu Mare i susjeda, koji
se ne obaziru previSe na njegov ulazak. Medutim, vazno je napomenuti da susjede nakon po-
Cetne interakcije s mladi¢em prestaju komunicirati te se povlace u svoj svijet, ¢itajuéi ¢asopise.

Kljucni trenutak dolazi kada Mare odsijece mladi¢u uho. lako je situacija iznimno nape-
ta, susjede ne reagiraju osim Sto promatraju dogadaj, ¢ime dodatno pojacavaju osjecaj jeze i
sumnje. Ovaj trenutak nagovjeStava da se u salonu dogada neSto mracno i uznemirujuce, Sto
gledatelje uvodi dublje u srz price.



2.4. Sinopsis: Frizerka Mare

Mladi¢ pere zube i sreduje se kako bi otiSao do frizerskog salona. Tada je kamera usmjerena
na detalje Cetkice, umivaonika ili mladi¢evu kosu. Mladi¢ protrese svoju kosu pa krenu iz nje
ispadati opusci 1 Zippo upaljac. Mnogo opusaka je palo na pod, ali se sjeti da bi mogao podici
Zippo upaljac. Krene on podizati se s poda i slu¢ajno opali glavom o umivaonik, a iz kose mu
ispadne Citava cigareta na pod. Stavi tu ¢itavu cigaretu iza uha. Nakon $to je oprao zube odlazi
u dnevni boravak. On podigne sa stola vizitku od frizerskog salona na kojoj je pisao broj mo-
bitela salona.

Mladi¢ iz svoje stambene zgrade izlazi na ulicu, a na obliZnji ko§ za smece sleti vrana. U
trenutku kada otvorio vrata stambene zgrade, vrana se prepadne i poleti. On krene prema frizer-
skom salonu i u ustima pusi onu cigaretu koju je imao zapletenu u svoju kosu. Mladi¢ zapne za
pukotinu u betonu i cigareta mu padne na pod u baru. Pokraj rupe se pojavi maleni zohar koji
vic¢e na njega da makne nogu kako bi usao u pukotinu. Kako se mladi¢ kre¢e kroz grad vidimo
prizore zapustene ulice. Iz jednog kontejnera izviri macka koja iskoc¢i na pod pa odsece. Pri-
mijeti mladi¢ ne odrzava tablu na kojoj piSe Frizerski salon Mare koja pokazuje prema jednoj
uskoj ulici. Mladi¢ ude u tu ulicu i ugleda veliki zapuSteni natpis s ulazom u frizerski salon, a
na tom natpisu projuri Stakor i zavuce se u rupu. Mladi¢ pozdravi frizerku Maru i dvije susjede
koje su sjedile na kaucu prilikom ulaska u salon. Sve tri su pricale kao da su u kokoSinjcu, a
kada je mladi¢ uSao one zaSute. Mare zamoli mladi¢a da sjedne na stolicu kako bi ga mogla
poceti Sisati. Mare uzme cesalj s prljavog stola i u drugoj ruci ima osStec¢ene Skare pa pocne u
grubo bez vode cesljati mladica 1 $iSati mu kosu. Ponovno mu krenu ispadati opusci iz kose po
podu. Mladicu nije bilo ugodno, ali pretrpi to Cupanje. Mladi¢ ugleda na jednom zidu punom
paucine dosta velikog pauka koji je u svoju mrezu zapleo muhu pa joj siSe krv. Mare i susjede
ba$ ne pri¢aju od kako je mladi¢ u$ao u salon, a u prostoriji vlada neugodna tigina. Cuje se
samo zujanje starog ventilatora koji je zacepljen od prasine i pljesni. Svaka od susjeda je citala
svoj magazin 1 nisu se obazirale na Maru 1 mladi¢a. U prostoriji vlada neugodna tiS§ina. Mare
pomiriSe mladi¢evu kosu, a mladicu je toliko bilo neugodno da je odmakao glavu. Ona nastavi
SiSati mladi¢a kao da se niSta nije desilo. Zatim mladi¢u odje¢e uho. Mladi¢ vikne od boli i uho
mu padne na pod. Probudi se Marina macka koja pojuri prema krvavom uhu, uzme ga u usta i
pobjegne s njim. Mare mu pokaze prstom gdje je wc da opere krv s uha. Susjede se nisu oba-
zirale na to Sto se desilo. Mladi¢ ubrza korak do wc — a i krene Cistiti krv vodom. Da zaustavi
krvarenje uzme dosta wc papira kojega stavi na ranu. Pokusa otvoriti vrata WC-a medutim
vrata su blokirana ili zaklju€ana. Nasloni se na vrata wc — a, pokuSava se smiriti 1 ugleda jedan
otvor za ventilaciju koji je bio pun muha. Zatim podigne poklopac pa se sve muhe razlete. On
se pomalo poc¢ne provlaciti kroz otvor za ventilaciju iz kojega je dopirao gadan smrad. Mladicu
zasuze o€i od smrada.

On se nade u prostoriji koja je bila polu mracna, izgledala je kao staro skladiSte. Sa stropa
visi komad necega §to je bilo prekriveno platnom i oko toga su letjele muhe. Mladi¢ razmakne
platno i1 ugleda polu raspadnuto truplo osobe koja je imala sredenu frizuru, ali donji dio Celjusti
trupla otpadne. On je Sokiran! Pored jedne posude je bila Marina macka, a u toj posudi ugleda
mnostvo odsjeCenih ljudskih usiju. U mraku gdje je bilo smjesteno staro korito za transport u
njemu mladi¢ ugleda mnostvo ljudskih trupala. Prestravljen po¢ne se preznojavati! I1za njega iz
mraka izviri Mare i uhvati ga za rame, ¢uje jedan neugodan smijeh koji mu prodorno odjekne
u uSima.



3. VIZUALNI IDENTITET

3.1. Likovi i pozadina

Likovi i1 pozadina u animaciji su klju¢ni elementi koji igraju znacajnu ulogu u oblikovanju
narativa i estetskog dojma animiranog djela. Razumijevanje kako se likovi i pozadina medu-
sobno nadopunjuju pomaze animatorima da stvore koherentne, dinamic¢ne 1 vizualno privlacne
price. Likovi su sredis$nji element svake animacije, jer oni prenose emocije, razvijaju radnju i
povezuju se s publikom. Dizajn likova ukljucuje razne aspekte kao sto su fizicki izgled, osob-
nost, pokreti 1 nacin na koji komuniciraju. Fizicki izgled, likovi mogu biti stilizirani na razne
nacine, od hiperrealisticnih do potpuno apstraktnih. Njihov dizajn mora odrazavati osobnost
i funkciju u pri¢i. Na primjer, simpaticni likovi ¢esto imaju zaobljene oblike, dok se zlikov-
ci mogu prikazivati s oStrijim, uglatijim linijjama. Pokreti i animacija kroz animaciju likova,
njihova osobnost postaje jo§ izrazenija. U knjizi “The Animator’s Survival Kit” autora Ric-
harda Williamsa, naglasava se vaznost “acting”® u animaciji, gdje animator koristi pokrete i
geste likova kako bi prenio emocije i motivacije. To ukljucuje sve, od jednostavnog treptaja do
kompleksnih akcijskih scena. Karakterizacija, razvoj lika takoder ukljucuje dijaloge, unutarnje
monologe i interakcije s drugim likovima. Svaki detalj u dizajnu i animaciji likova pridonosi
stvaranju njihovog karaktera 1 utjece na nacin na koji ¢e ih publika dozivjeti.

