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Racunarske tehnologije su u savremenom dizajnu prisutne
u svim fazama razvoja proizvoda, imaju svoju operativnu
prednost, informacijski su kompatibilne i sistemske. U tu svrhu
razvijeno je niz alata i softverskih paketa koji pomazu u obradi,
distribuciji i Cuvanju informacija. Rezultati koje promovisemo
imaju za cilj da pokazu osvojene pozicije i dostignute domete
naseg studija, ali i da pokazu u kojoj mjeri je “tehnika i
tehnologija” izvedbe odstupila od klasi¢nog i tradicionalnog, u
razumijevanju, postupku i rezultatu; te, u kojoj mjeri je izobrazila
etiku i estetiku naseg vizualnog iskustva, koliko je promijenila
nase vizuelno polje, transformisala nase perceptivne pozicije i
uvecala nase interpretativne moci.

Kompatibilnost dizajnerskog procesa, alata i sredstava
interpretacije sa tehnologijom i tehnoloskim procesima su
datost koju ne mozemo zanemariti. Ona ne znaci samo
operativnu efikasnost u mogucnosti ostvarivanja razlicitin
varijabli pri kreaciji jedne te iste forme, vec¢ su i postupci
arhiviranja i transmisije — komunikacije — s drugim sistemima
viSe nego izdasni. Radno okruzenje shvaceno kao desk,
mogucnost multimedijalnog izraZzavanja i produkcija koja

omogucava kreaciju i pokretnih slika viSe su nego prednosti




digitalnog radnog okruzenja i sredstava za digitalnu obradu
prostora i slike. S novom tehnologijom kreiran je i novi jezik
u kome imenujemo pokrenute procese i postignuta stanja.
Uvedeni su novi termini: vektori, objekti, poligoni, platforme,
mreze, maske, lejeri, pikseli, renderi.... Ukupan interpretativni
proces se imenuje produkcijom, a reprezentativni rezultati
postizu u postprodukciji. S njom se konacnoj slici o proizvodu
daje Zeljeni estetski i nerjetko — simbolicki rezultat.

Dobar dio rezultata koje smo odabrali za ovo izdanje nastao

je koristenjem tehnika digitalne obrade slike i rada u softverima
kao Sto su: SketchUp, SolidWorks, Maya, Autodesk, Alias,
3DsMax, VRay, Rinoceros, Rend — Key Shot, Pixologic Zbrush,
Photoshop. Stavige, U profesionalnom okrilju digitalne tehnike
preuzimaju ili su preuzele primat zbog same prirode
dizajnerskog procesa i njegove uslovljenosti savremenim
tehnoloskim postupcima u procesu produkcije i postizanju
konacnog rezultata — proizvoda.

Nadam se da ¢e ponudeni primjeri i pojasnjeni metodi biti
zanimljivi i od koristi studentima — u postupku sticanja
znanja i vjeStina nuznih za ucesce u profesionalnim

dizajnerskim relacijama.

Uvod



Studij crtanja

’
Sajdin Osmancevic,
Torbe, crteZ — kolorirano,
2014.

10

Odabrani crtezi Sajdina Osmancevica su
ilustrativan primjer dizajnerskog crteza. Autor
u njima pokazuje gradbene kvalitete linije u
uspostavi forme, njene strukturalne (svjetlije i
tanje linije) i opisne kvalitete (tamnije i deblje
— masnije linije), dimenziju vizuelne izrazajno-
sti, ali i objadnjava prirodu prostornih relacija,
te utvrduje odnos oblik — prostor. Taj je odnos
ovdje uspostavljen uvodenjem sjene. Drugi
nacin utvrdivanja ovog odnosa je uvodenjem
scene. Osnovno oblikovno nacelo je postu-

pak stepenovanja — gradacije linearnih vri-
jednosti — od svijetlijih i meksih do tamnijih i
tvrdih. Drugo vazno nacelo u postupku
oblikovanja — kontrast — baziran je na
suprotstavljenosti dvaju oprecnih kvaliteta,
odnosno, prisustvu ili odsustvu odredenog
kvaliteta (npr. kvaliteta svjetline).

Odabrani rad je po svom sadrzaju, inter-
pretativnoj metodi, kvalitetu u opisivanju
forme, te postignutom vizuelnom rezultatu
dobar primjer dizajnerskoga crteza.



2
Sajdin Osmancevic,
Maska automobila,

studija — perspektiva,

2015.

Predgovor

Pored kvaliteta koje smo ve¢ istakli —
gradbeni, opisni, funkcionalni i izraZajni — u
odabranom primjeru prepozna¢emo jos
jedan - strukturalni! Ukoliko na$ dizajnerski
postupak bude baziran na pomenutim
kvalitetima — ako te kvalitete usvojimo i na
osnovu njih provodimo svoj interpretativni
postupak — na$ dizajnerski rezultat bi¢e
optimalno kvalitetan, odnosno vrhunski.
Postupak projektovanja formalnih sadrzaja
u prostoru baziran je na: a) iznalazenju

egzaktnih polozaja karakternih tacaka koje
¢ine osnovnu strukturu projektovane forme,
b) utvrdivanju temeljnih pravaca u kojima se
ta struktura razvija u prostoru, te ¢) opisi-
vanju konaénih vrijednosti forme sistemom
vizualno izrazajnijih linija. Nakon toga, u
postupku obrade paznju posvecujemo ton-
skoj i valerskoj modulaciji, teksturi i boji. Tek
s njima izrazajne vrijednosti naseg crteza
dobijaju svoju puninu — postaju slika koja
ima reprezentativne likovne vrijednosti!?!

11



3

Sajdin Osmancevic,
Bugatti SUV, studija,

2019.

12

Odabrani primjeri autora Sajdina Osmancevi¢a
koji ¢ine seriju crteza na temu automobila —
savremenog koncepta — pokazuju ukupnost
dizajnerskog angazmana i ilustriraju proces
dizajnerskog crtanja koji pocinje:

1) idejom zabiljezenoj u skici, nastavlja se

2) konceptualnom razradom koja izmedu
ostalog znadi i studiju formalnih, funkcionalnih
i prostornih kvaliteta i odnosa te na kraju

3) rjeSenjem koje kao krajnji rezultat objedi-
njuje sve formalne, funkcionalne i estetske
kvalitete. U interpretativnom smislu to znaci

proces koji pocinje a) linearnim modeliranjem
oblika i prostora; predstavljanjem toga modela
ortogonalnom projekcijom ili perspektivom,
b) dovodenjem oblika u prostorni kontekst —
projektovanjem scene ili sjene; ¢) nastavlja se
valerskim modeliranjem oblika i prostora, da
bi svoju kulminaciju doZivio uvodenjem

d) teksture i boje. Radi lakSe identifikacije
sadrzaja, ove ¢emo studije teksture zvati
studijama materijala. Vjestim koristenjem
boje, suptilnim valerskim modeliranjem i
minucioznom obradom slikovne povrsine,



4
Sajdin Osmancevic,

Automobil, studija forme,

2018.

Uvod

te osje¢ajem za detalj (likovni akcent), uz
ranije savladane zakonitosti prostornog
predstavljanja (veli¢ina i polozaj) uspjesan
dizajner moze ostvariti reprezentativne rezultate
koji nece sluziti samo za predstavljanje ideje
potencijalnom naruciocu, ve¢ ¢e kao uvjerljiv
slikovni rezultat pomodi i aktivnostima promo-
cije dizajn proizvoda na trziStu — advertising.
Takav rezultat objedinjuje sve spomenute
kvalitete (formalne, funkcionalne, estetske) i
prosSiruje polje likovnih sadrzaja u zonu
simboli¢kog.

Zadatak / Ako treba praviti rezime ove
knjige, onoga $to se na narednim stranama
pojavljuje kao njen puni sadrzaj, onda

ove odabrane ilustracije jesu rezultat koji u
najmanjem broju primjera sumiraju i objedi-
njuju sve interpretativne kvalitete
dizajnerskog crteza pokazujudi i njegove
krajnje domete. One zapravo pokazuju Sta
je nas studijski zadatak. Pronicljiv student
¢e nastojati usvojiti ove kvalitete, te time
stec¢i siguran temelj za svoj bududi profe-
sionalni angazman.

13



U savremenom dizajnu nezaobilazan sadrzaj
u nasem radnom okruzenju ¢ine tableti za
crtanje. Oni su se, kao sredstvo za rad
pojavili ne tako davno. No, ubrzan tehnolo$ki
razvoj omogucilo je da se, u kratkom
vremenu razvije nekoliko generacija ovih
uredaja, od onih “slijepih” kod kojih se
elektronskom olovkom crta po tabletu a
rezultat prati na monitoru raunara do
najsavremenijih — kod kojih se izravno tuch
screen tehnologijom crta po zaslonu
monitora.

Danas u svijetu ima niz proizvodaca ovih
uredaja a medu najpoznatijima su proizvodi
kompanije Vacom. Klasi¢ni modeli pripadaju
seriji Intuos Pro dok oni najsavremeniji, s
moguc¢nostima direktnog crtanja “po slici”
nose oznaku Cintiq Pro.

Sajdin Osmancevi¢, jedan od diplomanata
na Odsjeku za produkt dizajn Akademije
likovnih umjetnosti u Sarajevu (diplomirao
2015.) danas je angazovan u kompaniji
Skoda (Prag, Ceska Republika). Slika
pokazuje njegovo radno okruzenije, i dio
kreativnog procesa u kome je ucestvovao,
arije¢ je o dizajnu novog elektriénog
automobila ove kompanije — Vision iV — koji
je marta 2019. godine uspjesno predstavljen
na sajmu u Zenevi. Lider u ovom timu i
glavni dizajner eksterijera je takode na$
student (iz prve generacije studenata pro-
dukt dizajna na Akademiji likovnih umjetnosti
u Sarajevu), danas ve¢ nezaobilazno ime u
svijetu auto dizajna — Omer HalilhodZi¢. Iza
Omera Halilhodzi¢a su brojni modeli auto-
mobila kreiranih za VW, Mitsubishi, Ferarri i
Skodu.

| pored njih, danas se auto dizajnom u
svijetu uspjesno bave i Kemal Curi¢ (Ford,
Lincoln), Nedzad Mujcinovi¢ (Opel) i Mahir
Hodzi¢ (BMW) — svi iz Bosne i Hercegovine.

Radno okruzenje

5

Sajdin Osmancevic,
Skoda dizajn studio, rad
na projektu elektricnog
automobila Vision iV,
Prag, 2018.

14
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6

Sajdin Osmancevic,
BMW 7 series facelift,
felga za tocak, (a) skica
(Photoshop), (b) model
(Alias), (c) realizirano
(foto), 2016.;

(d) SKODA Vision IV,
felga za tocak, skica
(Photoshop) — realizirano,
2018.

16

Na primjeru dizajna felgi za to¢kove nasto-
ja¢emo objasniti razlike koje danas postoje
u postupku crtanja u dizajnu i u umjetnosti.
Dizajn je disciplina u kojoj se planira i pro-
jektuje (danas sve viSe i programira).

Taj pristup je nesto Sto odreduje i usmjerava
dizajnera, prvo — u izboru sredstava za rad,
drugo — u poimanju prostora i razumijevanju
oblika unutar njega, i tre¢e — kvaliteta
konacnog dizajn rezultata. Prostor je za
dizajnera uvijek organiziran i uslovljen, a
stepen njegove organizacije — manije ili vise

slozen. U nasim primjerima je rije¢ o
radijalnim — zvjezdolikim strukturama koje
povezuju centar i periferiju (rubni prstenasti
obod). Odabrani primjeri su rezultat rada u
digitalnim medijima, uz koristenje odgovara-
jucih softverskih paketa. Osnovni crteZ je
ostvaren radom u Photoshop-u, a postupak
modeliranja u programu Alias. Na prvi
pogled ovi su primjeri (6) predvidivi, tehniCki i
hladni i ne sadrze onu ljepotu crtanja kakvu
nam mogu ponuditi klasi¢ne tehnike.
Uporediv s njima rad Mahira Hodzi¢a (7) je



7
Mahir Hodzi¢, BMW,
felga za tocak, 2018.

Uvod

likovniji i blizi klasichom poimaniju crteza i
njegovih kvaliteta, iako je i ovdje rije¢ o
pazljivo projektovanoj strukturi ostvarenoj
radom u Adobe Photoshop-u. Ono §to
predstavi daje uvjerljivost i unosi vise
vizualnih kvaliteta je uvodenje i obrada
pozadine, te plasti¢ke vrijednosti u
modeliranju rebara, dopunski pojacanih
linearnom Srafurom.