Kod vlastitog animiranog filma polaziste je bilo zapusteni grad i ljudi koji tu Zive. Naravno
da u jednom zapustenom sredini likovi ne moraju biti zapusteni da bi zaprimili te karakteristike.
Moj glavni lik mladica ne izgleda tolko zapusteno, koliko njegov izraz lica govori da se radi
o nekom mladi¢u koji je inertna osoba i toliko puno ne mari za svoju okolinu i ljude s kojima
komunicira. Mare je vise lik koji svojim izgledom moze ukazati na nekog zlo¢inca ili sumnji-
vog lika, a to su 1 susjede. Likove sam namjerno htio istaknnuti kao binarne, jer dosta lik Mare
1 susjedi nalikuje na musku osobu. Pogotovo lik susjede 1 koja je debela punkerica, gdje se vi-
djeti da je lik zapusStene masne kose, debel, iskrivljen, cudnog oblika tijela, “frajerica” koja po
ustima razvlaci ¢ackalicu, a odjeca koju nosi nalikuje na osobu koja slusa punk glazbu. Susjeda
2 viSe nalikuje omjetnickoj osobi koja pokusava drzati do izgleda, ali joj to ne ide. Medutim ni
jedan od ta dva lika ne mari bas za svoj izgled. Koliko je njihovim oblikovanjem prikazana jed-
na ¢udna, horori¢na i distopijska atmosfera. Pozadina nije samo ukras, ve¢ igra aktivnu ulogu
u stvaranju svijeta u kojem se pri¢a odvija. Dobar dizajn pozadine moZe pridonijeti atmosferi,
raspoloZenju 1 podrZavati narativ. Estetika 1 stil pozadine treba biti dosljedan stilu likova 1 cje-
lokupnom vizualnom identitetu animacije. U knjizi “Setting the Scene: The Art & Evolution of
Animation Layout” autora Fraser MacLeana, objasnjava se kako se pozadina® koristi za uspo-
stavljanje mjesta radnje, vremenskog razdoblja i ¢ak emocionalnog tona. Perspektiva i dubina,
koristenje razliCitih perspektiva i tehnika stvaranja dubine moze dodatno obogatiti vizualni
dozivljaj. Pravilno koriStenje perspektive omogucava stvaranje trodimenzionalnog prostora
unutar dvodimenzionalnog medija, $§to pomaze gledatelju da se uroni u svijet price. Interakcija
s likovima, pozadina nije stati¢na; likovi Cesto komuniciraju s okolinom, §to moze ukljucivati
interakciju s objektima ili promjenu same pozadine kao reakciju na radnju. Ovo pridonosi dina-
micnosti scene i pomaze u razvoju narativa.

Klju€ uspjesne animacije lezi u sinergiji izmedu likova i pozadine. Likovi i pozadina mo-
raju djelovati kao skladna cjelina, gdje svaki element podrzava druge. Primjerice, u animi-
ranom filmu “Spirited Away” (Hayao Miyazaki, 2001.), detaljno izradene pozadine pomazu
u stvaranju fantasticnog svijeta, dok likovi svojim akcijama dodatno ozivljavaju te okoline.

5 Richard Williams, “The Animator’s Survival Kit”, 2001.
6 Fraser MacLean, “Setting the Scene: The Art & Evolution of Animation Layout”, 2001.
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Mladié

Mladi dvadesetogodisnjak koji je odrastao u propaloj i neodrzavanoj gradskoj sredini. Mla-
di¢ ima dugu kovr€avu kosu ili afro frizuru koju odluci skratiti u frizerskom salonu jer je dobio
ponudu za posao pa mora izgledati uredno. Toliko mu je kosa gusta da se zapletu predmeti u
nju, a rastu mu i mali brkovi. Neuredan je jer ne mari za svoj izgled, a simbolizira jednu ne-
marnu osobu koja ne brine o sebi, a kamo li o stvarima oko sebe. On na sebi nosi jednobojnu
majicu kratkih rukava, traper hlace i tenisice. Mladi¢ ima vizitku s kojom je nazvao lokalni
Frizerski salon Mare. Medutim kasnije shvati koliko je pogrijesio kada je doSao u taj propali

frizerski salon.

Frizerka Mare

Mladi dvadesetogodisnjak koji je odrastao u propaloj i neodrzavanoj gradskoj sredini. Mla-
di¢ ima dugu kovr¢avu kosu ili afro frizuru koju odluci skratiti u frizerskom salonu jer je dobio
ponudu za posao pa mora izgledati uredno. Toliko mu je kosa gusta da se zapletu predmeti u
nju, a rastu mu i mali brkovi. Neuredan je jer ne mari za svoj izgled, a simbolizira jednu ne-
marnu osobu koja ne brine o sebi, a kamo li o stvarima oko sebe. On na sebi nosi jednobojnu
majicu kratkih rukava, traper hlace i tenisice. Mladi¢ ima vizitku s kojom je nazvao lokalni
Frizerski salon Mare. Medutim kasnije shvati koliko je pogrijeSio kada je doSao u taj propali

frizerski salon.

Susjeda 112

%

CetrdesetogodiSnja susjeda 1 koja je prijateljica od frizerke Mare. Punasna punkerica, izde-
ranih kratkih traperica, majice na punk bend, s duzim starim sivim tenisicama, kri¢avim cara-
pama, nosi okrugle zlatne nausnice s piercingom na hrskavici desnog uha 1 killer narukvicu sa
tupim $iljcima. Plava kosa joj je oSiSana u masnu irokezu slijepljenu u stranu, ima debele guste
spojene obrve 1 ima naviku drzati Cackalicu u ustima da ispadne cool.

Susjeda 2 je cetrdesetogodiSnjakinja, osoba umjetnickog karaktera, ima neobifan oblik
oblacenja, jako mrSava, visoka Zena koja nosi duge zlatne nausnice, sprijeda ima kratku kosu
slijepljenu od laka za kosu, a sa straznje strane duzu kosu zavezanu u rep, majicu kratkih rukava
sa Zuto — narancastim linijama i sivim jednobojnim dZemperom preko toga, duge traper hlace 1
staromodne patike za starije osobe. Na desnom obrazu ima madez pored oka i na smedim hla-
¢ama dva prisivka s naran¢astom pozadinom i zutim to¢kama kao uzorcima.

Marina macka

Jedna vrlo neproracunata po ponasanju macka. Koja uziva u Marinom mucenju drugih. Voli
se igrati kao i Mare s plijenom ili Zrtvom. lako ta siva cupava macka izgleda umiljato iz nje
izvire samo Cista zloba i1 kaos. Mare i ona su savrSeni prijatelji kada je rije¢ o mucenju drugih.
Mare nju ne proziva imenom, ali kada Mare uhvati plijen, ona je tu negdje u blizini. Ima vrlo
cudnovat ostar dugi zub i fali joj desno oko.
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Kamera

Od pocetka animiranog filma kamera prati protagonista, a to je mladi¢. Mladi¢ je ujedno i
glavni lik animiranog filma. PoCetna scena je interijer kupatila, stan u kojem zivi mladi¢. Mla-
di¢ pere zube (srednji plan i detalj) 1 sreduje se kako bi otiSao do frizerskog salona. Tada je ka-
mera usmjerena na detalje Cetkice, umivaonika ili mladi¢evu kosu. Mladi¢ protrese svoju kosu
1 krenu iz nje ispadati opusci 1 Zippo upaljac (detalj). Podigne Zippo upaljac 1 slucajno kako se
podigao, opali glavom u umivaonik, a iz kose mu ispadne cijela cigareta na tlo (americki plan i
detalj). Tu cijelu cigaretu stavi iza uha (detalj). Nakon $to je oprao zube odlazi u dnevni boravak
(americki plan) podigne sa stola vizitku od frizerskog salona na kojoj je pisao broj mobitela
salona (detalj).

Mladi¢ iz zapustene zgrade u kojoj zivi izlazi na ulicu, a na obliznji ko$ za smece sleti vra-
na. U trenutku kada mladi¢ otvori vrata stambene zgrade, vrana se prepadne 1 poleti (polutotal
plan). On se krece prema frizerskom salonu 1 u ustima pusi onu cigaretu koju je stavio iza uha.
Mladi¢ zapne za rupu u betonu (blizu) i cigareta mu padne na pod u baru (detalj). Vidi se mla-
dic¢evo ljutito lice 1 sebi gunda u bradu (krupni). Pored pukotine u podu za koju je zapeo pojavi
se zohar koji po¢ne ljutito piskutavim glasi¢em vikati na mladi¢a. Mladi¢ pomakne svoju nogu
i zohar ude u pukotinu (detalj). Kako se mladi¢ krece kroz grad vidimo prizore zapustene ulice
(polutotal plan), a u daljini smece iz kojeg izviri macka koja skoci na tlo i odSece (detalj). Pri-
mijeti mladi¢ neodrzavanu tablu na kojoj pise Frizerski salon Mare koja pokazuje prema jednoj
uskoj ulicu (detalj). Mladi¢ ude u tu ulicu (polutotal plan) i ugleda veliki zapusteni natpis s ula-
zom u frizerski salon, a na tom natpisu projuri Stakor i zavuce se u rupu (detalj). Mladi¢ pozdra-
vi frizerku Maru (blizu) i1 dvije susjede koje su sjedile na kaucu prilikom ulaska u salon (srednji
plan). Mare je pricala sa susjedama u glas, kao da su u kokosinjcu, a kada je mladi¢ uSao one su
zasutjele. Marina macka je spavala u svojoj kolijevci pored kauca (detalj). Mare zamoli mladica
da sjedne na stolicu kako bi ga mogla poceti Sisati (blizu). Mare uzme ¢esalj s prljavog stola
(detalj) 1 u drugoj ruci ima oStecene Skare pa pocne u grubo bez vode Cesljati mladica 1 Sisati
mu kosu (blizu). Ponovno po¢nu ispadati opusci na pod iz mladi¢eve kose (detalj). Mladicu nije
bilo ugodno, ali pretrpi to cupanje (krupni plan). Mladi¢ ugleda na jednom zidu punom paucine
dosta velikog pauka koji je u svoju mrezu zapleo muhu pa joj siSe krv (detalj). Mare 1 susjede
bas ne pri¢aju od kako je mladi¢ uSao u salon, a u prostoriji vlada neugodna tiSina (polutotal
plan). Cuje se samo zujanje starog pokvarenog ventilatora koji je zaéepljena od prasine i pljesni
(detalj). Svaka od susjeda Cita svoj magazin i ne obaziru se na Maru koja SiSa mladi¢a. U pro-
storiji vlada neugodna tiSina (polutotal plan). Mare pomiriSe mladi¢evu kosu (detalj), a mladi¢u
je toliko bilo neugodno da je odmakao glavu (blizu). Ona nastavi Sisati mladi¢a kao da se nista
nije desilo (americki plan). Zatim mladi¢u odsije¢e uho (detalj). Mladi¢ vikne od boli (blizu),
krv mu potece niz vrat (detalj), a krvavo uho padne na pod i probudi se Marina macka (srednji
plan) koja pojuri prema uhu pa ga uzme u usta i pobjegne s njim (detalj). Mare mu pokaze
prstom gdje je wc da opere krv (americki plan). Mladi¢ ubrza korak do wc — a (polutotal plan)
1 krene Cistiti krv vodom (krupni plan) pa zatim stavi wc papir na ranu da zaustavi krvarenje
(detalj). Mladi¢ uspije nekako prekriti ranu we papirom. Pokusa otvoriti vrata we — a medutim
vrata su blokirana ili zaklju¢ana (blizu). Nasloni se na vrata wc pani¢no (srednji plan) 1 ugleda
jedan otvor za ventilaciju koji je bio pun muha (detalj), podigne poklopac pa sve muhe razlete
(detalj). On se pomalo po¢ne provlaciti kroz otvor (srednji plan) za ventilaciju iz kojega je do-
pirao gadan smrad trulezi (srednji plan). Mladi¢u zasuze o¢i od smrada (krupni plan).

On se nade u prostoriji koja je bila polu mracna, izgledala je kao staro skladiste (polutotal
plan). Sa stropa visi komad necega §to je bilo prekriveno platnom 1 oko toga su letjele muhe
(detalj). Mladi¢ razmakne platno i ugleda polu raspadnuto truplo osobe koja je imala sredenu
frizuru, ali daljnji dio Celjusti trupla otpadne (detalj). Mladi¢ prepadnut pokusava ostati smiren
(krupni). Ugleda 1 Marinu macku koja se petljala oko jedne posude (detalj), a ta posuda je bila
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puna odsjecenih ljudskih usiju (detalj). Zatim u jednom starom koritu za transport u mraku pri-
mijeti mnos$tvo muha i unutar njega masu ljudskih trupala sa sredenim frizurama (detalj). On
je Sokiran (krupni plan)! Za rame ga uhvati Mare i ¢uje jedan neugodan glasan smijeh koji mu
prodorno odjekne u usima (detalj).

Int. stan — hodnik

Ext. ulica — dan
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Ext. ulica — dan

Ext. ulica — dan

Ext. ulica — dan
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Int. frizerski salon Mare — prostorija salona

Int. frizerski salon Mare — skladiste
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3.2. Vizualni identitet i njegov nastanak

Vizualni identitet u animaciji odnosi se na skup vizualnih elemenata i stilskih odluka koji
definiraju izgled i dojam animiranog djela. On igra klju¢nu ulogu u oblikovanju kako se anima-
cija prepoznaje i percipira te u stvaranju koherentnog i privlacnog vizualnog iskustva za gle-
datelje. Likovi u animaciji moraju biti pazljivo dizajnirani kako bi odraZzavali svoje osobnosti,
uloge 1 emocionalne karakteristike. Stilizacija likova ukljucuje izbor oblika, boja 1 detalja koji
¢e odrazavati njihovu funkciju unutar price. Prema knjizi “Creating Characters with Persona-
lity” (Tom Bancroft), uspjesan dizajn likova omogucuje gledateljima da se emocionalno po-
vezu s likovima kroz prepoznatljive vizualne karakteristike’. U animaciji, tipografija i graficki
elementi doprinose stilu i tonu animiranog djela. Na primjer, naslovi, podnaslovi i tekstualni
elementi trebaju biti uskladeni s vizualnim stilom i atmosferom price. “The Art of Animation”
(Bob Thomas) naglasava kako tipografija® moze poboljsati ¢itljivost i dodati estetiku scenama,
dok graficki elementi poput uzoraka i pozadina doprinose stvaranju specificnih ambijenata i
atmosfera. Boje u animaciji imaju zna¢ajnu ulogu u stvaranju emocionalnog utjecaja i atmosfe-
re. Palete boja mogu utjecati na raspoloZenje scena i karaktere, stvaraju¢i harmoniju ili kontrast
ovisno o zahtjevima price. Knjiga “Color and Light: A Guide for the Realist Painter” (James
Gurney) pruza uvid u teoriju boja koja se moze primijeniti u animaciji za postizanje Zeljenih
vizualnih efekata.