Znamo od ranije da je linearna Srafura
sredstvo pomocu koga definiramo razli¢ite
tonske vrijednosti u klasi¢nom crtanju.

Ovdje je ona ostvarena principom svijetlih
linija na tamnoj osnovi. Kao takva omogu-
¢ila je da se u gornjem lijevom kvadrantu
kreirane slike stvori akcent svjetline. Ona
ima i ulogu usmjerenja kojim nas vodi do
centra ove forme (a u njemu lezi znak
kompanije). Linearni raster je sadrzaj koji
ima graficke kvalitete pa je konac¢no
kreirana slika dobila na sadrzajnosti i
neposrednosti — te tako ostala na tragu
teze o umjetnosti &iji je zadatak da &ini
neobicnim svijet stvari i pojaval?!

17



8a

Sajdin Osmancevic,

Polestar, studija
(Photoshop), 2016.

18

CrteZi nastali kao studije na temu Polarna
zvijezda — Polestar ostvareni su u Adobe
Photoshop-u i u sebi nose neke od kvaliteta
klasi¢nog crteza. Oblikovni kvaliteti su domi-
nantno odredeni reduciranim i preciznim crte-
zom, upotrebom kontrasta i mekom vale-
rskom modulacijom, ali i podrzani grafickim
elementima — linearnim rasterom i znakom.

U obradi valera i sa suptilnim uvodenjem
boje autor nas upucuje na kvalitete materi-
jala, nudec¢i nam informacije o visoko reflekti-
rajucoj povrsini automobilske karoserije.

8a

Refleksija ukupnoj vizualnoj predstavi daje
dimenziju viSe, a kreirani oblik ¢ini reprezenta-
tivnijim. U nekim drugim primjerima u ovoj
knjizi prisustvo refleksije je puno izrazajnije pa
je mi u svojoj studijskoj analizi mozemo pose-
bno pratiti. Ono to za pronicljivog posmatra-
¢a, a posebno studenta dizajna koji stice
znanja u oblasti crtanja moZze biti zanimljivo
u ovim primjerima jeste obrada detalja,
odnosno uvodenje grafiCkih elemenata u
obradi forme. Graficki stih slici daje tamna
sjena ispod automobila koja ima dvojaku



8b

Sajdin Osmancevic,

Polestar, studija
(Photoshop), 2016.

Uvod

ulogu — oznacava horizont ali i stvara prtutezu
— kao tvrda forma meko modeliranim volu-
menima automobila. Kad govorimo o
grafickim elementima onda mislimo i na nacin
na koji su opisane felge, ali i na nacin na koji
je rieSena rasvijeta u frontu automobila (8a), i
pozadi (8b). Zapravo, Citavo rjeSenje zadnje
maske automobila je grafi¢ko!

Uloga linearnog rastera nije samo vezana
za zaustavna — stop svjetla, ve¢ ima ulogu i
da dodatno usmieri pogled posmatraca

ka znaku automobila — polarnoj zvijezdi.

8b
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U prethodnoj studiji Polestar autor je svoju
likovnu predstavu postavio Klasi¢no — kao
tamni lik na svijetloj osnovi. U ovoj studiji za
automobil Bugatti SUV pribjegao je inverziji.
Princip — svijetli lik na tamnoj osnovi dao mu
je druge vizuelne rezultate. Oni su, prije
svega, sadrzani u valerskoj obradi s kojom
je dobio osjecéaj svjetline, u stepenu vecem
nego li je to s prethodnim primjerima.
Refleksija svjetla na povrsini crtane forme
ovdje izgleda prirodnije. TraZze¢i formu crtezu
je dao jednu ekspresivniju notu a stvoreni
utisak je takav da izgleda da je zapravo
crtao svjetlom.

U konac¢nom rjeSenju (donji dio slike) crtane
forme je umirio preciznim opisnim linijama,
reduciranim valerskim efektima i istaknutim
karakternim crtama, ali im i dodao jasne
grafi¢ke oznake — ostre crvene linije kao
zamjenu za pozicionu rasvjetu, te zvjezdoliki
patern automobilskih felgi.

9

Sajdin Osmancevic,
Bugatti SUV, studija
(Photoshop), 2017.

20
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Slikanje

10-11
Mirza Selimovi¢,
Dvorac, digital painting,

postupak (pocetne faze),

20179.

22

U Kklasi¢noj likovnoj teoriji crtez predstavlja
osnowu slike, odnosno prvu fazu jednog
procesa Ciji konacni cilj je uspostava slike.
Ta je slika ostvarena u punini, u jedinstvu i
sintezi likovnih elemenata i nacela dajudi
jedan, u svojim unutarnjim odnosima
uravnetezen i harmoniziran rezultat.

U osnovi je slika medij koji sobom uvijek
nosi neku poruku. U nasoj interpretaciji
crtez pokazuje plan uspostave formalnih i
prostornih odnosa unutar slikovnog polja.
Njime se opisuju likovi, odreduju oblici,

10-11

uvrduju osnovni pravci, definiraju strukture,
uravnotezuju odnosi,... Linija kao osnovno
izrazajno sredstvo crteza u osnovi je nositelj
informacija o prostoru, obliku, njegovoj
strukturi, a moZze biti nositelj i valerskih
vrijednosti te sadrzavati i ono §to zovemo —
senzibilitet autora. | crtez na temu srednjovje-
kovnog dvorca zapocet je crtezom, a potom
jnastavljen tonskom i valerskom modulacijom,
i na kraju dovrsen koloristickom obradom.
lako je ovaj proces, u naSem izboru, ilustriran
sa samo Cetiri karakteristi¢ne sekvence,



12-13
Mirza Selimovié,
Dvorac, digital painting,

postupak (zavrsne faze),

2019.

Uvod

14
Mirza Selimovié,

Dvorac, digital painting,

konacan rezultat
slikarskog postupka
(slijedeca strana),
2019.

postupak je puno sloZeniji i te€e u vise koraka.
Ono $to se da primjetiti je sadrzajna razlika —
na pocetku procesa dominira linija a na kraju
boja. Na pocetku je linearni splet strukturalno
¢vrst, precizan i jasan.

Kako proces napreduje i u postupak obrade
slikovnog sadrzaja ulaze tonovi, valeri i boje ta
¢vrstina se postupno rastace i dobija, posebno
u koloristickoj obradi krajolika jednu ekspre-
sivniju notu. Detalji postaju prisutniji i izraza-
jniji. Ukupan interpretativni postupak je prove-
den u Photoshop-u i baziran je na

12-13

mogucnosti rada u slojevima (fayeri). Vizuali
ovog tipa danas su prisutni u oblasti
character i gaming dizajna, a svoju primjenu
mogu imati i u oblasti stripa i ilustracije.
Likovne i estetske vrijednosti uslovljene su
temom i sadrZzajem — scenarijem na
osnovu kog se radi storybord te definiraju
karakteri crtanih likova, kreiraju vizuali
scenskog prostora i karakteristi¢ni kadrovi.
Naravno, vazan je autorski rukopis, stil, ali i
— ukupna atmosfera, kolorit i “boja”!

23
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Modeliranje

15

Mahir Hodzi¢, IceE,
elektricni automobil,
diplomski rad, crteZ,
Rinoceros V5, 2016.

26

Crtanje u CAD-u nema draz i liepotu
klasi¢nog crteza, niti sa sobom nosi onaj
senzibilitet koji nam izgleda posebnim i indi-
vidualnim. Crtezi ovoga tipa su “hladni” i pre-
cizni, a linije su tehniCke, jasne i istoznacne.
No, kvaliteti crtanja ovog tipa leze negdje
drugo. Ovi su crtezi metricki precizni, a
crtane strukture jasne. Crtezi u Auto CAD-u
autora Mahira HodZi¢a nastali u okviru pro-
jekta elektricnog automobila IceE (njegov
diplomski rad) nose navedene kvalitete.
Razli¢iti oblici koji ¢ine ovu jedinstvenu

strukturu obiljezeni su razli¢itim bojama.

To je mjera razlike koja nam pomaze da
shvatimo cjelinu ali i prepoznamo svaki dio
ponaosob (sjedista, to¢kove, motor, insta-
lacije). Ova vrsta crtanja Cini prvu fazu
procesa koji pripada 3D modeliranju a odvija
se u digitalnom mediju. U narednim fazama
rada crtanoj formi se dodaje masa a potom
boja i tekstura — renderi. Na kraju se dobije
rezultat koji podrazava sve oblikovane
kvalitete crtane forme. Modeliranje ove vrste
(sculpting) danas se koristi u svim oblastima



16

Mahir Hodzi¢, IcekE,
elektricni automobil,
diplomski rad, 3DMax,
proces (eksterijer,
enterijer), 2016.

Uvod

dizajna, u oblasti produkt dizajna, dizajna
namijestaja, enterijera, u arhitekturi ali i u
oblastima character i gaming dizajna kao i u
oblasti animacije. U izboru radova koje smo
uvrstili u ovu knjigu nastoja¢emo paralelno
pokazati, iz oblasti u oblast, vrijednosti
crteza nastalih u Photoshopu, SkethUp-u ili
Photopaint-u s jedne i onih nastalih u softve-
rima za 3D modeliranje — Alias, 3DsMax,
Maya, Rhinoceros.

Zapravo, cilj nam je pokazati dvije kulture
crtanja, obje ostvarene u digitalnom mediju,

ali i pokazati domete — rezultate koje su
postigli studenti Odsjeka za produkt dizajn
na Akademiji likovnih umjetnosti u Sarajevu
u ovoj oblasti zadnijih Cetiri — pet godinal
Neki od njih su, zahvaljuju¢i upornosti i zelji da
se suoCe sa stvarnim svijetom dizajna radili na
vlastitom razvoju i unapredeniju vjestine rada u
ovim medijima, te danas uspjesno ucestvuju —
prije svega u oblasti auto dizajna (Sajdin
Osmancevi¢ i Mahir Hodzi¢), ali i oblasti
character i gaming dizajna (Seid Tursi¢) na
svjetskoj dizajn sceni.

27



17

Harun Salkanovi¢, felga
za automobil, dizajn,
3DsMax, 2007.

28

Mogucnosti digitalnih medija su takve da
oblikovani rezultat ima egzaktne metricke,
prostorne, valerske, koloristicke i kvalitete
teksture. Stepen ostvarene iluzije blizak je
kvalitetima fotoslike. Primjeri te vrste su i rad
Haruna Salkanovi¢a (17), te Sajdina
Osmancevica (18).Ostvareni rezultati su takvi
da ih vizuelno tesko razlikujemo od “Zivog”
uzorka — stvarnog proizvoda. Rezultati ove
vrste mogu se izdasno koristiti u razli¢itim
promotivnim akcijama jer posjeduju dimenziju
reprezentativnosti.



18

Sajdin Osmancevic,
Dizajn automobila,
3DsMax, 2015.

Uvod
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Oblasti dizajna

A
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Produkt dizajn

19-20

Mahir Hodzi¢, BMW, Mini,
(19) mehanizam za
otvaranje vrata automobila,
(20) tipke, 2018.

32

Produkt dizajn je termin koji se izvorno veze
za ideju proizvodnje i produkcije u velikim
serijama — za industrijsku eru. Nakon
industrijske ere dosla je era tehnologije —
era informacija i komunikacija, robotika i
vjeStacka inteligencija. Sve to je uticalo i na
svijet dizajna tako da se danas ovaj pojam
— pojam dizajn koristi u svim sferama zivota
i podrazumijeva mnoge, naizgled razlicite
oblasti (pr. dizajn svjetla, dizajn zvuka, i sl.).
No, mi ¢emo radi jasnoce izbora ostati kod
onih formi koje se jo$ uvijek vezuju za

19-20

industrijski proces proizvodnje. Neke od tih
su i forme koje nisu prepoznatljive kao zasebni
entiteti ve¢ funkcioniSu kao dio nekog veceg
sistema. U nasim primjerima rije¢ je o automo-
bilu. Kreacije mehanizma za otvaranje vrata
ili tipke (19-20) koje je Mahir Hodzi¢ dizajni-
rao za Mini (BMW) pripadaju toj grupi
proizvoda. Automobil je u nacelu slozen
industrijski proizvod u ¢iju produkciju su
danas ukljucene razli¢ite tehnologije. Od
onih klasi¢nih — masinskih, do robotike i
informatike. U primjerima koje smo odabrali



21

Sajdin Osmancevi¢, FIAT
500, kokpit za automobil,
2018.