Nastanak vizualnog identiteta u animaciji obuhvaca nekoliko klju¢nih faza. Proces zapo-
¢inje stvaranjem konceptualnih skica 1 istrazivanja stilskih opcija koje odgovaraju temi i tonu
animacije. U ovoj fazi, kreativni tim istrazuje razlicite stilove i pristupe kako bi odabrao onaj
koji najbolje odgovara prici i ciljanoj publici. Nakon definicije osnovnih elemenata, razvijaju
se prototipovi likova, pozadina i drugih vizualnih elemenata. Ovi prototipovi sluze za testiranje
i prilagodbu kako bi se osiguralo da svi dijelovi vizualnog identiteta rade u harmoniji. Kada se
usvoje svi kljucni elementi vizualnog identiteta, pristupa se finalizaciji dizajna i stvaranju de-
taljnih modela za animaciju. Ovaj korak ukljucuje preciziranje boja, tipografije i grafickih deta-
lja te osiguranje da svi elementi budu dosljedni kroz cijelu animaciju. Posljednja faza ukljucuje
integraciju vizualnog identiteta u animacijski proces, ukljucujuéi animiranje likova, stvaranje
pozadina i1 primjenu svih prethodno razvijenih elemenata u finalnom proizvodu. Prema “Ani-
mation: From Script to Screen” (Tina O’Hailey), uspjesno integrirani vizualni identitet pobolj-
Sava ukupni dojam i koherentnost animiranog djela.

Vizualni identitet u animaciji je kljucan za stvaranje prepoznatljivog i privla¢nog sadrza-
ja. Njegov razvoj zahtijeva pazljivo planiranje i uskladivanje svih vizualnih elemenata kako bi
se osigurala dosljednost i u¢inkovitost u komunikaciji s publikom. Razumijevanje i primjena
osnovnih principa dizajna, boje i tipografije doprinosi stvaranju animacija koje ne samo da
privlace paznju, ve¢ i ostavljaju trajan dojam.

7 Tom Bancroft, “Creating Characters with Personality”, 2006.
8 Bob Thomas, “The Art of Animation”, 1958.
9 James Gurney, “Color and Light: A Guide for the Realist Painter”, 2010.
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3.3. Scenarij

“"FRIZERKA MARE"”

autor: Filip Culié
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INT. STAN - KUPATILO

Mladié¢ pere zube i sreduje se u kupatilu.Obrise mrlju
sa usta pastu i pljune ostatak paste u umivaonik i
ispere usta.

MLADIC
Plah! Gljuu - gljuu, pljah!

Cetkicu ubaci u staklenu éasu pored njega koja je na
umivaoniku.Pogleda se u ogledalo i protrese svoju
bujnu kosu iz koje krenu ispadati opusci i Zippo
upaljac¢.Zippo upaljac¢ podigne sa poda i sluc¢ajno se
opali u glavu o rub umivaonika.

MLADIC

Jaoo, huu - huuu - humm! Ihhh!

Zatim mladiéu iz kose ispadne ¢itava cigareta na pod.
Podigne cigaretu i stavi je iza uha.

INT. STAN - DNEVNI BORAVAK

Mladié ulazi u dnevni boravak gdje na ormaru stoji
vizitka frizerskog salona i podigne tu vizitku.

EXT. ULICA - DAN

Mladié¢ izade iz svog stana na ulicu. Kako je otvorio
stara vrata stambene zgrade prepadne vranu na
oblizZnjem kosSu za smecde.

VRANA

(glasno)
Graaa, graaa, graaa!

Mladié¢ se krec¢e uskom ulicom prema frizerskom salonu.
Pusi onu éitavu cigaretu koju je spremio iza uha.
Slucéajno zapne za jednu pukotinu u podu.

MLADIC

Ops, jaooo! Grrr!

Jedan nervozni Zohar dosSec¢e sa strane i ljutito vicée
na sSto mu je stao na kuéicu (pukotinu).

ZOHAR
(nervozni piskutavi blagi glas)
Njaa, njaa, njaaaa! Grrr! Njaaa!

Mladié pomakne nogu i Zohar se zavuce u pukotinu.
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Mladié¢ se uspinje uz ulicu prema frizerskom salonu.
Iz daleka se nadzire kontejner, a iz toga kontejnera
izviri macka. Macka se popne na rub kontejnera,
nakostrijesi se i skoc¢i sa kontejnera na tlo.

MACKA
(glasno)

Mjauu, hiss! Frrrr!

Mladié¢ ugleda tablu na kojoj piSe Frizerski salon
Mare i uputi se prema salonu kroz usku polu - mracénu
ulicu. Ugleda natpis preko kojega projuri Stakor i
zavuée se u rupu. Stakor zacvili.

STAKOR

Ciuuu - ciuuu!

INT. FRIZERSKI SALON MARE

Ulaskom u salon on pozdravi Maru i dvije susjede koje
su pricale sa njom.

MLADIC

Hehooo! Hehooo!

Njih tri priéaju nerazumljivo i piskutavo zajedno u
glas. Kao u kokosSinjcu, a pored starog kauc¢a gdje su
sjedile susjede spava u krevetiéu Marina macka. Tvrdo
spava, a iz nosa joj izviri baluncéié sline.

MARINA MACKA
(hrce)

Hroooo! Hroooo! Hroooo!

MARE I SUSJEDE
(nerazumljiv glasan govor)

Ko - ko - ko! Ko - ko - ko - ko!

Mare pokaze mladic¢u gdje treba sjesti kako bi ga
pocela SiSati. Susjede zasSute. Mare krene SisSati
mladiéa Sporkim Skarama i cesSljati ga cesSljem u grubo
bez vode. Mladiéu pocnu ponovno ispadati opusSci po
podu iz kose. Nije mu bilo bas ugodno cupanje kose,
ali pretrpi.

MLADIC
(mladi¢ jaukne sebi u bradu)

Ihhh! Jooj!
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Na oblizZnjem zidu prizor velikog pauka koji sisSe krv
muhi. U salonu neugodna tiSina, niko ne govori. Mare
$isa mladiéa, a svaka od susjeda ¢éita svoj magazin

i ne obaziru se na Maru i mladiéa.Cuje se u pozadini
zvuk pokvarenog ventilatora.Mare pomiriSe mladiéevu
kosu.

(uzbudeno)

Sniff - sniff!

Mladi¢ s neugodom makne glavu sa strane i ona ga
dalje nastavi Sisati kao da se nista nije desilo.
Zatim mladiéu odjec¢e uho, uho padne na pod i Marina
macka se probudi. Macka pojuri prema uhu, zgrabi ga u
usta i pobjegne.