Uvod

rije¢ je o produktima industrijske proizvodnije.
Oni kao zasebni nemaju jasne i prepozna-
tljive forme (19-20) — onako kako su nam
jasni brendirani proizvodi jer ne pretendiraju
da imaju prepoznatljive ikoni¢ke vrijednosti.
Te vrijednosti pripadaju cjelini — tj. automo-
bilu. Radovi koje smo odabrali nastali su u
Photoshop-u. Ako ih pogledamo malo bolje
shvati¢emo da je postupak u interpretaciji
standardan, da je rije¢ o linearnoj i tonskoj
modulaciji sa akcentom na detalju. Naravno,
detalji su obradeni minuciozno i nose info-

21

rmacije i o materijalu. Posebno je to vidljivo
na mehanizmu za otvaranje vrata, te na
tipkama, u obradi teksture — blago hrapava
tamna povrsina. | elementi koji pripadaju
grafickom dizajnu, oznake, rasteri i strelice
Cesto se mogu naci kao dio kreacije (21)
jer grafika i graficki elementi mogu znatno
pomodi u postupku razumijevanja funkcija
crtanih formi. U primjeru dizajna za kokpit
automobila Fiat 500 grafika je sastavni dio
rieSenja i predstavlja njegov istaknutiji dio sa
jasno vidljivim funkcijama!

33



Dizajn namjestaja

22

Harun Salkanovi¢, dizajn
namjestaja (a) Patchwork
2013., (b) Kare 2014., (c)
Sofa 2016., (d) Foteljica
2018.

34

Jednostavnost crtanih formi s akcentom na
teksturi (materijalu) je odlika crteza koje je
Harun Salkanovi¢ kreirao u oblasti dizajna
namijestaja. Patern dekorativnih tkanina i
presvlaka je zapravo graficka slika ostvarena
kao aplikativni sadrzaj i realizirana u prostoru.
Naravno, u ukupnom dojmu ne trebamo
zanemariti ni ulogu boje, koja u prostoru,
potiCe na razli¢ita psiholoska stanja i utiske te
kao takva moze prostor uciniti pozitivnim,
toplim i ugodnim — ili obrnuto, proizvesti
stanje odbojnosti i nelagode!?!

22



23
Harun Salkanovi¢, sofa
Fly, 2016.

Uvod

23
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Dizajn enterijera

24-25
Edis Voji¢, Laser Swiss
Kitchen, kuhinja, 2018.

36



26-27
Edis Voji¢, Laser Swiss
Kitchen, kuhinja, 2018..

Uvod

Ove bismo primjere, na prvi pogled, razumieli
kao fotografije koje su snimane za neki od
brojnih kataloga koji promoviSu mobilijar i
opremu za enterijere, u nasem primjeru za
kuhinje. Siroki plan, difuzno svjetlo, bogatstvo
detalja samo su neki od brojnih kvaliteta koji
stvaraju pozitivan utisak o prostoru, ¢ine ga
otvorenim i pozeljnim. Kreirana slika ima pro-
motivni karakter. No, ovo nije rezultat viesto
insceniranog prostora za photo session!?!
Ovo je rezultat kreativnog procesa podrzanog
digitalnim alatima pomocu kojih je autor

26-27

precizno iscrtao svaki oblik, odredio mu
veli¢inu, simulirao vrijednosti materijala i
ukomponovao ih u jednu funkcionalnu
cjelinu. Svemu tome trebalo je dati takve
vrijednosti cjeline (arhitektonske, komunikaci-
jske i estetske) pomocu kojih ¢e nam
pokazani sadrzaj izgledati poznat i pozeljan.
Autor je u produkciji ovih zadataka koristio
Rhinoceros 5.0 za 3D modelovanije, Rend —
Key Shot 7 za materijalizaciju, a za konacni
slikovni rezultat u postprodukciji — Adobe
Photoshop CS6.
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28

Mahir Hodzi¢, BMW, Mini,
enterijer automobila 1,
Photoshop, 2018.

38

U oblasti auto dizajna postoje dva naizgled
neodvojiva sadrzaja. Unutarnji dio automobila
— enterijer, i vanjski — eksterijer. lako automo-
bil predstavlja jednu funkcionalnu i proizvodnu
cjelinu — jedan integralan proizvod, ¢esto u
studijima za dizajn automobila ova dva
sadrZaja rade dvije razliCite osobe — dizajner
eksterijjera se bavi temeljnim karakteristikama
vanjske siluete automobila a dizajner enteri-
jera radi unutra$nji dio — kokpit, sjedista i sl.
Naravno, oba stru¢njaka se u osnovi
rukovode istim nacelima i nastoje postici

28

iste oblikovne ciljeve. Primjeri koje smo
odabrali za ilustraciju ovih razlika su
projekat Mini (BMW) na kome je radio Mahir
HodZi¢ i projekt elektricnog automobila EZ
na kome je 2003. godine radio Omer
HalilhodZi¢. Razlika izmedu ova dva projekta
nije samo prostorna (enterijer i eksterijer), vec
je razlika i u nacinu interpretacije. Enterijer
je realiziran obradom u Photoshop-u a
eksterijer pripada postupku modeliranja
(sculpting). Posebnu paznju kod ilustracije
enterijera treba obratiti na grafiku i graficke



29

Omer Halilhodzi¢, EZ -
elektricni automobil,
dizajn, 3DsMax, 2003.

Uvod

elemente u obradi slike, na raster i graficke
oznake, te povezati ove elemente sa slicnim,
prisutnim u dizajnu sportske opreme —
posebno one usmijerene mladima (tackasti
raster, tipografija i boja). Tada ¢emo shvatiti
da je cjelokupna strategija oko koje se
razvija dizajn automobila (Mini) bazirana na
kreaciji automobila za mlade, na vizualima i
iskustvu mladosti, te trendovima koji su
vazedi za tu kategoriju potro$aca u svim
sferama - u oblasti proizvoda i usluga, ali i
komunikacijama, i u medijima!?!

29
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Dizajn video igara

30-31

Darijan Kalauzovi¢,
Robot 3VA, Character
Design, 2016.

40

30

U odabranim primjerima iz stvaralastva autora
Darijana Kalauzovi¢a (Character Design)
nalazimo nekoliko vaznih momenata koji nam
mogu pomoci u boljem razumijevanju crtanja
u digitalnom okruzenju. Prvi od njih vezan je
za ideju uspostave prostora i definiranje
njegovih sadrzaja. Upotreba vektora, poligo-
na i mreze omogucava strukturalnu osnovu
u kreaciji oblika i prostora (30).

Linijski sistemi ove vrste nemaju one izraza-
ine kvalitete kakve nalazimo u crtanju u
klasiénim likovnim medijima i sa klasi¢nim

31

sredstvima za crtanje. Njima nedostaje
osjecajnost i senzibilitet. Rekli bismo da su
crtezi nastali klasi¢nim sredstvima nepo-
novljivi, autenti¢ni i originalni. Naravno, to ne
pripada njima po sebi — to pripada ¢ovjeku
kao biéu koje ponavlja u samosli¢nosti.
Ponavijati u istovjetnosti svojstveno je bi¢u
tehnike.

Obzirom da pripadaju bi¢u tehnike, digitalna
sredstva i mediji omogucavaju uspostavu
linearnih sistema koji posjeduju preciznost i
tehniCki su ekzaktni — mjerljivi i precizno



32-33

Darijan Kalauzovic,

G _Suit, Character
Design, 2016.

Uvod

32

matematicki odredivi. Nakon faze crtanja
slijedi faza modeliranja (Sculpting) u kojoj se
na mrezom definirani volumen dodaje materijal
(82), a tek nakon toga se uspostavljena forma
“oplemenijuje” teksturom i bojom, i konaénoj
formi daje reprezentativan karakter (33).
Stepen reprezentativnosti, u zavisnosti od
vjestine u obradi detalja moze i¢i dotle da
postignuti rezultat ima obiljezja fotografske
slike — $to znaci da posjeduje maksimalnu
uvijerljivost u obradi teksture, u modelaciji
svjetlom i u boji.

33
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Reprezentativnost kona¢nog rezultata (34)
moZe i¢i tako daleko da se u kreiranoj iluziji
“osjeti” toplina koze ili hladno¢a metala.

Do ovih se rezultata dolazi u postprodukciji u
kojoj do izrazaja dolaze vizuelna i interpreta-
tivna iskustva koja je autor stekao iima u
uspostavi klasi¢ne slike, u definiranju
prostornih planova (ostro i izdasno opisani
detalji u prvom planu i neo$tro opisivani u
pozadini), u distribuciji valerskih vrijednosti
(osvjetljen prvi plan i zatamnjena pozadina),
u vjestini podrazavanja teksture razli¢itih
materijala (kose, koZe, metala), te izboru
palete (kolorita) kojim se dobija toplina (ili
hladnoca) slike. U realizaciji ovih svojih ideja
autor je u produkciji koristio Pixologic Zbrush,
Autodesk 3DsMax, VRay, a u postprodukciji
Rend — Key Shot i Photoshop.

Karakter dizajn

34

Darijan Kalauzovi¢,
GDB -Ginger Dwarf
Bombardier; Urin
Davaad, karakter je
baziran na autorskom
radu Dwarven Bombardier
norveskog umjetnika
Christer Sveen-a,
Character Design,
2016.
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Uvod

43



Arhitektura

35-36

Mirza Selimovi¢,
Grad buducnosti
(diplomski rad),
matte painting,
2013.

44
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37-38
Mirza Selimovi¢,

Grad buducnosti (diplom-

Ski rad), matte painting,
2013.

Uvod

Odabrani primjeri su dio diplomskog rada
Mirze Selimovi¢a koji je realiziran u okviru

predmeta Unikatno oblikovanje 2013. godine.

Tematski ovaj rad se bavi problemima grada
u buduc¢nosti (2045). Slike su izraz stavova
do kajih je autor doSao u svome iscrpnom
sociolo$kom istrazivanju. Naravno, u istrazi-
vanju nisu zaobideni ni tehnologija niti
ekonomija, kao ni komunikacije i mediji.
Oblikovane slike su svojim sadrzajima
vizuelni izraz utvrdenih stanja i mogu se
shvatiti i kao scenske kulise, odnosno dio

37-38

urbane scenografije ne samo za stanovnike
grada buduc¢nosti, ve¢ i kao dio storybord-a
za snimanje nekog SF (Sience Fiction) filma.
Ova vrsta likovne obrade u digitalnom mediju
se zove matte painting. Likovna obrada
sadrzaja bazirana je na mnostvu razlicitin
interpretativnih iskustava u oblasti digitalnih
medija — crtanja, slikanja, 3D modeliranja i
fotografije, i Cesto znadi kombinaciju razlicitih
postupaka i gotovih “podloga”.

Matte painting se danas izdasno koristi u
video animaciji i Garming Design-u.
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Nekoliko studija autora Senada Muratspahi¢a koje smo
izdvojili za ovu priliku objedinjuju likovna i dizajnerska
opredieljenja i ciljeve, pokazuju interpretativne kvalitete
klasi¢nog crtanja u modeliranju linijom, tonom, valerom i
bojom, ali i kvalitete koji se postizu u digitalnim medijima i
digitalnom obradom slike.

Klasi¢ne vrijednosti crtanja su nesto sto treba usvojiti svaki
dizajner. Ne toliko zbog “rukopisa” odnosno stila, ve¢ zbog
prirode vizuelnog jezika, zbog njegove sintakse i principa
likovnog oblikovanja. Dizajner djeluje u prostoru, oblikuje
prostorne sadrzaje, tim sadrzajima pridodaje funkcije i
znacenja i promovise ih kao slike. Kvaliteti prostora i slike —
sistemi prostornog prikazivanja (pravilna — ortogonalna pro-
jekcija, linearna perspektiva, izometrija); prostorne strukture
(unutarnje i vanjsko); prostorni planovi (blizu i daleko);
odnos lik — pozadina; likovni elementi; nacela likovnog
komponiranja i slojevi slike (formalni, ikonicki, simbolicki i
estetski) su preduslovi koje nuzno mora upoznati svaki crtac.
Uporedo s tim poznavanje tehnoloskih procesa, priroda
komunikacije koju korisnik ima s proizvodom, simbolicka

vaznost i potrebnost proizvoda, kao i mehanizmi marketinga

48



i advertisinga su nesto $to je nuzno za — razumijevati i baviti
se dizajnom. Odabrani crtezi Senada Muratspahi¢a pokazuju
iskustva klasi¢nog crtanja, interpretativne kvalitete linije —
senzibilitet i osje¢ajnost, ali i vjestine modeliranja valerom i
bojom, prostorne kvalitete predstave kao i kvalitete teksture
(materijalizacija). Tu su i stilske I interpretativne razlike
odredene svrhom — odnosno razliciti ciljevi i namjena
kreiranih crteza. Neki od njih su podesni kao predlosci za
ilustracije, neki kao karakteri za strip junake ili scene, neki
kao karakteri za tehniCke udzbenike, neki kao karakteri u
oblasti Gaming design-a. Raspon mogucénosti, stilske i
interpretativne razlike u postignutom pokazuju crtaca koji
nema samo talent, ve¢ ima razumijevanje i misljenje o crtezu
kao rukopisu ili sredstvu kojim se, u zavisnosti od konteksta
mogu ostvariti razliciti rezultati. Ovdje je rijeC o autoru koji
misli crtezom!?! Upoznati crtanje na takav nacin — kao
misaoni proces i proces interpretacije (ili kao vrstu rukopisa
koji moze imati mnostvo stilski razli¢itih mogucnosti) ostvariv
I s novim tehnologijama (tehnologije digitalne obrade slike) i
novim vizualnim rezultatima, novom estetikom slike, i

novom slikom je intencija ove knjige.

Osnovne studije
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39-40
Senad Muratspahic,
Letjelica, kolorirani crteZ

(39), crteZ olovkom (40),

2017.
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41

Senad Muratspahic,
Letjelica, kolorirani crteZ,
digitalna obrada, 2017.

Osnovne studije

Kao ilustraciju procesa crtanja odabrali smo
radove Senada Muratspahi¢a. S njima je
vidan put “sazrijevanja” jednog autora koji
ima istovremeno i umjetnicki senzibilitet i
dizajnerski potencijal. U radovima na temu
letjelica razli¢itin oblika (39-43) on pokazuje
da je njegov likovni rukopis jasno profilisan
ali i stilski voden, te kao takav svoju
primjenu moze imati u oblasti ilustracije,
animacije i umjetnosti stripa. Gradbene
vrijednosti linije su izrazene ali linearni opisi
nisu tvrdi, naprotiv, posjeduju meke i suptilne

41

valerske vrijednosti i daju utisak meko
modeliranih formi. Ovakav pristup, sukladno
temi, pojaCava utisak oblika koji vibrira i koji
se krece. | koloristiCki angazman ide tome u
prilog (41). Tonske vrijednosti su manje
intenzivne, obrisi su neostri, pogotovo kod
onih oblika koji su u pozadini (krajolik,
nebo). Ovaj rad pokazuje proces u kom je
autor na papiru nacrtao zeljeni sadrzaj, a
potom ga je skenirao i dopunski koloristiCki
obradio koriste¢i se alatima za digitalnu
obradu slike.
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42
Senad Muratspahic,

Letjelica, crteZ olovkom,

2017.
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43
Senad Muratspahic,

Letjelica, kolorirani crteZ,

digitalna obrada, 2017.

Osnovne studije

| na ovom primjeru vidni su kvaliteti o kojima
smo govorili na prethodnim crtezima.

| postupak je isti — prethodno iscrtana forma
olovkom na papiru, potom skenirana pa
doradena u Photoshop-u. No, ovdje je
ukupan kolorit intenzivniji (43), kontrasne
vrijednosti izrazajnije a forma s koloristickom
obradom dobija na &vrstini, za razliku od
crteza (42) koji je jos uvijek vidno meksi i s
manije jasnijim obrisima. Cak bi se moglo
reéi da je s koloristickom obradom forma
“popravijena’, tj. da je konacan rezultat

43

precizniji, likovi pravilnije opisani. Orjentacija
ka ovim vrijednostima u opisivanju forme —
precizni i pravilno opisani oblici vise pripadaju
dizajnu zbog Cinjenice da precizne informa-
cije o veli€ini (mjere) znaCe i nesmetanu
realizaciju rjeSenja (ideje), njegovom prevo-
denju u tehnicki crtez i produkciju unutar
nekog od tehnoloskih sistema za proizvo-
dnju. Vjestim valerskim modeliranjem
postignuta je plasti¢nost forme, istaknuti su
volumeni, a prisutnost tre¢e dimenzije
postignuta kontrastom svijetlo — tamno.
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44
Senad Muratspahic,

Automobil, crteZ olovkom,

2017.
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45-46

Senad Muratspahic,

Automobil, digitalna
obrada, 2017.

Za razliku od primjera na prethodnim strana-
ma, rad na dizajnu automobila — ovdje pri-
kazan u fazama — pokazuje nove i drugacije
kvalitete. U crtezu njegova linija je preciznija i
ostrija, gradbeni kvalliteti jasnije izrazeni (tanje
i deblje linije) a strukturalna osnova forme
naglasena. Forma je dopunski uokvirena
tamnijim linearnim opisima. Valerska obrada
samo unapreduije i €ini jasnijom trodimenzio-
nalnu prirodu crtane forme. Pojacanim
kontrastom i snaznim refleksijama — metalni
sjaj — pokazuju se i vrijednosti materijala.

44

Autor u interpretativnim varijablama sa

sivom (45) i crnom (46) pozadinom propituje
valerske vrijednosti u opisivanju forme.

U procesu kojim se sluzi on uvodi i graficke
elemente (nacin na koji je istakao zadnja stop
svjetla) i obiljezava ih bojom (crvenom bojom
istaknuti znak). Dalji bi postupak u interpre-
taciji znacio jasniju obradu teksture (materija-
lizacija) i uvodenje boje. Naravno, ne trebamo
zanemariti ni detalje. Zanamo od ranije,
postupak isticanja detalja ¢ini zavrSnu fazu
obrade crteza uvijerljivijom.



Osnovne studije

45-46
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Senad Muratspahic,
Automobil, crteZ —

digitalna obrada, 2017.
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48
Senad Muratspahic,
Automobil, crtez —

digitalna obrada, 2017.

Osnovne studije

Kvaliteti crteza i digitalne obrade crteza i
slike o kojima smo govorili na prethodnom
primjeru vidni su i u ovom radu. | ovdje je
moguce analizirati postupak interpretacije
sukcesivno, od slobodno skicirane forme,
njene linearne dorade, markiranja pojedinih
sadrzaja tonom (sivo) do konacne kolori-
sticke obrade i isticanja detalja.

S ovim primjerom imamo prisutan jedan
znak o prostoru — sjenu. Automobil leti!?!
Model odredivanja odnosa oblik — prostor
uvodenjem sjene koju taj oblik daje je jedan

48

od nacina definiranja tog odnosa (oblik —
prostor). Drugi nacin odredivanja ovog
odnosa je projektovanije scene.

No, neovisno od toga, ilustrativni karakter
prikazanog, davanje predstavljenom obliku
(automobil) vrijednosti koje on izvorno nema
(jer znamo da automobil ide po cesti) uvodi
nas u polje onih sadrzaja koje mozemo
imenovati karakter i gaming dizajnom.

Kao karakteran sadrzaj moze se pojaviti i
drugdije, u printanim (strip) i video medijima
(video igre).
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49
Senad Muratspahic,
Automobil, crteZ -

digitalna obrada, 2018.
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50

Senad Muratspahic,
Automobil, digitalna
obrada, 2018.

Osnovne studije

U studiji na temu automobila (49) autor je prvo
u crtezu odredio kvalitete ove forme, postavio
je kao ¢vrstu strukturu s jasno oblikovanim
karateristikama, a potom, u svojoj likovnoj
obradi valerskom modulacijom objasnio
kvalitete volumena, te uvodenjem boje i
obradom detalja kvalitete materijala (metalni
sjaj). Narandzasto postavljenom pozadinom
kreiranoj slici je dao topli ton. Ovaj ton je u
opreci sa hladnom (metalnom) ljusturom
automobila. Oblik i pozadina se medusobno
dopunjuju i kreaciji daju prozracnost i svjetlinu.

50

ProZimanje pozadinskog tona (scena) i
forme (zadniji dio automobila), te silnice
prisutne u tretmanu scene stvaraju iluziju o
automobilu u pokretu. Interpretativni kvaliteti
koje ovaj crtez posjeduje su maksimalni, pa
tako za ovaj rezultat mozemo reci da je
reprezentativan. Dimenzija reprezentativnosti
pojacana je i uvjerljivom obradom detalja,
posebno u frontu automobila sa snazno i
ostro naglasenim kontrastima koji uz efekte
visokog sjaja (refleksije) stvaraju utisak
dramati¢nosti!
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51-52



51-52

Senad Muratspahic,
Letjelica, crteZ — digitalna
obrada, 2017.

Osnovne studije

53

Senad Muratspahic,
Letjelica, crteZ — digitalna
obrada, 2017.

U seriji crteza na temu letjelica koje izdva-
jamo kao primjer (51-53) autor pokazuje
sasvim drugacije oblikovne kvalitete linije u
gradnji i opisivanju forme. Ovdje nije
zadrZano nista od onih kvaliteta koje smo
ranije, kod ovog autora prepoznavali u
radovima (olovkom) na papiru — senzibilitet
i osjec¢ajnost. Linearni opisi su na ovim
primjerima precizni i tvrdi, obrisi istaknuti i
jasni, volumeni tonski jasno ras¢lanjeni.

U cjelini, ovako kreirana slika ima domi-
nantno graficki karakter. No, i sa ovom

53

vrstom crtanja mogu se postici rezultati
koji imaju svoj identitet — imaju karakter.
Kao postupak, ili kao stil u crtanju svoju
primjenu mogu naci u oblasti ilustracija

za knjige i Skolske udzbenike, slikovnice za
djecu (bojanke) ili biti osnova za karakter
dizajn u nekoj od racunarskih igara.
Vizualni utisci koje nudi ovako kreirana slika
promovisu viSe tehniku i tehnic¢ko —
tehnicku kulturu, te se kao takvi mogu isko-
ristiti u procesu odgoja i obrazovanja djece
u sticanju te kulture.
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54
Senad Muratspahic,

Terenac, digitalna obrada,

2017.
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55

Senad Muratspahic,
Letjelica, digitalna
obrada, 2017.

Osnovne studije

| ovi primjeri daju utisak o ilustracijama
koje u sebi imaju nesto tehnicko, s tim da
je stepen njihove likovne obrade nesto
kompleksniji. U crtezu terenca (54) domini-
raju tonovi i plohe. Linearni kvaliteti crtane
forme su zanemareni, ukoliko granice medu
plohama ne racunamo kao linije. Temeljni
princip u oblikovanju je kontrast. Detalji
(rasvjetna tijela — farovi) su suptilno
naznaceni, a tamna boja (ljubi¢asto-plava)
samo dodatno, simboli¢ki pojacava ideju
odbojnosti koju mozemo vezati za forme

55

ove vrste (transporteri, oklopnjaci, borbena
vozila). Za razliku od terenca, linearna
struktura forme kod letjelice (55) je sacu-
vana. Linearni raster i detalji na trupu se
mogu razumijeti nekom vrstom grafike.
Suptilnije tonske vrijednosti — pastelni tonovi,
mekSe sjene i slabiji kontrasti joj daju sasvim
drugadije simboli¢ke vrijednosti — ona ima
humaniji karakter. MoZzemo je razumieti kao
vrstu drona, kapsule za spasavanije (gorska
sluzba, crveni krst), ili transport (zicare, kliza-
lista, tobogani).
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Uvod
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Ova skupina vjezbi ima dvostruku ulogu. Pomaze studenti-
ma da ovladaju medijem — digitalnom obradom slike kori-
steci se razlicitim softverskim paketima od Sketch Up-a do
Photoshop-a, te time prosire polje svojih interpretativnih
mogucnosti; uoCe razlike izmedu klasi¢nog crtanja (razlicite
crtaCke tehnike) i crtanja u digitalnim medijima; vrednuju
postignute rezultate provjeravajuci stepen vizuelne izraza-
jnosti kreirane slike. Posebnu paznju treba obratiti na stepen
valerske modulacije oblika u prostoru i obradu detalja.
Studije teksture u nasim vjezbama imenujemo materijalizaci-
jom. Obrada materijala — informacije koje o njima dajemo
likovnim sredstvima su izuzetno vazne. Posebnu vaznost
imaju u kreaciji reprezentativne slike o proizvodu.
Reprezentativna slika nudi (pored tehnickih i utilitarnih
vrijednosti) i estetske vrijednosti proizvoda, Cini ga pozeljnim,
prinvatljivim i lijepim.