MLADIC
(agonija)

Jaoo, johohoooo! Auuu, joooo!

Mare mu pokazZe sa podlim osmijehom gdje se nalazi WC.
Mladié pojuri u agoniji prema WC-u. Susjede se ne
obaziru na nastalu situaciju.

INT. FRIZERSKI SALON MARE - WC

Mladié¢ ispire krv vodom ispred umivaonika. Nije
mogao prekriti s niéim krvarenje osim nagurati dosta
toaletnog papira u ranu.

MLADIC
(tiho od boli)

Jaoo, ju - hu - hu.

On pokuSa otvoriti vrata WC-a, ali su zakljucana pa
se nasloni od panike na njih. Ugleda jedan otvor za
ventilaciju pored WC Skoljke na kojem je bilo dosta
muha i otvori ga. Muhe se razlete, a on se uvuce u
otvor.

MUHE

Bzzzz, bzzzz!

Iz otvora je dopirao neugodan miris od kojega mladicu
zasuze oc¢i dok se kroz njega provlacdio.

MLADIC
Sniff, sniff! Bljahhh.
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INT. FRIZERSKI SALON MARE - SKLADISTE

Mladié se nade u prostoriji nalik starom skladistu.
Na sredini prostorije sa zida visi nesSto preko cega
je tkanina i oko toga lete muhe. Mladi¢ odmakne
tkaninu i ugleda polu raspadnuto truplo kojem otpadne
celjust. Prepadne se!

MLADIC
(glasno)

Aaaa, jooj!

U jednom kraju prostorije ugleda posudu punu
odjecenih ljudskih usSiju, a pored posude je bila
Marina macka koja masSe repom i prede.

MARINA MACKA
(zadovoljna)

Prrr, prrrr.

U jednom velikom koritu za skladistenje mladié

ugleda masu ljudskih trupala. Prestravljen pocne se
preznojavati, a zatim ga Mare uhvati za rame i njezin
prodoran osmijeh odjekne mu kroz glavu.

(prodorno)

MUAHAHAHAHAHAHAHAHA'!
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3.4. Karakter likova

Karakter likova u animaciji odnosi se na kombinaciju osobina, ponaSanja i osobnih kvali-
teta koje ¢ine likove vjerodostojnim, zanimljivim i relevantnim unutar price. Razumijevanje i
razvoj karaktera likova kljucni su za stvaranje emotivnih veza izmedu gledatelja i animiranog
sadrzaja, te za osiguranje da likovi uspjeSno prenose narativne i tematske poruke. Karakter
likova obuhvaca njihove unutarnje 1 vanjske osobine koje ih ¢ine jedinstvenima 1 prepoznatlji-
vima. To ukljucuje osobnost, karakter likova definira se kroz njihove osobine, motivacije, zelje
i vrijednosti. Osobnost likova moze biti sloZena i viSedimenzionalna, ukljucujuéi njihove vrline,
mane 1 unutarnje konflikte. U knjizi “Creating Characters with Personality” (Tom Bancroft),
autor naglasava vaznost razvijanja slozZenih likova koji imaju unutarnje motive i emocionalne
reakcije koje gledatelji mogu razumjeti i povezati se s njima.

Motivacija, svaki lik u animaciji ima vlastite motive 1 ciljeve koji pokrecu njihove akcije
1 odluke. Motivacija moze biti unutarnja (osobni ciljevi 1 Zelje) ili vanjska (vanjski utjecaji i
okolnosti). Razumijevanje motiva likova pomaze u oblikovanju narativa i u stvaranju uvjerlji-
vih situacija. “The Anatomy of Story: 22 Steps to Becoming a Master Storyteller” (John Truby)
pruza uvid u to kako motivacija likova moZze utjecati na razvoj price i interakciju s drugim li-
kovima’. Razvoj i transformacija moze utjecati da likovi se ¢esto razvijaju i mijenjaju tijekom
radnje price. Ovaj razvoj moze ukljucivati promjene u njihovim ciljevima, osobnostima ili
stavovima kao rezultat njihovih iskustava 1 interakcija. “Story.: Substance, Structure, Style, and
the Principles of Screenwriting” (Robert McKee) objasnjava kako promjene u karakteru mogu
pomoc¢i u stvaranju dinami¢nih i zanimljivih narativa''. Izgled i dizajn, vanjski izgled likova
¢esto odrazava njihove unutarnje osobine 1 osobnost. Dizajn likova ukljucuje odabir boja, obli-
ka i stilizacije koji vizualno komuniciraju njihove karakteristike i ulogu u pri¢i. U knjizi “The
Art of Character Design” (David Colman), autor detaljno opisuje kako dizajn likova treba biti
uskladen s njihovim karakterom kako bi se poboljsSala njihova uloga i prepoznatljivost.Interak-
cija s drugim likovima, karakter likova je takoder oblikovan kroz njihove odnose 1 interakcije
s drugim likovima. Ove dinamike mogu otkriti razliCite aspekte karaktera 1 pomo¢i u razvoju
radnje. “The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers” (Christopher Vogler) analizira
kako odnosi medu likovima mogu odrazavati njihove unutarnje konflikte i potaknuti napredo-
vanje price. Razvoj karaktera zapocinje definiranjem osnovnih osobina i motiva. U ovoj fazi,
kreatori likova istrazuju osnovne karakteristike, pozadinu 1 ciljeve koje likovi moraju imati.
Ovo ukljucuje izradu profilnih skica i opisivanje njihovih osobnih povijesti. Na temelju kon-
cepata, dizajneri razvijaju vizualni izgled likova. Ovo ukljucuje odabir stilizacije, boja 1 oblika
koji odraZavaju njihovu osobnost i ulogu u prici. Klju¢ je osigurati da dizajn bude dosljedan s
karakteristikama likova i tematskim zahtjevima animacije. Razvijeni likovi prolaze kroz fazu
razrade 1 testiranja kako bi se osiguralo da su njihovi karakteri dosljedni i uvjerljivi tijekom
cijele price. Ovo moze ukljucivati testiranje razli€itih scena i situacija kako bi se vidjelo kako
likovi reagiraju i razvijaju se. Likovi se integriraju u narativ, gdje njihova osobnost, motivacija
1 razvoj doprinose radnji i temama price. Kroz interakciju s drugim likovima i dogadajima, ka-
rakteri se razvijaju i utjeCu na cjelokupni tijek pri¢e. Razumijevanje i razvoj karaktera likova
klju¢ni su za stvaranje uspjesnih animiranih djela.

Kroz pazljivo razradivanje osobnosti, motiva, razvoja i dizajna likova, kreatori mogu stvo-
riti uvjerljive 1 dinamicne likove koji ¢e privuéi i zadrzati paznju publike. Ulaganje u detaljnu
izradu karaktera doprinosi ne samo emocionalnom utjecaju price, ve¢ 1 vizualnom identitetu i
cjelokupnom dozivljaju animiranog djela.

10 John Truby, “The Anatomy of Story: 22 Steps to Becoming a Master Storyteller”, 2007.
11 Robert McKee, “Story: Substance, Structure, Style, and the Principles of Screenwriting”, 1998.
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4. TEHNIKA

4.1. 2D animacija i postprodukcija slike

U okviru ovog diplomskog rada, bavit ¢u se analizom i procesom izrade vlastitog animira-
nog filma, s posebnim osvrtom na kreativne i tehnicke aspekte koji su uklju¢eni u produkciju.
Animirani film koji sam proizveo sastoji se od 60 kadrova, a posebna paznja posvecena je
koriStenju specifi¢nih estetskih i stilskih elemenata kako bi se postigao Zeljeni vizualni 1 emo-
tivni u¢inak. U ovom radu, detaljno ¢u opisati proces izrade animiranog filma, ukljucujuci faze
animatike, dizajna, montaZze, te zvucne obrade.

Od ukupno 60 kadrova, 20 je dodijeljeno 2D animatorici, koja je ujedno bila zaduze-
na i za montazu. Ovaj timski rad omogucio je brzu realizaciju projekta, pri ¢emu je svaka
osoba imala jasno definirane zadatke. Koristenje digitalnih alata, kao $to su Adobe Photos-
hop 1 After Effects, omogucilo je detaljno oblikovanje animacije. Kroz primjenu boje, sje-
na, tekstura i filtera, animacija je dobila specifican vizualni identitet, koji je dodatno nagla-
Sen upotrebom “broken TV efekata. Jedan od klju¢nih elemenata u izradi ovog animiranog
filma bio je odabir vizualnog stila i atmosfere. Odlu¢io sam se za “trashy” estetiku, inspi-
riranu animacijama iz 90-ih godina, kao §to su “Beavis & Butthead "’ autora Mike Judgea.
Ovaj stil karakterizira jednostavna, ali efektna animacija, s naglaskom na humor 1 apsurdnost.
Da bi se postigao Zeljeni efekt, u animaciji su korisSteni specificni vizualni efekti poput Suma,
mrvica slomljenog filma, VHS titraja i slicnih elemenata. Ovi efekti su dodani kako bi se stvo-
rila distopijska atmosfera, koja dodatno pojacava emocionalni dozivljaj filma. Takoder, koriste-
nje sepija i monokromnih tonova pridonijelo je stvaranju “frashy” ugodaja, koji je bio klju¢an
za postizanje ciljanog estetskog izraza. Kada su kadrovi bili dovrseni, zapocela je faza montaze.

4.2. Montaza

U suradnji s 2D animatoricom, svi kadrovi su paZljivo pregledani i posloZeni, pri ¢emu su ne-
potrebni detalji i elementi reducirani. Ova faza je klju¢na jer omogucuje finu prilagodbu ritma i
tempa animacije, osiguravajuc¢i da konacni proizvod bude koherentan i estetski zadovoljavajuci.
Zvucna obrada igrala je jednako vaznu ulogu u stvaranju filma. Za potrebe filma angaziran
je glumac koji je dao glasove za sve likove. Zvuk je snimljen u gruboj verziji, koja je zatim
prilagodena i obradena kako bi se postigao zeljeni efekt. “Gibberish talk”, ili izmisljeni govor,
bio je kljucni element u stvaranju specificnog humora i atmosfere u filmu. Nakon inicijalnog
snimanja, zvuk je reduciran, dodan mu je mastering, a zatim integriran u odgovarajuce kadrove.

Izrada vlastitog animiranog filma zahtijeva pazljivo planiranje, tehni¢ku preciznost i kre-
ativnu viziju. U ovom radu, opisao sam proces izrade filma kroz nekoliko klju¢nih faza, uk-
ljucujuci razvoj koncepta, oblikovanje vizualnog stila, montazu i zvu¢nu obradu. Koristenje

“trashy” stila animacije iz 90 — ih godina omoguc¢ilo mi je da stvorim jedinstvenu i prepoznat-
ljivu estetiku, koja je bila kljuéna za postizanje zeljenog efekta. Kroz ovaj proces, uspio sam
oblikovati film koji ne samo da zadovoljava tehnicke standarde, ve¢ 1 uspjeSno prenosi emoci-
onalnu i vizualnu poruku publici.

12 Mike Judge, “Beavis & Butthead”, 1993.
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5.ZVUK 1 GLAZBA

Zvuk igra klju¢nu ulogu u animiranom filmu jer znacajno doprinosi stvaranju atmosfere, po-
jaCavanju narativa i definiranju karaktera. U animaciji, gdje vizualni elementi ¢esto zauzimaju
srediSnje mjesto, zvuk ima sposobnost ozivljavanja tih vizuala i dodavanja emocionalne dubine
koja inace ne bi bila prisutna. Pravilno odabrana glazba moze odmah usmjeriti publiku na emo-
cionalnu reakciju — bilo da je rije¢ o napetosti, sreci, tuzi ili strahu. Glazba postavlja ton filma,
stvaraju¢i pozadinu za emocionalni dozivljaj. Zvukovi okoliSa, poput vjetra, kise, ili zvukova
grada, pomazu u definiranju mjesta i vremena radnje. Ovi zvukovi stvaraju osjecaj stvarnosti
1 dubine u animiranom svijetu. Glasovna gluma je bitan element koji pomaze u definiranju
likova 1 pokretanju radnje. Glasovi likova prenose njihove emocije, namjere i osobnosti, $to
je kljuéno za povezivanje publike s likovima. Zvukovi koji prate radnje likova (poput koraka,
udaraca, ili SuSkanja) pomazu publici da dozivi akciju na zanimljiv nacin. Zvucni efekti takoder
mogu naglasiti humoristi¢ne ili dramati¢ne trenutke u filmu. Zvuk i glazba mogu izraziti ono
Sto likovi ne govore. Kroz suptilne glazbene motive ili specificne zvukove, film moze prenijeti
osjecaje 1 misli likova na nacin koji vizualni prikaz mozda ne moze. Ova emocionalna dimen-
zija pomaze publici da se dublje poveze s pricom. Vokalna karakterizacija je klju¢na za defi-
niranje identiteta likova. Na primjer, dubok, grubi glas moze sugerirati snagu ili opasnost, dok
visok, nervozan glas moze ukazivati na nesigurnost ili humor. Glasovi pomazu u diferencijaciji
likova 1 oblikovanju njihovih osobnosti.

Zvuk u animiranom filmu nije samo dodatak, ve¢ integralni dio narativne struktu-
re. On omogucuje prijenos emocija, pomaze u kreiranju svijeta u kojem likovi Zive, te osi-
gurava da se gledatelj na pravi nain poveze s filmom. Kroz paZljivo dizajniranje zvu-
ka, animatori 1 reziseri mogu posti¢i dublji i bogatiji dozivljaj za svoju publiku. U mom
animiranom filmu, uloga zvuka ide dalje od pukog prate¢eg elementa; on postaje kljuc-
ni alat u izgradnji atmosfere i identiteta cijelog filma. Glazba, iako vazna, nije bila u sre-
diStu mog stvaralackog procesa; umjesto toga, fokusirao sam se na pozadinske zvu-
kove koji su sustinski za stvaranje specificne atmosfere filma. Ovi zvukovi nisu samo
dodatak vizualima, ve¢ sluze kao temelj na kojem se gradi emocionalna dinamika svake scene.
Kroz pazljivo odabrane pozadinske zvukove, uspio sam stvoriti zvucni pejzaz koji doCarava
razli¢ite aspekte svijeta u kojem se moji likovi nalaze. U ovom kontekstu, likovi sami posta-
ju kreatori zvuka, stvarajuci neobicne i ¢esto neocekivane zvukove koji dodatno pridonose
atmosferi filma. Ovi zvukovi ne sluze samo kao pratioci radnji na ekranu, ve¢ su klju¢ni u
oblikovanju dozivljaja gledatelja, bilo da izazivaju osjecaj napetosti, nelagode ili humora. Za
mene, zvuk je bitan element u definiranju atmosfere horora i crne komedije, dvaju Zanrova koji
se isprepli¢u u mom radu. Kroz upotrebu ¢udnovatih likova koji proizvode neobi¢ne zvukove,
Zelim stvoriti svijet koji je istovremeno zastrasujuci i groteskno humoristican. Ti zvukovi nisu
slucajni; svaki od njih je pazljivo dizajniran kako bi pojacao osjecaj nelagode ili iznenadenja
kod gledatelja, pridonose¢i jedinstvenom ugodaju filma. Ovdje mi je uveliko pomogao kolega
koji je bio zaduzen za obradu zvuka.