Kao promotivni sadrzaj reprezentativna slika o proizvodu
moze naci svoje mjesto ne samo u postupcima uvjeravanja
neposrednog narucitelja u potrebnost i prihvatljivost naseg
dizajna, ve¢ moze kao kvalitetan ilustrativni i slikovni materi-

jal pomocdi u njegovoj promociji i reklamiranju na trzistu, u
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printanim (oglasi, katalozi, plakati, bilbordi) ali i elektronskim
medijima (televizija, internet), te posluziti i kao nezaobilazan
sadrzaj sajamskih manifestacija.

Izborom studentskih radova koje smo izdvoijili u ovom
odjelijku imamo namjeru pokazati Sirok opseg tema i materi-
jala, te pokazati bogatstvo interpretativnih kvaliteta u radovi-
ma nastalim koristenjem razlicitih softverskih paketa.

Jednu grupu radova Cine oni kod kojih nasu vjestinu

crtanja nastavljamo u digitalnom mediju ponavljajuci ve¢
ranije izgraden vlastiti rukopis s tom razlikom §to smo
povrSinu papira zamjenili tabletom a flomaster ili olovku
zamijenili elektronskom pisaljkom. | drugu u kojoj, koristeci
se softverima za 3D modeliranje unapredujemo svoje
skulptorske vjestine — vec ranije stecene vjestine modeliranja
modelir masom ili upotrebom drugih materijala (drveta,
kamena, metala,...).

Nas izbor vizuelno je usmjeren i ka onim koloristickim
riesenjima koja nam, posmatrana kroz prizmu psiholoskog
uticaja koji boja ima na ljude, nude i stimuliraju pozitivne

utiske i stvaraju osjecaje radosti, ushita i srece.

Materijali
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56

Jasmina Spahi¢, studije
materijala, plastika,
digitalna obrada, Sketch
Up, 2012.
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57

Jasmina Spahi¢, studije
materijala, plastika,
digitalna obrada, Sketch
Up, 2012.

Studije materijala

Ove primjere smo odabrali jer je rije¢ o
studijama vezanim za podrazavanije razliCitih
materijala. | one su, kao i prethodne, realizi-
rane u tehnikama digitalne obrade slike.
Linearni interpretativni sistem je skicozan, a
prostorni kontekst jasan. Oblik je uvijek
postavljen u prostor. Dimenzija oblika ima
plastiCke kvalitete ostvarene valerskom mo-
delacijom, a dimenzija prostora ima kvalitete
ravni ostvarene tonom. | dok su valerske
vrijednosti u primjeru torbe (56) mekse, dotle
Su u interpretaciji fena one tvrde i kontrastnije.

57

Razlog tome lezi kako u koloristi¢koj paleti
(sivo-plave tonske vrijednosti) tako i u samoj
njegovoj prirodi, u ¢injenici da je forma fena
(kuciste motora i rukohvat) izvedena iz pro-
jektantski predvidivih — vretenastih i cilindri-
¢nih formi. Vjestina u obradi detalja — posti-
zanju likovnog akcenta — ista je kako kod
slikovnih predstava vezanih za interpretaciju
pojedinacénih formi, tako i kod kompozicija
koje predstavljaju sloZenije formalne i pro-
storne strukture i pomaze vecoj vizibilnosti
crtanog sadrzaja.
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58
Kemal Biser, Gumica,
kolorirani crtez, 2014.
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59 .
Kemal Biser, Serpa,
kolorirani crtez, 2014.

Studije materijala

Crteze Kemala Bisera smo uvrstili u ovu grupu
zbog toga $to s njihovim primjerom imamo
sintezu crteza i boje. CrteZ je sacuvao svoju
strukturalnu osnovu dovoljnu da nam pokaze
prirodu forme (kubus, valjak) iz koje je izveden
konacan oblik (gumica, Serpa) dok nam je
boja omogucila ono ikoni¢ko u predstavi
(gumica) ili simboli¢ko (Serpa) jer je crvena
boja sinonim vatre a Serpa je namijenjena za
kuhanje!?! S druge strane vidna je i materija-
lizacija — matt kod obrade gume i — visoki sjaj
kod obrade metala.
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60

Edis Voji¢,

digitalni crteZ, Sketch Up,
2012.
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61
Edis Voji¢,

studije materijala, staklo,

digitalna obrada, 2012.

Studije materijala

| ovi primjeri pokazuju rezultate na temu —
studije materijala. Vidimo, rije€ je o podraza-
vanju vrijednosti stakla. Stakleni materijali
imaju dva svojstva — svojstvo transparetnosti
i svojstvo refleksije. Kod ravnih staklenih
formi prikazivanje refleksije se odvija “po
kljucu”, odnosno jednom jasnom interpreta-
tivnom modelu. Potezi kojima opisujemo
refleksiju stakla su po pravilu dijagonalni.

To vidimo i u interpretaciji zaslona na uredaju
lijevo (60), a i kod prikazivanja stakla na pro-
zoru (61).

61

Uporedo sa vieZzbom koja se odnosi na
materijalizaciju ova dva rada se mogu
razumijeti i kao primjeri odnosa izmedu lika i
pozadine, odnosno odnosa izmedu oblika i
prostora. U svom osnovnom studiju dizajne-
rskog crtanja smo naucili da postoje dva —u
praksi Cesto koriStena modela koji sluze za
utvrdivanje tog odnosa. Prvi je vezan za
konstrukciju sjene, a drugi za kreaciju scene.
| u jednom i u drugom primjeru ovi postupci
u opisivanju odnosa oblik — prostor su
funkcionalni i upotrebljivi.
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62
Vedad Dizdarevi¢,
staklo, studije materijala,

digitalni crteZ, Sketch Up,

2014.
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63
Vedad Dizdarevi¢,
staklo, studije materijala,

digitalni crteZ, Sketch Up,

2014.

Studije materijala

| primjeri autora Vedada Dizdarevi¢a su
studije na temu materijala, tacnije stakla, s
tom razlikom $to je ovdije rije€ o interpretaciji
oblika kod kojih su naglaseni volumeni, a ne
ravne plohe kao u primjerima prije. Potreba
da se objasne oblici od stakla i njihov
sadrzaj pred autora je postavila razli¢ite
zahtjeve, svaki odreden oblikom i sadrzajem
u njemu. Boca za vino (62) sa tamnom
tekuc¢inom u svojoj unutradnjosti je omogu-
¢ila da se refleksija stakla bazira na kontra-
stu svijetlo — tamno, a prostorni odnos

63

definira sjenom. Drugi primjer (63), bocica
za parfem sa crvenim staklom, ali prazna,
bez tekuéine odnosno sadrzaja, u koloris-
tiCkoj obradi je rijeSena tako da se fenomen
transparentnosti ostvaruje zaslonom plavo-
zelene boje koja kao scenska pozadina
omogucava blago proZzimanje s materijalom
(staklom). Na taj nacin, proZimanjem
pozadinskog tona plavo-zelene boje s crve-
nim tonom obojenog stakla stvorena je iluzi-
ja transparentnosti, dodatno podrzana
sjenom i obradom detalja.
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64
Vedad Dizdarevi¢,

metal, studije materijala,

digitalna obrada, 2014.
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65
Vedad Dizdarevi¢,

metal, studije materijala,

digitalna obrada, 2014.

Studije materijala

Za razliku od stakla metali imaju svojstvo
refleksije ali ne i svojstvo transparentnosti.
U primjerima koje smo izdvaoijili na ovu temu
ta svojstva su vidljiva. | ovdje je prostorni

model baziran na uspostavi scene (pozadina).

U nacelu pozadina je tonski jednoznacna a
prostorno ravna. PlastiCke vrijednosti pripa-

daju obliku. Refleksija kao osnovno svojstvo
metala bazirana je na kontrastu i igri valera

(64). Detalji su manje naglaseni.

Drugi primjer — zvucnik (65) je mnogo zani-

65

kucista ovog zvucnika prisutan je fon toplog
oranza kojim je obojena scena (pozadinska
ravan). Ovaj primjer nam otkriva jedan feno-
men — fenomen odraza koji obojeni sadrzaji
koji se nalaze u blizini oblika sacinjenih od
uglacanih metalnih povrsina ostavljaju na nji-
hovoj povrsini.

U zavisnosti od toga da li pripadaju korpusu
toplih ili hladnih boja mogu “otopliti” ili uciniti
hladnim” sivu povr§inu metala, odnosno
ukupno kreiranu sliku uéiniti vizualno izraza-
jnijom i likovno bogatijom.
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66
Sajdin Osmancevic,

Automobil, studija, 2018.
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67
Sajdin Osmancevic,
Automobil, studija, 2018.

Studije materijala

U primjerima koje smo izdvoijili (66-67),
autor do istih cilieva — opisivanje volumena i

materijala dolazi sluzeci se drugim sredstvima.

Koriste¢i moguénosti rada u Photoshop-u, on
linijama, tonovima, valerima i bojom pokusa-
va ostvariti izrazajnu, znakovitu i prostorno
uvjerljivu predstavu automobila isti¢uci
njegove osobenosti i karakteristike.

Po vizuelnim kvalitetima koje primjeéujemo
kao razliku u navedenim primjerima (obrada
prostora, volumena i materijala) mogli bismo
reéi da rad u 3DsMax-u podrazava ili znaci

67

nastavak klasi¢nih kiparskih tehnika modeli-
ranja, a rad u Photoshop-u tehnika likovnog
izrazavanja koje pripadaju postupcima crta-
nja, odnosno slikanja. Skulptorske su forme
preciznije i ¢vrs¢e dok postupci crtanja i
slikanja autoru ostavljaju viSe moguénosti za
spontanija i senzibilnija rieSenja. Fenomen
refleksije — odraza — obojenih sadrzaja koji
se nalaze izvan kadra nase slike formama
sacinjenim od metala daju posebnu likovnu
dimenziju i predstavu ¢ine, kako smo vec
ranije primjetili, i bogatijom i izrazajnijom.
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68

Senad Muratspahic,
Automobil, studije materi-
jala, kolorirani crtez,
digitalna obrada, 2018.
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69

Senad Muratspahic,
Automobil, studije materi-
jala, kolorirani crtez,
digitalna obrada, 2018.

Studije materijala

| ove studije automobila autora Senada
Muratspahi¢a se takode mogu podvesti pod
studije materijala. Posebno slikovit u tom
smislu je primjer 68 sa snazno naglasenim
refleksijama i stvorenom iluzijom o sjanom
efektu metala. Medutim, ovi primjeri su
zanimljivi i zbog toga $to se autor u obradi
forme, nakon definiranih vrijednosti volume-
na bojom i valerom vraca crtezu, te linijom i
linearnom Srafurom pojac¢ava utisak o tre¢oj
dimenziji. Na ovaj nadin strukturalna osnova
forme ponovo dobija na znacaju.
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70
Senad Muratspahic,

Bolid, studije materijala,

kolorirani crtez,
digitalna obrada,
2018.
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71
Senad Muratspahic,
Trkaci automobil, studije

materijala, kolorirani crteZ,

digitalna obrada, 2018.

Studije materijala

kod ovih primjera strukturalna osnova forme
nije naglasena ali zato jeste naglasena
valerska i koloristi¢ka obrada. Koloristi¢ke i
valerske vrijednosti u obradi volumena su
suptilne i prefinjene §to je uz obradu detalja
stvorilo utisak o reprezentativnosti likovne
predstave. Ta reprezentativnost je prisutna i
s primjerom bolida (70) a posebno je
istaknuta na primjeru trkaceg automobila
(71). Reprezentativan nacin u obradi forme
je za nas posebno vazan jer nam kao takav
moze omoguciti eksploataciju rjeSenja u

71

oblasti promocije i marketinga, i uciniti da
nase rjesenje ve¢ u ovoj fazi dizajnerskog
procesa postane prepoznatljivo i pozeljno.
Prepoznatljivost i pozZeljnost kreirane forme
je izuzetno vazna u procesu plasmana
proizvoda na trzitu. Nasa likovna obrada —
reprezentativan likovni rezultat moze znatno
pomodi u tome procesu — procesu pribliza-
vanja proizvoda krajnjem korisniku — kupcu.
Kao uspjele ilustracije mogu se iskoristiti u
oglasavanju, u izradi oglasa, bilborda ili u
drugim vrstama promotivnih materijala.
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72

Senad Muratspahic,
Automobil, straZnji dio,
studije materijala,
kolorirani crtez,

digitalna obrada, 2018.
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73

Senad Muratspahic,
Automobil, prednji dio,
studije materijala,
kolorirani crteZ,

digitalna obrada, 2018.