Dizajn zvuka omogucava mi da istrazim granice izmedu stvarnosti i nadrealnog, koristeci
zvucne efekte kako bih manipulirao percepcijom gledatelja. Neobicni zvukovi koje likovi proi-
zvode dodaju slojeve sloZenosti karakterizaciji likova, ¢esto pruzajuéi uvid u njihove unutarnje
svjetove 1 emocionalna stanja. Na taj nacin, zvuk ne samo da podrzava vizualni narativ, ve¢
ga 1 nadopunjuje, obogacujuci gledateljsko iskustvo 1 stvarajuc¢i dublju vezu izmedu publike i
pric¢e. Kroz ovu pazljivu integraciju zvuka, cilj mi je bio stvoriti film koji ne samo da intrigira
svojim vizualima, ve¢ 1 uranja publiku u svijet kroz zvuc¢ne slojeve koji poti¢u emocije 1 mastu.
U konacnici, zvuk postaje mocan alat za pricanje price, koji, u kombinaciji s vizualnim elemen-
tima, omogucuje stvaranje bogatog, viSeslojnog narativa koji ostaje s gledateljima dugo nakon
zavrsetka filma.
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6. STORYBOARD

NASLOV: FRIZERKA MARE
GODINA: 2024. | 2025.
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STRANICA 1 /15

INT. STAN - kupatilo
SREDNJI PLAN | SCENA1 | KADAR1

Mladi¢ pere zube.

DETALJ | SCENA1 | KADAR 2

Cetkicom riba zube i stvara se pjena.

BLIZU | SCENA1 | KADAR 3

BriSe mrlju sa lice od paste za zube i pljune
viSak paste u umivaonik.

DETALJ | SCENA1 | KADAR 4

Cetkica je ubacena u agu.



!

29

STRANICA 2 /15

BLIZU | SCENA1 | KADAR 5

Protrese svoju kosu.

DETALJ | SCENA1 | KADAR 6

Krenu ispadati opusci i Zippo upalja¢ iz kose
na pod.

DETALJ | SCENA1 | KADAR7

Medu opuscim mladi¢ podigne Zippo upaljac.

AMERICKI PLAN | SCENA1 | KADAR 8

Podigne se naglo i opali slu¢ajno glavom o
umivaonik pa mu iz kose ispadne ¢itava cigareta.

MLADIC:
"Jaoo, jooo - hooo - hoo !"
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STRANICA 3 /15

DETALJ | SCENA1 | KADAR 9

Blagi $venk prema cigareti.

DETALJ | SCENA 1| KADAR 10

Cigaretu koju je podigao stavi iza uha.

INT. STAN - dnevni boravak
POLUTOTAL PLAN | SCENA 2 | KADAR 11

1z kupatila ulazi u dnevni boravak.

DETALJ | SCENA 2 | KADAR 12

Vizitka od frizerskog salona je na ormaricu.



STRANICA 4 /15

I DETALJ | SCENA 2 | KADAR 13

Podigne vizitku sa ormara.

— EXT. ULICA - dan
T POLUTOTAL PLAN | SCENA 3 | KADAR 14

| ' ! Prizor ulice gdje na obliZnji zid sleti vrana, a
' u trenutku kada mladic¢ izlazi iz stambene

: _H__ﬂ_.f-’r : | zgrade, vrana poleti.
|- g =i | VRANA:

"Graaa - graaa - graaa!"

POLUTOTAL PLAN | SCENA 3 | KADAR 15

Mladice se krece putem prema salonu.
i

=

BLIZU | SCENA 3 | KADAR 16

'r___

Zapne za pukotinu u betonu i cigareta koju
pusi, padne mu na pod u baru.

31



(A EERTE] R W

32

oy

=

STRANICA 5 /15

DETALJ | SCENA 3 | KADAR 17

Cigareta se natopi vodom i ugasi.

DETALJ | SCENA 3| KADAR 18

Dode maleni nervozni Zohar i po¢ne vikati na
mladi¢a. Mladi¢ pomakne nogu kako bi zohar
usao u svoju pukotinu.

ZOHAR:
"Grrr, bla - bla - bla ! Grrr, bla - bla - bla !"

DETALJ | SCENA 3| KADAR 19

ZOHAR:
"Grrr, bla - bla - bla ! Grrr, bla - bla - bla !"

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 19.1

T » N
=3 7 - g™ Miladi¢ pomakne nogu i Zohar

_‘g il . ude u pukotinu.
- "g\qﬁx N
-
- el
| Il-l N

BLIZU | SCENA 3| KADAR 20

Mladi¢ ide starom ulicom prema
frizerskog salona.
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STRANICA 6 /15

DETALJ | SCENA 3 | KADAR 21

Jedna od macaka izviri iz kontejnera pa se
popne na rub kontejnera i sko¢i prema dolje.

DETALJ | SCENA 3 | KADAR 22

Stara tabla koja pokazuje prema frizerskom
salonu Mare.

POLUTOTAL PLAN | SCENA 3| KADAR 23

Prizor uske polu - mrac¢ne ulice
prema salonu.

DETALJ | SCENA 3 | KADAR 24

Natpis frizerskog salona na kojem projuri
Stakor. Stakor se zavuce u rupu na
zidu i zacvili.

STAKOR:

"Cluuu - ciuuuu !"
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STRANICA 7 /15

INT. FRIZERSKI SALON MARE
AMERICKI PLAN | SCENA 4 | KADAR 25

Ulaskom u salon on pozdravi Maru i dvije
susjede koje su pricale sa njom.

MLADIC:
"Hehoo, hehoo !"

SREDNIJI PLAN | SCENA 4 | KADAR 26

Njih tri pricaju nerazumljivo i piskutavo
zajedno u glas.

MARE I SUSJEDE:
"Ko — ko — ko - ko ! Ko - ko -ko!"

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 26.1

Pored njih u svome kreveti¢u lezi Marina
macka. Hrce i tvrdo spava, a iz nosa

joj viri slina.
MARINA MACKA:

"Hrooo, hrooo, hrooo !"

BLIZU | SCENA 4 | KADAR 27

Mare pokaze mladi¢u gdje treba sjesti da ga
pocne Sisati.
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== BLIZU | SCENA 4 | KADAR 27.1

Susjede usute.

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 28

Mare krene SiSati mladi¢a.

MARE I SUSJEDE:
"Ko - ko -ko—-ko!Ko-ko-ko!"

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 28.1

Mladi¢u pocnu iz kose opet ispadati opusci
po podu.