Studije materijala

Kvalitete u obradi forme, kvalitete prostora,
te vrijednosti materijala kroz postupak
materijalizacije o kojima smo govorili na
prethodnim primjerima — sve u jednom —
objedinjuje ova studija automobila autora
Senada Muratspahi¢a. Forma automobila
koja se perspektivno sazima i smanjuje daje
utisak pokreta i sugerira brzinu. Taj fenomen
automobila u pokretu dodatno je pojacan
koloristickim prozimanjem narandzaste
osnove i forme automobila, te potezima
unutar te osnove. Ti potezi dodatno

73

pojacavaju fenomen perspektivne slike.
Snaga (uz brzinu) kao osnovni atribut auto-
mobila dopunski je naglaSena snaznim
kontrastima. Strukturalno postavljen crtez,
bogato opisani i naglaseni detalji, ilustrativan
i uvjerljiv efekt refleksije te znalaCki definisan
odnos izmedu lika i pozadine daju ovim
primjerima dimenziju reprezentativnosti.
Topli fon pozadine ostvaren kao odsjaj na
sjajnoj povrsini metala daje slici topao stih i
¢ini je psiholoski bliskom i prijemcivom
pogledu vecéine posmatraca.
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74

Omer Halilhodzi¢,
Sajdin Osmancevic,
Skoda Vision IV, zadnji
dio,studije materijala,
kolorirani crtez,

digitalna obrada, 2018.
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75

Omer Halilhodzi¢,
Sajdin Osmancevic,
Skoda Vision iV, prednji
dio, studije materijala,
kolorirani crtez,
digitalna obrada, 2018.

Studije materijala

Iza dizajna Skodinog Vision iV — elektriénog
automobila promovisanog na Sajmu auto-
mobila u Zenevi, marta 2019. godine staji
¢itav tim saradnika na cijem Celu se nalazi
Omer Halilhodzi¢ — lider tima, stariji
dizajner eksterijera, iza koga su deseci
kreiranih automobila realiziranih za VW,
Mitsubishi, Mercedes, Ferarri i Skodu. Kao
¢lan tog tima s njim je i Sajdin Osmancevic,
obojica nekadasnji studenti odsjeka za
Produkt dizajn Akademije likovnih umjetno-
sti u Sarajevu, nasi najbolji ambasadori u

75

svijetu u oblasti dizajna. Za Omerove
interpretacije smo ve¢ znali da su
vrhunske. Njemu se ovim ilustracijama,
koje su koriStene za svjetsku promociju
ovog automobila pridruzio i Sajdin
Osmandevi¢. Ono $to je uocljivo na prvi
pogled je rieSenje skladnih proporcija,
istaknuti volumeni, efektna obrada
povrsine, karakterne linije automobila i
naglasena grafika — posebno na prednjoj
maski automobila, u kreaciji pozicione
rasvjete, i u obradi tockova.
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76

Sajdin Osmancevic,

Bus (detalj kokpita,
diplomski rad),
digitalna obrada,
2014.
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77

Sajdin Osmancevic,
Bus (detalj kokpita,
diplomski rad),
digitalna obrada,
2014.

Studije materijala

Ovi primjeri su na prvu — nejasni i nerazu-
mljivil Nismo u stanju da ih vezemo za neki
konkretni oblik, da prepoznamo njhovu
funkciju. Rekli bismo da su oni necitljivi i
neprepoznatljivi!

No, ovdie je rije¢ o detaljima koji pripadaju
kokpitu kojeg je autor dizajnirao u sklopu
diplomskog rada kao djeli¢ ukupnog enteri-
jera svoga inovativnog autobusa.

RijeC je o poklopcu pretinca kao sastavnom
sadrzaju dizajniranog kokpita (76) i znaku
robne marke ili proizvodaca (77). Oblikovni

77

postupak pripada modeliranju (sculpting).
Pazljiv i pronicljiv student ¢e u ovim primjeri-
ma, te u primjerima na slijedecoj stranici,
kao i u nizu drugih ilustracija u ovoj knijizi
primjetiti snaznije prisustvo grafickih eleme-
nata u obradi slike. Nije rije¢ samo o grafi-
¢kom znaku kao sinonimu za robnu marku
(trade mark) ili brand (77), ve¢ u isticanju linija
(76-79), linearnih rastera (78), ili oblikovnih
postupaka baziranih na ideji graficke slike,
onih likovnih rieSenja zasnovanih na punom
kontrastu (bez polutonskih vrijednosti).
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78
Sajdin Osmancevic,
Motocikl Germond

(detalj), digitalna obrada,

2015.
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79
Sajdin Osmancevic,
Automobil (detalj),

digitalna obrada, 2017.

Studije materijala

| ovi, kao i prethodni (76-77) primjeri nas
upucuju na postupak 3D modeliranja, s tom
razlikom §to je konacna slika izda$nija i sa-
drzajno bogatija. Crveni detalji na elektri-
¢nom biciklu i crveno linearno svjetlo na
automobilu predstavljaju jednu vrstu grafike.
Graficki znak ili grafiCka slika u ukupnoj
kreaciji su nesto o ¢emu senzibilan dizajner
moze i treba voditi ra¢una. U konacnici svaki
oblik moZe sa sobom nositi odredeni znak
S§to ga Cini blizim i zanimljivijim potencija-
Inom kupcu. Znaci i znagenja su sastavni
dio kreiranih slika. One sobom mogu nositi
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poruke koje nas odvode u beskrajne pre-
djele smisla, u duhovna i metafizicka okrilja.
Kad proizvod dosegne takve vrijednosti i u
oc¢ima potroSaca znaci nezaobilaznu ikonu
to je znak trajnog Zivota proizvoda na trZistu.
Upecatljiv primjer te vrste je Coca Cola.
Kada je sredinom 80-tih godina 20. stolje¢a
kompanija odlucila mijenjati vizuelni identitet
svog najpoznatijeg proizvoda i kad ga je
preimenovala u Coke, u Americi su izbile
demonstracije. Jedna zena je izjavila: Imala
sam avije stvari u Zivotu, Boga i Coca Colu.
Sada ste mi jednu oduzeli!
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Proizvod je pojam koji leksicki ukazuje na genezu jedne
forme, a ta geneza je zapravo proces — dizajn proces — koji
obuhvata analizu problema i sintezu rjeSenja, koji u sebi
sadrzi miSljenje i praksu, ideju i njenu interpretaciju, tehnicki
opis i produkciju. Kao tok dizajn proces zahtijeva odredivanje
opsega — polja unutar kog se mogu naci razli¢iti odgovori na
jedno te isto pitanje. Svaki od tih odgovora je moguce rjeSe-
nje, iza svakog lezi neki dobar razlog.

To polje ili opseg kojim obuhvatamo i unutar njega promi-
sliamo rjesenje se zove koncept. Interpretativno to moze biti
konceptualni crtez ali i maketa — model. Ni crtez a ni model ne
insistiraju Nnuzno na reprezentativnosti predstave niti na boga-
tstvu detalja. Oni su €ak u postupku interpretacije zanemareni.
Vazni su principi, strukturalni odnosi i moguce funkcije. Tek
kad rjeSenje bude konacno, kad smo sigurni da je neka
forma, neki oblik ono pravo — pravi odgovor na problem, tek
tada pocinje slijedeca faza, a ta faza je tehnicka priprema za
proizvodnju. Ona je, u tehnologijama koje koriste metode pro-
jektovanja vezana za tehnicki crtez (idejni i izvedbeni), odabir i
pripremu materijala, pripremu alata i definiranje sistema

proizvodnje. Nakon faze pripreme slijedi realizacija.
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Konacan rezultat sistema produkcije je — proizvod. On se kao
takav moze u probnoj seriji podvrgnuti testiranju — atest — Sto
znaci da se provjeravaju svi zeljeni tehnicki kvaliteti proizvoda.
Oni jos vazniji — simboli¢ki i estetski — provjeravaju se preze-
ntacijama na sajmovima i u medijima (advertising). Tek kad se
obezbjedi poznatost proizvoda a tu poznatost danas mozemo
razumijevati brendiranjem proizvod izlazi na trziste.

Kao ilustraciju sadrzaja koji pripadaju jednom dizajnerskom
procesu odabrali smo nekoliko projekata koje je Sajdin
Osmancevi¢ kao student na Odsjeku za produkt dizajn
Akademije likovnih umjetnosti u Sarajevu radio u periodu
izmedu 2012 i 2015. godine. RijeC je o projektima dizajna
torbe za laptop i putne torbe — kofera koje je realizirao u
saradnji sa kompanijom Prevent. Medu odabranim je i rad
vezan za dizajn automobila. On je mozda ilustrativniji jer
pokazuje nekoliko razli€itih interpretativnih postupaka,
dizajnersko crtanje i izradu makete. Konacna forma
automobila kao konac¢an dizajn ostvarena je modeliranjem
(modelir masa), ali i postignuta u 3DsMaxu. Digitalna interpre-
tacija u 3DsMaxu rjesenju daje, pored ocite skulpturalnosti,

reprezentativniji karakter — karakter fotografske slike.

Dizajn proces
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Dizajn proces
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82-83

Sajdin Osmancevi¢, Auto
design, Design Process,
Portfolio, 2015.
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Konceptualni crtez uvijek znadi idejno riesenje. Kvaliteti koje
dizajner uspostavlja u svome konceptualnom radu mogu biti
— interpretativni i tiCu se nacina (sredstva, metodi i postupci)
na koji opisuje prostorne, formalne i estetske sadrzaje svoga
riesenja; — funkcionalni (utilitarni) kKoji se ticu: a) unutarnje
strukture same forme (i koje mozemo razumijeti kao odnos
dijelova naspram cjeline), i b) komunikacijskih kvaliteta koje
kreirani oblik ima s korisnikom (ergonomski kvaliteti); te, —
estetski kvaliteti. Estetski kvaliteti sobom objedinjuju mnogo
viSe nego li se podrazumijeva pod pojmovima lijepo i dobro
(odnosno pojmovima ugode i svidanja). Estetski kvaliteti se
odnose i na prirodu kreirane forme, vrstu materijala, boju,
znak — dakle sve ono $to po svome sadrzaju pripada fenome-
nologiji slike, a uslovljeni su kulturom, socijalnim nasljedem,
prirodom nasih uvjerenja, nasim pogledima na svijet.

Ideje uvijek upuéuju na nesto novo, drugadije, netipicno
ustaljenim nacinima misljenja ili percepcije. Ideje uvijek
znaCe neku promjenu, drugu vrstu paradigme. Otuda ona
poznata sintagma po kojoj — ideje mijenjaju svijet.

U izboru radova, uglavnom radova studenata Odsjeka za

produkt dizajn Akademije likovnih umjetnosti u Sarajevu,
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rukovodili smo se zeljom da pokazemo razliite oblike i
razliCite sadrzaje koji se mogu razumjeti konceptualnim.
Tako u izboru imamo primjere kod kojih je vise rijeC o potrazi
za novom formom, primjere koji se bave strukturalnom anali-
zom forme (u zadacima vezanim za sklop i rasklop), prim-
jere s kojima se traga za novim principima i funkcijama,
potom imamo primjere kod kojih je akcent stavljen na vrije-
dnostima materijala, primjere kod kojih se traga za novim i
dominantnim znakom.

Gotovo svi odabrani primjeri sa sobom imaju jednu dimenziju
reprezentativnosti. Ona je, s jedne strane, izraz vjestine koju
su autori osvojili definirajuci svoj interpretativni postupak, a
s druge izraz svijesti o nuznosti — kreacije pozitivne slike o
proizvodu. Pozitivna slika o proizvodu je preduslov za njego-
vo prihvatanje od strane potroSaca, odnosno potrebe za
njim i njegovim prisustvom na trzistu.

Strategije vezane za promociju proizvoda na trzistu i marke-
ting su po pravilu bazirane na ideji pozitivne slike o proizvodu.
U izboru radova nastojali smo sacuvati kvalitete reprezenta-
tivnosti uspostavljene slike ali i istaknuti sadrzaje koji mogu

biti akcenti vezani za formu, znak ili strukturu.

Koncept
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84

Sajdin Osmancevic,
Bus, konceptualni crtez,
klasi¢ni crteZ + digitalna

obrada (3D modeliranje),

2014.

Koncept
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Sajdin Osmancevi¢,

Bus, konceptualni crteZ,

razrada sjedista, klasicni

crteZ + digitalna obrada

(3D modeliranje), 2014. 85
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Sajdin Osmancevic,
Bicikl, konceptualni crtez,
klasicni crteZ + digitalna
obrada (3D modeliranje),
2015.

Koncept
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U prethodnim primjerima (84-87), u radovima
Sajdina Osmancevi¢a, nastalim za vrijeme
njegovog studija na Odsjeku za produkt dizajn
Akademije likovnih umjetnosti u Sarajevu, a
posebno u njegovom diplomskom radu na
novom (inovativnom) konceptu autobusa
nastojali smo pokazati specifi¢nosti konceptu-
alnog dizajnerskog crteza. Kombinirajuci
klasi¢ne postupke crtanja (olovkom i floma-
sterima) sa onima koji su pripadajuci digitalnoj
obradi crteza i slike, te 3D modeliranju
pomocu adekvatnog softvera (sculpting) autor
je posebno problematizirao stepen unutrasnje
organizacije sadrzaja i ponudio novi nacin u
rasporedu sjedista — samim tim i novi nacin
komunikacije i saobracaja unutar njega.
Izvanjski kvaliteti forme su zadrzali karakteri-
stike dosadasniih rieSenja za ovaj tip saobra-
¢ajnog (transportnog) vozila ali je nacin
unutrasnje organizacije prostora, nacin
koristenja istog i komunikacija unutar njega
nov i inovativan. Rjesenje karoserije je svoj
idejni osnov imalo u strukturi mostova —
posebno onih zasnovanih na celicnim konstru-
kcijama. Autor je u svojoj dizajnerskoj studiji
posebnu paznju posvetio funkcionalnoj analizi
sjedista, njihovoj formi i rasporedu, a nije
zanemario ni potrebu da konacno rieSenje
oblikuje na tragu reprezentativne slike o
proizvodu.

Anela Salki¢ je pak u studiji vezanoj za dizajn
kacige (88) poseban akcent stavila na
funkcionalnim odnosima koji dijelovi (pojedini
slojevi sacinjeni od razli¢itih materijala i stru-
ktura) imaju naspram cjeline. Ovaj model u
predstavljanju sadrzaja je informativan i bazi-
ran na prostornim relacijama koje se mogu
razvijati kao sklop i rasklop na razlicite nacine,
kao linearne prostorne strukture ili pak struktu-
re bazirane na principima presjeka pravaca ili
na nacelu radijalnosti. No, to je nije sprijecilo
da svoju studiju kacige obogati uvodenjem
boje i paternom i da nekoliko razli¢itih kolori-
sti¢kih i dekorativnih varijanti.

88

Anela Salki¢, Kaciga,
sklop-rasklop, studije
materijala, 2013.
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Koncept
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89

Mirza Selimovi¢,

Fusion, koncept, digitalna
obrada, 2011.
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90

Mirza Selimovi¢, Sci-Fi
transport vehicle, kon-
cept, digitalna obrada,
2011.

Koncept

Studije transportnih i borbenih vozila kojima
se u svome radu pozabavio Mirza Selimovi¢
(89-90) jesu bazirane na crtezima pomocu
kojih autor problematizira prostorne i struktu-
ralne kvalitete svojih rieSenja. Kad su ti
kvaliteti definirani onda je svoj interpretativni
interes usmijerio ka reprezentativnoj slikovnoj
predstavi, obradi teksture i boji. U nasim
dizajnerskim studijama vjezbe teksture
imenujemo — materijalizacijom. To znaci da
likovnim sredstvima nastojima opisati domi-
nantne kvalitete koristenih materijala — ponu-
diti informacije o njima i njihovim vizuelnim

90

svojstvima. Ovaj tip prezentacije, nacin orga-
nizacije dizajn polja, prostorna i strukturalna
analiza forme, te konac¢an rezultat je poze-
ljan u situacijama kod kojih svoju ideju tre-
bamo predstaviti neposrednom nalogo-
davcu, Sefu dizajn tima ili art direktoru.

Rad Anele Salki¢ (88) koji smo predstavili
na prethodnoj strani, shva¢en kao oblik
prezentacije, predstavlja skupinu vizualnih
informacija pomocu kojih ¢emo lakse
uspostaviti dijalog s tehnologom i objasniti
mu svoje zamisli.
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91
Sajdin Osmancevic,
Bugati SUV, koncept,

digitalna obrada, 2017.
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92
Sajdin Osmancevic,
Bugati SUV, koncept,

digitalna obrada, 2017.

Koncept

Za razliku od prethodnih primjera kod kojih
smo uocili formalne, strukturalne i prostorne
kvalitete forme, te istakli kvalitete vezane za
obradu materijala, u ovom radu (91-92)
Sajdina Osmancevic¢a (koncept Bugati SUV)
imamo akcent na znaku. Da bi poja¢ao
vaznost znaka — karakternu liniju u bo¢noj
silueti automobila — autor se opredjelio za
ortogonalnu projekciju (kao sistem prosto-
rog prikazivanja) i kontrast (svijetlo —
tamno). Na ovaj nadin je dobio 2D sliku,
blisku ideji grafi¢ke slike po modelu —
svijetlih linjja u tamnom polju.

92

U drugom primjeru (92) znak — karakterna
linija automobila je saCuvana ali su prosto-
ri i interpretativni kvaliteti obogaceni.
Autor u predstavu uvodi perspektivu kao
sistem prostornog prikazivanja (straznji dio
automobila), a postupak modeliranja
prosiruje suptiinom valerskom modulacijom
i bojom.

Akcenti crvenom bojom, kao linije koje
ostro sijeku formu, predstavljaju zaustavna
svjetla i svojim minimalizsmom pojacavaju
utisak o grafi¢kom znaku.
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93-94

Sajdin Osmancevic,
IstraZivanje forme,
koncept, digitalna
obrada, 2019.
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95

Sajdin Osmancevic,

Istrazivanje forme,
koncept, digitalna
obrada, 2019.

Koncept

96
Sajdin Osmangevic,

Mazda, Istrazivanje forme,

koncept, digitalna
obrada, 2018.
- slijedeca strana

| u ovim radovima (93-95) Sajdin Osmandce-
vi¢ pokazuje svoju stvaralaCku zainteresira-
nost i inovativnost. Ona je za razliku od
prethodnog primjera kod koga smo govorili
o potrazi za karakteristi¢cnim znakom —
karakteristiénom linijom automobila, usmije-
rena ka potrazi za novom formom. Istina,
vizuelni sadrzaji koje nam je autor ponudio
(sjena ispod oblikovane forme) viSe upucuju
na objekt koji leti a manje na automobil
(nedostaju tockovi). No, ako prihvatimo da je
moguce proizvesti ovu vrstu saobracajnog
sredstva baziranu na novom tipu motora

95

(antigravitacioni motor) onda ova studija ima
smisla i ¢ini se opravdanom.

| primjer na slijedecoj strani (96), studija
forme za novu Mazdu tipoloski je istovjetan.
Studija je usmjerena ka oblicima koji pona-
vljaju ideju vala ili talasa, koji u sebi imaju
nesto fluidno i priblizavaju se predstavi
materije koja te¢e. Valerska modulacija
forme samo dopunski pojacava taj utisak.
Ovim studijama na$ autor nagovjestava
jedno novo vrijeme — buducnost potaknutu
tehnolo$kim inovacijama i dostignuéima,
dinami¢nu i transformabilnu.
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97

Sajdin Osmancevic,

Istrazivanje forme,
koncept, digitalna
obrada, 2018.

Koncept

Fluidni karakter forme, skulpturalnost u osje-
¢aju da je oblik “izliven iz jednog komada” i
vjeSta modulacija valerom osnovne su kara-
kteristike ove studije. Posebno vrijednim se
¢ine vizuelne informacije o materijalu —
visoko sjajnoj metalnoj ljusturi koja reflektira
suptilne tonove crveno — plave boje koju
mozemo razumijeti odrazom neceg
izvanjskog, nekog dopunskog svjetla ili
fonom koji hladnom i odbojnom metalu daje
privid topline.

Iz ove studije proiziSao je i primjer — ocito
suprotan (Po principu Sta bi bilo kad bi bilo?)

97

— automobila s naglasenim bridovima i
pojacanom linearnom siluetom. U praksi,
Cesto jedna polazna osnova, u studijskoj
razradi moze dati viSe inacica, vise razli¢itih
izvedenica koje mogu, u zavisnosti od
pretpostavki koje autor prihvati dati ¢ak i
oprecne rezultate. Nekad se pribliziti tipologi-
jama formi koje ve¢ postoje, a nekada otiéi u
sasvim suprotnu stranu, i ponuditi nesto
neuobiCajeno, novo i nesvakidasnje.
TehnoloSke moguc¢nosti danas su takve da
izgleda da je svaka moguénost ostvariva, a
rezultat dostizan.
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98

Sajdin Osmancevic,
Genesis 2020, koncept,
digitalna obrada, 2015.
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99 Genesis 2020 je koncept limuzine, auto-
Sajdin Osmancevic, . . M .
Genesis 2020, koncept, mob|la wspk,o lklase. Ras.ll(osn(.) postavljena
digitalna obrada, 2015. silueta, osjecaj snage koji ovaj volumen

nudi i blago napete linije stvaraju utisak o
automobilu koji nam moze pruZiti najvise —
sigurnost, zastitu i udobnost a sam ¢&in
voznje uciniti zadovoljstvom. Veliki radijusi
to¢kova su znak da automobil moze savla-
dati velike razdaljine. Smede-crvenom bojom
naglaSen trap i dio uz zadnje vjetrobransko
staklo znak su raskosi i upucuju na bogato
dizajniran enterijer, obloge od koZze ili
skupocjenih vrsta drveta.
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Uvod 129



Proizvod moze biti pozeljan i statusno vazan velikom broju
potroSaca ako se u procesu njegove pripreme za trziSnu
eksploataciju obezbjede svi potrebni preduslovi za njegov
neometan trzisni zivot — ako se obezbjede atributi za
njegovu poznatost, za njegov identitet. Danas taj proces
zovemo brendiranjem (branding).

Tehnicko — tehnoloska kvaliteta proizvoda je nesto Sto se
samo po sebi podrazumijeva. Ona ¢ini osnovu za sve ostale
atribute, a oni su ikonicki, simbolicki, semanticki, psiholoski i
estetski. Cak $ta vige, u postupku trzenja, troenja i usluga
cesto se pojavljuju ceremonije i rituali, nesto sto izvorno
pripada iskustvu religije i religijskim praksama. Ono sto je
ikona u religijskom kontekstu to je brand u potrosackom,
ono sto je sljiedbenik u religijskom to je fan u potrosackom.
Katedrale su zamjenjene shoping centrimal!?! Oni su postali
supstituti za sve oblike nase drustvenosti.

Radovi koje smo odabrali u ovom izboru zahvataju jedan Siri
prostor savremenog dizajna i pripadaju produkt dizajnu,
dizajnu automobila, dizajnu namjestaja, enterijera, ali i kara-
kter dizajnu i dizajnu video igara (gaming design). U svakom

od odabranih radova vidni su kvaliteti reprezentativnosti —
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koji ne podrazumijevaju samo minucioznu i detaljima bogatu
likovnu obradu vec¢ takve slikovne sadrzaje koji informacija-
ma koje nude o proizvodu i njegovim kvalitetima mogu biti
iskoriSteni u postupku promocije proizvoda na trzistu.
Akcent u izboru smo dali na radovima koji su u postupku
produkcije nastali 3D modeliranjem (sculpting), ali i onima
koji su u postprodukciji doradeni u Photoshop-u. Jedan od
orjentira u nasem izboru su i slikovna rjeSenja s kojima
pokazujemo “Zivot proizvoda u realnom okruzenju”, npr.
automobil na ulici, namjestaj u enterijeru, karakterni lik u
scenskom okruzenju.

Naravno, rije€ je o radovima studenata na Odsjeku za pro-
dukt dizajn Akademije likovnih umjetnosti u Sarajevu koji su
nastali u nekoliko posljednjih godina. S ovim izborom Zelimo
pokazati interesovanja koja studenti imaju unutar studija, ali |
pokazati nacin njihova vizuelnog misljenja, te, viestine koje
su osvojili u uspostavi slike ili modeliranju.

Praksa digitalnog crtanja, modeliranja i obrade slike svakako
¢e, obzirom na razvoj racunarskih tehnolgija i digitalnih
medija imati veci znacaj i vaznost u doglednoj buducnosti, i

ispuniti prostor dizajna u punini.

Prezentacija
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Auto dizajn
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102
Sajdin Osmancevic,
Porsche 911, foto, 2013.
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103

Omer Halilhodzi¢ i
Sajdin Osmancevic,
SKODA Vision iV, dizajn
eksterijera, 2018-2019.

Prezentacija
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Dizajn

enterijera
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104

Edis Voji¢, Laser Swiss
Kitchen, 20178.