KRUPNI PLAN | SCENA 4 | KADAR 29

Nije mu bilo bas$ ugodno, ali pretrpi.
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' — DETALJ | SCENA 4 | KADAR 30
AN @ j Mladi¢ ugleda na zidu pauka kako sise krv
| £, %o muhi koju je zapelo u mrezu.

: POLUTOTAL PLAN | SCENA 4 | KADAR 31

Neugodan tiSina u prostoriji. Mare §iSa

)

{1 .-,1 j (% £ mladica, a svaka od susjeda Cita svoj magazin.
P A?'EE &?T A
B ® b |
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DETALJ | SCENA 4 | KADAR 32

Cuije se u pozadini zujanje starog ventilatora.

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 33

Mare pomiriSe mladi¢evu kosu.

MARE:
"Snifff, snifff 1"
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KRUPNI PLAN | SCENA 4 | KADAR 34

Mladi¢u neugodno pa odmakne glavu
sa strane.

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 35

Mare odjece mladi¢u uho.

DETALJ | SCENA 4 | KADAR 36
Mladi¢u padne uho na pod.

SREDNJI PLAN | SCENA 4 | KADAR 37

Marina macka se probudi i pojuri prema uhu.
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' DETALJ | SCENA 4 | KADAR 38

Zgrabi u usta uho i pobjegne.

KRUPNI PLAN | SCENA 4 | KADAR 39

Mladi¢ je u agoniji. Krv te¢e posvuda.

MLADIC:

"Auuuuuuuu johooooo ! Uhuuuuuu!"

BLIZU | SCENA 4 | KADAR 40

Mare se zadovoljno nasmije i pokaze mladi¢u
gdje je WC.

\

-

BLIZU | SCENA 4 | KADAR 41

2y | | Mladié¢ tréi do WC - a.
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BLIZU | SCENA 4 | KADAR 41.1

Susjede se ne obaziru na nastalu situaciju.

INT. FRIZERSKI SALON MARE - kupatilo
AMERICKI PLAN | SCENA 5| KADAR 42

Mladi¢ pere ranu iz koje izlazi masu krvi i
stavi mnogo WC papira kako bi zaustavio
krvarenje.

KRUPNI PLAN | SCENA5 | KADAR 43

Mladi¢ je u agoniji. Tiho od boli sebi
u bradu jauce.

MLADIC:

"Auuuuuuuu johooooo ! Uhuuuuuu!”

DETALJ | SCENA 5 | KADAR 44

Mladi¢ pokusSava otvoriti vrata WC - a, ali su
vrata zaklju¢ana.
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I AMERICKI PLAN | SCENA5 | KADAR 45
Nasloni se u panici na vrata i pokusava
se smiriti.
|
: Il POLUTOTAL PLAN | SCENA 5 | KADAR 46

Ugleda pored WC $koljke otvor za ventilaciju
koji je bio pun muha.

R [
: DETALJ | SCENA5 | KADAR 47
Otvori poklopac od ventilacije i muhe
se razlete.
o [ MUHE:
— . w  "Bzzz, bzzz, bzzz2222!"
—
W
A I
|« — ;
I ! i A

BLIZU | SCENA5 | KADAR 48

Uvuce se u otvor od ventilacije.
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SREDNJI PLAN | SCENA5 | KADAR 49

Provlaci se kroz ventilaciju i osjeti neugodan
mirist od kojega mu zasuze oci.

INT. FRIZERSKI SALON MARE - skladiste
POLUTOTAL PLAN | SCENA 6 | KADAR 50
Mladi¢ se nade u starom skladiStu i ugleda

jednu vrec¢u koja visi sa stropa. Oko te vrece
lete muhe.

DETALJ | SCENA 6 | KADAR 51

Makne sa te vrece platno i ugleda polu
raspadnuto truplo sa sredenom frizurom.

KRUPNI | SCENA 6 | KADAR 52

Mladi¢ se prepadne.
MLADIC:

"Aaaaaaaa, jooj!"
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DETALJ | SCENA 6 | KADAR 53

U kutu prostorije ugleda posudu punu usiju,
a pored posude se nalazi Marina macka
koja prede.

MARINA MACKA:

"Prrr, prrr, prir”

DETALJ | SCENA 6 | KADAR 54

Na drugom kraju prostorije ugleda staro
korito u kojem je bilo mnogo ljudskih trupala.

BLIZU | SCENA 6 | KADAR 55

Mladi¢ se po¢ne preznojavati.

DETALJ | SCENA 6 | KADAR 56

Odjednom ga netko uhvati za rame i
prodoran smijeh mu odjekne kroz glavu.

MARE:

"MUAHAHAHAHAHA!"

Zamracenje kadra, kraj.



7. ZAKLJUCAK

Animirani film smatram klju¢nim korakom u razvoju vlastite karijere u kreativnoj industriji,
predstavljaju¢i ne samo izazov koji me suocio s brojnim tehnickim i umjetni¢kim prepreka-
ma, ve¢ 1 priliku koja me poducila vrijednosti strpljenja i kontinuiranog usavrSavanja vlastitih
vjestina u podrucju 2D animacije. Ovaj projekt vidim kao temeljni kamen na kojem ¢u graditi
svoju profesionalnu karijeru grafickog dizajnera i animatora, omogucuju¢i mi da na inovativan
nacin povezem svoja dva podrucja strucnosti i prosSirim ih u domenu motion dizajna. Kroz
sinergiju ovih dviju struka, obogatit ¢u svoj umjetnicki opus, a ujedno i omoguciti detaljno
oblikovanje vlastitog portfelja, cime ¢u stvoriti ¢vrstu osnovu za buduce profesionalne uspjehe.

Proces izrade ovog animiranog filma pruzio mi je dragocjena iskustva koja su oblikovala
moj pristup radu, posebno u pogledu planiranja i izvedbe sloZenih projekata. Ulozeni trud i
posvecenost svakom detalju vidljivi su u finalnom proizvodu, koji ne samo da odraZzava moje
tehniCke 1 kreativne sposobnosti, ve¢ 1 spremnost da u¢im na vlastitim greskama te da se kon-
tinuirano razvijam kao umjetnik. Iskustvo rada na ovom filmu omoguc¢ilo mi je da temeljito ra-
zumijem cjelokupni proces izrade i oblikovanja animacije, $to ¢e biti od neprocjenjive vaznosti
u daljnjoj profesionalnoj karijeri.

8. CONCLUSION

I consider the creation of this animated film a significant milestone in my career within the
creative industry. It has not only presented me with numerous technical and artistic challenges
but also provided an opportunity to learn the value of patience and the continuous refinement
of my skills in 2D animation. This project serves as a cornerstone on which I will build my
professional career as a graphic designer and animator, enabling me to innovatively connect
these two fields of expertise and expand into the domain of motion design. By merging these
two disciplines, I will enrich my artistic portfolio, thereby laying a solid foundation for future
professional achievements.

The process of creating this animated film has provided me with invaluable experiences
that have shaped my approach to work, particularly in the planning and execution of complex
projects. The effort and dedication invested in every detail are evident in the final product,
which reflects not only my technical and creative abilities but also my willingness to learn
from my mistakes and continually develop as an artist. The experience gained from working
on this film has allowed me to thoroughly understand the entire process of animation produ-
ction and design, which will be of immeasurable importance in my future professional career.
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