3D modelovanje —
Rhinoceros 5.0
Materijalizacija -

Rend — Key Shot 7
Postprodukcija —
Adobe Photoshop CS6

Prezentacija
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Karakter dizajn

105

Seid Tursi¢,

Capuchin Thug (detal)),
2014.

Software: Maya, Zbrush,

Photoshop; Render:
Arnold
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106-107

Seid Tursi¢,

Capuchin Thug, sculpting
(106), digitalna obrada
(107), 2014.

Software: Maya, Zbrush,
Photoshop, Render:
Arnold

144

Seid Tursi¢ je danas uspjeSan senior char-
acter designer angaZziran u Rocksteady
Studio (London) koji se bavi razvojem video
igara. Nekoliko njegovih radova koje smo
izdvojili za ovu priliku pokazuju autora koji
je pronicljiv, koji poznaje psihologiju ljudi i
njihove karaktere koje — zahvaljujuci svojoj
interpretativnoj virtuoznosti i izuzetnoj vjesti-
ni u obradi teksture (materijala), te obradi
detalja Cini “zivim”!

On u svojoj likovnoj obradi ni jedan detalj
svojih likova ne prepusta slucaju i svakom
posvecuje zasluzenu paznju.

106

Zbog toga je svaki od njih dovoljno uvjerljiv,
a ukupan rezultat reprezentativan.

To najbolje mozemo vidjeti po izrazima lica,
faktografiji koze ili obradi tkanina na odje¢i!
Izrazi lica njegovih likova pokazuju dio nji-
hova unutarnjeg svijeta — dio njihova kara-
ktera; samouvjerenost i snagu Chapucin
Thug-a, radost Zivljenja Olivera Twista ili
ironiju na licu Mice Mastera.

Svaki od njih je, u likovnom smislu bogat i
izdasSan, ne samo sa aspekta teksture
(obrada materijala), ve¢ i po atmosferi i
koloritu!
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Seid Tursic,

Oliver Twist, 2013.
Software: 3DsMax,
Zbrush, Photoshop
Render: Mental Ray

109

Seid Tursi¢,

Mice Master, 2014.
Software: 3DsMax,
Zbrush, Photoshop
Render: VRay
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Dizajn

video igara

Belmin Beci¢ je u okviru studija crtanja radio
na ideji vojnog transportera za video igru na
temu vojske i rata — Scout B281. Rezultat koji
pokazuje ovim prezentacijskim listovima
objasnjava proces rada zacet linearnim
crtezom, nastavljenim tonskom i valerskom
modulacijom i dovr§enim kona¢nom kolori-
stickom obradom i uvodenjem paterna koji
upucuje na maskirnu uniformu. Naravno, uz
ilustrirani proces on objasnjava i druge
kvalitete svog rjesenja, kako one formalne
tako i one funkcionalne.

110-111

Belmin Beci¢, Scout
B281, koncept trans-
portera za ratnu igru
(9aming design),
poster, 2016.

148

110



11

Prezentacija 149



150



Promocija

Za cjelovitu sliku o proizvodu potrebno je kreirati takav
promotivni koncept pomocu kog ¢e on uz svoje osnovne
utilitarne i estetske vrijednosti dobiti i vrijednost vise.

Ta vrijednost viSe je znaCenjska — simbolicka dimenzija
proizvoda. Ona moze biti sadrzana ve¢ u samoj formi
proizvoda, moze biti ostvarena aplikativnom dopunom ili
postignuta pomocu promotivne kampanje. Kampanja
uvijek sobom nosi “pricu” pomocu koje nam proizvod

postaje pozeljan i blizak.

Dalila Curovac, Nakit, Prezentacija, 2019.



Na kraju ove knjige, umjesto zakljucka ili kao epilog
ukupnog studijskog procesa u oblasti dizajnerskog crtanja
zelim predstaviti nekoliko studentskih radova nastalih u
posljednjih godinu dana s kojima kreiranom proizvodu
poku$avamo dati vrijednost vide. Sta to zapravo znadi?
Proizvod u sebi objedinjuje sve projektovane (ili zeljene)
utilitarne i estetske vrijednosti. Dizajner je proces zapoCeo
projektnim zadatkom. Nakon njega je proveo istrazivanje —
analizirao je problem! Kao rezultat istrazivanja i analize
definirao je strategiju odgovora — utvrdio kvalitete koje
njegovo rjeSenje treba da ima, odabrao je sredstva i
definirao nacin na koji ¢e odgovoriti na zadatak.

Odgovor na zadatak je uvijek proizvod — produkt — u nacelu
forma koja sobom objedinjuje sve projektovane kvalitete!
U koncipiranju ovog zadatka nismo poceli sa problemom,
ve¢ sa proizvodom!

Zasto? Zeljeli smo studijski problematizirati ono $to dolazi
poslije — zivot proizvoda na trzistu! Ili pokusati proizvodu
dodati vrijednost viSe, u estetskom i simbolickom smislu te
ga kao takvog pribliziti potrosacu, kreirati sliku o njemu i

uciniti ga poznatim, odnosno pozeljnim!
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Takvim da se potencijalni potrosac poistovjeti s proizvodom i
da ga prihvati svojim. Za taj zadatak smo odabrali proizvode
koje su studenti, polaznici ovog ciklusa studija ve¢ kreirali na
unikatnom ili industrijskom dizajnu i koji su, kao gotove krea-
cije ve¢ prihvaceni od nastavnika, voditelja tih programa.
Problem koji smo definirali je slijedeci:

Imamo proizvod! Kako ga promovirati na trzistu? Kako ga
pribliziti potroSacu? Na osnovu ¢ega ¢emo uspostaviti strate-
giju njegove promocije? Koje to promotivne forme odabrati da
bi krajnjem korisniku — kupcu pokazali vrijednosti svoga
dizajna? | da ne bi bilo zabune u Citanju ovih rezultata — nismo
se bavili grafickim dizajnom niti fotografijom, iako smo se u
svom kreativnom postupku pored iskustva crtanja i modelira-
nja (sculpting) posluzili i elemntima grafickog oblikovanja ali i
iskustvima photo shooting-a — ne kao ciljem vec¢ kao legitimnim
sredstvima kojima smo se posluzili da bismo postigli svoj
kreativni cilj — pokazali svoju ideju! Neka od ovih riesenja su
prezentirana kao promotivni koncept, neka u formi panoa,
neka kao ideja za reklamnu kampaniju (u slijedu slika — sukce-
sivno), dok su neka pokazana kao stranice kalendara, oglasi

u novinama ili kao naslovnica ¢asopisa (cover side).

Promocija

153



154

112



112-113
Amela Hadzimejli¢,
Cajnik, ilustracija

procesa, prezentacija,

2018.

Promocija

Zadatak s kojim se suodila Amela Hadzi-
mejli¢ sadrzan je u pitanju kako formi ¢ajnika
dati vrijednost vise? Osnovno rjesenje —
osnovna forma koju je dizajnirala je sama po
sebi dostatna i prepoznatljiva — rekli bismo
ima svoj identitet! No, i pored toga prihvatila
je izazov i pokuSala odgovoriti na postavlje-
no pitanje.

Osnovu za svoje rieSenje pronasla je u
¢injenici da se topla tekucina spremljenog
¢aja stajanjem hladi i da toplota postepeno
“napusta” posudu. To napustanje, kao
svojevrsna ideja oslobodenja posluZila je

113

kao osnov za njen odgovor — za kreaciju.
RjeSenje je koncipirala kao zatvor sacinjen
od bodljikave Zice ili reSetke i ilustrirala ih
Cisto grafickim elementima — linijama,
linearnim rasterom i upotrebom silueta —
oznaka za pticu ili Covjeka.

| u jednom i u drugom primjeru — po principu
prisutnog i odsutnog — principu pozitiva i
negativa stvorila je jasne znake o slobodi —
o oslobodenju! Ovo aplikativno rieSenje je
jasan narativ o ideji “bijega u slobodu” —
ideji oslobodenja koji je autorica uspjesno
ostvarila grafickim sredstvima.
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114-115
Naida Catal,
Tanjir, 2019.

Promocija

lako je studijski proces koji je Naida Catal
razvijala u okviru ovog zadatka bio znatno
sadrzajniji za prezentaciju smo izdvoijili samo
ove dvije ilustracije. Sadrzaj koji je pokusala
problematizirati zadat je formom tanjira.

U osnovi kruZna silueta tanjira sa decentrira-
nim udubljenjem namijenjenim za sadrza;
asocirala je autoricu na jaje pa je njen prvi
odgovor i bio vezan za ilustraciju s kojom je
decentrirano udubljenje ispunila Zumanjkom
jajeta. Na ovaj nacin je tanjir postao jaje ili
nas asocijativno povezao s njim. Rijec¢ je o
kvalitetnom rjeSenju u formalnom i kolori-

stickom smislu jer ono u sebi objedinjuje
neka od najvaznijih iskustva u oblikovanju.
Prvo od njih je odnos izmedu centra i periferije.
Centar je aktivan (boja) a periferija pasivna.
Ikoni¢ko boje (narandzasto jezgro i njegovo
bijelo okruzenje) te ikonicko forme tanjira
(krug i elipsa) su viSe nego jasni znaci.
Prateci postavljeni koloristi¢ki osnov autorica
je razvila Citavu seriju ilustarcija povezanih sa
hranom Cuvajuci zadatu koloristicku nit —
toplu paletu (zuto-oranz-crveno), odnosno,
kolorit koji nas povezuje sa radom u kuhinji —
procesima kuhanja i pecenja.
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116-118

Senka Cati¢, stolica,

2019.

158

Rad Senke Catié iz oblasti Industrijskog
dizajna, drvena stolica bez naslona posluzio
je kao osnova za njeno u¢esée u ovom
zadatku. Strukturalne moguénosti zategnutih
konopa dale su joj mnostvo moguénosti.

S nekima od njih ona reaktivira ideju Satora,
u paukovu mrezu upli¢e formu svoje stolice
kreirajuci neku vrstu grafike u prostoru, ili
grafickim slikama i znakovima — siluete ljudi,
vozica ili ringiSpila nudi — prije svih djeci —

neku vrstu platforme za mastu, igru i zabavu.

Kreirana predstava je istovremeno i ideja za
igraonicu u kué¢nom ambijentu.
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119
Senad Muratspahic,
USB - Ribica, 2019.

160

Senad Muratspahi¢ je svoje uceSce u zadatku
koncipirao tako da kreira USB otporan na
vodu te da ga kao takvog oblikuje u liku zlatne
ribice. Akvarij se sam po sebi pojavio kao
ideja u prezentaciji a kampanija bi, sudedi
prema ovoj ilustraciji bila osmisljena kao niz
od tri slike i dogadala se sukcesivno, tj peri-
odi¢no kao serija bilborda, ili bi kao promotivna
forma mogla biti upotrijebliena kao oglas u
nekom od referentnih ¢asopisa! U konaénom
radu autor se rukovodio unutarnjom metrikom
u kreaciji slike baziranom na prostornom
modulu i zlatnom rezu.
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Belmin Beci¢, Mercedes
Benz — The best or noth-
ing — crveno, plavo, Zuto i
zeleno, ideja za promo-
ciju proizvoda, 2018.

162

Belmin Beci¢ je pred sebe postavio zadatak
da osmisli promociju jednog brenda iz oblasti
automobilske industrije i opredielio se za
Mercedes. Odabrao je nekoliko automobila iz
ponude ovog svjetski renomiranog proizvo-
daca, i konciprao — nakon provedene analize
marketinskog djelovanja ovog brenda —
kalendar sa karakteristi¢nim krajolicima na
zemlji od kojih ¢e svaki imati svoju domina-
ntnu boju — u osnovi sistem primarnih boja.
Tako je crvenu nasao u vulkanskoj vatri, plavu
na Juznom polu, Zutu u pustinji, a zelenu na
padinama Himalaja.
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121-122
Nejra Aganovié,

Set posuda od keramike,

naslovnica ¢asopisa,
2019.

Promocija

Nejra Aganovi¢ je svoj set posuda od kera-
mike odlucila promovisati rukovodedi se ide-
jom — izvuci zeca iz Sesira!

Suptilne tonske vrijednosti keramike u konci-
piranju promotivne slike uspjela je sacuvati
izborom rekvizita — malog bijelog zeca i tek
izleglog pileta. | u jednom i u drugom primje-
ru niti boja a niti tekstura ne remete unutarnju,
kako koloristicku, tako i tonsku i valersku
harmoniju. Time je uspjela sacuvati sliku
formi koje kao da su sacinjene od svjetla,
dovoljno prozraénih i njeznih u dodiru i
osjecaju.

121-122
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